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HIT-Software mit den grof3iten Namen

Mickey Maus, Indiana Jones oder Moonwalker
von Michael Jackson - das sind grole Namen
unserer HIT-Software. Uber 170 Spielecasset-
ten beweisen die Kompetenz von SEGA auf
dem Markt elektronischer Videospiele.

SEGA hat sich immer wieder um die Entwick-
lung der zur neuesten Hardware passenden
Software verdient gemacht. Denn SEGA unter-
stiitzt den Trend zu familienfreundlichen Spie-
len, die zu positiver Anregung verleiten, zum
Nachdenken und zur Geschicklichkeit.

SpaB, Spannung, Action, Prizision und Schnel-
ligkeit - das sind Anforderungen an Video-
spiele, die SEGA gern erfiillt.

So finden sich unter den 26 ,Familienspielen®
so bekannte Titel wie ,,Columns* oder ,,Shang-
hai*. Und die 41 ,,Sportspiele* zeigen nahezu
alle méglichen Beispiele echter Sportarten.
Das absolute ,,MuB‘ fiir viele Spieler aber
sind 66 original Spielhallenumsetzungen wie
»Qut Run, ,,Super Monaco Grand Prix“ oder
nSuper Hang On“.

Virgin Games GmbH - Eiffestr. 398 - 2000 Hamburg 26 - Tel. 040/251536-0 - Fax: B4B/251536-10
Osterreich: IMPULS GmbH - Feldgasse 14 - A-1080 WIEN . Tel. 0222/486507

Schweiz:
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Videophon AG - Bahnhofsplatz 9 - CH-6341 BAAR - Tel. 042/332288

Uber 170 Spiele fiir das MASTER
SYSTEM und MEGA DRIVE bewei-
sen: SEGA istdas Videospiel-Vergnii-
gen mit der Riesenauswahl!
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‘“ Versuchung
paBt in eine
"\ Hosentasche, ist jederzeit
einsatzbereit und hat weltweit
Millionen von Menschen infi-
ziert. Die Rede ist vom trag-
baren Videospiel Game Boy,
das im Gleichschritt mit dem
Puzzlespiel "Tetris" einen ge-
waltigen Videospiele-Boom
einleitete. Egal, ob man nun
| zu Hause oder unterwegs
spielt, das Videospielsystem
von Sega, Atari oder Ninten-
do stammt; Die modernen
Freudenspender haben
Deutschland in ein Video- "
spielfieber versetzt.
Video Games ist das erste
Magazin, das sich aus-
schlieBlich der neuen Video-
spielgeneration widmet. Esist &
ein Special von Power Play,
einer der erfolgreichsten g
Zeitschriften flir Computer-
und Videospiele in Europa.
Mit kritischen Tests informie-
ren wir Euch tber die Spiele-
neuheiten. Dazu kommen
viele Tips, Losungshilfenund

Insider-News. Wirwollen, dal3
lhr durch Video Games noch .
mehr Spall am Hobby "Video-

spiele” habt.

In diesemSinne:viel Vergniigen! !

{&immidy Lﬁ-

Heinrich Lenhardt Video Games




DIE VORSTELLUNG ES MIT 60 GOLFPROFIS
AUFZUNEHMEN SCHEINT IHNEN GEWAGT?
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PGA TOUR= Golf ist kein gemiitlicher Sonntagsspaziergang.

Auf der U.S. PGA TOUR Golfplatz treten Sie gegen 60 SEitzenproﬂs an. Und das unter echten
Turnierbedingungen und auf den vier schwierigsten Spielbahnen, die Sie jemals gesehen haben.

PGA TOUR Golf beurteilt wie ihre Gegner, zum Beisiiel Fuzzy Zoeller, Craig Stadler oder Paul Azinger mit
jedem Loch zurechtgekommen wiren. Eine standig aktualisierte Spitzentafel teilt Ihnen die Ergebnisse mit.

Um es noch ein biBchen schwieriger zu machen, miissen Sie beim PGA TOUR Golf auch die
Windverhaltnisse beachten und mit einer Ballposition auBerhalb des Griins fertigwerden. Sie konnen jedes
Loch wie von einem Hubschrauber asu im 3D-TV Bild betrachten.

Wenn Sie also gedacht hatten, daBl Golf ein Sport fiir nette Herren in schicken Pullovern ist, dann wird PGA
TOUR Golf Sie bestimmt dazu bringen, diese Meinung noch einmal zu iiberdenken.

Erhiiltlich als IBM/ PC, AMIGA und MEGA DRIVE

Der MEGA DRIVE Batterie-Backup kann die daten von bis zu 22 golfern speichern.

TPC, TPC at Sawgrass, TPC at Avenel, PGA West, PGA TOUR, THE PLAYERS Championship, The Kemper Open sind eingetragene Warenzeichen

ELECTRONIC ARTYS

Electronic Arts Rushware Bruchweg 128-132 D-4044 Kaarst 2 Tel: 02101/607-0 Fax: 02101/607-111




Jack Nicklaus Golf

GAME BOY

Amazing Spiderman 40
Teenage Mutant Turtles 4
Bomber Boy 63
(NEWS [T B &
Mickey Mouse 86
Lynx legt los: Preview der Paperboy i Hard Drivin' a8
neuen Spiele 6 Balloon Kid 64 .
Spielwarenmesse in Nirnberg 8  Gargoyle's Quest 65 Ishido &8
Lizenz zum Spielen: Die neuen Fortress of Fear 66 Phantasy Star !I_ &
Module von Acclaim 9  Motocross Maniacs g Sword of Vermillion 90
Sega in Zelda-Laune: Preview Chase HQ. 57 PC-ENGINE
von Golden Axe Warrior 10 Aero Blasters 91
z = Chessmaster 67
Demnéachst fur Eure Konsole 12 Kwirk 68 Violent Soldier 92
Trends und Neuheiten 14 R 69 Out Run 92
Der Klax-Aufkleber 19
rivaR ,u_ 2 Revenge of the Gator 70 Bomber: Man 23
Demokratie jetzt: GroBe ‘ SUPER FAMICOM
Leserumfrage 100  King of the Zoo 70 T 7
Final Fantasy Legend 71 FUPTrF ";"0 ol i
inal Fight 6
DIEBESTEN SPIELE IR 9
- Gradius Ill 97
! Y Shanghai 72
Ausgezeichnet: Die starksten Pilot Wings a7
Videospiele fiir Euer System 23  Rygar 72 >
Slime World 7o fieEsil i
K  5:GA MASTER SYSTEM
Einleitung zum Testteil o9  Gauntlet [ B 1PS + H 1CKS
Dick Tracy 75 unt gemischt: Schummeltricks
NINTENDO ENTERTAINMENT 2 =
SYSTEM E-Swal 76 und Spnelefosungen 45
Gauntlet Il 32  Ghouls'n Ghosts 76 Eé:srﬁtr]]gesplelt Final-Fantasy- 52
FProbotector 33 Pac-Mania i Kiasse Maran:
Days of Thunder 34  Wonderboy Ill: Dragon's Trap 78  Guardian Legend 54
Solar Jetman 34 Impossible Mission 79 Rat und Tat 58
Road Blasters 35 MEGA DRIVE
Paperboy 36  Crackdown 79 RUBRIKEN
Defender of the Crown 36 Musha Aleste 80 Hitparaden 20
Guardian Legend 37  Elemental Master 82  Siarkiller 13
Super Off Road 38  Shadow Dancer 83 55 testen wir 30
Snake, Rattle N Roll 38 Strider 83 Vorschau auf die kommende
Arch Rivals 39  Gaiares 84  Ausgabe 102
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Nach schleppendem Start
kommt der Softwarenach-
schub fur Afaris tragbare
Konsole Lynx schwer auf
Touren. Bis Mitte des Jah-
res sollen 14 neue Module
erscheinen, tber die wir
Euch jetzt schon informie-
ren konnen.

E: Is Alari vor einem Jahr
sl seine  lragbare  Video-

spielkonsole Lynx herausbrachte, war
das Lob (ber die technischen Lecke-
reien des mobilen Unterhaltungszen:
trums groB: Farbgrafik, ein 3-D-Chip
fiir lolle Zoom-Eifekte und die Option,
bis zu acht Konsolen miteinander zu
verbinden, gelten als besondere Vor-
ziige. Auf der Schattenseite standen
der saftige Preis, der hohe Batterie-
verbrauch und die Softwareebbe.

Fiir 1991 hat sich Atari einen krafti-
gen Lynx-Schub vorgenommen. Der
Preis fiir die Konsole wurde in attrakti-
vere Regionen befordert: Die unver-
bindliche Preisempfehlung fur das
Lynx inklusive Netzteil und dem Spiel-
modul "California Games” liegt jetzt
bei 299 Mark; die "nackte” Konsole
ist schon fir 199 Mark erhaltlich. Bis
Mitte 1991 will Atari 14 brandneue
Lynx-Module nachschieben. Einige
testen wir bereits in dieser Ausgabe
("Shanghai”). Von einem GroBteil der
anderen Titeln kénnen wir Euch ersle
Bilder zeigen.

Die bislang schmanlich vernach-
lassigte Schar der Sportspielfans wird
endlich reich bedacht. "World Class
Soccer” ist eine FuBballsimulation,
bei der bis zu vier Spieler gleichzeitig
mitkicken konnen. Wer mit dem Re-
gelwerk von American Football ver-
traut ist, darf sich auf "NFL Football”
freuen. Eine Mischung aus Football
und Actionspiel bietet der Spielhallen-
klassiker "Cyberball’, bei dem ruppi-
ge Roboler anstelle von menschli-
chen Spielern eingesetzt werden.

Checkered Flag: Autorennen mit bis zu sechs Formel-I-Piloten, die

sich Verfolgungsjagden liefern.

in dem in Spielhallen erprobten Actionspektakel Ninja Gaiden
setzt’s Priigel fiir Hinterhofhalunken

S.TU.N. Runner: Gleiterrennen
auf den Highways der Zukunft

Junkyard Dog: Bargeldbeschaf-
fung fiir den braven Vierbeiner

Turbo Sub: feuchi-frohliche
Action rund ums U-Boot

A.P.B.: Strafzettelverteilung an
Verkehrssiinder

Tournament Cyberball: Roboter
spielen American Football

Vindicators: Wer rumpelt durch
meinem Hangar, sprich?

6 Video Games 1



Der Ball ist rund — auch bei World Class Soccer. Bis zu vier Spie-
ler diirfen gleichzeitig mitmachen.

LYNX-LABSAL
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Erscheinungsweise: »POWER PLAY« erscheint monatlich

Speziell fur das Lynx erscheint von
diesem Spiel die Version "Tourna:
ment Cyberball 2072". Ein weiterer
alter Bekannter aus den Spielhallen
ist "Checkered Flag” Bei diesem
Formel-l-Rennen kénnte die Grafik
dank des 3-D-Chips besonders ein-
drucksvoll werden. Mit einem Editor
darf man seine eigenen Pisten ba-
steln. Bis zu sechs Spieler kdnnen im
Kampf um die besten Rundenzeiten
antreten — computergesteuerte Fahr-
zeuge gibt’s natirlich auch.

Mehr rassige 3-D-Grafik durft Ihr
bei "Turbo Sub™ erwarten, einem def-
tigen Actionspiel. Ihr steuert ein U-
Boot, das sich gegen Angreifer von
fernen Welten verleidigen muB —
Zisch-Zang-Bumm, man kennt das ja.
Ein fufuristisches 3-D-Rennen mil
Ballereinlage steht bei "STUN. Run-
ner" auf dem Programm. Hachst irdi-
sche Geagner erwarten Euch bei "Nin-
ja Gaiden": Harte Nahkampfkunst ist
notig, um die vielen bdsen StraBen-
gangmitglieder zu vermdbeln, die
sich Euch in den Weg stellen. Einen

etwas friedlicherer Beitrag zum The:
ma "Hinterhofspaziergang” diirfte
"Junkyard Dog" darstellen. Der Spie-
ler steuert hier den netten Knaben
Louie, der Losegeld fir seinen ent-
flhrten Hund auftreiben muB.

Aus der Spielautomatenwerkstatt
von Atari Games stammen die Klassi-
ker "A.PB”, "Xybots” und "Vindica-
tors”. Action in drei abwechslungsrei-
chen Varianten erwarten Euch bei den
Lynx-Umsetzungen dieser Titeln: Ihr
flitzt in einem Streifenwagen hinter
Verkehrssiindern her, erforscht 3-D-
Labyrinthe voller geféhrlicher Roboter
und rumpelt mit futuristischen Pan-
zern durch eine Raumstation.

Wenn es nach Lawrence Siegel,
dem Prasidenten des Entertainment-
Bereichs bei Atari geht, soll der Lynx-
Spielenachschub in diesem Tempo
weitersprudeln. Er meint: "Wir sind
uns sicher, daB die neuen Module
groBe Erfolge werden und haben
mehr als 20 weitere Action-, Sport-
und Abenteuerspiele fur das Lynx in
Entwicklung.” hl

Vertriebsmarketing: Robert Riesinger (703)

TITEL GENRE SPIELERANZAHL Titel: Agentur Luserke

A.P.B. Action 1

Sunkyare g Agh ! : Anzeigen-ﬁuslandsvertrelungen
Ninja Gaiden Action 1 bis 2

S.T.U.N. Runner Action 1 bis 4

Turbo Sub Action 1 bis 2

Vindicators Action 1 bis 2 = o
Warbirds Action 1 bis 6

Xybots Action 1 bis 2 042-415770
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Sngho! Henicie bl e 0222/587 1393, Telex 047-132532
Checkered Flag Rennspiel 1 bis 6 e
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Die groBte Spielwarenmes-
se der Welt findet alljhrlich
in Nirnberg statt. Mit von
der Partie: die wichtigsten
Videospielehersteller aus
Amerika und Japan.

LaBt Zahlen sprechen: 2077

Aussteller aus 45 Landern auf
einer Flache von gut 66000 Quadrat-
metern — die 42. Internationale Spiel-
warenmesse in Nirnberg ist fir viele
Superlative gut. Neben neuen Modell-
eisenbahnen,  Puppenkollektionen
und Scherzartikeln fand der geneigte
Besucher auch die Stande der wich-
tigsten Videospielanbieter. Allerdings
ging es ein wenig gedréngt zu, denn
auf der begehrten Ausstellung wird
um jeden Quadratmeter gerungen.
Wer deshalb nicht Gber ein Jahr im
voraus seinen Stand bucht, muB infol-
ge von Platzmangel den Bauch ein
wenig einziehen.

Eng, aber fréhlich ging's am
Nintendo-Sammelstand zu. Das Nin-
tendo Entertainment System (NES)
und der Game Boy laufen préchtig,
bis Ende 1991 will Nintendo eine Mil-
lionen Game Boys in Deutschland
verkauft haben. Neben den TV-Werbe-
spots waren zahlreiche neue Spiele
zu sehen, die bis Mitte '91 in Deutsch-
land erscheinen sollen. Einen Teil die-
ser Neuheiten testen wir bereits in die-
ser Ausgabe. Im Dunstkreis von Nin-
tendo tummelte sich so mancher
Softwareanbieter fir Game Boy und
NES. Neben Acclaim und Konami war
auch die amerikanische Firma Mind-
scape vertreten, die vor kurzem ihr
deutsches Buro eroffnet hat.

Eine weitere Firma, die in Zukunft
Spiele fir das Nintendo Entertain-
ment System anbieten will, ist Milton-
Bradley. Dieser Gigant aus dem Spiel-
warenbereich hat drei Titel auf der
Pfanne. "Marble Madness” ist die
Umsetzung eines Spielautomaten mit
Kultstatus. Die NES-Version dieses
witzigen Murmelrennens bietet neben
quter Grafik und schaner Steuerung
auch einen Zwei-Spieler-Modus. Roh-
rende Motoren stehen hingegen bei

8 Video Games 1

"Corvette ZR-1 Challenge” im Mittel-
punkt, bei dem Ihr den gleichnami:
gen Sportwagen quer durch die USA
steuert. Ein neltes Action-Adventure
erwartet Euch bei "Digger”, wo sich
gin pulziges kleines Mannchen auf
unterirdische Diamantensuche
macht.

Am Sega-Stand ragten zwei High-
lights heraus: Die grafisch brillante
Meqa-Drive-Version von  "Mickey
Mouse" sowie das Game Gear, eine
neue ragbare Videospielkonsole, Das
Game Gear ist etwas groBer als ein
Game Boy, hat einen Farbbildschirm
und kann dank Batteriebetrieb iberall

-

Dréngel, dringel: Bei Sega wollte jeder mal Hand an die neue
tragbare Konsole Game Gear legen.

Reichhaltig: Nintendo
prasentierte viele NES-
und Game-Boy-Neuheiten.

Trickreich:
Per Videokamera wird
der Game-Boy-Bildschirm
optisch aufgeblasen.

Erwischt: Am Atari-Stand
lauft unser Tester

Winnie (rechts) einer Dele-
gation vom Lynx-Club

in die Hande. Die
anschlieBende Fachsimpelei
verlief ohne griliere
Ausschreitungen.

mitgeschleppt werden, um unterwegs
eine Runde zu spielen. Der Deutsch
landstart firs Game Gear wird wahr-
scheinlich im Spatsommer sein; der
Preis soll bei knapp 300 Mark liegen.
Besonderer Gag: Mit einem TV-Tuner
flir etwa 200 Mark wird aus dem Ga-
me Gear ein tragbarer Farbfernseher.

Alari prasentierte neben seinen
Oldie-Konsolen 2600 und 7800 vor al-
lem das Lynx. Eifrige "Slime World"
Spieler waren an allen Ecken und En-
den zu finden. Thomas Huber, der
BoB im Videospielbereich bei Atari
Deutschland, ziickte auBerdem eine
Palette mit Bildern der neuesten Lynx-
Module heraus. Mehr dazu in dieser
Ausgabe unter der Uberschrift "Lynx
legt los”.

Die Videospielanbieter waren sehr
zufrieden Uber den Erfolg der Messe.
An ihren Standen war davernd etwas
los, das Videospielgeschaft in
Deutschland scheint jetzt erst richtig
loszugehen. Nachstes Jahr in Nirn-
berg will man sich auf alle Falle wie:
dersehen — mit mehr Ausstellungs-
flache, verstent sich. hl



Acclaim setzt fiir das zweite
Halbjahr auf groBe Namen:
"Double Dragon III” und
"The Simpsons” stehen auf
dem Videospiele-Programm
der nachsten Monate.

_%v*‘|l$g i
17 4 B

Dieser muskuldse Junge mischt
unter den Bisewichtern auf
(NES)
THE
ons
gl B

e

Die Simpson-Familie vereint
vor dem Fernseher (NES)

Bart Simpson startet
sein Abenteuer

O 1Y T
DARE HANDS

BILLY WM
BARE HANDS

Die Staripriigelei von
Double Dragon 1l

‘Kaum eine andere Firma hat
bei den interessanten Lizenz-
geschaften so viele dicke Fische an
Land gezogen wie Acclaim. Die Palet-
te reicht von den bereils erschienenen
Spielen "Airwolf”, "Tiger Heli" und
"Knight Rider" bis hin zu den kom-
menden Altraktionen "Swords & Ser-
pents” (Rollenspiel), "The Simpsons”
(Kult-Comicserie) und "Double Dra-
gon III" (Automatenumsetzung). Da
klangvolle Namen viel Geld kosten,
sollen die meisten Titel in Zukunit
nicht nur fir das NES, sondern auch
fir den Game Boy erscheinen.

Im Herbst wird die dritte Episode
der Priigelspielsaga Double Dragon
bei uns auf den Markt kommen. Ge-
geniber dem erfolgreichen zweiten
Teil wurden einige Anderungen vorge:
nommen. Die ausgedehnte Reiserou-
te bringt Euch in fiinf Lander. Der Aus:
flug startetin den USA, fiihrt aber Chi-
na, Japan und ltalien bis nach Agyp-
ten. Da die Gegner diesmal ganz har-
te Burschen sind, konnen die beiden
Helden Billy und Jim auf einige neue
Schlagvarianten zuriickgreifen. Der
"Cyclone Spin Kick" wird bei den
Gegnern einen bleibenden Eindruck
hinterlassen. Neben den bloBen Han-
den kann man sich auch mit "richti-
gen” Waffen wie z.B. Shurikens (spitzi-

BILLY

ge Wurfgeschosse) zur Wehr setzen.
Diese stehen allerdings nur in be-
grenzter Stiickzahl bereit. Neu ist
ebenfalls, daB einige besiegle Feinde
von Eurer Kampfeskunst so angetan
sind, daB sie sich Euch anschlieBen.

Die Grafik macht auf den ersten
Blick technisch wie zeichnerisch ei-
nen hervorragenden Eindruck. Die
Spielstufen in den einzelnen Landern
sind abwechslungsreich und zum Teil
voller Uberraschungen. Wer schon
den Vorganger mochte, darf sich auf
gine interessante Fortsetzung freuen.

Mit handfesten Priigeleien geben
sich die Helden der zweiten Acclaim-
Neuheit kaum ab. Bei uns noch ein
unbeschriebenes Blatt, hat die zyni-
sche Zeichentrickserie "The Simp-
sons” in den USA schon Kultstatus er-
reicht. Wenn im Herbst die Reihe
auch bei uns im Fernsehen startet
(ZDF), soll zeitgleich die NES-
Adaption erscheinen. Die Hauptrolle

in dem Geschicklichkeitsspiel wird
von Bart Simpson, dem Sohn des Fa-
milienoberhauptes Homer verkorpert.
Bart muB sich mit "Space Mutants”
herumdrgern, die seine Heimatstadt
Springfield tberfallen und sich in den
Kérpern der Einwohner verkrachen
haben. lhr sollt nun herausfinden,
welche Kérper "{bernommen” wur-
den, und sie von den Aliens befreien.

Das Abenteuer flihrt Euch ua.
durch den Vergnigungspark, ins Ein-
kaufszentrum und zum orllichen
Atomkraftwerk. Die Grafik ist nicht
sonderlich spektakular, hlt sich im
Stil aber sehr nahe an das eigenwilli-
ge Vorbild. Fir zukinftige Fans der
Anarchoserie sicherlich ein gefundes
Fressen fir den Modulschacht. mg
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Bei Double Dragon Il wird gekampft: Wer unterwegs eine Waffe findet, darf diese einsetzen (NES).
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Neues Spiel, alter Schurke:
In Kilrze erscheint ein
wahrer Modulleckerbissen
fir das Sega Master
System. Death Adder, Bose-
wicht aus dem Priigelspiel
"Golden Axe’, treibt erneut
sein Unwesen. Jetzt tritt er
in dem Action-Adventure
"Golden Axe Warrior” auf.

’Erinnert Inr Euch noch an
Death Adder? Dieser finstere
Bosewicht diente als Oberschurke in
dem Actionspiel "Golden Axe". Hier
durftet Inr Euch wahlweise als Amazo-
ne, Barbar oder Zwerg mit Schwert
und Beil priigeln, was der Feuerknopf
hergab. Death Adder kehrt nun wieder
zurdick. Allerdings hat er sich ein neu-
es Belatigungsfeld ausgesucht: Das
Nachiolgemodul "Golden Axe War-
rior" ist ein anspruchsvolles Action-
Adventure.

Wir konnlen bereits einen ausgiebi-
aen Blick auf eine Vorabversion des
Master-System-Moduls werfen, das
in Kilrze erscheinen wird. Unsere ver-
blifften Tester glaubten Ihren Augen
nicht zu trauen: Golden Axe Warrior
hat verbliffende Ahnlichkeit mit dem
Nintendo-Klassiker "Legend of Zelda"
Hier wie dort steuert [hr ein kleines
Rittersprite (ber ein Fantasy-Land,
das aus der Vogelperspektive gezeigt
wird. Neben dem Oberflichenland
gibt es eine Reihe unlerirdischer La:
byrinthe. Hier sind Kristallkugeln ver-
steckt, die Ihr finden maBt. In Siadten,
die sich dibers Land verteilt befinden,
gibt es Raststatten fir Euren miiden
Krieger, Laden, in denen lhr bessere
Ausriistung kaufen konnt und Einwoh-
ner, die Euch wichtige Tips (in Eng-
lisch) geben. Im Land und in den La-
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byrinthen wimmelt es nicht nur von
Monstern, die umgehauen werden
miissen, sondern auch von versteck:
ten Laden, Geheimgangen und spe-
ziellen Orten, die zur Losung des
Spiels wichtig sind.

Neben dem spielerischen Gehalt,
der wohl fur wochenlange Unterhal:
tung sorgen wird, sorgt auch die tech-
nische Seite von Golden Axe Warrior
schon jelzt fiir Begeisterung: Bunte
und detailreiche Grafiken sowie ab-
wechslungsreiche Musiksticke wer-
den ebenso zu finden sein wie eine
Balterie zum Speichern von drei
Spielstanden.

Ob Sega klammheimlich bei Nin-
tendo einige Spieleentwickler abge:
worben hat, wissen wir nicht. Auf alle
Félle zeigten sich bei den Begutach-
tern der Vorabversion schon nach
kurzer Spieldauer die ersten Suchter-
scheinungen — man darf auf die ferti-
ge Version gespannt sein. Bis der Gol-
den Axe Warrior erscheint, werden
noch rund zwei Monate ins Land ge-
hen. MICHAEL HENGST

In den Labyrinthen befinden sich die von dicken Obermonstern bewachien Kristalle

Auf der Oberflachenwelt wird nicht gescrollt, sondern bildweise
"umgeblattert”

In Stédten gibt es
nicht nur Tips,

sondern auch Ein-
kaufgelegenheiten

Auf Kopfdruck
erscheint ein
Statusbildschirm
Eures Helden

veveye




— Computershop und Gamesworld —
Miinchen/Nurnberg

Versand oder im Laden erhaltlich.

 GAMEBOY dt. g gy Fish Dude 69,- Curtis Srange Qolf 69,-
(inkl. Tetris) 139,- Fist o.t.n. Star 59,- Cycle Grand Prix 69,-
' - Ghostbusters 69,- Days of Thunder 79,-
Alleyway dt. 49,- Godzilla 59,- Hatris 79,-
Baloon Kid dt. 49,- Gremlins Il 79,- Jordan vs Bird 69,-
Garg.Quest dt. 49,- Heianky Alien 59,- Klax 69,-
Golf dt. 49,- Hyper Load Runner 69,- Marus Mission 69,-
Kwirk dt. 49,- In Your Face 69,- Mysterium 69,-
Pinnball dt. 49,- Ishido 60,- Nobunagas Ambition 89,-
Qix dt. 49,- Kung Fu Master 69,- Pacman 69,-
S. Mario Land dt. 59,- Lock'n Chase 59,- Popeye 69,-
Solar Striker dt. 49,- Loopz 69,- Runes of Virtue 89.-
Spiderman dt. 49,- Mega Man 69,- Soccermania 69,-
Tennis dt. 49,- Motocross Maniacs 69,- Solomons Club 69,-
Wiz. a. Warriors dt. 49,- NBA All Star Ch. 69,- Spuds Adventure 69,-
Nemesis 79,- Tail Gator 69,-
US IMPORT NFL Football 69,- Tasmanias Story 69,-
Ninja Boy 69,-
Bases Loadet 69,- Operation C 69,-
Batman 69,- Paper Boy 69,- GAMEBOY ZUBEHOR
Battle Bull 69,- Pipe Dream 59,-
Bomber Boy 69,- Power Mission 69,- Lightboy 69,-
Boomers Adv. 69,- Power Racer 69,- Stereo Amplefier 29,-
Boxxle 69,- Q Billion 59,- Tragetaschen (Stoff) 19,-
Bubble Bobble 69,- R Type 79,- Gameboy Light 29,
Bugs Bunny 59,- Robo Cop 79,-  llluminator 39,-
Catrap 69,- Rolands Curse 69,- :
Chase HQ 59,- Side Pocket 59,- g
Chessmaster 69,- T.M:N.T. 69,- Weitere Spiele und
Cyraid 69,- WWF Superstars 69,- Neuheiten fiir
Daedalian Opus 69,- €64, Amiga, ST,
Dexterity 59,- f"“* G:é";""?"
Double Dragon 69,- NEUHEITEN MARZ/APRIL A e i

Sega Mega Drive,

Dragons Lair 69,- Game Gear und
Duck Tales 69,- Battleship 69,- SNK Neo Geo
Final F. Legend 79,- Crystal Quest 79,- auf Anfrage.

Versand per NN oder Vorkasse plus 8,- DM Versandkosten (Inland), Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 12,- DM Versandkosten.

Laden in Miinchen, Landsberger Str. 135, Tel. 0 89-50224 46, Fax. 0 89-50267 67
Laden in Niirnberg, Jakobsplatz 2, Tel. 0911-203028

VERSANDZENTRALE DRYGALSKIALLEE 31, 8000 MUNCHEN 71, TEL. 0 89-786044, FAX. 0 89-786045
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Titel Hersteller Genre Geplant fiir
Checkered Flag Atari Autarennen Lynx
Vindicators Atari Action Lynx
Back to the Future Il Imageworks Geschicklichkeit Master Sys.
Xenon Il Imageworks Action Master Sys.
Forgotten Worlds Sega Action Master Sys.
Super Real Basketball Sega Sport Master Sys.
Psychic World Sega Geschicklichkeit Master Sys.
Road Rash Electronic Arts Rennspiel Mega Drive
Solstice Nintendo Action-Adventure NES
Chessmaster Nintendo Denkspiel NES
Jack Nicklaus Golf Konami Golfsimulation NES
Defender of the Crown Palcom Strategie NES
Bubble Bobble Taito Geschicklichkeit NES
Blue Shadow Taito unbekannt NES
Puzznic Taito Denkspiel NES
: Black Manta Taito Action NES
steht, dann ordnen wir es unter der ;
Spalte "1991" ein TV Sports Football Cinemaware  Sport PC-Engine
pat A : ; Dragon's Curse Hudson Soft  Action-Adventure PC-Engine
Die angefiihrten Termine bei den Dead Moon TSS Action PC-Engine
uf diesen Seiten wollen  Systemen Game Boy, Lynx, Master Legend of Hero Tonma Irem Geschicklichkeil PC-Engine
b wir Euch schon vorab  System, Mega Drive und NES bezie- Mai
Uber Spiele informieren, die wahr- hen sich auf offizielle Verdffentlichun- Bubble Bobble Taito Geschicklichkeit Game Boy
scheinlich im Lauf des Jahres in  gen in Deulschland. Gerade beim Blue Shadow Taito unbekannt Game Boy
Deutschland erscheinen. Die Anga-  Game Boy und dem Mega Drive kann ;;mkmr; | ;a!:° g:l'?ksp"" ga"‘a g"?
ben beruhen groBtenteils auf Informa-  es allerdings passieren, daB Grauim- il i 2 il
tionen der Hersteller. Wir kbnnen na-  porteure die Spiele friiher anbieten, | Jouthament Gyberball Atari Spart Sh
G : 3 it E ; World Class Soccer  Atari Sport Lynx
tirlich keine Garantie dafir (iberneh-  da diese in den USA und Japan meist Ninja Gaiden Atari Action Lynx
men, daB die angekiindigten Titel eher auf den Markt kommen. Bei der A.PB. Atari Action Lynx
auch wirklich zum vorgegebenen Ter-  PC-Engine und beim Super Famicom, Gridrunner Atari Action  Lynx
min auf den Markt kommen. die beide zur Zeit nur als Japan- [ Eleal Jam il Gesthicrichi G s
i lanten Verdffentlichungster-  Importe erhalllich sind, geben wir il i it i
Die geplanten 19 np I nd, g Casino Atari Denkspiel Lynx
mine smd r}ach Monatgn geghedert. _dle Erschelnungsllermme der Mo_dule DyrariiE Hike SR R Master Sys.
Wenn wir wissen, daB ein bestimmtes  in Japan an. Wir winschen Euch Strider Sega Action Master Sys.
Spiel im Lauf des Jahres erscheint,  viel SpaB beim Schmokern in der Populous Tecmagik Strategie Master Sys.
aber noch kein genaues Datum fest-  Tabelle. mg Dark Castle Electronic Arts Aclion Mega Drive
King's Bounty Electronic Arts  Rollenspiel Mega Drive
Falal Labyrinth Sega Action-Adventure Mega Drive
Titel Hersteller Genre Geplant fiir 720 Grad Mindscape  Geschicklichkeit NES
Marz Roadblasters Mindscape Action NES
- : Loopz Mindscape Denkspiel NES
Paperboy Mindscape Geschicklichkeit Game Boy ‘Aveh Rivels i Sport NES
Blockout Atari Denkspiel Lynx i
Warbirds Atari Action Lynx
Xybots Alari Action Lynx Castlevania Konami Geschicklichkeit Game Boy
Mickey Mouse Sega Geschicklichkeit Master Sys. Bad'n Rad Kon:.arnl Gesch!cklfchke[t Game Boy
Joe Montana Football Sega Sport Master Sys. Scrapyard Dog Atari Geschicklichkeit  Lynx
Ace of Aces Sega Simulation Master Sys. Turbo Sub Alari Action Lynx
Dick Tracy Sega Geschicklichkeit Master Sys. Viking Child Atari Action-Adventure Lynx
Moonwalker Sega Geschicklichkeit Master Sys. Bill and Ted's Adv. Atari Action-Adventure  Lynx
Ghouls'n'Ghosts Sega Action Master Sys. Ralling Thunder Atari Action Lynx
Heavyweight Champ  Sega Action Master Sys. Summer Games Sega Sport Master Sys.
Golden Axe Warrior  Sega Action-Adventure Master Sys. Running Battle Sega Action Master Sys.
PGA Tour Golf Electronic Arts  Sport Mega Drive Block Out Electronic Arts  Denkspiel Mega Drive
James Pond Electronic Arts Geschicklichkeit Mega Drive 688 Atlack Sub Sega Simulation Mega Drive
Dick Tracy Sega Geschicklichkeil Mega Drive Spiderman Sega Geschicklichkeit Mega Drive
Dr. Mario Nintendo Denkspiel NES Mission Impossible  Palcom Action NES
Buraij Fighter Nintendo Action NES Juli
Low G Man Nintendo Action NES 4
A Boy and his Blob Nintendo Geschicklichkeit NES Toki Alari Action Lynx
Paperboy Mindscape Geschicklichkeit NES Stun Runner Alari Action Lynx
- Days of Thunder Mindscape Autorennen NES W. Class Leaderboard U.S. Gold Sport Master Sys.
Gauntlet Il Mindscape Action NES Chess Sega Denkspiel Master Sys.
1943 Capcom Action PC-Engine Shadow Dancer Sega Action Master Sys.
Parasol Stars Taito Geschicklichkeit PC-Engine Faery Tail Adventure  Electronic Arts  Mega Drive
Puzzle Boy e Bepkapiel | ERC-Engine Might & Magic Electronic Arts Rollenspiel Mega Drive
Titan Naxat Geschicklichkeit PC-Engine Fantasia Sega unbekannt Mega Drive
Hoale in One HAL Sport Super Fam, Magic Master Sega unbekannt Mega Drive
Big Run Jaleco Rennspiel Super Fam. August
Apdl Alian Storm Sega Action Master Sys.
Teenage Turtles Konami Geschicklichkeit Game Boy F g % F
Motocross Maniacs Konami Geschicklichkeit Game Boy =ome e Hedgocogaean bl S
: Wrestle War Sega Sport Mega Drive
Chessmaster Nintendo Denkspiel Game Boy Alian Storm Sega Action Mega Drive
Super Bow| Football ~ Atari Sport Lynx Phantasy Star Il Sega Rollenspiel Mega Drive
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Titel Hersteller Genre Geplant fiir Titel Hersteller Genre Geplant fiir
Sefiember - Snake's Revenge Konami Action NES
Ishido Atari Denkspiel Lynx Mission Impossible  Palcom Action NES
Baseball Atari Sport Lynx Ski or Die Palcom Geschicklichkeit NES
Bonanza Brothers. Sega Action Master Sys. Dezember
Bonanza Brothers Sega Action Mega Drive Tom & Jerry Sega Geschicklichkeit Master Sys.
Streel Karate Sega Action Mega Dr!va Line of Fire Sega Action Master Sys.
Super Fantasy Zone  Sega Action Mega Drive Asterix Sega Geschicklichkeil Master Sys.
Maonster World 3 Sega unbekannt Mega Drive Mercs Sega Action Master Sys.
Ski or Die Konami Geschicklichkeit NES Donald Duck Sega Geschicklichkeit Mega Drive
Swords & Serpents Acclaim Rollenspiel NES Golden Axe 2 Sega Action Mega Drive
Oktober Toki Sega Geschicklichkeit Mega Drive
HVP 2 ] I

lee-Hockey Atari Sport Lynx P 5993 SHon Mega Drive
Basketbrawl Atari unbekannt Lynx 1991
Geo-Duell Alari unbekannt Lynx Beellejuice Lin Geschicklichkeit Game Boy
Ghost City Sega unbekannt Master Sys. Pac-Land Atari Geschicklichkeit  Lynx
G-Loc Sega Action Master Sys. Pit Fighter Atari Action Lynx
Shadow of the Beast Tecmagik Action Master Sys. Hydra Alari Rennspiel Lynx
Shining in Darkness ~ Sega unbekannt Mega Drive Hard Drivin' Atari Rennspiel Lynx
Power Drift Sega Rennspiel Mega Drive Raiden Atari Action Lynx
Meres Sega Action Mega Drive Leaderboard Atari Sport Lynx
D-Axe Sega Action Mega Drive Super Skweek Atari Geschicklichkeit Lynx
Out Run Sega Rennspiel Mega Drive Mule Mindscape Strategie NES
Roller Games Konami Geschicklichkeit NES Dirty Harry Mindscape  Action NES
Top Gun Il Konami Action NES Conan Mindscape  Action NES
The Simpsons Acclaim Geschicklichkeit NES M_ad Max M!ndscape Action NES
Double Dragon Il Acclaim Action NES Miracle Mindscape  unbekannt NES

: Wrestlemania Chal.  Acclaim Sport NES
November Marble Madness Milton Bradley Geschicklichkeit NES
Maze Syndrome Sega Geschicklichkeit Master Sys. Z1-Corvelte Milton Bradley Rennspiel NES
Pulter Golf Sega Sport Master Sys. Digger Milton Bradley Geschicklichkeit NES
Turbo Out Run Sega Rennspiel Mega Drive Super R-Type Irem Action Super Fam.
Ninja Burai Sega Action Mega Drive Darius Twin Taito Action Super Fam.
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Auf dem Game Boy wird's bald

ganz schén sportlich zuge-
hen. Etwa Mitte des Jahres sollen
zwei Simulationen typisch amerikani-
scher Sportarten erscheinen. "NBA
All Star Challenge” von LJN bietet ein
abgespecktes Basketball-Match: Zwei
Spieler treten an einem Korb gegen-
einander an. |hr habt die Wahl zwi-
schen mehreren Spielfiguren, die
namhaften US-Basketballprofis nach-
empfunden sind. Spielt entweder ge-
gen den Computer oder ligfert Euch
per Dialogkabel mit einem Freund ein
heiBes Match.

Acclaim bielet neben seinem
Cateh-Modul fiirs NES auch Game-
Boy-Besitzern die Freuden eines ztnf-
tigen Ringkampfs. Bei "WWF Super-
stars” habt Ihr die Gelegenheit, in die
Rolle eines von finf Wrestling-Gigan-
ten zu schlipfen. Hiftschwinge und
Heber qgibt's salt, dazu kommen ver-
bale Seitenhiebe: Vor dem Kampf
raunzen sich die Kontrahenten ein
paar Nettigkeiten zu. hi

Harte Jungs: WWF Supersiars
(Game Boy)

‘Der amerikanische Software-
anbieter Accolade hat seine
Liebe zum Mega Drive entdeckt. Als
erster Titel dieser Firma erschien "Is-
hido” fiirs Mega Drive, das wir in die-
ser Ausgabe testen. In Kirze konnt Ihr
mit zwei weiteren Accolade-Titeln fir
Segas 16-Bit-Konsole rechnen: "Star
Control” und "Turrican”.

Star Control ist eine ungewdhnliche
Mischung aus Strategie und Action.
Ihr habt die Wahl, ob Ihr lieber die Bal-
lervariante, eine Strategieversion oder
eine Mischung aus beiden Typen
spielen wollt. Im Mittelpunkt stehen
die Raumschiffduelle verschiedener
galaktischer Rassen. Alle Schiffe sind

14 Video Games 1
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Alles unter Kontrolle: Science-fiction mit Star Control (Mega Drive)

mit zwei Waffensystemen ausgestattet
und haben auBerdem unterschiedli-
che Werle bei Geschwindigkeit, Pan-
zerung, Beschleunigung elc. Je nach-
dem, welchen Schiffstyp Ihr fliegt,
miBt Ihr Eure Taktik dndern. Beim
Strategiespiel ist das Geballer in eine
umfangreiche  Weltraumeroberung
eingebetlel, bei der es um die kluge
Verteilung  von  Schiffsverbanden
geht.

Action pur steht Euch bei
"Turrican” ins Haus.
Es handelt sich
um

. & !, 4 I . - R . oA 4
Einsam fetzt die Extrawaffe: Turrican tobt sich aus (Mega Drive)

die Mega-Drive-Umselzung eines Bal-
lerspiels der Diisseldorfer Firma Rain-
bow Arts. Ihr erforscht einen riesigen
Planeten, der ein Tummelplatz fGr
tbellaunige Aliens ist. Die einzelnen
Levels sind machtig groB, vollgepackt
mit Extrawaffen und bieten ein impo-
santes Angebot an Obergegnern. Bei
Turrican gibt es keinen fe-
sten Weg zum
Ende

einer Stufe; Ihr maBt vielmehr die be-
ste Route durch Ausprobieren selbst
herausfinden (und stolpert dabei wo-
méglich auf eine Schatzkammer vol-
ler Bonusgegenstande).

Turrican und Star Control sollen in
Krze flr das Mega Drive erscheinen;
die genauen Preise stehen noch nicht
hi

Der Preisvon Ataris tragbarem
Videospiel Lynx wurde dra-
stisch gesenkt. Das Grundgerat, in-
klusive Com-Lynx-Kabel und Batterie-
Set kostel ab sofort nur noch 199
Mark. Somit ist der farbenfrohe Ta:
schenspieler (4096 Farben, 3-D-Chip)
zum ernsthaften  Konkurrenten fiir
Nintendos Millionenseller Game Boy
avanciert. Firr die Module muB man
allerdings nach wie vor um die 80
Mark hinbldttern.

Im Gleichschritt wurde der Preis fiir
das Atari 7800 (die VCS 2600-kompa-
tible Konsole) mit Joypad und einge-
baulem "Asteroids”-Spiel auf knapp
150 Mark gesenkt. Passend zu der
Preisoffensive hat Atari ein gutes Dut:
zend neuer Module fiir diese Konsole
verdifentlicht. mg
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Konami wird im Sommer ein

Modul fiir den Game Boy ver-
dffentlichen, auf das alle Skateboard-
Freaks sehnsiichtig gewartet haben.
In dem Geschicklichkeitsspiel "Skate
or Die: Bad'n Rad"” gelten keine lasti-
gen Verbote oder Verhaltensregeln fiir
passionierte Skateboard-Fahrer. Die
sieben Levels bieten allerhand Ab-
wechsiung. Vier werden von der Sei-
te, die restlichen Drei aus der Vogel-
perspektive gezeigt.

Ihr miBt thchtig Tempo machen,
Abgriinde 0berspringen, Hindernis-
sen ausweichen und manchmal den
Kopf einziehen, um niedrige Hohlen
unbeschadet zu Uberstehen. Am En-
de eines Levels wartet schlieBlich ein
ungezogener Obermolz, der ein paar

Wer seinen Kopf nicht einzieht,
handelt sich eine schmerzhafte
Beule ein (Game Boy)

Das Skateboard-Abenteuer
Bad’n Rad bietet sieben
abwechslungsreiche Levels
(Game Boy)

Tritte mit dem Skateboard vertragen
kann. Da Ihr gegen die Zeit fahrt, soll
te man unterwegs nicht allzu sehr fro-
deln.

Erste Probefahrten vermitlelten ei-
nen sehr guten Eindruck. Die Steue:
rung ist prazise, so daB man auch
kurzfristig auftauchenden Hindernis-
sen noch ausweichen kann. Auch der
felzige. Sound konnte. (berzeugen.
Das grafisch sehenswerte Modul soll
um die 60 Mark kosten und im Juni
erscheinen. mg

Lucasfilm Games’ erstes Nintendo-Modul: das Action-Adventure

Star Wars (NES)

MOGE “r
CHTM
M R SEIN

Auf einen neuen "Star Wars"
Film missen wir zwar noch
bis mindestens 1994 warten, dafiir
kann man die vergangenen Abenteu-
er von Luke Skywalker und Han Solo
bald zu Hause nachspielen. Lucasfilm

s |HN
'in}’aé’ IHN!

Acht Superstars der amerika-
nischen Catcher-Szene geben
sich die Ehre; allsamt nette, umgang-
liche Leute wie "Hulk Hogan” und "Ul-
timate Warrior”. Bei Acclaims neuer
Kampfsportsimulation "WWF Wrest-
lemania” firs NES kénnt [hr den Wiir-
ger Eurer Wah! bei einem Turnier ge-

Griffe, Kniffe, Jubel, Pfiffe: Ring

frei fiir das urwiichsige Caicher-
Meeting WWF Wrestlemania (NES)

Games arbeitet zur Zeit an einem
Action-Adventure fir das Nintendo-
Videospiel, dem der erste Star-Wars-
Film als inhaltliche Grundlage dient.
Die gezeigten Grafiken sehen auf den
ersten Blick sehr vielversprechend
aus.

Das Modul soll in Kiirze in den USA
erscheinen. Ob es dieses Jahr offiziell
in Deutschland verdffentlicht wird, ist
zur Stunde leider noch unklar, Wir
werden demnéachst ausfiihrlich tber
das Spiel berichten. mg

gen die finsteren Rivalen steuern.
Hebt man den Rivalen iiber die Seile,
wird der Kampf kurzerhand auBerhalb
des Rings fortgesetzt — man ist ja fle-
xibel. Besonders reizvolles Rippen-
brechen verheiBt der Zwei-Spieler-
Modus: Ihr kannt gegeneinander an-
treten oder im Team gegen zwei Com-
puter-Catcher kimpfen— da bebt der
Fernseher. WWF Wrestlemania soll
im Laul des Jahres erscheinen; der
Preis dirfte um die 110 Mark liegen.

h
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Die amerikanische Firma
Mindscape bietet jetzt auch
in Deutschland ihre Module fiirs NES
an. In dieser Ausgabe testen wir be-
reits "Gauntlet 11", "Road Blasters”,
"Paperboy” und "Days of Thunder",
Mitte des Jahres erscheinen die
nachsten MindscapeTitel: das Denk-
spiel "Loopz” sowie "720 Grad”, ein
trickreiches  Skateboard-Geschick-
lichkeitsspiel. Ihr steuert einen Roll-
brettpiloten, der im Stadtpark flotte
Kunststiickchen volifiihrt (aber nicht
an ein Hindernis donnern sollte). Ihr
muft Euch den Eintritt zu den Skate-
board-Rampen verdienen, an denen
man die besten Tricks ausprobieren
kann. AuBerdem 4Bt sich bessere
Ausristung kaufen, um die Qualitat
der eigenen Performance zu steigern.

Weitere Mindscape-Module, die im
Lauf des Jahres erscheinen sollen,
sind die Filmumsetzungen "Conan”
(barbarisch) und "Dirty Harry" (Clint
Eastwood 148l griiBen). h

Der japanische Spielepro-
duzent Capcom bastelt gerade
an der PC-Engine-Umsetzung des Au-
tomatenhits "1943". Die vertikal scrol-
lende Ballerei war in der Spielhalle ein
ordentlicher Erfolg. Der Nachfolger
von "1942" (man beachte die konse-

Das horizontal scrollende
Ballerspiel 1943 hat in der
Automatenversion fiinf Levels
zu bieten (PC-Engine)

quente Namensgebung) wartet mit ei-
nigen neuen Extrawaffen und spekia-
kulrer Grafik auf. Finf Levels, die zu-
nehmend dichter mit feindlichen Flie-
gern bevolkert sind, migt lhr an Bord
eines Doppeldeckers  bestehen.
Glicklicherweise fuhrt nicht jeder
Treffer zwangslaufig zum Verlust ei-
nes Flugzeugs. Erst wenn der Ener-
gievorrat aufgebraucht ist, wird es
verschrottet. mg
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Einmal der liebe Herrgott sein?

Das Strategiespiel "Populous”
macht’s maglich. Dieses Programm
ist bereits ein Hit auf diversen Compu-
tern sowie dem Mega Drive; in Kiirze
erscheint auch eine Umsetzung flirs
Sega Master System. Diese Version
hat's wahrlich in sich, denn sie bietet
5000 Welten, die Ihr erobern mu
Euer Volk muB sich gegen eine
putergesteuerte Sippe behaupte
greift ins Geschehen ein, inde

Euren Mannchen befehlt, z.B. Sied-
lungen zu bauen oder nach Gegnern
Ausschau zu halten. Wichtigstes Mit-
tel ist aber die Sabotage mittels Natur-
katatstrophen. So konnt Ihr den ande-
ren Stamm mit Erdbeben, Sturmflu-
ten und Vulkanausbrichen ein-
decken, um ihn in Schach zu halten.
Effektiv ist auch die Umwandlung ei-
nes Eurer Mannen zum Ritler, der
plindernd Richtung  Feindesland
zieht.

Die Master-System-Umsetzung von
Tecmagik verspricht, eine technische
Meisterleistung zu werden. Grafisch
muf man kaum Abstriche gegentiber
der Mega-Drive-Version machen. Das
Spielfeld wird in perspektivi
fik gezeigt; links oben siehl
dem Bildschirm eine Landkarte der
gesamten Welt. Nach jedem gewon-
nen Spiel erhaltet Ihr ein PaBwort, um
einen neuen Level in Angriff zu neh-
men. Populous wird wahrscheinlich
im Sommer erscheinen. hl

ORT-
SETZUNG

FOl-GT

Vom englischen Softwarehaus
Imageworks sind zwei Spiele
fir das Master System angekiindigt.
Beide Module sind Umsetzungen von

16  Video Games 1

Wer schon immer mal Golt spielen wollte, der darf sich bei dem Sirategiespiel Populous austoben

Der Hoverboard-Level aus Back lo the Future .

Populous: 5000 Welten zu erobern (Master System)

SCORE
[2] 2

Die Golfsimulation World Class Leaderboard bietet vier verschiede-
ne Kurse mit je 18 Lichern (Master System)

E="IYIYE ¥

il - |
e |

Computerprogrammen. "Back fo the
ist die Adaption des Kino-
ick in die Zukunft 11", Ihr
ubernehmt die Rolle von Marty McFly
(alias Michael J. Fox), der sich in finf
Spielstufen bewdhren muB. Einige
Szenen erfordern Gerschicklichkeit
(Hoverboard-Fahrt, Gegner verpri-
geln), andere sind eher als Gedacht-
nisprifung angelegt (eine Art Mini-
Memory).

Die zweite Neuheit ist dagegen ein-
deutig dem Action-Genre zuzuord-
nen. "Xenon I1” erfihrt Euch in finste-
re Weltraumszenarien. Das extrawal-
fenlastige Ballerspektakel geht {iber
finf Levels, die konseguent von oben
nach unten scrollen. Das Computer-
vorbild wurde fir seine ausgezeichne-
te Grafik mit vielen Preisen gewtirdigt.
Der erste Eindruck der Master-Sy-
stem-Umsetzung macht Appelit auf
mehr. Beide Module sollen im Friih-
jahr in Deutschland zum Preis von ca.
90 Mark erscheinen. mg

Die bislang erfolgreichste
Computergolf-Simulation wur-
de von US. Gold fir das Master Sy-
stem umgesetzt: Bei "World Class
Leaderboard”, das urspriinglich von
Access stammt, dirfen sich bis zu
vier Golfer an vier verschiedenen Plat-
zen mit je 18 Lochern versuchen.
Dank drei Schwierigkeitsgraden kom-
hl Anfanger als auch Profis
Kosten. Die Steuerung ist
ebenso exakt wie unkompliziert, er-
laubt aber dennoch einige trickreiche
Schldge. Alle Zutaten, die ein gutes
Golspiel ausmachen, sind mit von
der Partie. Sandbunker, Seen, Strau-
cheam "Fairway”-Rand sowie Baume
im "Rough” sollen fiir eine dichte Gol-
fatmosphére sorgen.

Man darf gespannt sein, ob die
schnucklige 3-D-Grafik auf dem Ma:
ster System flott genug aufgebaut
wird. Wenn alles klappt, erscheint das
Golfmodul noch im Sommer.  mg

Eine Szene aus dem Ballerspiel Xenon Il



Das TOTALE

Game Boy -Vergnugen

Spiel, SpaB und Aktion unter
ALLEN Umstédnden, mit dem weliweit
lizenzierten Zubehor von NUBY

lizenziert von

Nintendo GAME BOY:-

Die Erleuchtung fiir
Deinen Game Boy ™.
Game Boy ™-
Spannung bei allen
Lichtverhdlmissen,

Die "L 1 I:U Dei
ie "Lupe" fir Deinen bei Tag und Nacht!

Game Boy.™

Zweifache Vergréf3erung
vervielfacht den Spielespaf3
und verdeutlicht jedes Detail.

Mehr Aktion Stereosound fir Deinen
im Stereosound Game Boy ™.
bei Tag und Umgebe Dich mit dem
Nacht. Sound von Nintendo®
~ Das TOTALE _ . "
Game Boy S
Y "o SRS S RN i
' Electronic Veririebs GmbH
Hamburg Manufacturing Co.

A Division of Curfis

Game Light, Magnifier und Amplifier wurden von Nuby entwickelt und hergestellr. Manufacturing Co. Inc.

MNuby steht in keinerlei Verbindung mit Nintendo®,
Nintendo? und Game Boy™ sind eingetragene Warenzeichen von Ninfende Co., Lid.



/GALAXY

Wir sind umgezogen

PC ENGINE
PC Ergp;m Core Grafx RGB/PAL
3

PC EngifeGT -Handheld**:

+ SonSon || & Mr.Heli 669~
Alice in Wondatland 99~
Aaro Blaster** 89,-
Batman®® 89,-
Bombarman*** 89,
Cyber Gombat Palice* 89,-
Final Blaster"** 0,
Jackie Chan Kung Fu 88,-
Kadash** 08,-
Mérchen Maze® 89,-
Out Run* 99,
Son of Dracula®* 89,-
Super Star-Soldier™*" 108,-
Supar Thunderblade** 108,-
Toy Shop Boys -
Violent Soldier* -
PG Engine'Fan 15~
SG Darius Plus*** 118,-
CD Avenger 118,-
CD Legion® 108,-
CD Vasteel 118,
SEGA MEGA DRIVE
PAL-Konsale +1 Spisl 388,
Alesta jp** 89,-
Asroblaster jp*** 09,
Arcade Power Stick .. 129,-
Arrow Flashijp. 508,
Atomic'Robokid® 99,-
Budokan LIS** 18,-
Crack Down jp** 88.-
Dick Tracy US 119,
Elemental Master** 09,-
E Swatjp ** 59,-
Gaiares jp** 108,-
Gain Ground jp** 99,
Gynoug Jp** 99,
Ishido US*** 119,
J.M.Football US"** 108,-
Magical Hat jp* 89,-
Mickey. Mouse jp*** 50,-
Super Volleyball US** 108,-
Sword of Vermillion,US*** 133.'

r Heli jp*** 109~
R%.;\damo})?ul o 50,
Zany Golf US 50,-
GAMEBOY
Batman US*** 85,-
Bubble Ghost US** B85,
Ghessmaster US™** 80,-
Double Dragon US*** 85,
Final Fantasy US"™ 754
Gargoyles Quest Us*** 85,
Hunt f.Red Oct. US 85,-
Kung Fu MasterUs 05,-
Nemesis US™* 85,-
NFL waﬁll us* gg-

ape| o Al
Ska!aﬁyble us** 69,
Super Contra jp*** 85,
TMNT.US"* 88,
Gameboy Konsoled Tetris 168,-
Caseboy 38,-
Gamelight 48,-
Stareo Amplifier 40~
Vislon Magnifier: 38,

Beachten Sie bitte unsere neue Adresse,

SEGA GAME GEAR ATARI'ST
Sega Game Gear 200- SUPER STARS
G-Loc 85,- e
Sockan (5. Batecomnd -
jirg st £ Chaos sirkes back ™ 69;-
daver*** 75,
COMING:SOON oo ¥ 4 g
ngeon Master 89.-
TO AHPLANET F-18 Faloon"~ 8
F-18 MIssion Disk 1** 50,-
& .YOU F=18,Mission Disk 2°** 50,
Aeroblaster SegaMegaDrive  F_1g Stealth Fighter*** 89,-
GRS ST/Amiga  immortal*” _ 75
Betrayal ST/AMIga/lBM M1 Tank Platgon®* a8,
Dragon Curse PC Engine  panza Kick Boxing*** 70.-
Epic STFAITI’QEHBM Paradrold 80°** 60,-
F18 Falcon Il IBM  power Monger™** 2ol
Great Courts |i STABM  puzznic*** 89.-
Human Tennis PCEngine  popolous’™* 80.-
o ST/AmIga  Speedball 1" 75.-
Retum of Medusa ST/Amiga/IBM Supremacy** 85
Secret of Monkey Island ~ ST/Amiga  Team Yankee®* 85
Secrat Weapons of Luftwatfe IBM  Their Finest Hour** ?9'_
Sim Earth ST/AMIG/IBM  Tyrrican 50
Space Quest IV IBM. ,va =
Starlord = ST/Amiga/IBM
Tiger Hali ega Mega Drive
Turrican |l ST.Amiga,C84 ATARI ST
Uttima Gameboy  California Challenge* 85,
Car Vup® 89,-
C64 DISK Crash Cousd’s 70,
s _ EnchantedLand 59,-
g‘-:;ﬁﬁ:” ig‘_ Galactic Empire 85,-
DiokTra 45. Legend of Fairghail"* 79,
Dfanoodty " MIG 20 Fulcrum®. 95,-
gonstrike 60,- P Pack** &n
F-18 Combat Pilot 55, Sg"c‘;f:ff Mot b
Int. 3D Tennis*** 45,- e a&:m_ ?5.-
Invest 49, gﬁd 2y -
Kick Off II pg- | pridec 89;-
Kings Bount 5gf- | Bupercars\ 35,-
- Ve i Super off Road Racer** 80,-
Manchester UTD 45,- Team Suzulj 80,
mﬁ]ﬂ‘% 3% | TestDrive II* 80
Saint Dragen 45, | Thalion First Year: 65,-
Secret of Siler Blade** 75,- | Transworld 75
Soccer Mania*** 45 puva
Starflight* 40,-
Strider II” 4~ IBM
Summer Camp 45,- .
Super off Road Racer 45,- 11?”59"‘3“ Scu %’l‘:g%ar“ 3;
e Flape 45| Afrine Transport Pilot** 110,-
Transworld 49,- Battle Tech lI** ag”
i, 4l 42 Crash Course*" 85.-
8 Gas '_ | Hard Nova?™* 70,~
Unendliche Geschichte || A5 | L O 11 e,
Wl 45 Kings Qu'm ! 119,-499;-
g Knights of the Sky™* 108,-
Ce4 Sup.er Stars Laisuresult Larry Il dt** 08,-
Bards Tale IlI** 50,- t:lrl\;a;; thelRinka gg,-
Buck Rogers** 680, | ings** 1
Bundsa?i%: Manager*** 45~ MIG 29 Fulerum® 105,-
s of Krynn*** 75, Panza Kick Boxing™® 79,-
Curse of the Azure Bcncs"' ?g.- :eﬁn?:é? gg.-
Dragon Wars®** 49,- a e
Gunship** 55,- Rick Da rous |1** 80,-
Micropose Soccer"* 55,- Secret of Monkey |sland VGA®™™ 99,-
Poool of Radiance*** 60,- Silent Ser\dce JERES 09,-
Puzznic*** 45,  Sim Clty Architecture 1** 45,-
Rick Dangerous II** 45,- gmwnﬁu:? 2 g,-
Rings of Medusa"* 49, est Il dt, i
sbtr;gr: Service® 55,-  Their Finest Hour*** 88,-
Stealth Fighter* 55,-  Trans World** 79,-
Ultima v*** 75,- Warlords 75,-

Super Famicom, die Super Konsole aus Japan.
11l NEU CONSOLE CLUB No.1 die glgastarke deutschsprachige Kensolenzeltschrift 15,- 11

Slimiifie Lautwerk

Ultima V|*** 99
Wane Gretzky Icehockey |I** 75.-
Wing Commander*** 108,-/99.-
Wing Com.Secret Miss.Disc*™* 45,
ADLIB Sound Card 288,-
Soundblaster 309,
AMIGA
SUPER-STARS
Battie. Command** 88,-
Buck Rogers** 79,
Cadaver** 75,
Chaos Strikes Back*** 80,-
Dragon'Wars®™® 75.-
Dungeon Master 1MB*** 78,-
F-16 Falcon*** 78,-
F-18 Falcon Mission Disc 1***  58,-
E-16 Falcon Mission Disc 2°**  68,-
F-19 Stealth Fighter™* 88,-
Great Courts II*™ 75.-
Indianapolis 500°* 75,-
Lemmings*** 88,
M.U.D.S."** 75,
M1 Tank Platoon®* BB,-
Panza Kick: Bomng" 70,
Paradroid 90" 89,-
Popoloua'“ 68,-
Popolous Data Disc*** 30.-
Eower Mﬁnlger‘" ;9‘-
peedball |1** 5,-
Their Finest Hour** 78,-
Ultima V*** 89,-
Z-0ut*™* 58,-
AMIGA
A-10 Tank Killer** 85,-
Carthage 80.-
Car vup 69,-
Challengers** 79-
Chessmaster 2100° 79,-
Final Whistle** 35,-
Galactic Empire 85,
Golden Axe 88,-
Harpoon 85,-
Invast® 60,-
Jamas Pond** 89,
Killing Game Show 80,-
Maupitl Island 75,
MIG 28 Fulérum™* 85.-
Obitus 88,-
Panza Kick Baxing 78,
Power Pack®* 60,-
Puzznic** : 69,
Romance of the 3 Kingdoms ~ 118,-
Soeter Mania® 88,-
e 75,
S Worlds*® 15
SME xcalibur 80,-
Supér Off Road Racer” 69,-
Team Suzuki 89.-
Thalion:First Year* 85,-
Time Warp Dragons Lair Il 80,
Trans Workd® 79,
Turrican® 50,
Typhoon of Steal 80,-
War Game Consl. Set 80,-
Wolfpack** B85,-
180.-

Memum 143 Sterne *, diese Spiele gefallen unseren Stargamblern Freddy, Jason, Puschel, Wulf, magic Jo und Incredible Steve besonders gut.

Varsandbeclngungan Bel Prelslistenabfrage bitte frankierten und. adressierten Brisﬂ.lmschlag beilegen. Versand per Nachnahme oder Vorkasse

plus 8,- DM Versandkosten l!niand) Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 10,- DM Versandkosten.

Versandzentrale und Laden: U-Bahn Haltestelle Harras, Ausgang Plinganserstr., ca. 150m
Ebenfalls S-Bahn/Tram-Bahn/Bus-Haltestelle Harras

| Neue Anschrift: Plinganserstr. 26, 8000 Milnchen 70, Hindleranfragen ‘erwiinscht |
Telefon: 089-760 51 51, Telefax: 089-769 80 24

\ pDaq s/ 760S1S1 //




Macht Euch schon mal
auf die Suche nach einer
freien Flache, denn-hier
ist-der offizielle Klax-Autkleber,
den Atari zur Startausgabe
von Video Games heisteuerte.
Dieses gute Stiick ziert

jeden Untergrund und weist
den Kleberhter als

kundigen Videospieler aus.
Viel SpaB3 damit

(..und klax Dir einen)!
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' | Quellenangaben lir die Hitparaden: Deutschland (Game Boy): Flashpoint, Bad Segeberg + Deutschiland (NES):
Flashpoint, Bad Segeberg * Deulschland (Master System):Sega/Virgin, Hamburg = Deutschland (Mega Drive):
L2 Sega/Virgin, Hamburg » Deutschland (Lynx): Atarl, Raunheim + Deutschland (PC-Engine): ECS, Minchen =
England (alle Systeme): Mean Machines = U.S.A. (alle Systeme): Famicon Magazine = Japan (alle Systeme):
Famicon Magazine = Video Games (alle Systeme); Redaktion Video Games. Es handell sich um eine Auflistung der
Spiele, die bei den Tesls in dieser Ausgabe die hochsten Spielspafl-Werlungen erziellen (die Bewertungen im ’
Schwerpunklartikel ‘Ausgezeichnet” wurden nicht beriicksichtigt). Die Spielspal-Werlungen werden von den
Testarn Heinrich Lenhardt; Jullan Eggebrecht, Martin Gaksch, Michael Hengst und Stephan Englhart festgelegt.




Super Monaco Grand Prix
Moonwalkar
“ Toumanent Gorp

Revenga of Shinobi

Ghosibusters M
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Mega Diive

Gaine Boy




Module flir Euer Videospiel-
system gibt’s reichlich —
doch welches sind die ech-
ten Spitzenspiele, die in je-
de Sammlung gehoren?
Video Games hat die abso-
luten Luxustitel zusammen-
gestellt, die am meisten
SpaB machen.

22 Video Games

‘Alle Module sind schon da:
Wer bei seinem Héndler nach
einem neuen Videospiel Ausschau
halt, trifft auf eine Auswahl, daB sich
die Regalbalken biegen. Um Euch zu
informieren, welche Neuheiten ihr
Geld wert sind und welche nicht, pra-
sentieren wir Euch in Video Games ei-
nen groBen Testleil. Es gibt auch eine
Menge Klassiker, die bereits vor eini-
ger Zeit erschienen sind, aber immer
noch zu den besten Spielen gehdren.
Die wichtigsten Evergreens, die in kei-
ner Sammlung fehlen sollten, stellen
wir Euch auf den nachsten Seiten vor.
Die ausgezeichneten Prachtstiicke
wurden schon sauberlich nach Syste-
men geordnet. Fir folgende Video-
spielkonsolen haben wir die "Greatest
Hits" zusammengefaBt:

Game Boy

Lynx

Master System

Mega Drive

Nintendo Entertainment System
(NES)

PC-Engine

In der Regel haben wir zehn Spiele
pro System gekirl. Lediglich beim
Lynx sind's nur fonf Module. Der
Grund ist einfach: In der Vergangen-
heit waren noch nicht allzuviel Lynx-
Module erschienen, so daB die Wah!
von zehn Spitzentiteln das Ergebnis
2u sehr verwassert hatte.

Jedes Modul wird mit der "Spiel-
spaB”-Wertung bedacht, die von der
Video-Games-Redaktion  festgeleqt
wird (die Hochstwertung liegt bei 100;
der Durchschnitt bei 50). Mit der Auf-
zahlung der "MuB-Module” und den
aktuellen Tests in dieser Ausgabe soll-
tet Ihr bestens geriistet sein, wenn Ihr
das nachste Mal auf einen Spiele-
fischzugim Kaufhaus geht. Viel SpaB!



g, TETRIS

Das weltweit erfolgreiche Taf-

telspiel "Tetris” ist auf dem
Game Boy eine wahre Pracht. Unter-
schiedlich geformte Klotzchen, die
von oben in einen Zylinder herabfal-
len, miissen platzsparend angeordnet
werden. Die Langzeitmotivation von
Tetris ist dank dem einfachen, aber
genialen Spielprinzip praktisch unbe-
grenzt. Zusatzlich zu den normalen
Solo-Modi gibt es eine spezielle Zwei-
Spieler-Variante, die man bei keiner
anderen Tetris-Version findet. Wer hier
besonders geschickt stapelt, kann
dem Gegner das Leben zur Holle ma-
chen. Tetris wird Euch auch im néch-
sten Jahrtausend noch an den Game
Boy fesseln.
SpielspaB: 96%

2. TENNIS

Ob alleine gegen den Compu-

ter oder zu zweit mit einen
Freund: "Tennis” auf dem Game Boy
ist reif fiir den Grand-Slam-Sieg. Trotz
schlichter SchwarzweiB-Grafik vermit-
telt es die Atmosphére eines richtigen
Tennismatches. Dank der durchdach-
ten Steuerung herrscht kein Mangel
an interessanten und spannenden
Ballwechseln. Passierballe, Volleys,
Stops und Lobs schiittelt der trainierte
Tennis-King locker aus dem Handge-
lenk. Ein zeitloses Modul, das heute
schon zu den Klassikern zahlt.
SpielspaB: 89%

UPER
3iaRIO LAN®

Serienheld Mario hat den

Sprung vom NES ("Super Ma-
rio Bros.") auf den Game Boy gldn-
zend Oberstanden. Das grandiose Ge-
schicklichkeitsspiel wartet mit jeder
Menge versteckter Extras und Ge-
heimgangen sowie neuen Spielele-
menten auf. Vier Levels mit je drei Ab-
schnitten sind laufend, schieBend
und hipfend zu Gberstehen.
Spielspaf: 88%

punkte (Game Boy)

4. KWIRK

Bei der tollen Tiiftelei "Kwirk”

(auch unter dem Namen "Puzz-
le Boy" bekannt) kann man die zahl-
reichen Knobellevels entspannt lasen
oder unter Zeitdruck ratseln. Das
Spiel erinnert entfernt an die Kisten-
schieberei "Sokoban”, entpuppt sich
aber als langfristig motivierendes, ei-
genstandiges Gribelvergniigen.
Dank hunderter verschiedener Levels
kommt so schnell keine Langeweile
auf. Ein erfrischender Zwei-Spieler-
Modus ist ebenfalls mit von der Partie.
SpielspaB: 85%

Die Game-Boy-Variante der

Graf-Dracula-inspirierten "Ca-
stlevania”-Serie bietet exzellente Gra-
fik und stimmungsvolle Musik. Vier
groBe, sehr abwechslungsreiche Le-
vels mit Dutzenden von versteckten
Extras sind zu meistern. Die Game-
Boy-Version wird im Sommer offizigll
in Deutschland erscheinen.
SpielspaB: 83%

o L) 'é.{ [ af =~ - e,
Wer bei Tetris mehrere Reihen auf einmal abbaut, erhélt Bonus-
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Entgegen aller Vorurteile ("Ein

Ballerspiel auf dem Game
Boy? Das geht doch nicht!”) spielt
sich das von rechts nach links scrol-
lende “Nemesis" hervorragend. Trotz
des kleinen Bildschirms sind alle De-
fails gut erkennbar. Fiinf abwechs-
lungsreiche Levels, die direkt anwah-
bar sind und robuste Endgegner be-
schaftigen Euch wochenlang. Auch
dieser Konami-Hit kommt in den
Sommermonaten offiziell in Deutsch-
land heraus.
SpielspaB: 82%

7.DR. MARIC

Das Tuftelmodul "Dr. Mario”

hebt sich von der Vielzahl "Te-
tris”-angehauchter Denkspiele fur
den Game Boy wohltuend ab. Von
oben fallen verschiedene zweigeteilte
Pillen in einen "infizierten" Becher
herab. Diese Pillen maBt Ihr so ge-
schickt mit den vorhandenen "Erre-
gern” kombinieren, daB jeweils vier
gleiche Pillenstiicke neben- oder iber-
einander liegen. Mehrere Schwierig-
keitsgrade und ein Zwei-Spieler-Mo-
dus sind mit von der Partie.
SpielspaB: 82%

Bei dem Gribelkniiller "Puzz-
’nic" werden Eure grauen Zel-
len auf eine harte Bewdhrungsprobe
gestellt. In dber 100 kniffligen Levels
maBt Ihr Symbolsteine so geschickt
zusammenfihren, daB zum SchiuB
keiner mehr (brig bleibt. Im Gegen-
satz zu "Tetris” oder "Dr. Mario”
kommt es bei Puzznic einzig und al-
lein auf Kombinationsgabe und nicht
auf Fingerfertigkeit an. Die Bild-
schirmdarstellung ist CGbersichtlich
und bereitet keinerlei (Sicht-)Pro-
bleme.

Netterweise gibt's nach jedem Level
ein PaBwort, so daB man sich standig
einer neuen Herausforderung gegen-
ibersient.

SpielspaB: 82%

‘Ein Schachcomputer fiir die
Hosentasche? Kein Problem:
Man nehme seinen Game Boy, fiittere
ihn mit dem "Chessmaster”-Modul
und schon kann man beliebig rumro-
chieren und sizilianisch verteidigen.
Das Konnen des Computergegners
ist durchaus ausreichend, um Gele-
genheits- und Hobbyspieler in Verle-
genheit zu bringen.

Spielspah: 81%

BoY

Das  dynamisch-destruktive

Geschicklichkeitsspiel "Bom-
ber Boy” zahlt zu den absolut besten
Zwei-Spieler-Modulen. Obwohl es
auch alleine motivierend und fesselnd
ist, zeigt es erst im Duelt seine wahre
Klasse. In einem mehrere Bildschir-
me groBen Irrgarten (lhr seht jeweils
einen Ausschnitt) miBt |hr Euren
Gegner gekonnt "wegbomben”. mg
SpielspaB: 80%
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1. R-TYPE

Durch acht von links nach

rechts scrollende Levels steu-
ert Ihr ein kleines Raumschiff, den "R-
Type"-Fighter, um finsteren AuBerirdi-
schen Saures zu geben. Jede der
Spielstufen wartet mit einer neuen far-
benprachtigen Hintergrundarafik auf.
Die Gegner attackieren in ausgetiiftel-
ten Formationen Euer Raumschiff. Ein
qutes halbes Dutzend toller Extrawaf-
fen wie Lenkraketen, Laser und ein
schiitzender Satellit, der ans eigene
Schiff angekoppelt werden kann, run-
den das furiose Ballervergniigen ab.
SpielspaB: 85%

HAN-
%ﬁspv STAR

’Das Sonnensystem Algolist in
Aufruhr, weil der bdse Diktator
Lassic die drei Planeten des Systems
unter seine tyrannische Fuchtel ge-
bracht hat. Nur Alis, die Schwester ei-
nes Rebellen, kann Lassic das Hand-
werk legen. In dem Science-fiction:
Rollenspiel "Phantasy Star" erwarten
Euch vier Spielfiguren, heiBe
Schlachten mit Monstern und viele
Ratsel, die geldst werden missen.
SpielspaB: 84%

Der dritte Teil der Geschick:

lichkeitsspiel-Serie  "Wonder-
boy" schlieft nahtlos an die Hand-
lung von "Wonderboy in Monster-
land” an. Der bose Drache ist besiegt,
doch leider hat Wonderboy nun mit ei-
nem Fluch zu kdmpien. Um den wie-
der loszuwerden, muB der Wunder-
knabe eine Reihe dicker Monsler be-
siegen. Ahnlich wie im Vorganger fin-
det Ihr Geschafte, in denen bessere
Ausriistung gekauft werden kann.
Wonderboy kann diesmal nicht nur
ordentlich hauen, hilpfen und rennen,
sondern sich auch in verschiedene
Gestalten verwandeln.
Spielspah: 83%
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’Panik bricht in Wonderland
aus. Ein gefraBiger Drache hat
sich's hier gemiitlich gemacht und
terrorisiert die Einwohner, Ihr macht
Euch in dem Geschicklichkeitsspal
"Wonderboy in Monsterland” auf den
Weg, um den Drachen zu erledigen.
Dieser sitzt am Ende von zwolf Spiel-
stufen, die durchquert werden miissen.
SpielspalB: 82%

Sechs fiir den amerikanischen

Sonnenstaat typische Sportar-
ten warten bei "California Games” auf
bis zu acht Mitspieler. Das Geschick:
lichkeitsspektrum reicht vom Fahren
mit dem Skateboard tbers Frisbee-
werfen bis zum Surfen.
SpielspaB: 81%

ersten  Master-

Eines der

System-Module iberhaupt ge-
hort immer noch zum Besten, was
diese Konsole zu bieten hat. Klein-
Alex ist ein Prinz, der sich auf die lan-
ge Reise in sein Heimatland macht.
SpielspaB: 81%

7. SHANG"
HAI

.Das Spielprinzip des Denk:
spielklassikers "Shanghai” isl
ebenso simpel wie suchtverdachtig.
144 Steine sind zu Beginn kunstvoll
gestapelt und missen komplett abge-
rdumt werden. Die Tiicke dabei: Die
Steine haben unterschiedliche Sym-
bole, und es kdnnen nur jeweils zwei
Kldtze mit gleicher Markierung vom
Feld entfernt werden.

SpielspaB: 80%

STRIKE

.Durch rund zehn von oben
nach unten scrollende Spiel-
stufen muB sich ein kleines Raum-
schiff gegen eine Riesenschar von
Gegnern behaupten. Besonders be-
eindruckend ist bei "Power Strike" ne-
ben der Masse an Sprites und der
knallbunten Grafik die Auswahl an Ex-
tras. Die acht Zusatzwaffen reichen
vom simplen Extralaser bis zu einer
Art bildfiillendem Scheibenwischer,
der alles vom Schirm fegt. Dieser Ac-
tionveteran sticht in puncto Technik
und Spielbarkeit locker viele der neu-
eren Module fir das Master System
aus.

SpielspaB: 79%

9. SHINOB!

Durch finf Levels, die jeweils
in drei bis vier Abschnitte un-
lerteilt sind, steuert Ihr einen Ninja,
der in einer Rettungsaktion unterwegs
ist. Per ferndstlicher Priigelkunst und
gezieltem Schleudern von Wurfster-
nen bekdmpft [hr skrupellose Terrori-
sten, die Kinder entftihrt haben. Ist ein
Level geschafft, folgt eine spezielle
3-D-Bonusrunde, in der Ihr Euch
durch Wurfgeschick eine Portion
Ninja-Magie verdienen konnt.
SpielspaB: 78%

‘Der unverkennbare Ziehvater
des Action-Adventures "Gol-
vellius” ist das beriihmte "Legend of
Zelda" vom Nintendo Entertainment
System. Ein groBer Kontinent soll er-
forscht werden, in dem es vor Ge-
heimgangen, Laden, Extrawaffen und
Monstern nur so wimmelt. Golvellius
hat schone, bunte Grafik und halt vor
allem passionierte Kartenzeichner ei-
ne ganze Weile an den Bildschirm ge-
fesselt. Eine PaBwortfunktion sorgt
dafir, daB Ihr nicht immer wieder von
vorne anfangen mit, mh
SpielspaB: 74%



‘Kaum gin Actionspieler kann
sich der Faszination dieser
perfekt gemachten ferndstlichen Mi-
schung aus Kampfen, Springen und
Entdecken entziehen. Im fernen Ja-
pan startend, muB sich Shinobi, der
Ninja-Held vom Dienst, nach Amerika
durchschlagen, um dort den Kopf der
iiblen "Neo-Zeed"-Bande zu besie-
gen. Intelligent gestaltete Levels ver-
einen sich bei diesem Modul mit fan-
fastischer Steuerung, abwechslungs-
reicher Grafik und einem hitverdachti-
gen Soundtrack. "The Revenge of
Shinobi” sei allen Actionfans wérm-
stens empfohlen.

Spielspah: 93%

o, KLAX

Das Schnelldenkerspiel "Klax"

macht momentan nahezu jede
Konsole unsicher. Auch auf dem Me-
ga Drive seid Ihr gegen Suchtattacken
nicht gefeit, wenn es darum geht, ver-
schiedenfarbige Klotzchen in Reihen
und Diagonalen zu stapeln. Da der
Denkspielkonkurrent "Tetris” flrs Me-
ga Drive nicht erschienen ist, kommt
man als Liebhaber dieses Spieletyps
kaum an Klax vorbei (nur als Japan-
Import erhaltlich).
SpielspaB: 89%

Fiir Baller-Gourmets ist "Thun-

der Force III" ein wahres Fest-
essen: Auf sieben Stufen verstreut
bietet das Modul so ziemlich alles,
was Herz und Daumen eines Action-
spielers erfreut. Jeder Level ist vollge-
stopft mit einfallsreichen Gegnern,
glanzt durch abwechslungsreiche
Grafik, brillanten Sound und einfalls-
reicne Endgegner. Dieses rassige Mo-
dul ist momentan nur als Japan-Di-
rektimport erhaltlich und hat deshalb
keine deutsche Anleitung.
Spielspal: 87%

0Das geniale  Strategiespiel
"Populous” ist einer der groB-
ten Computersoftware-Erfolge  der
letzten Zeit und wurde tadellos firs
Mega Drive umgesetzt. In der Rolle ei-
nes gottdhnlichen Wesens muB der
Spieler in vier verschiedenen Klima-
und Landschaftszonen die Entwick:
lung seines eigenen Volks fordern
und durch den Einsaiz von Naturkata-
strophen den Gegner und dessen
Mannen zurlickwerfen.

Spielspal: 86%

5. MUSHA
Auser

‘Auf dem Mega Drive herrscht
wirklich kein Mangel an gra-
fisch aufwendigen Actionspielen. Der
Japan-Import "Musha Aleste” gilt
derzeit als Superstar auf dem Gebiet
der laserhaltigen Effekthascher. So-
viel Scrolling-Pracht sieht man nicht
alle Tage.

SpielspaB: 84%

’Dle berihmieste Comicfigur
der Welt ist der Star in einem
atemberaubenden Geschicklichkeits-
spiel. "Mickey Mouse in the Castle of
[llusion” bietet eine astreine Steue-
rung sowie eine Fille an optischen
Leckereien.

SpielspaB: 82%

Alle, die dachten, daB so

schnell kein Ballerspektakel an
das fantastische Thunder Force Il
herankommen wurde, wurden mit
Hellfire eines Besseren belehrt. Tech-
nisch zwar bei weitem nicht so perfekt
und eindrucksvoll bietet das Spiel
ganz andere Qualitaten: Gut abge-
stimmte Exirawaffen, bunte Grafiken
und vor allem ein weitaus weniger
hektischer SpielfluB sind die Trimpfe.
Fir die "ruhigeren” Actionspieler
mag Hellfire sogar die bessere Wahl
sein (z.ZL. nur als Import erhaltlich).
Spielspah: 82%

_ PHAN-
¥ASY STAR Il

‘Wieder einmal wurde ein Vlk-
chen lauterer Leute von einem
bosen Herrscher versklavt. Doch
noch ist nicht alles verloren; gibt es
doch einen wackeren Helden, der
sich daran macht, den Planeten zu
retten. So alt die Story auch klingen
mag, so taufrisch spiell sich Phantasy
Star Il, der Rollenspielhammer auf
dem Mega Drive. Ein umfangreiches
Spiel mit genial einfacher Steuerung,
ideal fir Rollenspieleinsteiger.
Spielspaf: 82%

soK0BAN

’Noch nie hat Kistenschieben
soviel SpaB gemacht wie bei
dem Knobelkniller "Sokoban”. Die
Aufgabe Kklingt einfach, ist aber nur
mit viel Nachdenken zu ldsen: Eine
Anzahl von Kisten muB in einem Laby-
rinth auf bestimmite Platze geschoben
werden. Die schlichte Prdsentation
schadel dem klassischen Knobel-
spaB in keinster Weise. Hunderte von
Levels und ein PaBwortsystem halten
Euch lang bei Laune. Auf dem Mega
Drive ist Sokoban neben Klax das
beste Spiel des Denk- und Grilbelgen-
res (z.Zt. nur als Import erhaltlich).

SpielspalB: 81%

uLS’N
';',,o 1S

.Em tapferer Ritter im immer-
wahrenden Kampf gegen das
Bose, um die geliebte Prinzessin zu
befreien — das ist die Story des
Klassiker-"Ghosts'n-Goblins"-Nach-

folgers "Ghouls'n Ghosts". Wie schon
im Vorgangerspiel kann der Ritter zwi-
schen verschiedenen Waffen wahlen
und bekommt von Zeit zu Zeit eine
goldene Rustung, die ihm Zauberkréf-
te verleiht. Die Mixtur aus Springen
und Ballern glanzt mit berragenden
Grafiken und fantastischen Musik-
stiicken, die den Spieler bei seiner
schweren Aufgabe begleiten. /e
SpielspaB: 78 %
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Ein eiskaltes Vergntgen: Ob

gegen den Computer oder
einen Freund — diese Eishockeysi-
mulation bietet jede Menge SpaB,
Spannung und Tempo. Blitzschnell
geht es hin und her, eine Torszene jagt
die andere. Natiirlich gibt es auch
herzhafte Checks: Wird ein Spieler zu
oft umgehauen, zettelt er sogar eine
Schldgerei an. Die Steuerung ist ein-
fach und exakt (ein Feuerknopf dient
zum Passen, einer zum SchieBen).
DaB die Grafik nicht sonderlich spek:
fakular aussient, kann man ver-
schmerzen.
SpielspaB: 90%

’Auch heute gehdrt der Ur-Su-
per-Mario noch zu den Ninten-
do-Spielen, die in keiner Sammlung
fehlen sollten. In acht Welten, die in je
vier Zonen unterteilt sind, macht sich
Mario auf die Suche nach einer ent-
fihrten Prinzessin. Die Levels werden
von todlichen Monstern bewacht. In-
dem er gegen bestimmte Blocke
springt, kommt Mario an Extrakrafte
heran. Mit ihnen wéchst unser Held,
kann schieBen oder sogar voriiberge:
hend unverwundbar werden. Steue:
rung und Spielbarkeit dieses Ever-
areens setzen immer noch MaBstabe;
viele versteckte Details kurbeln die
Motivation ordentlich an.
SpielspaB: 90%

Bei Probotector geht es den
’hﬁsen AuBerirdischen mit gro-
Ben Kalibern und viel Kawumm an
den Kragen. Die Grafik ist spitze, au-
Berdem dirfen auch zwei Spieler
gleichzeitig ran. Einen ausfiihrlichen
Test dieses Paradeballerspiels findet
Ihr in dieser Ausgabe.

SpielspaB: 88%
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Kiihie Kufenkiinste mit Ice Hockey (NES)

4. TETRIS

Das Puzzlespiel aus der So-

wietunion macht nahezu jedes
Videospielsystem unsicher. Auch Be-
sitzer eines Nintendo-Entertainment-
Systems sind nicht vor dem "Tetris"-
Virus gefeit: Wer einmal damit an-
fangt, hort nicht so leicht wieder auf.
Mit zwei Spielmodi kénnt Ihr hier ver-
suchen, die anrauschenden Klotz-
chen moglichst liickenlos zusam-
menzuschieben, bevor sie den unte-
ren Rand des Spielfelds erreichen.
SpielspaB: 88%

Link, der niedliche Held aus

"Legend of Zelda" besteht hier
neue Abenteuer. Action mit Tiefgang
wird geboten: Eure Geschicklichkeil
wird bei vielen Kémpfen erprobt, aber
man muB auch magische Krafte ein-
sefzen, um alle Geheimnisse zu ent-
decken. Einige Hinweise erscheinen
in Englisch auf dem Bildschirm. Im
Vergleich zum Vorganger wurde vor
allem die Grafik stark verbessert.
Dank einer im Modul eingebauten
Batterie konnt Ihr Euren Spielstand
speichern.
Spielspal: 85%

i LEGEND
gF ZEI-DA

‘Mag dieses Modul auch
schon ein paar Jahrchen auf
dem Buckel haben — SpaB bringt's
immer noch. Beim klassischen Ac-
tion-Adventure "Legend of Zelda"
wagt Ihr Euch in unterirdische Verlie-
se, bekampft Monster mit verschiede-
nen Waffen und mBt viele versteckte
Geheimnisse erkunden. Die Grafik
wirkt ein wenig angestaubt, aber spie-
lerisch gehart das Modul immer noch
zur Elite. Bis zu drei Spielsiande kan-
nen komfortabel gespeichert werden,
da eine Batterie ins Modul eingebaut
wurde.

SpielspaB: 84%

7. GRADIVS

Eines der innovativsten Baller-

spiele der 80er Jahre ist im-
mer noch fir wundgespielte Daumen
gut. "Gradius” gilt als Prototyp des
modernen Extrawaffen-Actionspiels.
Ihr steuert Euren wendigen Weltraum-
flitzer durch acht spannende Levels,
wehrt Euch gegen die Schergen eines
bosen Sternenimperiums und sam-
melt fleiBig Bonuskapseln auf. Spiele-
risch und technisch ist Gradius ein
unverwistlicher Action-Leckerbissen
SpielspaB: 84%

Der Weg zum Weltmeistertitel
ist lang. Eure ersten Gegner
im Boxring sind bessere Sparrings-
Partner, die man mit ein paar liebevol-
len Schwingern in die Seile schickt.
Aber schon bald lauern fiese Brocken
auf Euch, die nur mit bestimmten Tak-
tiken bezwungen werden konnen.
Gegnernamen wie "Super Macho
Man" sprechen wohl flr sich. Wer
lange genug durchhalt, darf gar ge-
gen den lieblichen Mike Tyson antre-
ten — wohl bekomm's. In Sachen
Steverung und gewitzter Grafik ist
"Punch Out" allen anderen Boxsimu-
lationen mehrere Faustlangen voraus
— ein echter Treffer eben.
SpielspaB: 84%

So ein Autorennen habt Ihr

noch nicht erlebt: Vier Toff-
Toffs brummen auf zwei Dutzend Pj-
sten. Drei Flitzer werden vom Compu-
ter gesteuert, den vierten kontrolliert
Ihr. Eure wichtigste Aufgabe ist es,
nicht Letzter zu werden — dann ist
das Spiel gnadenlos zu Ende. Auf den
Strecken liegen prima Extras rum, die
Ihr durch Berihrung aufsammeln
solitet. Neben griffigeren Reifen und
schnelleren Motoren winken Euch Ra-
keten und Tellerminen, mit denen |hr
die lastige Konkurrenz fir ein paar Se-
kunden wirkungsvoll aufhalten kénnt.
SpielspaB: 83%

Der Nachfolger zum Welt-

raumopa "Gradius” IRt Bal-
lerherzen schneller pochen. Was hier
grafisch und spielerisch geboten
wird, ist eine Schau. Abwechselnd
scrollen die Levels zur Seite und nach
oben; verschiedene Extrawaffen hel-
fen im Kampf gegen die Alien-Raum-
schiffe und zwei Spieler kdonnen
gleichzeitig antreten. hi
SpielspaB: 81%



Das beste Sportspiel fiir die

PC-Engine. Computergegner
aus der Herren- und Damenweltrang-
liste mit individuellen Starken und
Schwachen, drei unterschiedliche Bo-
denbelage und eine brillante Steue-
rung verhelfen diesem Modul zum
Sonnenplatz auf dem Centre Court.
Bis zu vier Spieler kdnnen gleichzeitig
mitmachen. Alle wichtigen Schldge
und Tennistechniken sind maglich
SpielspaB: 90%

2. KLAX

"'Klax" ist die amerikanische
Antwort auf die friedliche "Te-
tris"-Invasion der UdSSR. Es herrscht
etwa gleiche Suchtgefahr: Am Ende
eines Forderbandes fangt man Klotz-
chen auf, um sie in Spalten einzusor-
tieren. Ihr miBt bestimmte Vorgaben
erfiillen, indem Ihr die Kldtze in Rei-
hen oder Diagonalen anordnet. Mit ei-
ner guten 3-D-Perspektive, passen-
dem Sound und Sprachausgabe wur-
de dieser Spielhallenhit hervorragend
fiir die PC-Engine umgeselzt.
SpielspaB: 90%

3. R-TYPE

Als der Spielhallenautorat

"Rype” erschien, war die Be-
geisterung Gber die fantastischen
Grafiken und innovativen Extrawaffen
groB. Der japanische Hersteller Irem
selzte damit einen Meilenstein in der
Ballerspielentwicklung. Die Umset:
zung fir die PC-Engine ist mit der
Spielhallenversion praktisch iden-
tisch. Aus Speicherplatzgriinden
muBten die acht Stufen des Vorbilds
allerdings auf zwei Module verteilt
werden. R-Type | bietet die Levels 1 bis
4 und RType Il die Stufen 5 bis 8. In-
teressanterweise erschien RType als
eines der ersten PC-Engine-Module
tberhaupt und ist trotz dieser Betagt:
heitimmer noch eines der besten Bal-
lerspiele.
SpielspaB: 89%
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Ein Miesling hat Deine besten

Kumpels entfihrt. Mit unter-
schiedlichen magischen Tricks, die
man sich genauso wie andere Bonus-
gegenstande (z.B. fir mehr Priigel
Power) kaufen kann, zieht man des-
halb los zum munteren Monsterplat-
ten. Die notige Kaufkraft verschafft Ihr
Euch durchs Aufsammeln von Friich-
ten, die als Lohn fiirs Besiegen von
Gegnern erscheinen, Vor allem we-
gen der sehr quten Steuerung spielt
sich diese Mischung aus Jump-and-
Run und Action hervorragend.
SpielspaB: 88%

5. MR- HELI

Einen kleinen roten Hub-

schrauber steuernd kampft Ihr
Euch durch acht abwechslungsreiche
Levels. Um mit den zahlreichen Geg-
nern besser fertigzuwerden, kann
man Kristalle einsammeln, die sich
gegen Extras einlauschen lassen;
StreuschuB, Schutzschirm, Lenkrake-
ten und Lebensenergie gehdren zum
reichhaltigen Angebot. "Mr. Heli" ist
drollig, spannend, einfallsreich, moti-
vierend und stimulierend.
SpielspaB: 88%

.__.____._/

‘1988 erschien eine kriftig au:
gemdbelle Version des Action-
Oldtimers "Galaga”. Das sattsam be-
kannte Spielprinzip macht immer
noch SpaB. In abenteuerlichen For-
mationen rauschen diverse Weltraum-
Flattervogel tiber den Bildschirm, die
der Spieler mit seiner nach links und
rechis steuerbaren Kanone zerbro-
seln soll. Mit ein paar Extrawaffen so-
wie witzigen Grafik- und Soundspezia-
litaten kann sich Galaga immer noch
sehen (und spielen) lassen.
SpielspaB: 87%

7. DRAGON

’Urweltllche Pixelpracht: Hoh-
len, Vulkane, Eiswelten und
Wiisten — "Dragon Spirit" hat acht
abwechslungsreiche Welten mit einer
Unmenge verschiedener Monster pa-
rat. Dieser Herausforderung setzt un-
ser Held, ein waschechter Drache,
seine geballte Feuerkraft entgegen.
Aufgerdstel mil zusétzlichen Kopfen
macht es so richtig Spab, sich durch
die Levels zu brutzeln.

SpielspaB: 84%

Besonders witzige Grafik und
gute neue |deen bekommt lhr
hier im Dutzend billiger geboten. Der
Titelheld ist ein siBer Steinzeitknirps,
der in schonster Jump-and-Run-Ma-
nier durch viele Levels mit prahisto-
risch-putzigen Gegnern hupft. Unser
Knirps ist Vegetarier. Verschnabuliert
er ein herumliegendes Stiick Fleisch,
wird er vor{ibergehend zum Berserker
und klopft die starksten Gegner um.
Ein humorvolles Spiel, dessen mode:
rater Schwierigkeitsgrad auch Einstei-
gern eine Chance |aBt.

SpielspaB: 84%

Obwohl man in letzter Zeit mit
Puzzle- und Denkspielen gera-
dezu dberflutet wird, kommt man
nicht an diesem Vertreter vorbei.
"Puzznic” ist ein echter Gehirnzellen-
Vibrator und etwas weniger hektisch
als Klax. Ziel des Spiels ist es, gleich-
farbige Symbole zusammenzurticken.
Der Aufbau der dber 100 Levels und
die Gesetze der Schwerkraft (Schubs,
Plumps...) haben oft komplizierte Ket-
tenreaktionen zur Folge. Den simplen
Grundregeln zum Trotz gibt's viel zum
Gribeln.

SpielspaB: 84%

’Allein ists "nur" ganz nett,
aber zusammen mit ein paar
Freunden mutiert dieses Modul zum
exquisiten MultispielerspaB. In einem
Labyrinth setzt jeder seine Bombchen
ab, um Exlras freizusprengen und pri-
mér die Gegner zu rosten. Da alle
gleichzeitig gegeneinander spielen,
ist viel Platz fir Hinterlist und mutige
Harakiri-Attacken: ein Festival der nie-
deren Instinkte.

Fir Solospieler gibt es einen spe-
ziellen Modus mit mehreren Welten.
Mehr dazu im ausfithrlichen Test in
dieser Ausgabe. se
SpielspaB: 84%
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1. KLAX

Bei der grandiosen Geschick-

lichkeitsgriibelei "Klax" miBt
Ihr verschiedenfarbige Klotzchen sor-
tieren. Diese kommen auf einem For-
derband angepoltert. Ihr steuert eine
Schaufel am Ende des Bandes und
solltetimmer drei gleichfarbige Steine
diagonal, neben- oder iibereinander
stapeln. 100 knackige Levels warten.
SpielspaB: 90%

Kaum ein anderes Modul hat

eine so beruhigende Wirkung
auf den Spieler. Bei der Memory-Va-
riante "Shanghai” missen in einem
Stapel aus unterschiedlichen Spiel-
steinen jeweils Paare gesucht und an-
schlieBend weggeklickt werden. Das
Spielprinzip ist zeitlos spannend.
Spielspaf: 85%

Wochenlanges Tiftelvergnil-

gen ist allen Besitzern der aus-
gezeichnet durchdachten Gribelei
"Chip's Challenge” gewiB. Satte 144
unterschiedliche Levels sind zu losen;
nach jeder geschafften Spielstufe
winkt ein PaBworl. Ein qutes Dutzend
innovative Spielelemente sorgen da-
flir, daB jeder Level eine neue Heraus-
forderung birgt. Damit sich der Frust-:
faktor nicht so stark bemerkbar
machl, darf man einen Level nach ei-
ner bestimmten Anzahl verzweifelter
Fehlversuche dberspringen.
SpielspaB: 84%

)
BESTIELE

Bei dem actionhaltigen Auto-

rennen "Road Blasters" (man
tberholt nicht nur andere Fahrzeuge,
sondern kitzelt sie auch etwas mit der
Bordkanone) luft der 3-D-Chip des
Lynx zu Hochtouren auf. Die Grafik ist
erfrischend flott und herrlich ruckfrei.
Objekte am StraBenrand und andere
Autos kommen stufenlos ndher. Ge:
gentiber dem Spielautomatenvorbild
wurden so gut wie keine Abstriche ge-
macht. Mehrere Dutzend Levels sor-
gen fiir langfristiges Rennvergniigen.
SpielspaB: 74%

Wer schon immer unterirdi-

sche Labyrinthe, angefllt mit
tonnenweise Schleim, gefahrlichen
Gegnern und massig Extrawaffen er-
kunden wollte, der ist mit "Slime
World" bestens bedient. Sechs um-
fangreiche, frei anwahlbare Irrgarten
mit schaurig-schoner Grafik diirfen
von bis zu acht Lynx-Besitzern gleich-
zeitig erforscht werden. Dank einem
PaBwort kann man das Untertage-
abenteuer jederzeit abbrechen. Im Al-
leingang "nur” ein unterhaltsames,
gut spielbares Action-Adventure, mu-
tiert Slime World ab zwei Spielern
aufwarts zur grandiosen Schleim-
schlacht. mg
SpielspaB: 72%

Sega Game Gear Sega Mega Drive SUPER FAMICOM

Grundgerit 249,90 Grundgerit 569,90

Columns 47,90 Grundgeriit kpl. 249,90 Actraiser 99,90

G-Loc _ 47,90 Japan. Adapter s Bombuzal 79,90

Shanghai 2 49,90 Joypad 39.90 Final Fight 124,90

Sokoban 49,90 Arcade Power St. 89,90 FZero 104,90

Super Monaco 47,90 Aeroblaster 79,90 Gradius 119,90

Wonderboy 49,90 Altered Beast 33,90 Populous 104,90
Crackdown 59,90

GAMEBOY E-Swat 49,90

Alleyway 29.90 Elemental Master 65,90 PC ENGINE

Baseball Kids 28,90 | HardDriving 59,90 PC Engine GT 659,90

Burai Fighter 29,90 | Hellfire 290 | meiabeibo 79.90
Herzog Zwei 47,90 Y :

Contra 54,90 0F ’ Cyber Combat 79,90

Chase HQ 55,90 Hurrican 39,90 *

Dexterity 29,90 | KenNorth 49,90

Gremlins 2 54,90 | Magical Hat 73,90

Ishido 32,90 Mickey Mouse 49,90

Lock’n Chase 30,90 Monster Lair 63,90 Alle Preise sind Importe,

Klax 39,90 Musha Aleste 75,90 ohne deutsche Anleitung.

Nemesis 47,90 g?z}gow ancer gi’gg Preise zuziiglich

Qix 31,90 e : Versandkosten DM 7,50.

\Teenage Mutant 55,90 | WorldSoccer 45,90 /
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Vorhang auf zum Testteil
von Video Games: Wir sa-
gen Euch, welche neuen
Spielmodule Ihr haben soll-
tet und welche man getrost
vergessen kann.

.Willkommen zum Herzstiick
von Video Games, dem Test:
{eil. Wir haben die wichtigsten Neuer-
scheinungen fiir die populérsten Vi-
deospielsysteme genau untersucht
und mit messerscharfen Wertungen
bedacht. Damit Ihr die Module fir Eu-
er Videospiel sofort findet, haben wir
alle Tests nach Systemen geordnet.

Die Schar der Game-Boy-Anhanger
darf frohlocken: Nachdem man sich
an "Super Mario Land” oder "Tetris"
schon ein biBchen sattgespielt hat,
flutscht jetzt eine zweite Welle mit
neuen Modulen in die Laden. Ab-
wechslung ist Trumpf: Mit "Chessma-
ster” verwandelt Ihr Euren Game Boy
zum Schachcomputer, "Kwirk" ist ein
fesselndes Tiiftelspiel und "Revenge
of the Gator" bringt einen leibhaftigen
Flipper auf den Bildschirm. GroBe Na-
men sind auch reichlich vertreten.
"Chase HQ" und "Paperboy” sind
z2.B. Umsetzungen von Spielautoma-
ten; die "Teenage Mutant Hero Turl:
les”, von Film und Fernsehen bestens
bekannt. Beim Konkurrenten mit dem
Farbbildschrim, Alaris Lynx-Konsole,
wird an vielen neuen Spielen noch ge-
arbeitet. Ihr findet deshalb einen Ex-
travorabbericht im Aktuellteil dieser
Ausgabe. Bei den Tests sollte sowohl
fur Actionfans ("Rygar”) als auch fiir
Denksportfreunde ("Shanghai") et-
was dabei sein.

Von den tragbaren Konsolen zu den
Heimgerdten: Beim Nintendo Enter-
tainment System (NES) stapeln sich
die lechnisch hochkardtigen Umsel-
zungen beriihmter Spielhallenklassi-
ker. "Gauntlet II" und "Road Blasters"
brauchen den Vergleich mit den Auto-
malenvorbildern nicht zu scheuen.
Auch auf anderen Gebieten gibt es in-
leressante NES-Neuheiten. Mittelal-
terliche Strategie wird von Euch bei
"Defender of the Crown™ gefordert;

Das “'Sprite des
Monais” ist diesmal
Nintendos Supersiar
Mario. In Japan darf
man sich bereits mit
dem vierten Super-Mario-
Modul “’Super Mario
World” vergniigen.

Bei seinen neuesten
Abenteuern staBt Mario
auch auf einen
niedlichen Schildkréten-
drachen, den er auf
diesem Bild reitet

— siiff hoch drei.

beim Super Famicom nehmen wir
den ersten Modulschwung fir dieses
vielgepriesene neue System unter die
Lupe. Klar, daB besonders beim Te-
sten von "Super Mario World" so
manche "Uberstunde” draufging.
Diesem Edel-Geschicklichkeitsspiel
verdanken wir auch das "Sprite des
Monats” in dieser Ausgabe.

Wir Ihr seht, erwartet Euch ein ganz
dicker Brocken an ausfihrlichen
Teslsiinsgesamt-besprechen  wir
mehr als 60 Module und hoffen, Euch
damit ein paar Anregungen heim Vi
deospielekauf zu geben.

Viel Vergniigen wiinscht Euer Vi
 deo Games Testteam: '

Martin, Michael und stphan
r.cuuintiuw{h:
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"Days of Thunder” sowie "Super Off
Road" sind zwei recht unterschiedli-
che Autorennen und hinter "Jack
Nicklaus Championship Golf" ver-
birgt sich eine Simulation dieser No-
belsportart.

Fir das Sega Master System er-
scheinen immer mehr Module von
unabhdngigen Softwarefirmen wie
U.S. Gold oder Tecmagik. Die Qualitat
der Module dieser Newcomer ist er-
freulich hoch, wie die Tests von "Pac-
Mania", "Gauntlet” und "Impossible
Mission” beweisen. Sega selber
schlief nicht und schickt mit "Dick
Tracy" einen leibhaftigen Kinohelden
in den Modulschacht. Beim groBen
Bruder des Master Systems, dem Me-
ga Drive, stehen weiterhin felzige Ac-
tionspektakel hoch im idrs. Die tollen
Grafikfahigkeiten  dieser S
schine werden 1mmenbas

Aleste” und “Striﬁer is _Doch .»-
neben den aum:ganﬂan itraumga

s: "Ishido” bi tét’ Dank
"Sword of Vermillion” ist ein
8y ‘Abentever  und
. ein wunderhib:
sches Hﬂpfépf mﬁ Walt Disneys be:
rihmtester Comic-Figur.

Neben diesen bekannten Systemen
wollen wir Euch auch tiber das Neue:
ste fir die japanischen Konsolen PC- g
Engine und Super Famicom informie:
ren, die noch nicht offiziellin Deutsch-
land erschienen sind. Bei der Engine
stapeln sich die technisch brillanten
Ballerspiele wie "Violent Soldier”;



In Video Games gibt es so
viele Tests, daB die Joypads
schmoren. Nach welchem
Schema wir jedes Modul
unter die Lupe nehmen,
verrat dieser kleine Test-
leitfaden.

Ein neues Videospielmodul zu

bewerten, ist gar nicht mal
leicht. Es ist bei weitem nicht damit
getan, nur mit Schlagworten wie
"Toll" oder "Pfui” um sich zu werfen.
Wir wollen jede Neuerscheinung
ebenso kritisch wie objektiv nach ein-
heitlichen Richtlinien besprechen.

DIE TESTER

Sechs mit allen Extrawaffen gewa-
schene Videospielfans sitzen an den
Redaktions-Joypads, um fiir Video
Games die aktuellen Titel zu profen.
Die Mitglieder unseres Teams sind
Heinrich Lenhardt, Julian Egge-
brecht, Martin Gaksch, Michael
Hengst, Stephan Englhart und Winnie
Forster. Rechts seht Ihr die Konlerfeis
dieser Knaben, von denen jeder eini-
ge seiner personlichen Videospiel-
klassiker vorstellt. Jedes Modul wird
von einem Mitglied dieses Teams ge-
priift. Die Wertungen werden gemein-
sam ausdiskutiert, um eine objektive
Beurteilung zu gewahrleisten.

piIE SPIELE

Wir besprechen Videospielmodule,
die vor kurzem erschienen sind oder
in Kirze verdffentlicht  werden.
Manchmal besprechen wir auch eine
Videospielneuheit aus Japan oder
den USA, die noch nicht offiziell in
Deutschland erschienen ist. Solche
Importe sind nur bei speziellen Ver-
sandhandlern erhélllich. Importmo-
dule haben in der Regel keine deut-
sche Anleitung. Wir weisen deshalb
im Artikel darauf hin, wenn es sich bei
dem getesteten Spiel um einen Im-
port handeln sollte.

Bei der Auswahl der Module haben
wir uns etwas auf die besseren Spiele
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Winnie Forster begeistert sich fiir Phelios (Mega
Drive), R-Type (PC-Engine), Tetris (Game Boy)
und Mickey Mouse (Mega Drive)

D2 : ai)

konzentriert, denn schlieBlich will
man (ber die tollen Titel mehr erfah-
ren als tber die Gurken, fir die man
ohnehin kein Geld verheizen sollte.

Jeder Test ist in zwei Teile gegliedert.
Zunachst beschreiben wir den Ablauf
und die Besonderheiten des Spiels,
ohne das Gebotene irgendwie zu be-
werten. Lob und Tadel heben wir uns
fiir das Fazit des jeweiligen Testers
auf, das am Ende des Tests in fettge-
druckter Schrift erscheint.

Julian Eggebrecht schwarint fiir Super Mario
Bros. 1-4 (NES/Super Famicom), R-Type (PC-
Engine) und Revenge of Shinobi (Mega Drive)

Martin Gaksch 3Bt alles stehen mu_i liegen fiir
Super Mario Bros. 1-4 (NES/Super Famicom),
Tetris (Game Boy) und Galaga '88 (PC-Engine)

[

RTUN
W ISTEN

Jede Menge technische Infos (ber
das Spiel sowie genaue Bewerlungen
in Prozenten (von 1 bis 100) findet Ihr
im abschlieBenden Wertungskasten.
Eine Abbildung und Erklarung dieses
Kastens findet Ihr rechts. Die Krite-
rien, die wir einzeln mit einer Zahl zwi-
schen 1 (ganz bel) bis 100 (besser
geht's nicht) bewerten, sind "Grafik”,
"Musik”, "Soundeffekie” und "Spiel-

Stephan Englhart spielt besonders gerne Telris
(Game Boy), Nectaris (PC-Engine), Kwirk (Game

Heinrich Lenhardts Lieblinge sind P
(NES), Ice Hockey (NES), Tennis (Game Boy),
Klax (Lynx) und Tetris (Game Boy)

Michael Hengst amiisiert sich aufs Heftigste mit
Legend of Zelda (NES), Phantasy Star Il (Mega
Drive) und Golvellius (Master System)

D
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spaB"”. Unter Grafik fallt alles, was in ir-
gendeiner Weise die Aufmerksamkeit
der Pupillen erregt: Farbenpracht, An-
zahl und Qualitat der Sprites und Ab-
wechslungsreichtum bei den Hinter-
grundbildern spielen hier ebenso ei-
ne Rolle wie technische Aspekie —
immer unter Beriicksichtigung der Fa-
higkeiten des jeweiligen Videospielsy-
stems. Ein Beispiel: Die Grafik bei ei-
nem Game-Boy-Spiel direkt mit einem
Mega-Drive-Modul zu vergleichen,
ware unfair, weil das Mega Drive we-
sentlich bessere Grafikvoraussetzun-
gen hat.



Unter dem Stichpunkt Musik be-
werten wir die Rhythmen und Melo-
dien, die das Spiel begleiten. Je mehr
Sticke es qibt, je schoner sie kompo-
niert sind und je besser sie klingen,
desto hoher die Wertung. Die Sound-
effektwertung beschrénkt sich hinge:
gen ausschlieBlich auf Soundeffekle.
Bei einem Spiel, das z.B. miese Mu-
sik, aber tolle Gerausche hat, konnen
wir dies durch die getrennten Wertun-
aen sehr gut in der Wertung raber-
bringen. Auch bei Musik und Sound-
effekien wird berticksichtigt, wie gut
die Konsole ausgenutzt wird.

Die letzte (und wichtigste) Wertung
verrat, wie groB der SpielspaB ist. Hier
handelt es sich um eine Art Gesamt-
wertung, denn sie sagt aus, wie lange
und wie begeistert man bei einem
Spiel bei der Stange bleibt. Die Spiel-
spaBwertung ist unabhdngig von den
anderen Wertungen: So gibt es z.B.
Module, die schlappe Grafik haben,
aber wegen einer follen Spielidee
trotzdem viel SpaB machen. Wenn Ihr
Euch ein neues Spielmodul kaufen
wollt, solltet Ihr Euch vor allem nach
unserer SpielspaBwertung richten: Je
hoher sie ist, desto empfehlenswerter
ist ein Modul. Herausragende Spiele,
die beim SpielspaB mit 80 oder mehr

abschneiden, erhalten das Giitesiegel
"Video Games Classic”.

Um den Spieletyp zu beschreiben,
haben wir uns etwas ganz Neues ein-
fallen lassen. Immer mehr Module
lassen sich nicht in die gangigen
Schubladen einordnen; viele Spiele
bieten gut gemischte Elemente aus
mehreren Bereichen, Wir zeigen bei
jedem Test deshalb drei Bildsymbale,
die verdeutlichen sollen, was Euch er-
wartet. Erscheint z.B. ein Action-Ad-
venture, bei dem man auch ein paar
Ratsel losen muB, so kbnnte die Zu-
sammenstellung aus einem Abenteu-
er- und zwei Actionsymbolen beste-
hen. Insgesamt gibt es fir fiinf Spiel-
typen Bildsymbole: Action (Ausrufe-
zeichen), Geschicklichkeit (springen-
des Mannchen), Abenteuer/Rollen-
spiel (Schwert und Schild), Sport
(Schldger und Ball) sowie Denk- und
Strategiespiele (Puzzleteile). h

Besonderheiten,
Schwierigkeilsgrad
und Prels

aul einen Blick
o e
Ak ?ﬂwurd ;t Vermilion
Spiels und das ega Drive
Sy . Dl Symboke
SPIELETYP: ‘% ;% verraten, um welchen
SIS | ot essicn
handelt
HERSTELLER: Sega “hs
TESTVERSION VON: CWM
ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Batterie, Sound-
Menii
GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene
CA.-PREIS: 140 Mark
Wertungen von 1 bis
100 in vier
Kategorien
i
OUNDEFFEKTE
SPIELSPASS
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SEGA « GAME-GEAR o PC ENGINE/GT o ATARI LYNX & NINTENDO GAMEBOY

Das Fachgeschaft
fur Videospiele!

jetzt auch
in Dorfmund!

—p i

» Brlick’s Center «
BriickstraBe 42-44, 4600 Dortmund 1
(Co_pi‘rol—@ocen’rer)

Hier finden Sie alles, was das
Videospieler-Herz hoher schlagen 1G6t!

Eroffnungsangebote:

SEGA MEGA-DRIVE
Aleste DM 79,00
Gynoug DM 89,00

GAMEBOY
Gremlins Il DM 59,00
Super Contra DM 59,00

weitere Top-Titel flr sémtliche Geréte vorrétig!

Internationaler Versand:

Tel. 02301/ 4134 oder 4153
Telefax: 02301/ 2634

Versandanschrift:
Inh. Hans-Jurgen Grahl
Natorper Str. 6, 4755 Holzwickede

- Handleranfragen erwlnscht -

(Preislisten nur gegen frankierten Rckumschlag)!
Alle hier angebotenen Gerdte sind ohne FIZ-Nummer und VDE-Prifung.
Der Gebrauch von Hochirequenzgerdten ohne FTZ-Nummer

kann als Ordnungswidrigkelt geahndet werden!
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Al Is man vorwiegend noch

st | 7il|cine Bosewichte ver-
prilgelte und als Einzelkampfer mit
garstigen Aliens aufraumie, lautete
Ataris Spielautomat "Gauntlet” eine
neue Ara ein. Hier durften erstmals
vier Personen gleichzeitig ran, um ei-
ne Hundertschaft Labyrinthe im
Gleichschritt zu durchidmmen. Das
Spiel wurde ein riesiger Erfolg und ein
Nachfolger lieB nicht lange auf sich
warten.

Die amerikanische Firma Mindsca-
pe hat sich die Rechte am zweiten Teil
des Arcade-Hits gesichert und
"Gauntlet 11" for das NES umgesetzl.
Netterweise wird der neue Vier-
Spieler-Adapter unterstitzt, so dab
auch bei der Heimversion bis zu vier
Personen gemeinsam auf Manster-
jagd und Schatzsuche gehen durfen.
Gut 100 verschiedene Dungeon-Laby-
rinthe sind zu durchwandern. Das
Abenteuer steht prinzipiell unter dem
Motto "Treffen und nicht getroffen
werden”. Zu Beginn sucht Ihr Euch ei-
nen von vier Kampfern aus, die jeweils
unterschiedliche Talenle aufweisen.

"d
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Wer im Team auf ZEizicl]
Erkundungsreise
geht, der sollte
sich mit seinen
Kollegen vorher
iber die Angriffs-
taktik beraten

LEVEL 6

So ist die Valkyrie sehr schnell auf
den Beinen, wahrend der Warrior Waf-
fen besonders schlagkraftig einsetzt.
AuBerdem mit dabei: EIf und Wizard.

Die Labyrinthe sind relativ groBe,
mit vielen Mauern durchzogene Ge-
walbe und scrollen deshalb in alle
Richtungen — je nachdem, wohin Ihr
Euren Kampfer steuert. Neben Dut-
zenden von verschiedenen Monstern
sorgen eine Menge Extras und Bo-

Wer mit Feinden in Beriihrung kommt, verliert jedesmal eine Menge Energie

FRERRERRERRRR R
GHUNTLEY
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250

: Die vier ver-

o schiedenen Spiel-
e figuren haben
unterschiedliche
Vor- und Nachteile

nusgegenstande fiir Abwechslung.
Es liegen Zaubertranke am Wegrand,
die u.a. kurzzeitige Unsichtbarkeit be-
wirken oder eine alles vernichiende
Smart-Bombe bescheren. Teleporter,
bewegliche Mauern und Ausgdnge
(sehrfies) sowie Schitissel, die versie-
gelte Tiren und Schatztruhen offnen,
findet man ebenfalls in den Dunge:
ons. Besonders gemein ist das "It"-
Wesen. Wer zuerst davon beruhrt

wird, mutiert zum bevorzugten An-
griffsziel der Monster.

¥:YAI W Mindscape ist es tat-

sachlich gelungen, das Automa-
tenvorhild nahezu unverandert
fiir das NES umzusetzen. Von der
verstandlichen Sprachausgabe
("'Warrior is now It!"") bis hin zu
den unterschiedlichen Gegnern
wurde jede Kleinigkeit beachiet
und adaptiert. Ein Riesenlob an
den Grafiker, der aus dem NES
prachtvolle Monster und Dunge-
ons hervorgezaubert hat.

Da sich die Levels nicht zu
sehr dhneln und immer neue
Spielelemente und Sonderre-
geln (in manchen Levels kinnen
sich die Spieler gegenseitig ver-
letzen) fiir Abwechslung sorgen,
wird Gauntlet Il so schnell nicht
langweilig.

Im Solomodus "nur” ein gu-
tes, durchdachtes Action-Adven-
ture, sucht Gauntlet 1l ab zwei
Personen aufwarls seinesglei-
chen. Es ist definitv das bislang
beste Multispielermodul fiirs
NES. MARTIN GAKSCH

SPIELETYP: Y
Ea’! Ea 3

HERSTELLER: Mindscape
TESTVERSION VON: Rushware

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4

FEATURES: unterstiitzt den
Vier-Spieler-Adapter

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 100 Mark

SOUNDEFFEKTE

80%
SPIELSPASS




Jahre 2633 hat die
enschheit alles halb-
wegs auf die Reine gekriegt: Weltweit
herrschen Friede und Freude. Doch
immer, wenn's am schonsten ist, pfle-
gen in Videospielen eroberungswilti-
ge AuBerirdische aus fernen Galaxien
aufzutauchen. Die Besucher kommen
diesmal aus dem schonen "Sternen-
nebel der Apokalypse” und haben be-
schlossen, kurz nach dem Frihstiick
eben mal die Erde zu vernichten. Die
Erdenbewohner sind von diesem Plan
wenig eniziickt und entscheiden sich
deshalb dafiir, zwei Kampfroboter
zum Haupistitzpunkt der Aliens zu
schicken.

"Probotector” ist ein Actionspiel,
das Ihr alleine oder zusammen mit ei-
nem Freund spielen konnt. Es ist in
acht recht umfangreiche Abschnitte
unterteilt. Der Weg fuhrt Euch durch
Gegenden mit den verlockenden Na-
men Dschungel, Wasserfall, Schnee-
feld, Energiezone, Hangar und Alien-
Nest sowie in zwei unterirdische Ba-

———— e ——— —— - - e e — —— — .
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sen. Bei letzteren kommen die Schiis-
se perspektivisch von vorne auf Euch
zugerauscht. Durch Ducken, Auftau-
chen und Ballern im richtigen Mo-

v, P h - # , < "\:;
Bescheiden: Mit diesem Stan-
dardknaller fangt man an.

L4

(e R ke AT
Erwarmend: Energisch brutzelt
der Flammenwerfer.

» = =

gen lahmlegen. In den sechs anderen
Levels wird das Spielfeld von der Seite
gezeigt. Hier habt Ihr es vor allem mit
den hochst agilen Roboterarmeen der
Aliens zu tun. Ihr konnt Eure Spielfi-
qgur laufen, springen, sich hinlegen
und natdrlich schieBen lassen. Auch
trickreiche Mandver (z.B. SchieBen
wahrend eines Sprungs) gelingen
vortrefflich. Am Anfang seid lhr mit ei-
nem recht schwachbrtistigen Baller-
mann ausgestattet, doch an einigen
Stellen schwirren Kapseln mit besse:
ren Waffen durch die Luft.

urchscgen d: Ein Laserstrahl
trifft besonders konzentriert.

¥'YALM Bei Probotector haben

die Programmierer von Konami
den goldenen Mitielweg zwi-
schen Lust und Frust gefunden.
Das Spiel ist nicht gerade leicht,
aber immer wieder herausfor-
dernd und keinesfalls unfair. Gra-
fisch wird das Nintendo Enter-
tainment System hervorragend
ausgenutzt. Jede Menge Sprites
machen den Bildschirm unsi-
cher, ohne daB es zu slirendem
Rucken oder Flackern kommi.
Die Hintergrundbilder steigern
sich von Level zu Level und bie-
ten viel Abwechslung. Mal wird
man von einem Schneesturm,
mal von einem gruseligen Ober-
Alien iiberrascht.

Wer ein fantastisches Baller-
spiel sucht, wird mit diesem Mo-
dul hochzufrieden sein. Probo-
tector gehdrt spielerisch und
technisch zum absolut Besten,
was im Action-Genre derzeit fiir
diese Konsole angeboten wird.
Der Zwei-Spieler-Modus ist be-
sonders empfehlenswert; wenn
Ihr zusammenarbeitet, kommt
Ihrim Teamwork auch etwas wei-
ter. HEINRICH LENHARDT

Probotector

HERSTELLER: Konami
TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Fortgeschrit-
tene
CA.-PREIS: 120 Mark
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Alleine oder zu zweit kimpft Ihr Euch durch acht Levels




Kaum Abwechslung beim 3-D-Gekurve

' ideospiele, die auf einem
MRe® |inofilm basieren, haben
Hochkonjunktur. Neuster Streich aus
der Serie "Spiel zum Film" ist das Au-
torennspektakel "Days of Thunder”
(in Deutschland bekannt unter dem
Titel "Tage des Donners™). Ihr (ber-
nehmt hier anstelle des Filmhelden
Tom Cruise das Lenkrad (bzw. das
Joypad) eines schnellen Stock Cars.
In einem Stock-Car-Rennen kommi
es nicht nur darauf an, als erster
durchs Ziel zu kommen. Im Gegen-
salz zu "narmalen” Autorennen sind
kleine Rempler und Kollisionen mit ei-
nem der 15 Computerfahrer durchaus
erwlinschl. Zudem sind die acht ver-
schiedenen 3-D-Pisten, auf denen
diese Rennen ausgelragen werden,
nicht so platt wie ein Formel-l-Kurs,
sondern warten mit Steilkurven auf.
Der entscheidende Nachteil von
Rempeleien: Euer Wagen wird in Mit:
leidenschaft gezogen. So verfarben
sich je nach Beschadigungsarad ein-
zelne Teile Eures Autos von griin (wie
neu) bis rot (stark beschadigt). Um die
angegriffenen  Fahrzeugteile wieder
auszuwechseln, konnt [hr wahrend
des Rennens an die Boxen fahren.
Hier seht Ihr Euren Wagen und das
Wartungspersonal aus der Vogelper-
spektive. Wahrend des Boxenstops
verliert |hr aber wertvolle Zeit.

Z.YAUM Die 3-D-Grafik ist flott,
der Motor brummt, und die
Mannschaft in den Boxen sieht
auch putzig aus. Leider halt die
Freude nicht lange an, denn
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spielerisch bleibt Days of Thun-

- der im Leerlauf stecken. Die Ab-

wechslung durch die Boxenstops
reicht nicht aus, um iiber das dde
Herumkurven auf den fast immer
gleich aussehenden Kursen hin-
wegzutrosten. Zudem sind die
Rennen einfach zu lang — spate-
stens bei der 25. Runde macht
sich ein Gahnen breit. Schaut
Euch lieber den Film an.
MICHAEL HENGST

Days of Thunder
FHEST T S TR

SPIELETYP: .

HERSTELLER: Mindscape
TESTVERSION VON: Rushware

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Einsteiger
CA.-PREIS: 100 Mark

MUSIK
b
OUNDEFFEKTE

SPIELSPASS
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Von hinten naht ein Wachierraumschift

B uch Weltraumhelden un-
wie | (or|30fen mal kleine Pan-

nen. So lieB sich der beriihmte Recke
“Solar Jetman” sein Lieblingsraum-
schiff aus dem Fuhrpark klauen: Ubel-
launige AuBerirdische demontierten
das gute Stilck in viele Einzelteile und
versteckten diese in Hohlen diverser
Planeten.

hr steuert Jetmans kleinen Plane:
tengleiter durch die unterirdischen
Gange von insgesamt zwolf Welten.
Nach jeder gelosten Stufe bekommt
Ihr ein PaBwort verraten. Findet Ihr ein
Schiffsteil, mut Ihr es zur Basis auf
der Oberflache schleppen. Durch das
Gewicht des Anhangsels, das an ei-
nem Tau an Eurem Gleiter baumelt,
wird die ohnehin verzwickte Steue-
rung noch ein biBchen schwieriger.
it dem Richtungskreuz auf dem Joy-
pad laBt Ihr den Gleiter mit oder ge-
gen den Uhrzeigersinn rotieren. Ein
Druck auf Feuerknopf B bewirkt eine
Dosis Schub; abbremsen kann man
nur durch Gegenschub in die entge-
gengesetzte Richtung. Feuerknopf A
dient zum BeschieBen der Roboter-
schiffe, die Euch zusatzlich das Leben
schwermachen,

J.VANM Dieses ungewdhnli-
che Actionspiel verlangt weniger
brillante Reflexe als vielmehr ei-
ne doppelte Portion Fingerspit-
zengefiithl. Die Steuermandver
sind so vertrackt, daB man mach-
fip vorsichtig Gas geben solite,
um nicht dauernd schwungvoll
ans Gesteinzu rumpeln. Hat man

sich an die Steuerung gewahnt,
bietet Solar Jetman trotz schlich-
ter Grafik eine schine Ladung
Unterhaltung. Die einzelnen Le-
vels sind aber zu umfangreich
und verzwickt: Auf hoheren Stu-
fen sind Spielzeiten von einer
halben Stunde und mehr pro Pla-
net keine Seltenheit. Der SpaB
wird breitgewalzt, die Abwechs-
lung halt sich arg in Grenzen.
HEINRICH LENHARDT

Solar Jetman
BN ey A

SPIELETYP: Eq

HERSTELLER: Nintendo
TESTVERSION VON: Nintendo

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: PaBwort

GEEIGNET FUR: Fortgeschrit-
tene, Profis

CA.-PREIS: 90 Mark

SOUNDEFFEKTE

SPIELSPASS




| ngesichls der Autobah:
mellbesd e dder Zukunft weiB man
den zahflissigen Verkehr des 20.
Jahrhunderts wieder richtig zu schat-
zen, Glaubt man den "Road Blasters”
Erfindern, dann kennen in ein paar
Jahrhunderten die Pistenrowdys kei-
nerlei Pardon. [hr steuert deshalb ei-
nen Wagen, der nicht nur schnell ist,
sondern auch serienmaBig eine Bord:
kanone auf dem Dach montiert hat.

Road Blasters bietet 50 Pisten, auf
denen Ihr moglichst schnell zum Ziel
rauschen solltet. Je lénger Ihr unter-
wegs seid, desto mehr Benzin ver-
braucht Euer Gefdhrt. Bleibt man oh-
ne Sprit auf offener Strecke stehen, ist
das Spiel zu Ende. Ihr solltet auch Kol-
lisionen mit anderen Fahrzeugen mei-
den, da diese viel Zeit kosten.

Die meisten Autos, die var Euch
herumgurken, konnen mit einem Tref-
fer aus der Bordkanone weggepustet

Profis kinnen
die einfachen
Levels

iiberspringen SN

Die Extras
werden aus
der Luft
abgeworfen

werden. Einige Spezialfahrzeuge sind
allerdings immun gegen diese Schiis:
se und mussen vorsichtig umkurvt
werden. Fir zusatzlichen Arger sor-
gen Geschiltze am StraBenrand und
Saurelachen auf der Piste, die Euren
Wagen ins Schleudern bringen. Auch
die gelegentlich herumliegenden Tel-
lerminen solltet Ihr weitraumig umfah-
ren — die Autobahnen der Zukunft
sind nicht gerade die allersichersten.

An netten Dingen winken Euch eine
schnellere Zusatzkanone, ein Schutz-
schild, mehr Geschwindigkeit sowie
eine Smart Bomb. Die Extras werden
von einem Gleiter abgeworfen und
mussen wahrend der Fahrt eingesam-
melt werden. Auf der Fahrbahn liegen
manchmal griine und orangene Sprit-
kugeln herum, die etwas Benzin in
den Tank zuriickgluckern lassen. Ein
raffiniertes  Multiplikator-System be-

Einsam knirscht das Gaspedal: Gewagtes Uberholmaniver in der Kurve

lohnt effektive Spieler. Je weniger
Fehischiisse und je mehr Treffer ihr
landet, desto dppigere Punkte winken
Euch. Am Ende jeder Runde werden
diese Bonuspunkte verrechnet; je
mehr Ihr ergattert habt, desto mehr
Extrabenzin flieBt in Euren Reserve:
fank.

Y VAL N Kiingt ja reichlich de-
struktiv: Staubekampfung per
GroBkaliber. Road Blasters ist
aber kein Dumpfspiel, sondern
ein ebenso originelles wie an-
sprechendes Actionmodul. Die-
ser Spielhallen-Evergreen wurde
hervorragend aufs Nintendo En-
tertainment System umgesefzt.
Die 3-D-Grafik, die perspekti-
visch auf Euch zugerauscht
kommt, ist flieBend. Alle Fahr-
zeuge und Hindernisse kann
man rechizeitin erkennen; auf
der StraBe ist genug Plaiz, um
verniinftig zu mandvrieren.

Das Spiel wird auBerdem nie-
mals unfair. Die abwechslungs-
reichen Strecken und das reich-
haltige Angebot an Exiras ver-
fithren zu ausgiebigen Fahrten.

HEINRICH LENHARDT

Road Blasters

SPIELETYP: Egg Eﬁ

HERSTELLER: Mindscape
TESTVERSION VON: Rushware

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, High-
Score-Liste, Levelanwahl

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 100 Mark

GRAFIK

EFFEKTE

76%
SPIELSPASS
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.%
ﬂ atort: ein idyllischer Vor-
ort. Tatzeit: etwa sechs

Uhr morgens. Die Sonne geht auf, die
Voglein zwitschern, die lgel rascheln
im Gebisch. Plotzlich ein Rattern, ein
Keuchen, ein Klirren: Die Morgenzei-
fung donnert gegen das Kiichenfen-
ster, zielsicher abgefeuert vom Zgi-
tungsjungen, der auf seinem Fahrrad
schon zum nachsten gliicklichen Ab-
onnentenhaushalt  strampelt.  Zei-
tungsaustragen (bzw. Auswerfen) als
Taschengeldquelle ist so uramerika-
nisch wie Baseball, Apfelkuchen und
Bruce Springsteen. Mit dem Joypad
in der Hand durft [hr von der Wohn-
stube aus einen Karriereversuch als
US-Zeitungsjunge starten.

Jede Spielstufe entspricht einem
Wochentag. Los geht's am Montag:
[hr bekommt gezeigt, welchen Hau-
sern man eine Zeitung in den Briefka-
sten werfen muB und welchen nicht.
Dann radelt [hr die StraBe entlang und
muBt durch qut getimtes Feuerknopf-
pressen das Druckwerk exakt in die
Kasten schleudern. Wird ein Abon-
nent vergessen, scheidet dieser grol-
lend aus dem Kreis der zufriedenen
Kunden aus.

J.VALN Im Gegensalz zur
ebenfalls in dieser Ausgabe ge-

lesteten Game-Boy-Umsetzung
spielt sich die NES-Version von
Paperboy recht gut. Das Auswei-
chen vor Hindernissen, das Auf-
picken von Zeitungsnachschub
und die gut getimten Wurfaktio-
nen verlangen viel Fingerspit-

36 VideoGames 1

Breakdance auf dem Biirgersteig

=

zengefilhl. AuBerdem muB man
standig aufpassen, ob man gera-
de am Haus eines Kunden (Zei-
tung rein) oder eines Nichtabon-
nenten vorbeifegt (wirfs Fenster
ein). Die Grafik ist schlicht, der
Sound besticht durch ein paar
tolle Effekte. Paperboy ist ein
nettes Spiel, das zudem fiir rela-
tiv wenig Geld zu haben ist.
HEINRICH LENHARDT

SHRS e U
SPELETYP: Y

HERSTELLER: Mindscape
TESTVERSION VON: Rushware

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 75 Mark

SOUNDEFFEKTE

SPIELSPASS

Auf der Landkarte plant Ihr Eure nachsten Schritte

L egeben wir uns zuriick in
ine Zeit, als Helden noch
en, Meinungsverschie-
denheiten bei ehrenhaften Duellen
ausgetragen wurden und es weder
Strom noch fliefend Wasser gab: das
Mittelalter. Im Jahre 1149 tobt in Eng-
land der Kampf um die Krone. Der alte
Konig ist gestorben, drei Sachsenre-
genten ringen um die Thronfolge.
Richtig kompliziert wird es, als die
Normannen beschlieBen, mit drei
Stammen im Stiden einzufallen und
vor sich hin zu erobern.

Bei der NES-Version des Compuler-
klassikers "Defender of the Crown”
schltipft Ihr in die Rolle eines Sach-
senanfiihrers. lhr habt die Wahl zwi-
schen vier Spielfiguren, die unter-
schiedlich gut in den Kategorien
Kriegsfilhrung, Schwertkampf und
Lanzenduell sind. Das Spiel ist recht
strategielastig. Ihr miiBt von den Steu-
ereinnahmen Eurer Landereien eine
schlagkraftige Armee mit Soldaten,
Rittern und Katapulten aufbauen. Je
mehr Land Euch gehort, desto groBer
sind die Steuereinnahmen. Habt Ihr
einen Spielzug abgeschlossen, kom:
men Eure Geaner dran, die vom NES
gesteuert werden.

VAR Wer sich schon immer
wunderte, womit man vor Erfin-
dung der Videospiele die Zeit
veririeben hat, weiB jeizt Be-
scheid: Eroberungen, Duelle und
Raubziige fiillten den Arbeitstag
gemiitlich aus. Dank der origi-
nellen Spielidee ist man von De-

fender of the Crown zunachst
sehrangetan. Die immer wieder-
kehrenden Actionteile nuizen
sich aber rasch ab. AuBerdem
gibt es keinen Weg, um den
Spielstand zu sichern. Fiir Ein-
steiger hat die Mischung aus
Strategie und Action sicher ihren
Reiz, aber forigeschrittene Spie-
ler werden sich zu schnell lang-
weilen. HEINRICH LENHARDT

Defender of the Crown
ERRE L

SPIELETYP: :

HERSTELLER: Palcom
TESTVERSION VON: Konami
ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: \lier Schwierig-
keitsgrade (je nach Ritter)

GEEIGNET FUR: Einsteiger

CA.-PREIS: 120 Mark

52%
SPIELSPASS




a ine Raumstation entpuppt
sl SiC als echte Bedrohung

fiir die Erde. Um ihr Herr zu werden,
wird ein Raumschiff zu der Station
geschickt, um dessen Selbstzersto-
rungsanlage zu aktivieren.

Die Raumstation ist in zwei groBe
Bereiche eingeteilt. Zum einen gibt es
zehn Labyrinthe, die sich jeweils aus
einzelnen Raumen zusammenseltzen.
In den Raumen befinden sich nicht
nur mutierte Einwohner der Raumsta-
tion, sondern auch spezielle Stein-
blacke, die Ihr mit Eurer Standardwaf-
fe weapusten konnt. Meistens verber-
gen sich unter solchen Steinen be-
sondere Extrawaffen, die mit dem
Feuerknopf B des Joypads aktiviert
werden. Man kann auch auf einen Zu-
gang zu versteckten Kammern oder
einen Computerchip stoBen. Die ins:
gesamt zwoll Extrawaffen funktionie-
ren nur mit diesen Chips. Je nach Art

Die wertvollen Chips werden von Aliens bewacht

Zwischen den
Labyrinthen
miissen Korridore
durchflogen werden

der Zusatzwaffe werden fir einen
SchuB unterschiedlich viele Chips be-
notigt. Ist Euer Vorrat an Chips ver-
braucht, kann die Waffe nicht mehr
feuern. Zu Beginn des Spiels diirft Ihr
nur maximal 100 solcher Chips ein-
sammeln. Per Druck auf die "Select™-
Taste konnt Ihr Euch Eure Extrakollek-
tion anschauen und die passende
Waffe wahlen. AuBerdem ist hier eine
Ubersichtskarte des Labyrinths zu se-

CHIS ©
xizx waie

SHIOT

Das Waffen-
sortiment er-
leichtert das
Bekampfen der
Gegner

hen. Dank eines PaBwortsystems
miBt Ihr nicht immer wieder von vor-
ne beginnen, wenn Ihr das einzige
Bildschirmleben ausgehaucht habt.

In den Korridoren, die die Labyrin:
the miteinander verbinden, wird von
oben nach unten gescrollt.

In bester Actionmanier greifen fiese
Feinde an. Am Ende jedes Korridors
wartet ein besonders dicker Gegner
auf Euch,
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VAL Denkt man nach kur-

zem Anspielen zuerst noch, ein
reinrassiges Ballerspiel vor sich
zu haben, wird man spater ganz
schon iiberrascht. ”Guardian Le-
gend” entpuppt sich als gelun-
genes Action-Adventure im Stil
des Nintendo-Klassikers "Le-
gend of Zelda”. Steinbldcke, un-
ter denen Exiras verborgen sind,
versteckte Kammern und die
Ubersichiskarte erinnern stark
an dieses Vorbild. Aber das
Science-fiction-Szenario,  die
handfesten scrollenden Baller-
einlagen und die reichhaltige
Auswahl der Extras bewahren
Guardian Legend ein ausrei-
chendes MaB an Eigenstandig-
keit. Auch wenn nicht ganz die
Giiteklasse des Vorbilds erreicht
wird, bekommt man viel Ab-
wechslung geboten.

Dank der vielen unterschiedli-
chen Gegner spielt Taktik (" Wel-
che Waffe fiir welchen Feind?")
eing ebenso groBe Rolle wie
Uberlegung ("Hab’ ich schon al-
le Rdaume untersucht?”) und ein
schneller Zeigefinger. Gut gelun-
gen sind auch die Grafiken.

MICHAEL HENGST

SPIELETYP: @
-8

HERSTELLER: Irem/ Nintendo
TESTVERSION VON: Nintendo
ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, PaBwort

GEEIGNET FiiR: Fortgeschrit-
tene
CA.-PREIS: 90 Mark

SOUNDEFFEKTE

76%
SPIELSPASS

1 Video Games



Unter de:;i Kanaldeckel verbirgt sich eine Pfffa :
& agt Euch der Anblick von

me@¥. Schlangen einen eisigen
Schauer (ber den Rucken? Dank
"Snake Rattle N Roll" werdet Ihr Eure
Meinung in Kiirze revidieren. Das
niedliche Geschicklichkeitsspiel be-
lehrt uns auf ungefahrliche Weise ei-
nes Besseren. Das liebenswerte
Schlangendue Rattle und Roll kurvt
durch elf Levels und halt unentwegt
nach vernaschbaren Pillen Aus:
schau. Ihr Ubernehmt das Komman-
do (ber die schuppigen Schleicher
(zwei Spieler dirfen auf Wunsch
gleichzeitig ran) und steuert sie durch
meist hiigelige Landschaften, die von
schrag oben gezeigt werden.

Zu Beginn miiBt hr Euch mit dem
Kopf der Schlange begntigen: Mit je-
der Pille, die sie verspeist, wachst der
Schwanz um ein kleines Stiick. Da
man den Level erst ab einer bestimm-
ten Schlangenldnge verlassen darf,
solite eifrig gefuttert werden. Einige
Pillen sind unter Kanaldeckeln ver-
steckt oder werden von pillenspen-
denden Automaten ausgespuckt. Um
die Nahrungssuche etwas zu er-
schweren, tummeln sich eine Menge
Bosewichte auf dem Spielfeld. lhr
konnt entweder dber die Plagegeister
hinweg hipfen oder sie mit einer ge-
ziellen Zungenattacke gentiBlich ver-
speisen. Gelegentlich verstiBen Euch
Extras wie z.B. mehr Beweglichkeit,
Unverwundbarkeit oder eine langere
Zunge den Jump'n'Run-Alllag.

TYALR Snake Rattle N Roll ist

gin angenehm putziges und ori-
ginelles Spiel, das mit tollen Gra-
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fiken verziickt. Vor allem die Ani-
mation, wenn die Schlange ei-
nen Gegner verspeist und an-
schlieBend die Knochenreste
wieder ausspuckt, ist fantastisch
gelungen. Die Abwechslung halt
sich zwar in Grenzen, doch stim-
mige Exiras katapultieren das
Modul weit @iber das MittelmaB
hinaus. Wie so oft bereitet inshe-
sondere der Zwei-Spieler-Modus
eine Menge Freude.

MARTIN GAKSCH

Snake Rattle N Roll
L T R StS|

SPIELETYP: @

HERSTELLER: Nintendo
TESTVERSION VON: Nintendo

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue, High-
Score-Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 90 Mark

72%
SPIELSPASS
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. Bis zu vier Spieler finne an den Sfanen
a 0 einfach kann eine Spiel-

Bl idee sein: Vier Autos flit-
zen ein paar Runden lang tber eine
Piste, Wer am Ende als erster die Ziel-
linie erreicht, ist Sieger. Dieses seit
den Kindertagen der Videospiele be-
liebte Prinzip wurde fir die Automa-
tenumsetzung "Super Off-Road" keB
aufgeppt. Hindernishaltige Schlamm-
strecken mit Hilgeln, Erdmulden und
Wasserlachen sollen mit einem Bug-
gy In kirzester Zeil gemeistert wer-
den. Die Leitplanke oder eine der vie-
len Schikanen konnen den eigenen
Wagen bose ins Schieudern bringen.
Gliicklicherweise sind alle Fahrzeuge
sehr robust; man kann wild drauflos-
rasen, ohne sich Gedanken iiber
Schéden machen zu miissen. Soge-
nannte Nitros, die dem eigenen Fahr-
zeug einen kurzen Turbotempo-StoB
verpassen und vor allem bei Uberhal-
mandvern gut einsetzbar sind, geben
dem Rennen eine spezielle Note. Zwi-
schen den Rennen konnen die Spieler
mit ihren Sieapramien und wahrend
des Spiels gesammeltem Bonusklein-
geld ihre Autos tunen, indem sie bes-
sere Reifen, Motoren oder neue Ni-
fros kaufen.

J VALl Kein Scrolling, kaum
Sound und schlichte Grafik —
kann das iiberhaupt ein gutes
Spiel sein? Zumindest fiir die Au-
tomatenversion von Super Off-
Road muB man diese Frage mit
einem klaren "Ja” beantworten,
denn der Spielwitz gleicht so
manches technische Manko aus.

Die NES-Umsetzung iiberzeugt
leider nicht ganz. Obwohl die
“R.C. Pro AM"-erprobten Renn-
spezialisten von Rare das Modul
programmiert haben, mangelt es
am entscheidenden Punki: der
Spielbarkeit. Alizu oft hat man
das Gefiihl, die Steuerung sei et-
was hakelig, und leider wirken
sich die Pistenmerkmale wie Hii-
gel und Wassergraben kaum auf
das Fahrverhalten der Fahrzeuge
aus. JULIAN EGGEBRECHT

Super 0ff Road
SPIELETYP: %

HERSTELLER: Nintendo
TESTVERSION VON: Nintendo

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4

FEATURES: -unterstiitzt den
Vier-Spieler-Adapter

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 90 Mark

62%
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malch. Bevor der Ball freigegeben
wird, mochten wir an die FairneB aller
Sportler apellieren und darum bitten,
sich an die Regeln zu halten. Wer nun
ein sauberes Spiel ohne Haken und
Osen erwartet, erlebt aber eine dicke
Uberraschung. Denn die einzige Re-
gel bei "Arch Rival” heiBt: "Es gibt kei-
ne Regeln." Der Schiedsrichter hat
seine Brille vergessen, das grolende
Publikum erwartet einen Sieg — da
stort es doch keinen, wenn man dem
Gegenspieler eins auf die Nase haut,
um an den Ball zu kommen...

Im Prinzip halt sich dieses turbu-:
lente neue Sportspiel an die Basket-
ball-Grundregeln. Zwei Teams versu-
chen in vier Spielabschnitten, mog:
lichst viele Balle durch den Korb des
Gegners zu werfen. Bei Arch Rivals
besteht jede Mannschaft aus zwei
Spielern. Ihr habt die Wahl zwischen
acht verschiedenen Spielfiguren mit
bestimmten Eigenschaften. So ent:
puppt sich Lewis z.B. als besonders

mé iel Vergniigen bei einem
. qeruhsamen  Basketball-

LEWIS

g

Zwei Spieler
konnen in einem
Team antreten

MIT ETRRY
T RGN

treffsicherer Punktejager, wahrend ein
Mensch namens Tyrone als robuster
Rupel gilt, der sich nicht so leicht den
Ball abjagen laBt, Habt thr einen Kum-
pel zur Hand, kénnt Ihr zu zweil
gleichzeitig aegen ein Computerteam
antreten.

Mit dem Steuerkreuz bewegt Ihr Eu-
re Spielfigur, durch das Driicken ei
nes der beiden Feuerknopfe lost man
je nach Spielsituation eine andere Ak-
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Vor dem Maich
wahit man
seine Spielfigur

tion aus. Hat der Gegner den Ball,
konnt Ihr versuchen, einen Wurf abzu-
blocken oder den ballfiihrenden Riva-
len k.o. zu hauen — der Schiedsrich-
ter sieht nichts, hort nichts, saat
nichts; Ihr dirft Euch also feixend den
Ball schnappen. In der Offensive kann
man seinen Teamkollegen anspielen,
einen Wurf riskieren oder auch nur
vortauschen. Am Ende einer Partie
bekommt man eine Statistik zu sehen.

BLADE

Das Opfer liegt am Boden, }fs_'r Tatef griff sich grinsend den Ball

VAR M Diese Idee st nicht die
alleriibelste: Man nehme eine
sattsam bekannte Sportart und
reichere sie mit (erlaubten) Foul-
Einlagen an. Schon schwillt der
Schadenfreudefakior an; die
Kontrahenten kionnen sich ohne
Gefahr fiir Leib und Seele eine
Backpfeifenorgie liefern.

Doch vor allem, wenn man al-
leine spielt, wirkt Arch Rivals auf
Dauer etwas zu schwachbriistig.
Durch die abgespeckten Mann-
schaften (beim “echten” Basket-
hall gibt’s fiinf Spieler pro Team)
kann man nicht allzuviel herum-
tricksen; der Ablauf entspricht
mehr einem Actionsportspiel als
einer komplizierten Sportsimula-
tion. Wer mit dieser Einschran-
kung leben kann, Basketball im
allgemeinen nicht abgeneigt ist
und ofters einen Mitspieler zur
Hand hat, wird durchaus seinen
Spab an dem Modul haben. Die
recht witzige Grafik und der flotte
Sound geben keinen AnlaB zur
Klage; iiber den Nahrwert des
Spielprinzips kann man aller-
dings geteilter Meinung sein.

HEINRICH LENHARDT

HERSTELLER: Acclaim
TESTVERSION VON: Acclaim

ANZAHL DER SPIELER: 1bis 2
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Einsteiger

CA.-PREIS: 100 Mark
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£ je Voolein zwitschern,
o8 (35 Bachlein  murmelt,
die Walder rauschen: Golf ist ein
schoner Sport, den man geruhsam in
der freien Natur ausobt, ohne sich
groBarlig einen abzuschwitzen. Weit:
aus preiswerter als ein Schldgerset isl
die neue Sportsimulation "Jack Nick-
laus Championship Golf”. Mit ihr
konnt Ihr bei jedem Wetter nach Lust
und Laune vom Wohnzimmer aus gol-
fen. Ein kompletter Platz mit 18 Lo-
chern will gemeistert werden; bis zu
vier Spieler knnen bei einem Turnier
teilnehmen. Spielt Inr alleine, konnt
hr zur Belebung der Geselligkeit ge-
gen Computergolfer antreten. Achl
unterschiedlich starke Gegner stehen
zur Wahl.

Der Golfplatz wird in 3-D aus der
Perspeklive Eurer Spielfigur gezeigt.
Um die Schlagstdrke sowie die Rich:
lung zu beslimmen, maBt Ihr den
Feuerknopf mehrmals drticken und
im richtigen Moment wieder loslas:
sen. Die Enflernung zum Loch, die
Wah! des Schldgers sowie der Wind
spielen eine wichtige Rolle. thr maBt
nicht nur Geschicklichkeit bei gut ge-
timten Knopfdriicken beweisen, son-
dern auch klug, weise und voraus-
schauend die Flugbahn des Balls ab-
schatzen.

7. Y4) Nl Realistisch ist sie ja,
diese neue Golfumsetzung fiirs
NES, aber leider auch etwas
langweilig. Die Grafik wird von
jedem Abschlagsort aus neu be-
rechnet, aber das dauert immer

Achtet auf den Windmesser, der unten zu sehen ist

% B Y B A

ein paar Sekunden, was auf Dau-
er etwas nervi. Schinheitspreise
sind auch nicht zu holen; alles
wirkt ein wenig grob und klotzig.
Wer mehr auf actionbetonte
Sporispiele steht, dem wird’s
aufs groblichste gruseln. Gedul-
dige Naturen, die Wert auf eine
moglichst realistische Golfsimu-
lation legen, sollten sich das Mo-
dul hingegen einmal ansehen.
HEINRICH LENHARDT

Jack Nicklaus Golf
HED . o i e it |

SPIELETYP: @@ @i

HERSTELLER: Konami
TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4
FEATURES: -

GEEIGNET FUR:
Fortgeschrittene und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

SOUNDEFFEKTE

SPIELSPASS
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Der Superheld im Spinnenkostiim greift ein

|

| piderman alias Peler Par-
e |01 st ein absoluter Dau-
erbrenner im Sortiment der Marvel-
Comics. Peler ist ein in standiger
Geldnot lebender Student, der neben-
beruflich als Superheld seinen Mann
stehen muB; ganz zu schweigen von
den Problemen mit der Damenwelt.
Wie das Leben so spielt, haben sich
sechs allbekannte Erzfeinde zusam-
mengerottel und Peters Freundin
Mary-Jane entfiihrt. Sinn und Zweck
der Aktion ist es natiirlich, Spiderman
in gine Falle zulocken. Da er keine an-
dere Wahl hat, folgt er ihren Anwei-
sungen und begibt sich zum verabre-
deten Treffpunkt. Der Weg dorthin ist
nicht einfach, da die Schergen des
Oberschurken versuchen, den Wand-
Kletterer schon unterwegs auszu-
schalten. Mit Baseball-Schiagern be-
wafinet oder unter Kanaldeckeln ver-
steckt, lauern sie auf ihn. Um Wunden
Zu heilen, muBt ihr in Fenstern auftau-
chende Hamburger einsammeln. Ne-
ben Faustschldagen, FuBtritten sowie
geschickten Duck- und Springmand-
vernsetzt unser Held ein paar Spritzer
Netzflissigkeit ein, um sich zu weh-
ren. Diesen Glibber kann man ver-
wenden, um im Tarzan-Stil Uber die
Hindernisse hinweg zu schwingen
oder die Gegner zu beschieBen.

[Z:VAUM Der Schwerpunkt bei

Spiderman liegi beim munieren
Priigeln. Gutes Timing und ef-
was Ubung, bis man die richtige
Taktik gefunden hat, sind heson-
ders bei den sechs SchluBgeg-

nern gefragt. Mit abwechslungs-
reicher Grafik und futuristisch
fetzigem Sound bietet Spider-
man einiges fiir Auge und Ohr.
Leider wurde beim Spielwitz el-
was gespart. Auch wenn die
Netzfliissigkeit Abwechslung in
das sonst recht monotone Durch-
boxen bringt, bleibt nicht viel
mehr als das iibliche Gepriigel.
Fiir Fans dieser Art Spiel ganz
nett. STEPHAN ENGLHART

Amazing Spiderman

Game Boy

 GameBoy |
SPIELETYP: E%{] Eq

HERSTELLER: Ljn/Nintendo
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, High-
Score-Liste

GEEIGNET FiIR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 50 Mark

SOUNDEFFEKTE
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L ein Medium und keine
el | (0150l St VOr ihnen si-
cher: Die griinen Reptilien mit dem
dekorativen Riickenschoner, vor al-
lem durch das Kino als "Teenage Mu-
fant Hero Turtles” bekannt, prigeln
nun auch auf dem Game Boy allerlei
feindlichem Getier die Hucke voll. Ko-
nami, Actionentwickler mit Qualitats-
anspruch, nahmen sich der ehemali-
gen Comichelden an und bannten
das erste Turtles-Abenteuer unter
dem Namen "Fall of the Footclan” auf
Modul. Mit der Version fiir das NES
hat "Fall of the Foot Clan” gliicklicher-
weise nicht allzuviel zu tun, einzig die
simple Hintergrundgeschichte wurde
tibernommen: Raphael, Leonardo,
Michelangelo und Donatello befinden
sich immer noch auf der Fahrte des
ablrannigen Ninja-Meisters Shredder,
der zusammen mit dem auBerirdi-
schen Krang und dessen monstrosen
Gefolgsleuten New: York unsicher
macht. Hintereinander fiihrt man die
vier Helden in den Kampf, jede Schild-
krote entspricht also einem Leben,
Das Unheil (in Gestalt wiister Keilerei-
en) nimmt mal wieder seinen Anfang
auf der StraBe; Wie auch alle spateren
Levels (Sewers, Queens, Waste Dump
Ravine und Technodrom Tower) zer-
fallt die Traffic-Jam-Runde in mehrere
Telle. Nach ein paar Vorgeplankel auf
hartem Asphalt taucht man fiir kurze
Zeitin den Untergrund hinab. Wer der
Kanalisation gesund und munter wie-
der entkommt, darf auf fahrenden
.Trueks:-uma'.'?__.l?ichmawich't- und gegen

rend Leonardo seine Feinde bevor-
zugt mit Katana-Klingen pikt, Michel-
angelo wiederum harte Nunchako-
Treffer verteilt. Per. Steuerkreuz lauft
und springt man; wird es nach unten
gedriickt, geht die Schildkrote auf die
Knie, um z.B. Wurfgeschossen auszu-
weichen. Mit einem Feuerknopf wird
die Sprunghdhe bestimmt, die Funk:
tion des anderen hangt von der jewei-
ligen Bewegung der Spielfigur ab. In
geduckler Haltung schleudert man
Shuriken, springend attackiert man
den Feind mittels stahihartem . FuB-
kantenschlag. Damit bei all dem Ge-
priigel die grauen Zellen nicht zu kurz
kommen, stecken einige Knobelse-
quenzen im Spiel: Wer hinter jeder
Mulltonne genau nachschaut und
auch Sackgassen Beachtung schenkt,
darf so z.B. mit Oberschlaumeier
Splinter frohlich Zahlenraten. Als er-
ster Preis winkt mehr Lebenseneraie,
als die dickste Pizza liefern kann.

Eine hilflose Schildkrite wird
gerdstet

Die Schildkrite kann auch im
Sprung zutreten d

LU 110

Der schlaue Splinter erklart die
Regeln zu einem der Knobeltests

Im ersien Test gilt es die
richtige Zahl zu erraten

| HERSTELLER: Konami
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- | Anwahl

{.VAL N Die Game-Boy-Umset-
zung des Schildkrotenspiels a8t
die entiduschende NES-Version
schnell vergessen. Neben bril-
lanten Intro- und Zwischenbil-
dern wartet auch das eigentliche
Spiel mit beeindruckender Grafik
auf: Von der Animation der Spiel-
figuren iiber die groBen Endgeg-
ner his hin zu den atmosphari-
schen Hintergriinden stimmt op-
tisch einfach alles. Auch die ver-
schiedenen Musikstiicke vermi-
gen den in dieser Hinsicht nicht
gerade verwihnten Game-Boy-
Besitzer durchaus zufriedenzu-
stellen. Leider ist das Spielprin-
zip steinalt. Springen und prii-
geln nahezu ohne versteckie Ex-
fras — auf Dauer machen da
"Super Mario Land” oder "Gar-
goyle's Quest” mehr SpaB. Gut,
daB die Idee mit den eingestreu-
ten Knobeltests Abwechslung in
die Priigelkulisse bringt. In Kom-
bination mit der gewohnt guten
Konami-Spielbarkeit und dem
teils recht einfallsreichen Level-
aufbau springt somit noch eine
Menge SpaB raus.

WINNIE FORSTER

Teenage Mutant Turtles

SPIELETYP: §

TESTVERSION VON: Konami

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

| SPIELSPASS



Holt Euch jetzt schon das zweite Heft!

Hier ist die einmalige Super-Chance
fir alle Videospiele-Fans!

Gehort jetzt zu den Ersten und
bekommt Ausgabe 2 von VIDEO
GAMES brandaktuell in Eure Hénde.
Noch bevor sie am Kiosk ausliegt.
Bestellt einfach mit der Karte rechts. Spiele, Spiele,
Video-Spiele!!
Unsere Redaktion

testet fir Euch die

Dann schnappt Euch keiner mehr

das letzte Exemplar vor der Nase
weg. |hr bekommt VIDEO GAMES

Nr.2 druckfrisch, in der ersten Juni besten Videopiele
Woche nach Hause geschickt. der Welt und stellt
sie in VIDEO

GAMES vor!




Ein paar Mal auf dem Joy-
pad herumgedriickt und
schon filllt sich der
Energiebalken; brandneue
Extrawaffen lassen die
Uberlebenschancen (und
die Laune des Spielers)
noch einmal kraftig anstei-
gen: Oft scheinen versteck-
te Menis und geheime
PaBworter nur auf einen fin-
digen Spieler zu warten.
Bleibt zu hoffen, daB dieser
auch an seine weniger
erfolgreichen "Kollegen”
denkt und frisch erknobelte
Tricks an uns schickt. Alle
Tips, die wir erstmals ver-
offentlichen, werden selbst-
verstandlich auch honoriert

Flr unsere Startausgabe
habe ich ausgiebig im
Tiparchiv gestobert. LaBt
mich wissen, was Ihr von
dieser Rubrik haltet.

Markt & Technik Verlag AG
Video Games
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar

Euer

() Forta

MR. HELI
(PC-Engine)

Gut versteckt ist das Soundment
beim Ballerspiel "Mr. Heli". Begebt
Euch in das Menii, mit dem [hr Euch
normalerweise zwischen dem Nor-
mal- und dem Arcade-Modus ent-
scheidet. Drickt dort hintereinander
die Feuerknapfe "II" "I" "I" "II" sowie
die Select-Taste. Viel SpaB beim Lau-
schen...

OUT RUN 3D
(Master System)

Auch "Out Run” bietet ein Musik-
meni: An die hérenswerten Melodien
kommt man direkt ran, wenn man im
Titelbild die Pausetaste drtickt.

IMAGE FIGHT
(PC-Engine)

Das Soundmeni von "Image
Fight" erreicht Ihr, indem Inhr die
"Push Run Button"-Aufforderung

ignoriert und statt dessen "Select”
drilckt.

KEITH COURAGE
(PC-Engine)

Im zweiten Level von "Keith Coura-
ge" wird einem das Geld formlich
nachgeworfen. Kurz vor der "Reverse
Zone", direkt vor dem Haus des wei-
sen Zauberers, solltet Ihr kurz umkeh-
ren (nach links). LaBt den Bildschirm
ein wenig scrollen und kehrt dann
wieder zur Hiitte zurtick. Wiederholt
die Prozedur, solange I|hr Geld
braucht. Ihr werdet namlich jedesmal
wieder vom selben Feind angegriffen.
Putzt ihn so oft weg und sammelt sein
Geld ein, bis Ihr wirklich reich seid.

PARANOIA
(PC-Engine)

Die Monster der "Paranoia”-Alp-
traumwelt verhalten sich teilweise
recht merkwirdig. So solltet Ihr z.B.
die Raupe am Anfang des ersten Le-
vels nicht attackieren. Helft ihr doch
einfach, indem lhr die beiden Mon-
ster hinter ihr abschieft.

SHADOW DANCER
(Mega Drive)

Ihr seid es leid, den fliegenden Nin-
jas in der Bonusrunde Shurikens hin-
terherzuschieBer? Recht habt Ihr,
denn ein Extraleben ist Euch auf je-
den Fall sicher, falls Ihr keinen einzi-
gen der Feinde angreift. AuBerdem
gibt's zusatzlich fiir jeden Level, den

Ihr ohne Shuriken-Einsatz  durch-
hipft, satte 50000 Punkte.

GHOULS’N’ GHOSTS
(Mega Drive)

Beim Damon, der es sich auf dem
Schédelberg gemitlich gemacht hat
(in der Mitte des zweiten Levels von
"Ghouls'n'Ghosts”), ist rohe Gewall
nicht notig. LaBt Eure Waffe stecken
und rennt einfach geschwind an ihm
vorbei in die Erdbebensektion: Sollte
Euch der Unhold dort undankbarer-
weise den Garaus machen, seit Ihr
ihm damit automatisch entkommen.
Ihr beginnt Euer ndchstes Leben di-
rekt im nachsten Level!

GHOSTBUSTERS
(Mega Drive)
Knapp 50000 Dollars bucht Euch

der Name T. H. in Verbindung mit der
Nummer 535634145 auf das Konto.

SUPER HANG ON
(Mega Drive)

Zum  Multi-Multi-Millionar - macht
folgender PaBwortcode jeden noch so
jdmmerlichen Motorradfahrer:

51B04000A05000
70J0CGY976ACMGI

GALAGA 88
(PC-Engine)

Einer der klassischen "Nicht schie-
Ben, bitte!"Tricks erfreut sich bis heu-
te reger Beliebtheit. Allen die’s noch
nicht wissen sei verraten, daB eine ab-
solute Waffenpause bei der "Galactic
Dancing"Vorfiihrung  von "Galaga
88" 10000 bis 20000 Bonuspunkte
bringt. Einfach zuriicklehnen und die
tolle Musik genieBen.

GUNHED
(PC-Engine)

Einen Endgegner, den man nicht
vernichten muB? Was wie der Traum
gines schizophrenen Ballerspielers
anmultet, ist bei "Gunhed” Wirklich-
keit. Weicht den Schiissen des Bose-
wichts beharrlich aus. Nach einiger
Zeit verschwindet dieser von alleine
vom Bildschirm. Ihr erhaltet zehn Ex-
traschiffe und 20 Bomben.

SPACE HARRIER 3D
(Master System)

Um in das "Space Harrier"-Sound-
meni zu gelangen, maBt Ihr erst ein-
mal kraftig punkten. Sobald [hr Euch
in die High-score-Liste eintragen
dirft, solltet Ihr als Name das Worl
"Sound” eingeben,
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’Autag im Weltraum: Der elfte
Level ist fast durchgespielt, die
Musik klingt langsam aus, der heifer-
sehnte Ausgang liegt zum Greifen na-
he. Plotzlich ein bedrohliches Brum-
men, stahlerne Greifarme schieben
sich in den Bildschirm. Dahinter: der
Endgegner. Zehnmal so groB wie das
eigene Kampfschiff, dick gepanzert.
Seine verschwindend kleine Archil-
lesferse ist irgendwo unter giganti-
schen Geschiitztirmen verborgen.
Zitternd driickt der Spieler den Feu-
erknopf. Ob nun mit einem frustrie-
renden "Blob" ein mickriges Kiigel-
chen den Lauf seiner Bordgeschiitze
verldBl und am kleinen Zeh des Mon-
sters verpufft oder aber ein Orkan aus
Laserstrahlen,  Materiezerstaubern
und Smartbomb-Dauerfeuer den Wi-
derling in Sekundenbruchteilen vom
Bildschirm fegt, liegt an Euch. Lest
unsere “Harte-BurschenTips und
vermeidet den Flug in schwéchlich
ausgeriisteten  Second-hand-Raum-
schiffen.

POWER STRIKE
(Master System)

Die schanste Waffe niitzt recht we-
nig, wenn die Munition nur fir einen
Bruchteil der Gegner reicht. Die Waffe
Nummer 2 bei "Power Strike" hat je-
doch die angenehme Eigenschaft
sich selbst aufzuladen. Dazu fliegt lhr
einfach (sobald die Munition zur Nei-
ge geht) in die linke, obere Ecke und
haltet dort beide Feuerknopfe ge-
driickl. Nach kurzer Zeit hat sich Eure
Waffe wieder auf satte 256 SchuB auf-
geladen. Es gibt jedoch noch eine an-
dere Moaglichkeit, Munitionsprobleme
zum umgehen. Schnappt Euch die
Extrawaffe 1 bei "Power Strike" ein-
fach dfters als zweimal hintereinander
und Ihr besitzt fir den Rest des Spie-
les eine Waffe mit unbegrenzier
SchuBzahl.

CYBERCORE
(PC-Engine)

Auch bei "Cybercore” kann man
das eigene Raumschiff leicht zum flie-
genden Waffenarsenal aufriisten. Mit
dem zweiten Feuerknopf und nach
links gedriickten Joypad gerat man in
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einen PaBworlbildschirm. Einfach das
entsprechende  PaBwort eingeben
und die Funktion mit der zweiten Feu-
ertaste auslosen, Fir "AMI" gibt's die
volistandige rote Bewaffnung, fir
"RIE" die blaue, mit "NAOMI" besitzt
man alle grinen Waffen und mit "MI-
DORI" alle orangenen.

TRUXTON/TATSUJIN
(Mega Drive)

Mit nur ein oder zwei Bomben legt
lhr bei "Tatsujin® auch den dicksten
Endgegner aufs Kreuz. Unterbrecht
das Spiel, sobald Ihr eine Bombe ge-
worfen habt und diese gerade explo-
diert. Wartet einen Augenblick und
driickt dann die Starttaste in schneller
Folge mehrmals hintereinander. Die
Wirkung einer Bombe wird dadurch
um ein Vielfaches verstarkl.

ELEMENTAL MA-
STER (Mega Drive)

Falls |hr zu den "Elemental Ma-
ster”-Spielern gehart, die lhre Smart-
Powers sowieso nur auBerst ungern
einselzen, konnt Ihr einmal folgenden
Trick ausprobieren. Schliet einen Ar-
cade Power Stick oder einen beliebi-
gen anderen Joystick mit individuell
zuschaltbarem Dauerfever an Euer
Mega Drive an. Wenn Ihr nun die
zweite  Feuertaste auf Dauerfauer
schaltet und wahrend des Spiels so-
wohl den ersten als auch den zweilen
Knopf gedriickt haltet, ballert Ihr
gleichzeitig sowohl nach vorne als
auch nach hinten. Mit dieser Metho-
de und der Feuerballwaffe 1aBt sich
selbst der Seeschlangenendgegner
ohne Energieverlust aus dem Weg
raumen.

WgN[S)_II_EHBOY IN
MONSTERLAND
(PC-Engine)

Wenn Ihr im siebten Level das Mon-
ster hinter der sechsten Tir besiegt,
erhaltet Ihr daftir bekanntlich das
"Great Sword". Falls Ihr damit nicht
zufrieden seid, laBt Euch einfach ster-
ben. Erledigt das Monster hinter Tiir
6 erneut und Ihr bekommt diesmal
"Excalibur”, die méchtigste Klinge
des Spiels.

TIGER HELI
(PC-Engine)

Zu Anfang des Spiels ist der gute
"Tiger Heli" noch relativ zahm ausge-
stattel. Fiir echte Waffenfelischisten
natirlich ein untragbarer Zustand,
dem aber leicht abgeholien werden
kann. Drickt einfach wahrend der
Startseqeunz (oder wahrend der "Vor-
hang-Sequenz” im Spiel) fiir jede der
vier VergroBerungsstufen des Flug-
vehikels viermal die zweite Feuertaste.
Eure Feinde werden Augen machen.
Falls Ihr eher auf exotische Waffen
sleht, solltet Ihr nach einem gelben
Extra suchen. Haltet einfach "Select”
gedriickt, wenn Ihr es aufsammell,
und Ihr erhaltet nun die griinen Ku-
geln, die sich jedoch wie Lenkwaffen
verhalten und die Gegner verfolgen!
Nur von den Hubschraubern solltet
Ihr Euch in acht nehmen: Die sind fiir
Eure neue Supersonderwaffe groBten-
teils zu flink.

LEGEND OF ZELDA
(NES)

Das begehrte magische Schwerl
findet Ihr bei "legend of Zelda" auf
dem Friedhof: Geht in das rechte,
obere Feld und verschiebt dort den
Grabstein aus der mittleren Reihe
nach oben. Dort lieglt das gute Stiick
begraben.

DOUBLE DRAGON
(Master System)

Beenden wollen wir unsere Aufrist-
tips mit einem abschreckenden Bei-
spiel aus dem taglichen Videospielle-
ben: Taucht im Priigelspiel "Double
Dragon” der gemeine Typ mit den Dy-
namitstangen auf, legl Ihr ihn am be-
sten mit den eigenen Waffen aufs
Kreuz. Stellt Euch direkt vor ihn und
wartet, bis er seine Dynamitstange
schleuderl. Jetzt einfach ein paar
Schritte zurtickireten. Euer Gegner
wird Euch stupide hinterhertrotien
und durch die eigene Explosion um-
kommen. Wie heiBt es doch so
schon: "Wer durch das Schwert lebt,
wird auch durch das Schwert umkom-
men’..

QUARTET
(Master System)

Beim Action-Oldie "Quartet” gibt es
eine Maglichkeil, sofort mit der weit-
reichendsten Waffe einzusteigen. Ihr
maBt im Titelbild nur 14mal die Pau-
selaste und danach Knopf 1 auf dem
ersten Joypad driicken.

WONDERBOY il
(Master System)

Der Wonderboy-Tip fir Materiali-
sten: Gebt als Continue-Code einfach
WEST ONE ein und Ihr erhaltet alle
Wiaffen, Schilder und Rustungen des
Spiels plus einen netten Batzen Geld.

REVENGE OF
SHINOBI/
SUPER SHINOBI
(Mega Drive)

Euch geniigen die Shurikens nicht,
die Ihr zu Beginn eines Shinobi-Spiels
in der Tasche habt? Dann begebt
Euch einfach ins Optionsmeni und
stellt die Shuriken-Anzahl auf Null, Ihr
habt richtig gehort, denn wenn Ihr
jetzt ein wenig warlet, verwandelt sich
die Doppelnull urplotzlich in ein Un-
endlichkeitssymbol. Ihr konnt Euch

denken, was das fir Euren Shinobi
bedeutet...

CURSE
(Mega Drive)

Einen eigenen Ausriistungsmodus
besitzt das Ballermodul "Curse”.
Driickt im Titelbild gleichzeitig "A",
"B","C" und Start und Ihr kénnt Euch
Euer Raumschiff selbst bestiicken.

AFTERBURNER
(Mega Drive)

Mitten im Kampf ganzlich ohne Ra-
keten dazustehen, ist fiir einen echien
"Afterburner” eine relativ peinliche
Angelegenheit. Vor allem seitdem
auch der letzte wissen mibte, daB
wahrend des Auftankvorganges bis zu
100 der praktischen Dinger ver-
schenkt werden. Driickt das Joypad
in Zukunft einfach in die jeweilige
Richtung, sobald das Tankflugzeug
erscheint:

Level Richtung
3 Links

b Rechts
9 Oben

1 Rechls
13 Links

16 Links

19 Oben

21 Rechts

Leider muB das Timing genaue-
stens stimmen, sonst wird’s nichts
mit den Gratisraketen.
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AFTERBURNER
(Master System)

Durch den eingebauten Continue-
Modus ist "Afterburner” auch fir
Uberschallneulinge recht leicht zu
spielen. Leider klappt das Fortsetzen
von Spielen nur bis zum zehnlen Le-
vel. Wer hingegen im Titelbild 100mal
die Pausetaste driickl, kann auch
nach dem elften Level noch aufs Con-
tinue zuriickgreifen.

THUNDER FORCE il
(Mega Drive)

Auch beim Spitzenspiel "Thunder
Force III" ist es mdglich, das eigene
Raumschiff luxurids mit Waffen aus-
zustatten. Pausiert das Geballer ein-
fach und driickt jetzt das Joypad
zehnmal nach unten, dann die B-Taste,
dann wieder nach unten, B, gin letztes
mal nach unten und noch einmal B,
Mit der BTaste konnt Ihr jetzt beliebi-
ge Waffen "einkaufen’, mit C legt Ihr
sie wieder ab. Falls Ihr nun das Spiel
durch gleichzeitigen Druck auf Feu-
erknopf A und die Starttaste wieder
aufnehmt, bekommt Ihr noch zwei
"Claws" geschenkt.

NEMESIS
(Game Boy)

Das eigene Raumschiff 1dBt sich bei
"Nemesis" bekanntlich kraftig aufri-
sten. Falls Ihr weder Zeit noch Lust
habt, Euch Eure Lieblingsbewaffnung
selbst zu erspielen, kdnnt lhr es mit
folgendem Cheat versuchen:

Pausiert das Spiel und driickt hin-
tereinander Oben, Oben, Unten, Un-
ten, Links, Rechts, Links, Rechts, B, A,
B, A. Nun besitzt Ihr alle Waffen.

SECRET COMMAND
(Master System)

Eine besonders effektive Wafe er-
halt man bei "Secret Command’,
wenn man mit einem Schup vier Geg-
ner auf einmal erledigt. Jede Pfeilgra-
nate pulzt dann alle sichtbaren Geg:
ner weg. Geht damit jedoch vorsichtig
um: Verliert Ihr ein Leben, ist diese
Watfe wieder futsch.
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’Wer sich als Ritter oder Pilot,
Mario oder Shinobi auf den
Monitor wagt, ohne auf jeden seiner
Schritte und Spriinge zu achten, ver-
liert schnell ein kostbares Bildschirm-
leben. Speziell fir leichtsinnige Zeit-
genossen gibt's diese Tips und Tricks,
mit denen [hr besser klar kommt.

LIFE FORCE (NES)

So ermogelt man sich stramme 30
Raumschiffe bei diesem Ballerklassi-
ker. Im Titelbild mift Ihr folgende
Kombination auf dem Joypad
driicken:

Oben, Oben, Unten, Unten, Links,
Rechts, Links, Rechts, Feuerknopf B,
Feuerknopf A,

PROBOTECTOR
(NES)

Der Trick, der leichtsinnigen "Life-
Force"-Piloten das Leben verléngert,
funktioniert auch bei "Probotector”.
Merkt Euch die Kombination

Oben, Oben, Unten, Unten, Links,
Rechts, Links, Rechts, B, A
fir die Zukunft. Viele Konami-Spiele
spendieren dafiir niitzliche Hilfestel-
lungen. Probiert die Kombination im
Titelbild und beim "Game-Over"-Bild-
schirm des jeweiligen Spiels aus.

MY HERO
(Master System)

Schon im ersten Level gibt's die
Maaglichkeit, ein paar Ersatzleben zu
ergattern. Kickt die drei Bulldoggen
gegen Ende dieses Levels weg, Uber-
springt den vierten der Hunde und tre-
tet ihm ins Hinterteil. Fiir die freundli-
che Geste gibt’s ein Extraleben. Wenn
Ihr wollt, kénnt Ihr auch ein zweites-
und drittesmal zutreten, um noch
mehr Leben zu kassieren.

FANTASY ZONE
(Master System)

Bonusleben gibt's im Sonderange-
bot, wenn Ihr das Joypad 50mal nach
oben oder unten driickt, wahrend am
Anfang die Hintergrundgeschichte er-
zahlt wird. Lohn der Miihe: Im ersten
Laden kostet ein Extraleben statt 2500
nur noch 1000 Dollar.

‘ Ihr spielt "RType” mit geschlos:
senen  Augen problemlos
durch? Findet selbst bei "Tetris" im
neunten Level noch Zeit, nebenbei ge-
niBlich am Kaffee zu nippen? Habt
"Truxton” versehentlich schon bei der
ersten Demonstration im Kaufhaus
durchflogen? Wenn Ihr glaubt, daB
Euch kein Schwierigkeitsgrad mehr
aus der Fassung bringen kann, dann
haltet Euch an folgende Tricks.

TENNIS ACE
(Master)

Als Tennisneuling gleich bei den
French Open in Paris groB aufspielen?
Kein Problem: Mit dem PaBwort

UWZK ZPXM WPJB OKRR
wird's richtig anspruchsvoll.

LEGEND OF ZELDA
(NES)

Falls Ihr bei "Legend of Zelda"
gleich in einer besonders schweren

Welt anfangen wollt, miiBt [hr als Na-
men "Zelda" eingeben.

PUNCH-OUT (NES)

Lange genug harmlose Gegner ver-
kloppt? Dann wagt Euch bei dieser
tollen Boxsimulation doch gleich an
die wirklich fiesen Gegner ran. Hier
sind vier PaBworter, um die dicksten
Brocken in den Ring zu holen:
Major Circuit:

005 737 5423
World Circuit:

667 833 7533
Super Macho Man;
079 037 5863
Mike Tyson:

007 373 5963

(PC-Engine)

Fir waghalsige "Puzznic"-Spieler
gibt es folgendes "Expert Round
Password™:

NXBT4PGB

UKAABM36

PARANOIA
(PC-Engine)

In eine verscharfte Variante der "Pa-
ranoia"-Welt ("World II" genannt) ge-
raten furchtlose Spieler, wenn sie im
Titelbild die Tasten "I", "II", RUN und
SELECT gemeinsam mit dem Steuer-
kreuz (nach unten) gedriickt halten.
Warnung: Paranoia World Il ist wirk-
lich nur flr die abgebrihtesten Baller-
freaks zu schaffen,

SOKOBAN
(PC-Engine)

Wer in die extrem knifflige "Super
Hard Sokoban World" reisen mochie,
ohne sich durch die Welten der nied-
rigen Schwierigkeitsstufe zu quélen,
solte es einmal mit dem PaBwort
"Horse” versuchen. Es befordert
Euch in den 247. Level, also genau in
die Mitte der letzten Sokoban-Welt.
Natdrlich kénnt lhr mit Run alle vor-
hergehenden Levels betrachten.

GALAGA 88
(PC-Engine)

Auch bei "Galaga 88" konnen ge-
tibte Spieler einen geheimen haheren
Schwierigkeitsgrad anwahlen. Driickt
im Titelbild das Joypad nach oben
und gleichzeitig "Run”, Der Ball Gber
dem Geschitz leuchtet nun orange.
Wahit Euer Raumschiff und macht

Euch auf ein paar harte Gefechte ge-
faBt.
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F 1 RACE **

Rasantes Rennspiel
im Stile von 'Pole Po-
sition’

Game Boy . 61.90

FINAL
FANTASY
LEGEND

Irres Rollenspiel (um-
fangreiche englische
Anleitung, englische
Bildschirmsprache)
Game Boy .. 75.00

GARGOY-
LE’S gU EST

Gelungene Action-
Abenteuer-Mischung
Game Boy ..49.00

KWIRK **

Kniffliges Denkspiel
um vertrackte Rdume

Game Boy ..49.00

ELEMENTAL
MASTER

Mega Drive . .85.90

MAGICAL
HAT

Mega Drive .78.90
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GAME BOY

Batman.......... 56.90
Bomberboy .. ..... 61.90
Castlevania ** ....56.90
Chase H.Q. ......61.90
Double Dragon ** . .56.90
Dr. Mario * fdt.) ....49.00
Gremlins2™* ..... 56.90
Kl St s b 61.90
Motocross ....... 56.90
Nemesis ** ....... 56.90
PUZZRIC™ .. cvins 56.90
Shanghai ** ...... 56.90
Skate or Die (amer.)64.90

Teenage Mutant ** .55.00
Wizard&Warriors(dt)49.00

Wrestling ........ 61.90
LYNX

Chips Challenge ..68.00
Gauntlet 1™ ... .. 68.00

Rennspiel der Ex-

Uber 1100 Musikvideos und 350 Spielfilme zur
Auswahl! Interesslert? - Fordern Sle heute noch un-
verbindlich unsere kostenlose Videopreisliste an!

traklasse

PC ENGINE

Darius Plus ...... 98.90
Devil Crush ...... 91.90
M H8l s e 64.90
RGKIE s Yoo 82.90
RUZZRIC 5iv iovcint 91.90
Shanghai ........ 73.90
Splatterhouse ... ... 91.90
PC ENIGINE CD-ROM
DANUS «oiconimies 91.90

Side Arms Special .64.90
Shanghaill ....... 91.90

S-Famicon . 114.00

MEGA-DRIVE
Atomic Robokid .. .84.90
Borie o™ %% B SWORD OF
Gaiares ......... 91.90 LION
Ghouls 'n Ghosts ..72.90
ColdenAxe ...... 65.90
Herzog Zwei . ... .. 52.90 Mega Drive 124.90
D R T 72.90
Lakers vs. Celtics .100.00
Pl

ushaAleste ..... i =
Shadow Dancer . ..72.90 BO]\”AB[E R
ghant. ggar igengl) 100.00

uper Shinobi .. ..73.90 toles
Sup. Thunderblade 7390 [l ' eaieso ™

PC Engine ..91.90

SUPER-FAMICON
e

opulous* ...... i - *
Bombuzal™® ....., 86.00 F-Zero
Gradius™ ..o 122.00

KOLN 41
Gottesweg 157
Tel. 02 21 / 44 30 56

KOLN 1
Mathiasstr, 24-26
Tel. 02 21 / 23 95 26

TAUSCHBORSE
Wenn lhr Eure Module
durchgespielt habt und FINAL
nicht wiBt wohin damit, FLIGHT *
dann ruft uns an: Wir
kaufen gebrauchte
Module auf (bitte aber
erst Rlcksprache mit
uns halten). S-Famicon .127.00
WIR FUHREN
GEBRAUCHT-MODULE!
TAGESNEUHEITEN BITTE
ERFRAGEN IalAI;EKR)
0221/ 44 30 56
WORLD
BONN Sein stérkstes Spiel

Munsterstr. 18
Tel, 02 28 / 65 97 26

DUSSELDOREF 1
Pempelforter Str. 47
Tel. 02 11 / 36 44 45

S-Famicon . 127.00

Irtum und Preis&nderungen vorbehalten. Mit Stemchen (*) gekennzeichnete Artikel waren bei
noch nicht lieferbar, werden jedoch in Kiirze erwarlel (** = deutsche Anlaitung).
: RAMME for Sie vorrétig und kénnen Ihnen darum
melst schon am gleichen Tag das gewinschte Programm zusenden. Bestellannahme rund um
die Uhr. Wir liefern per Nachnahme. Eilpost-Service und Sicherheitsverpackung auf Wunsch,

Unseren BLITZVERSAND erreichen Sie unter

Drucklegu
Wir halten standig EINIGE TAUSEND PRI

02 21 - 44 30 56

SHANGHAI

Die bisher beste Kon-
solenumsetzung

E
E




FORTRESS OF
FEAR (Game Boy)

Die ersten vier extrahaltigen Levels
des "Wizards and Warriors"-Ablegers
fir den Game Boy zeichnete Jan
Mohr aus Luststadt. Gegensténde, die
auf diesen Karten (ber einer Schatz-
fruhe gezeichnet sind, befinden sich
im Spiel in der Schatziruhe.

S = smar

(), E = enpe(ToR)

@ = ENDE(VERSCHLOSSENES
——— 10R)

B =  scHATzTRUHE

'1' =  MINIATUR KUROS (1)

T = owmmanr(2)

&
X

KRAFTTANK (3)

u

SPRUNGSTIEFEL (4)

W = SCHUTZSCHILD (5)

—_—

J{ = UNVERWUNDBARKEIT (6)
© = ESSEN 0. TRINKEN
O = SCHLOSSEL

—

FEIND ( FLEDERMAUSE,
PFEILE, SKELETTE, usw... )

u

SAURETROPFEN

X
&
(¥) = FacKeL mit kugew
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Massenweise Exiras findet
Ihr in diesen vier
“*Wizards and Warriors”
Levels




CHIP’S CHALLENGE

Level PaBwort

Level PaBwort

(LWIX) cozZQ YWFH
y 16 SKKK 41 GKWD
"Chip's Challenge” ist ein prima 17 HMJL 42 LMFU
Spiel, das den Batterieverbrauch an- 18 HMJL 43 uJoP
heizt. Um jeden der 136 Levels direkt 19 MRHR 44 TXHL
anwahlen zu konnen, braucht Ihr 20 KGFP 49 oupz
; ; ; 21 UGRW 46 HDQJ
nlchljs weiter, als unsere feine PaB- 22 WZIN 47 LXPP
wortliste. 23 HUVE 48 JYSF
% 24 UNIZ 49 PPXI
25 PQGY 50 QBDH
1 BDHP 26 YVYJ 51 IGGJ
2 JXMJ 27 1GGZ 52 PPHT
3 ECBQ 28 UJDD 53 CGNX
4 YMCJ 29 QGOL 54 ZMGC
5 TQKB 30 BQZP 55 SJES
6 WNLP 31 RYMS 56 FCJE
7 FXQ0 32 PEFS 57 UBXU
8 NHAG 33 BQSN 58 XBLT
9 KCRE 34 NQFI 59 BLDM
10 VUWS 35 VDTM 60 ZYVI
1 CNPE 36 NXIS 61 RMOW
12 WVHI 37 VQNK 62 TIGW
13 BTDY 38 BIFA 63 GOHX
14 BTDY 39 ICXY 64 JPQ
s
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Level PaBwort

65
66
67
68
69
70
Al
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
20
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
M
12
13
114
15
116
17
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136

UPUN
ZIKZ
GGJA
RTDI
NLLY
GCCG
LAJM
EKFT
QCCR
MKNH
MJDV
NMRH
FHIC
GRMO
JINU
EVUG
SCWF
LLIO
OVPJ
UVEO
LEBX
FCHH
YJYS
WZYV
VCZ0
OLLM
JPQG
DTMI
REKF
EWCS
BIFQ
WVHY
10CS
TKWD
XUvu
QJXR
RPIR
VDDU
PTAC
KWNL
YNEG
NXYB
ECRE
LioC
KZQR
XBAO
KRQJ
NJLA
PTAS
JWNL
EGRW
HXMF
FPZT
oscw
PHTY
FLXP
BPYS
SJUM
YKZE
TASX
MYRT
QRLD
JMWZ
FTLA
HEAN
XHIZ
FIRD
ZYFA
TIGG
XPPH
LYWO
LUZL

Die gesammelien Paliwirier
fiir Chip’s Challenge
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Das entschei-
dende Duell mit
dem letzten

. Gegner

Rollenspieler, die mit ei-
nem Game Boy versorgl
sind, haben es wahrlich nicht leicht.
Sorgt doch das Modul "Final Fantasy
Legend” fiir so manche schlaflose
Nacht. Fiir alle, die sich verlaufen ha-
ben, deren Parly etwas schwachbri-
stig ist oder die an einem Puzzle fest-
hangen, ist diese Komplettidsung.

Eure erste Aufgabe sollte es sein,
die nur mager ausgerustete Truppe
mit den Waffen und Ristungen zu ver-
sehen. Zudem konnten die Menschen
in der Party ein paar zusatzliche "Hit
Points” ganz gut verkraften. Auch das
Monster kann noch entscheidend ver-
bessert werden (wir empfehlen flr
das Monster das ganz vorzigliche
"Lizard"-Fleisch). Wenn Ihr Euch aus
der ersten Stadt nach drauBen be-
aebt, befindet Ihr Euch in einem klei-
nen Areal, das von einem FluB um-
schlossen ist. Haltet Euch fiir den An-
fang nur in diesem Gebiet auf und
macht ein paar Monster platt. Mit
dem Geld, das Ihr nach den Kampfen
erhaltet, kannt lhr Waffen und Ristun-
gen kaufen sowie die Menschen mit
Hit  Points, zusatzlicher  Kraft
(Strength) und Geschicklichkeit (Agili-
ty) aufpeppen. Ubrigens haben sich
bei der Ausristung die Fernwaffen,
wie z.B. der Bogen, als sehr durch-
schlagskréaftig erwiesen.

Sind Eure Mannen etwas zu Kraften
gekommen, haltet |hr Euch etwas
siidostlich. Hier stoBt man auf ein
kieines Dorf, das bessere Einkaufs-
maglichkeiten bietet. Zudem verraten
Euch die Einwohner einen Haufen
Tips. Hier gibt es auch Hinweise zur
Losung der ersten Welt. In der Mitte
des Dorfes befindet sich eine Statue,
der augenscheinlich einige Dinge feh-
len. Um die erste Welt abzuschlieBen,

52 Video Games 1

miiBt lhr drei Ristungsteile wiederbe-
schaffen und sie der Statue anziehen.
Jedes der drei Teile befindet sich in ei-
nem SchloB und wird von einem Ko-
nig bewacht.

Bevor Ihr die Teile der Statue zu-
riickbringt, solltet Ihr die Party opti-
mal ausstatten. Kauft flr jedes Mit-
glied der Truppe (auBer dem Monster)
die teuerste Ristung, die es gibt, die
besten Waffen und zusétzliche Hit
Points. Besorgt flr den Mutanten un-
bedingt einen oder zwei der Zauber-
spriiche, die es im Laden zu kaufen
gibt (z.B. "lce"”). Zu den Hit Points
noch eine Faustregel: Die Tranke zur
Aufbesserung der Hit Points kosten
von Welt zu Welt immer etwas mehr,
dafir unterscheiden sie sich auch in
der Wirkung. So bringt in Welt 3 ein
Trank filr 200 Goldmiinzen nicht so-
viel wie einer fir 600, Ab einem ge-
wissen Zeitpunkt heben diese Tranke
die Hit Points nur noch um jeweils ei-
nen Punktan, Dies ist das Zeichen da-
fiir, das Ihr den nachst teureren Trank
kaufen solltet. Bevor lhr nun den Turm
zur ndchsten Welt hinaufgeht, solltet
Ihr so oft Hit-PointsTranke kaufen, bis
Ihr diese Grenze erreicht habt. Denn
nur so 1Bt sich garantieren, daB Eure
menschlichen Spielfiguren das mag-
liche Maximum an Hit Points bekom-
men,

Ist Eure Truppe so gut wie moglich
ausgeriistet, kénnt Ihr die drei Ri-
stungsteile zur Statue zurtickbringen
(vorher zur Sicherheit speichern). Zur
groBen Uberraschung taucht sofort
ein dickes Monster auf und will Euch
ans Leder. Aber mit der guten Bewaff-
nung (Bogen, Ice-Zauber) diirfte das
Viech keinen Arger bereiten. Ist das
Monster besiegt, erhaltet Ihr die erste
von vier "Spheres”, mit der |hr die Tur
zum Turm offnen konnt. Wer die
Spheres nicht gleich in seinem
Inventory-Bildschirm  findet, sollte
hier mal unter dem "Mulleimer”
nachschauen.

pIE ZWEVTE e

Um hierher zu kommen, maBt Ihr
den Turm bis zum finften Stockwerk

. the &ame.

hinaufklettern. LaBt Euch nicht durch
Ausgange im Turm verwirren, die
Euch in eigenartige Gebiete verschla-
gen. In der Wasserwelt angelangt,
solltet Ihr Eure Bewafinung und die
Ristung aufpolieren. Fir die Men-
schen in der Gruppe empfiehlt sich ei-
ne ausreichende Anzahl von Maschi-
nenpistolen, der Mutant sollte unbe-
dingt mit dem "Wand" ausgestattet
werden. Das Monster sollte ruhig mal
von dem "Rhino”-Fleisch kosten. Zu-
satzlich konnen ein paar Hit Points
mehr sicher nicht schaden.

In der zweiten Welt kommt es auf
drei Dinge an. Gleich im ersten Dorf
erfahrt [hr einen extrem wichtigen
Hinweis auf den Aufbewahrungsort ei-
ner der beiden Kugeln ("Orbs"), die es
in dieser Welt zu finden gibt. So er-
klart Euch einer der Dorlbewohner,
daB Ihr einen Orb dort findet, wo sich
die Linien kreuzen — dieser Tip ist
spater von groBer Bedeutung. Das
zweite, das zur Losung der Wasser-
welt unerlaBlich ist, ist ein Boot, Denn
nur mit einem Boot gelangt hr zu den
Inseln, die sich am Gstlichen Rand
der Karte befinden. Um zu dem Was-
sergefahrt zu gelangen, miiBt Ihr
Euch in dem unterirdischen Tunnelsy-
stem zu der dstlichsten Insel vorarbei-
ten, die durch die Tunnel erreicht wer-
den kann. Hier angekommen, solltet
Ihr die kleinen runden Inselchen, die
sich am Rand der groBen Insel befin-
den, genauer untersuchen. Eine da-
von |aBt sich bewegen, womit das
Transportproblem  gelést  wdre.
SchlieBlich bendtigt Ihr noch das "Air-
seed”. Dieser Luftspender befindet
sich auf der Insel in der stiddstlich-
sten Ecke der Landkarte. Hier steht in
der Mitte eine einzelne Palme. Unter-
sucht Ihr diese, bekommt Ihr das Air-
seed.

Ubrigens solliet Ihr auf die War-
nung, die Ihr Ober den alten Mann
(wohnt auf der mittleren Insel auf der
ostlichen Seite) hart, nicht allzuviel ge-
ben. Der Knabe ist durchaus freund-

lich und stellt Euch nur die eine oder
andere Aufgabe. Am rétselhaftesten
ist die Aufgabe mit den komischen
Zahlen. Hier maBt Ihr nur in den La-
den der Wasserwelt den Gegenstand
kaufen, dessen Kaufpreis den addier-
ten Zahlen entspricht (Battle Axe). Lie-
fert Ihr diese Axt bei dem alten Mann
ab, erhaltet Ihr im Austausch eine der
beiden gesuchten Kugeln.

Die zweite Kugel befindet sich in ei-
nem UnterwasserschloB, zu dem Ihr
nur mit Boot und Airseed gelangt. Mit
dem Boot segelt Ihr in die nordwestli-
che Ecke der Wasserwelt. Steuert |hr
in den Strudel, gelangt Ihr in das Un-
terwasserreich. Gliicklicherweise be-
findet sich hier ein Dorf, in dem Ihr
Euch vor dem Kampf um die zweite
Kugel ausruhen und ausrsten kannt.
Vom Dorf aus haltet [hr Euch dann
Richtung Stiden. Hier befindet sich
ein Tunnelsystem, das zu dem SchloB
fiahrt, in dem sich die Kugel befindet.
Leider stellt sich die Suche als nicht
ganz einfach dar, denn im SchloB be-
finden sich drei Rdume. In zweien be-
findet sich je eine vertikale und eine
horizontale Linie aus Kristallen sowie
eine Kammer, die mit Kugeln angefiillt
ist. Welche der Kugeln ist nun die
richtige? Erinnern wir uns an den Tip
mit den sich kreuzenden Linien:
Nehmt einfach ein Blatt Karopapier
und zeichnet die beiden ersten Kam-
mern auf. Markiert die Linien aus den
ersten beiden Zimmern. Dort, wo sich
die beiden Linien kreuzen, ist im drit-
ten Raum der echte Kristall versteckt
— aber Vorsicht, auch hier wartet ein
fieses Supermonster auf Euch. |st
dieses erledigt, erhaltet Ihr die zweite
Kugel. Mit der einen 6ffnet Ihr das Tor
zur nachsten Welt, die andere Kugel
verschafft Euch die zweite Sphere.

i DRITTE WEL

Die dritte Welt, auch Welt der Lifte
genannt, befindet sich in der zehnten
Etage des Turms. Im Vergleich zu den
letzen beiden Welten ist die hier zu 16-
sende Aufgabe geradezu ein Kinder-
spiel. Vom Eingang zu dieser Welt
marschiert Ihr gemtlich in westlicher



ach langer Zeit ist mit
"The Guardian Legend”
endlich wieder ein Action-Adventure
fir das NES erschienen, das einen
langfristig an den Bildschirm fesselt.
Wer ungern Karten zeichnet, die man
hier unbedingt bendtigt, fir den bie-
ten wir auf diesen Seiten samtliche re-
levanten Levelplane. AuBerdem geben
wir einige Tips, die Euch das Leben
hoffentlich erleichtern.

Zundchst sei darauf hingewiesen,
daB man sdmtliche Kampfe mit Ober-
monstern und Actionsequenzen. im
Siegesfall nur einmal durchstehen
muB. Sind die Endgegner erledigt,
handigen sie brav ein Exlra oder ei-
nen Schlilssel aus und beléstigen
Euch nie wieder. Da der Schwierig-
keitsgrad linear steigt, empfiehlt es
sich, die Levels in der richtigen nume-
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rischen Reihenfolge zu bearbeiten.
Wenn man ein Ballerintermezzo gera-
de noch mit dem letzten Tropfen Ener-
gie Gberstanden hat, muf man nicht
panisch zum PaBworlgeber laufen.
Sollte man vorzeitig das Zeitliche seg-
nen, wird man netterweise zum letz-
ten erreichten PaBwortfeld gesetzt
und bekommi ein PaBwort angeboten,
das sdmtliche bis zum Tod ergatterten
Extras etc. enthélt.

Wer sich bis zum 20. Korridor vor-
gekampft hat und ihn siegreich hinter
sich gelassen hat, der darf sich leider
noch nicht zuriicklehnen. Es taucht
dann namlich ein zuvor nicht zu se-
hender Korridor 21 auf, in dem samtli-
che Ballerspiel-Endgegner noch ein-
mal zu besiegen sind. Ist dies ge-
schafft, fliegt man vom Planeten weg,
der kurze Zeit spater explodiert. Doch
leider ist dann immer noch nicht
SchiuB. Ein brandneues, auBerst ge-
fahrliches  Alien-Monstrum  kreuzt
noch Euren Weg. mg
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Richtung. Hier findet Ihr das einzige
Dorf dieser Welt, das ausreichend
Einkaufsmoglichkeiten bietet (nicht
vergessen; Hit Points und bessere
Waffen kaufen). Hier stdBt man auch
auf eine Kneipe, in der die Wachen
des Konigs nach neuen Rekruten Aus-
schau halten — laBt Euch anwerben.
Vom Konig der Luftwelt bekommt Ihr
den Auftrag, ein Madchen ausfindig
zu machen, das sich in einem ver-
steckten Ort nordlich des Schlosses
befindet. Habt Ihr das erledigt, muB
man eigentlich nur noch das Mad-
chen wieder befreien und den Konig,
der sich als Monster entpuppt, un-
schadlich machen. Den GroBteil Eu-
rer Zeit werdet Ihr in dem SchloB des
Konigs verbringen. Aber keine Panik:
Das Gewirr aus Aufgangen und Trep-
pen sient komplizierter aus, als es tat-
sdchlich ist. Marschiert immer fleiBig
nach oben, und Euch kann nichts
passieren. Ist das Madchen befreit,
geht's zuriick zum versteckten Dorf.
Hier findet der groBe Showdown mit
dem Konig statt. Habt Ihr den bosen
Buben erledigt, erhaltet Ihr die dritte
Sphere. Aber bevar Iir nun in die vier-
te Welt aufsteigt, solltet Ihr Euch aus-
reichend mit Waffen, Ristungen, Heil-
tranken und Hit Points eindecken.

DIE VIERTE WEUY

Bevor Ihr in die vierte Welt gelanat,
trefft Ihr unterwegs auf alle bisher be-
siegten Obergegner, die sich ganz
friedlich in einem Wasserbecken tum-
meln. Um diese Miniwelt vor dem si-
cheren Untergang zu bewahren, mipt
Ihr nur in den Strudel steigen (das Air-
seed macht's maglich), der sich in
der Mitte des kleinen Stockwerks be-
findet. Ist das erledigt, konnt Ihr Euch
in die 16. Etage vorkdmpfen. Hier soll-
tet [hr auf den Hinweis horchen, der
Euch auf ein spezielles Manster vor-
bereitet. Auf der Oberfldche der Rui-
nenwelt werdet Ihr immer wieder von
ginem Supervogel angegriffen. Macht
Euch keine Hoffnungen, dieses Untier
besiegen zu kbnnen — wegrennen ist
die einzige Maaglichkeit. Untersucht
lieber die unterirdischen Tunnels. Hier
trefft Ihr auf ein Médchen, dem Ihr fol-
gen solltet. Befreit es aus seinen
Schwierigkeiten und verlaBt den
Schacht. Von Eurem Ausgang aus,
(dem Eiffelturm dhnlichen Gebilde)
geht Ihr direkt nach Westen. Hier be-
findet sich eine Siedlung, die noch in-
takt ist. Ristet Euch wieder aus und
betretet die ortliche Kneipe. Hier

kommt es zu einer Auseinandersel-
zung mit dem Bruder des Mddchens,
das Ihr befreit habt. Doch das Méadel
klart die Siluation, der Bruder gibt
Euch ein Molorrad und ein paar wich-
lige Hinweise. Dank des Motorrads
sind die ZusammenstoBe mit dem
Supermonster jetzt etwas seltener.

Eure nachste Station ist die Biblio-
thek, die sich nordlich von dem Ein-
gangsturm befindel. Das Gebaude ist
kaum zu verfehlen, denn es ist eines
der wenigen unversehrten Bauwerke.
Hier angekommen, untersucht Ihr die
einzelnen Biicherregale (ginfach dran
vorbeilaufen). Im zweiten Stock gibt
es einen wichtigen Hinweis auf ein
verborgenes Labor. Schreibt Euch die
angegebenen Koordinaten auf und
verlaBt die Bibliothek wieder. Nordlich
der Biicherei ist ein groBer See. Die
Koordinaten beziehen sich auf das
Gebiel, das rechts oben an diesen
See angrenzl.

pns FINMLE

Ashura, der Oberbdsewicht, befin-
det sich im 20. Stock des Turms. Auf

dem Weg dorthin werdet Ihr von zahl-
reichen und extrem starken Feinden
attackiert. Also deckt Euch wieder mit
ausreichend Heiltrdnken ein, bevor
Ihr auf die Reise geht.

Im Labor findet Ihr wichtige ROMs,
die Ihr in das Dorf bringen solltet, das
sich nordlich vom Labor befindet.
Hier ist ein weiser Mann, der Euch mit
den ROMSs weiterhilft. Ebenfalls in die-
sem Dorf ist eine Reihe von Geschaf-
ten fir magische Gegenstande, Waf-
fen und Rilstungen. Einer der ange-
botenen Gegenstande ist extrem teu-
er. Wer will, kann sich wochenlang da-
mit beschéftigen, irgendwelche Mon-
sterhorden zu platten, um sich
schlieBlich diesen Gegenstand na-
mens "Hyper" leisten zu konnen.
Aber es geht auch einfacher: In dem
letzen Gebaude, das sich in dem Kra-
terfeld befindet (auf der Karte links
oben), findet Ihr einen solchen Ge-
genstand, der als Waffe sehr gut zu
gebrauchen ist. In diesem Gebdude
trefft Ihr das Monster wieder, das
Euch das Leben auf der Oberflache so
schwergemacht hat. Allerdings ist es
jetzt nicht mehr unverwundbar — Hy-
per wirkt Wunder. Habt Inr das Mon-
ster erledigt, gibt’s die vierte und letz-
te Sphere, mit der Ihr den Turm weiter
hinaufklettern konnt. Denn leider ist
der gerade besiegle Gegner nicht das
letzte Monster gewesen. mh

SEIT JAHREN IHR GROSSER SPEZIALVERSAND FUR VIDEOSPIELKONSOLEN!

Game Boy

CWM

MEGA DRIVE

Wir flihren séamtliche Geréte, Spiele, Zubehdr, giinstige Gebrauchtwaren
und Sonderangebote, Zeitschriften und vieles mehr fiir alle gédngigen

Videospielkonsolen, wie z. B.

SEGA MEGA DRIVE, SEGA GAME GEAR, SEGA MASTER SYSTEM, NINTENDO GAME BOY,
NINTENDO NES, ATARI LYNX, SNK NEO GEO, PC ENGINE, PC "HANDY" ENGINE GT, und weitere Systeme.
Standig mehrere tausend Spiele auf Lager, stédndig Neuzugange, z. B.

MEGA DRIVE:

Aleste, Aeroblaster, Ishido, Gaiares, Dick Tracy, Gynoug, Technocop,
Trampoline Terror, Wrestle War, Tiger Heli, Sonderangebote ab 39,- DM!

PC ENGINE:

Out Run, Violent Soldier, Dracula Kid, S.C.1., Jackie Chan, Caddash, Toy Shop Boy,
"Handy" Engine GT lieferbar. Sonderangebote ab 29,- DM!

GAME BOY:

Alle Klassiker und Neuheiten. Sonderangebote ab 29,- DM!

ATARI LYNX:
Rolling Thunder, Xybots, Rygar, Rampage, Shanghai,
Ms. Pacman, Blackout, Ninja Gaiden, A.P.B., Football.

Gesamtkatalog und aktuelle Angebotslisten gegen selbstadressierten und frankierten (DM 1,-) Freiumschlag,

oder flir sofort info: 0 53 22 / 54 081.

CWM Computerversand und -shop

Schmiedestr. 5 - 3388 Bad Harzburg - (0 5322) 54081 /82-Fax 508 78

* Die so gekennzeichneten Geriite sind Exportgeréte ohne FZZ - Nr. .Die Inbetriebnahme im Geltungsbereich der Bun-
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ATARI

CWM

despost kann;als Ordnungswidrigkeit geahndet werden. ﬂnderungen und Irrtlimer vorbehalten
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Baseball Kids 53,00 r. Mario 58,00 | Monstertruck 65,00
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Battla Ping Pong 59,00 Race 65,00 | NFL League- 59,00
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HEISSE SOFT & COOLE PREISE

SEGA MEGADRIVE-Elemental Master, Gaiares, Magical, Hat,
Musha Aleste, Shadow Dancer, Sword of Vermillion,
Tournament Golf, Techno Cop, Trampolin Terror,

PC-ENGINE-Aero Blaster, Bomber Man, Dracula Kid,
Cyber Police, Popoulus, S.C.l., Jackie Chan Zipang,
Kung Fu, Vollent Soldiers, Toy Shop Boys, Bruce Lee

GAMEBOY - alle aktuellen Module a. A,

SEGA GAME GEAR-Alex Kid, Sokoban, Baseball, Golf...
Fordern Sie unsere kostenlose GAME-NEWS'§
mit aktuellen Splaietests an.
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SEGA MEGA DRIVE Game Play NEC Core GrafX

Ladenverkauf Blitzversand

GroBer Abholmarkt fiir Handler & Kunden
Durchgehend von10-19 Uhr, Donnerstag bis 21 Uhr. Samstag 10-14(18) Uhr gebffnet
Direkt Import * Alle Neuheiten sofort lieferbar

Osterwieher Str.70, 4837 Verl 1| UrbanstraBe 96, 1 BERLIN 61
05246/81184, Fax: 81270 030/6912156
Handleranfragen erwiinscht * Internationaler Versand

GAME-PLAY, Inh. K. Gievers, Osterwieher Str. 70, D-4837 Verl 1
GAME GEAR NES America Super FAMICOM

Der AnschluB von Geréaten ohne FTZ.-Nr. kann als Ordnungswidrigkeit geahndet werden. Vorflihrung aller Gerate und Spiele méglich.
Preisliste gegen Einsendung eines frankierten Umschlages.

SNK NEO GEO
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Legende zu: The Guardian Legend

Ct (Korridor 1): Key 1 06 (Obermotz 6):
c2 (Korridor 2): Key 2 o7 (Obermotz 7):
C3 (Korridor 3): Key 3 08 (Obermotz 8):
C4 (Korridor 4): Key 4 09 (Obermotz 9):
C5 (Korridor 5): Enemy Eraser 010 (Obermotz 10):
C6 (Korridor 6): Key 5 o1 (Obermotz 11):
C7 (Korridor 7): Cutter Laser 012 (Obermotz 12):
C8 (Korridor 8): Key 6 013 (Obermotz 13):
Cc9 (Korridor 9): Key 7 014 (Obermotz 14):
C10 (Korridor 10): Enemy Eraser 015 (Obermotz 15):
Cc1 (Korridor 11): Grenade 016 (Obermotz 16):
Ci12 (Korridor 12): Hyper Laser 017 (Obermotz 17):
C13 (Korridor 13): Shield 018 (Obermotz 18):
Ci14 (Korridor 14): Blue Lander 019 (Obermotz 19):
Ci15 (Korridor 15): Red Lander 020 (Obermotz 20):
C16 (Korridor 16): Back Fire 021 (Obermotz 21):
C17 (Korridor 17): Saber Laser 022 (Obermotz 22):
C18 (Korridor 18): Fireball B: Back Fire

C19 (Korridor 19): Shield D: Cutter Laser
C20 (Korridor 20): Gun E: Consecutive Firing
O (Obermotz 1): Bullet Shield F: Enemy Eraser
02 (Obermotz 2): Multi Bullets G: Blue Lander
03 (Obermotz 3): Red Lander S: Shop

04 (Obermotz 4): Fireball P: PaBwort

05 (Obermotz 5): Red Lander X: Corridor 21

Gun

Shield

Enemy Eraser
Gun

Multi Bullets
Wave Attack
Uberraschung
Shield

Red Lander
Grenade
Shield

Red Lander
Enemy Eraser
Wave Attack
Blue Lander
Enemy Eraser
Uberraschung
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Habt Ihr Probleme mit Eu-
rem Videospiel? Technische
Frager?? Zoff mit den
Kabeln? Joypads passen
nicht? Das Modul steigt
aus? Die Stromversorgung
spinnt? Kummer und Kopf-
zerbrechen im allgemeinen?
Dann schreibt einfach an
Video Games. Unser
"Videospiele-Doktor” wird
sich bemiihen, Euch zu
helfen und alle Fragen zu
beantworten.

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Video Games
Kennwort: Rat & Tat
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen

Jens Wiedeke,
Paderborn:

Ich bin stolzer Besitzer ei-
nes Mega Drives und des da-
zugehorigen RGB-Scart-Ka-
bels. Alles schon und gut, nur
leider hat mein Fernseher
keinen Scart-Eingang. Auf je-
den Fall ist aber eine 6-polige
Euro-Norm-Buchse vorhan-
den. Wie muB ich mein Scart-
Kabel an diese 6-polige
Buchse l6ten?

Der Doktor antwortet:

Leider muB ich Dich ent-
tduschen. Falls Dein Mega
Drive ausschlieBlich einen
RGB-Ausgang hat, dirftest
Du in der Tinte sitzen. Im
Scart-Kabel des Mega Drive
liegt ndmlich nur ein echtes
RGB-Signal vor, aber kein
Composite-Video-Signal.

Dummerweise stammen
Fernseher mit 6-poligen
Euro-Buchsen aus einer Zeit,
als RGB noch nicht etabliert
und besagtes Composite-Vi-
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deosignal das hochste aller
Geflihle war. Folglich nitzt
Dir auch ein Umléten des
Steckers nichts; die 6-polige
Buchse beweist eindeutig,
daB Dein Fernseher keine
RGB-Signale  verarbeiten
kann. Du muBt Dich wohl oder
tbel nach einem PAL-Mega-
Drive mit einem Antennen-
ausgang umsehen oder Dir
einen Monitor bzw. Fernse-
her mit RGB-Scart-Eingang
zulegen. je

:L%BI.EM

Thorsten Schweder,
Hannover:

Wenn ich mir eine japani-
sche Import-PC-Engine zule-
ge, laufen auf diesem Gerét
natirlich die japanischen Im-
portmodule. Mein  Vater
kommt nun recht haufig in die
USA und ich habe gehort,
daB dort die PC-Engine unter
dem Namen "TurboGrfx
16-Bit"” verkauft wird. Natiir-
lich ware es ein leichtes fir
mich, an die sowieso besser
verstandlichen Amerika-Mo-
dule heranzukommen. Kénn-
ten hier Probleme beim Ab-
spielen auf meinem japani-
schen Gerét auftreten?

Der Doktor antwortet:

Leider funktioniert genau
dieser praktische Austausch
auf der PC-Engine (ber-
haupt nicht. NEC hat bei den

amerikanischen Modulen
mehrere Pins an den
Steckerleisten miteinander

vertauscht, was zur Folge
hat, daB der Bildschirm nach
dem Anschalten in einem
matten Schwarz verharrt.
Module vom US-Markt ver-
tragen sich nicht mit japani-
schen Konsolen und japani-

sche Module mogen wieder-
um keine amerikanischen
Gerate (dies betrifft auch die
Handheld-Engine). Eine 16b-
liche Ausnahme bilden hier
jedoch die CD-Spiele, die oh-
ne Probleme auf jedem belie-
bigen Grundgerdt gespielt
werden kénnen, an dem ein
CD-ROM héangt. je

NES-NOT

Marco Schneider,
Erlangen:

Mein Vater hat mir aus den
USA das Modul "Super Ma-
rio Bros. 3” fiir das Nintendo
Entertainment System (NES)
mitgebracht. Das Modul paBt
problemlos in meine Konso-
le, aber leider tut sich danach
nichts auf der Mattscheibe.
Ist mein NES kaputt?

Der Doktor antwortet:

Keine Bange, Dein NES ist
quicklebendig. Allerdings hat
Dir Dein Vater unnétigerwei-
se ein Loch in die Geldborse
geschlagen. Da Nintendo fiir
die jeweiligen Verkaufsgebie-
te in den Modulen einen spe-
ziellen Sicherungschip in-
stallierte, laufen japanische
und amerikanische Module
nicht auf europdischen Gera-
ten. Spiele aus anderen euro-
paischen Léandern laufen al-
so, Module aus Amerika und
Japan hingegen nicht. je

Karsten Wiedecker,
Passau
Sind japanische und ame-
rikanische Mega-Drive-Mo-
dule auf den deutschen Kon-
solen abspielbar?
Der Doktor antwortet:
Grundsatzlich sind beim
Mega Drive alle Module auf
allen Geréaten (egal ob RGB
oder PAL) spielbar. Einziger
Hinderungsgrund kénnte der
Sicherungszapfen in den
deutschen und japanischen
Geréten sein. Dieser Zapfen
blockiert beim Einschalten

die kleine Kerbe an der linken
Seite der Module. Amerikani-
sche Module haben diese
Kerbe nicht. Normalerweise
sollte das aber kein Hinde-
rungsgrund sein, denn die
Toleranzen der Gerate sind in
der Regel so groB, daB auch
bei US-Modulen ein Ein-
schalten méglich ist. Sollten
hier wider Erwarten doch
Probleme auftauchen, kann
nach Offnen des Geréts (was
allerdings mit einem Garan-
tieverlust verbunden ist) der
Zapfen einfach entfernt (her-
ausgebrochen) werden. Eine
etwas brutale Lésung, von
der bis jetzt aber noch keine
unangenehmen Nebenwir-
kungen bekannt sind; das
Nachbasteln erfolgt dennoch
auf eigene Gefahr. je

PER
FamicoM

Holger Behrens,
Dortmund:

Wann wird man in
Deutschland Nintendos neu-
es Super Famicom kaufen
kdnnen? Ist die Maschine
wirklich so gut, wie Gerlichte
besagen?

Der Doktor antwortet:

Die deutsche Nintendo-
Niederlassung hat noch kei-
nen Verdffentlichungstermin
fur das Super Famicom ge-
nannt. Hartnédckigen Ge-
riichten zufolge soll Nintendo
aber gegen Ende 1892 mit
dem Super Famicom nach
Deutschland kommen. Bis-
lang ist dieses neue System
nur in Japan zu haben; Ende
1991 soll es angeblich in den
USA auf den Markt kommen.
Daraus kann man schlieBen,
daB wohl noch ein paar Jahre
bis zur offziellen Deutsch-
land-Veréffentlichung verge-
hen werden.

Technisch scheint das Su-
per Famicom wirklich die Su-
perkonsole zu sein, die man
sich erhofft hat. In den Berei-
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chen Farben, Sound und 3-D-
Grafik ist sie anscheinend
besser als die etablierten

Konkurrenzsysteme.  Was
man noch nicht genau beant-
worten kann, ist die Frage, ob
das Gerat flr reine Action-
spiele mit Dutzenden von
Sprites optimal geeignet ist.
Einige Indizien deuten dar-
auf hin, daB der Hauptpro-
zessor vielleicht etwas zu
langsam ist, um problemlos
so viele Objekte darstellen zu
kénnen wie ein Mega Drive
oder eine PC-Engine. Das
deutliche Ruckeln bei "Gra-
dius llI” und in einigen Situa-
tionen auch bei "Final Fight”
und "Super Mario World”
lassen hier Zweifel aufkom-
men. Definitiv kann man aber
erst dann mehr zu diesem
Thema sagen, wenn die Pro-
grammierer mehr Zeit hatten,
sich mit der doch sehr unge-
wohnlichen Hardware anzu-
freunden. Jje

LTES
PSEN

Christoph Riese,
Hannover:

Ich besitze ein Atari VCS
und ich frage mich, ob diese
Konsole im Vergleich zum
Mega Drive noch Zukunfts-
aussichten hat. Auf welches
System sollte ich umsteigen?
Der Doktor antwortet:

In Anbetracht der Tatsa-
che, daB die Technologie des
guten alten VCS aus dem
Jahr 1978 stammt, kann die-
ser Veteran gegen die neue
Videospielegeneration natiir-
lich nicht mithalten. Die Zu-
kunftsaussichten in Sachen
Software sind beim VCS
nicht gerade rosig; hier darf
der Kaufer nicht die allerneu-
esten Hits erwarten. Wenn
Du umsteigen willst, solltest
Du einmal einen Handler be-
suchen, bei dem Du alle ak-
tuellen Systeme eingehend
testen kannst. je
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Steffen Willke,
Gummersbach:

Was sind eigentlich die Un-
terschiede zwischen RGB
und PAL? Was bedeutet
NTSC?

Der Doktor antwortet:

PAL und NTSC sind zwei
verschiedene Fernsehsyste-
me. PAL (das bei uns verwen-
det wird) tbertragt das An-
tennensignal mit 50 Hz,
NTSC (in Japan und den USA
der Standard) mit 60 Hz. Bei-
de Systeme haben véllig un-
terschiedliche Methoden,
das Farbsignal zu Ubertra-
gen. Kein PAL-Fernseher (mit
Ausnahme sogenannter Mul-
tinormgerate) kann das An-
tennensignal eines USA-
oder Japan-Videospiels ver-
arbeiten.

Ein Kapitel fur sich ist die
Bildibertragung per RGB-
AnschluB. Diese Norm ist
Uberall auf der Welt einheit-
lich. Der einzige Unterschied
ist hier die Hz-Zahl. Auch bei
RGB laufen Japan- und US-
Gerdte in 60 Hz, europdische
Konsolen dagegen in 50 Hz.
Das Problem, das daraus re-
sultieren konnte: Du kaufst
eine japanische oder ameri-
kanische Spielkonsole, die
das Bild (iber das RGB-Kabel
mit 60 Hz an den Fernseher
liefert. Einige Fernsehgeréate
kénnen aber nur ein 50-Hz-
Bildsignal verarbeiten. Die
Folge: Videospiel und Fern-
seher arbeiten nicht zusam-
men. Um dies zu vermeiden,
solltest Du beim Kauf einer
Videospielkonsole beachten,
ob sie ein 50-Hz- oder ein
60-Hz-Bildsignal liefert. Das
gleiche gilt fiir das Fernseh-
gerét. Hast Du schon eine ja-
panische oder amerikani-
sche Konsole und willst Dir
einen passenden Fernseher

dazukaufen, dann achte dar-
auf, daB das neue Gerat auch
60-Hz-Bilder verarbeiten
kann. Dieses ist z.B. bei den
Multinormfernsehern der
Fall, die sowohl européische
50-Hz-PAL als auch amerika-
nische 60-Hz-NTSC-Bilder
ohne Probleme aufnehmen.
Um auf Nummer Sicher zu
gehen, empfehlen wir einen
schlichten Computerfarbmo-
nitor. Ein Beispiel: Commo-
dores Amiga-Bildschirm
10848 arbeitet mit jedem Vi-
deospiel zusammen, das
lber ein RGB-Kabel ange-

schlossen werden kann.
mh/je
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Sven Scharde,
Bad Kreuznach:

Ich habe mir im Kaufhaus
einen Game Boy gekauft und
besitze inzwischen alle Mo-
dule, die ich mir dort kaufen
konnte. Ich lese immer wie-
der (Uber "Importspiele”, die
ich ich mir gerne zulegen
wiirde. Wo kann ich mir neue
Spiele kaufen?

Der Doktor antwortet:

Bei Importspielen handelt
es sich um Module, die in
Deutschland nicht offiziell er-
schienen sind, aber in Ameri-
ka oder Japan verkauft wer-
den. Einige Spezialhdndler
importieren diese Module,
die auch auf deutschen Ga-
me Boys laufen. Der Nach-
teil: Diesen Importen liegt
keine deutsche Anleitung
bei; man muB sich mit der
englischen oder gar japani-
schen Dokumentation be-
gnlgen. je

Andreas Miiller,
Koln:

Wann kommt die PC-
Engine offiziell in Deutsch-
land heraus und wieviel wird
das Grundgerét kosten?

Der Doktor antwortet:
Leider bin ich kein Hellse-
her und gerade den brauchte
man zur Beantwortung die-
ser Frage. NEC wird nach
dem jetzigen Stand der Din-
ge die PC-Engine nichtin Eu-
ropa veroffentlichen. Vor eini-
ger Zeit gab es Ankiindigun-
gen aus der Schweiz, daB ei-
ne dortige Firma die Rechte
an Hard- und Software der
PC-Engine erworben hétte.
Leider tat sich danach rein
gar nichts mehr und ich be-
zweifle, daB hier noch Hoff-
nung besteht. Meine Progno-
se: Vorerst keine "offizielle”
PC-Engine fur Deutschland,;
man muB sich mitden Import-
gerdten trosten. je
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fur's Geld!
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8401 Alteglofsheim
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Gut gebombt ist halb gewonnen

byrinthe sind auch nicht
ghr das, was sie einmal
waren: Wo vor ein paar Jahrchen
noch Pac-Man mit vier Geistern Fan-
gen spielte, weht anno 1991 ein ganz
anderer Wind. Der wandelnde Motor-
radhelm “"Bomber Man" macht sei-
nem Namen alle Ehre und bombt, daB
die Mauer wackeln und die Monster
zittern. Fir ihn lohnt sich das Spekia-
kel: Hinter jedem weggesprengten
Stein mag sich ein Extra verbergen,
und jedes vernichtete Bildschirm-
monster bringt ihm den Eingang in
den nachsten Level naher. Spielt man
Bomber Man zu zweit, muB der
menschliche Gegner vom Bildschirm
gepustet werden. Man darf sich je-
doch nur in vier Richtungen bewegen
und jeweils eine Bombe mit begrenz-
tem Explosionsradius  deponieren
darf. Drei Standardextras findet man
in Bomber Man und in der Variation
"Bomber Boy": Flaschen geben ein
zusatzliches Leben, die anderen Ex-
tras ermoglichen es, eine weitere
Sprengladung zeitgleich zu legen
oder den Zerstorungsradius zu Ver-
groBern. Spielt man Bomber Boy,
kann man Extras kaufen, bevor man
durch Kontinente reist.

7 VALM “Bomber Boy” mit

maximal nur einem menschli-
chen Mitspieler? Kaum zu glau-
ben, daB da noch Freude auf-
kommt. Vorneweg: Hudsons
neuester Streich macht sogar al-
leine noch einen HeidenspaB.
Die Grafik gewohnt schlicht, die

Musik und die Soundeffekte un-
auffallig, aber passend, prasen-
tiert sich das Modul eher unter
seinem spielerischen Wert. Das
simple Bomber Man steckt dank
dem extrem einfachen Spielprin-

zip binnen kiirzester Zeit an. Die

Boy-Variante hingegen ist fiir
Abenteuernaturen, die auch vor
dem Monitor ofters mal einen
Ortswechsel brauchen.

WINNIE FORSTER

Bomber Boy

Game Boy

SPIELETYP: @

HERSTELLER: Hudson/Nintendo
TESTVERSION VON: EC
Electronic

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: PaBwort, Level-An-
wahl, zwei Spielvarianten

GEEIGNET FilR: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

CA.-PREIS: 50 Mark

SOUNDEFFEKT

SPIELSPASS

alX

QIXE 155°° W

15599

-
o

Mindestens 75 Prozent miissen ausgemalt werden

g leine Zeitreise mit dem
m= (Game Boy: Anno 1981

brachte der Automatenhersteller Taito
"Qix" in die Spielhallen und landete
damil einen klassischen Erfolg, der
viele Nachahmer auf den Plan rief.
1991 erfreut man sich immer noch
gerne an Qix. Allerdings muB man
nicht eine Mark in einen Automaten
schmeiBen, sondern holt den Game
Boy aus der Hosentasche, um sich
mit dem Spieleopa ein wenig zu ver-
gniigen. Was so lange frisch und be-
gehrt bleibt, hat meist ein einfaches,
zeitloses Regelwerk zu bieten. [hr
steuert eine Art Pinsel tiber das Spiel-
feld, das von Qix, einem elektroni-
schen lrrlicht, dberwacht wird. Solan:
ge |hr Euch auf einer Linie bewegt, die
zu einem abgeschlossenen Teil des
Spielfelds gehort (dazu zahlt auch der
Rand), kann Euch Qix nichts anha:
ben. Diese Deckung muB man aber
frither oder spater verlassen, denn
Ziel des Spiels ist es, Teile des Spiel-
felds “einzukasteln”. Gelingt es, einen
Abschnitt abzustecken, wird dieser
ausgefllt und kann von Qix nicht
mehr belreten werden. Euch werden
fiir diese Tat Punkte natirlich auch

“gulgeschrieben.

Zehn Jahre sind_ fiir

ein Videospiel ein namda!u bi-
bliffend, dan Qix. hiﬁhr

macht ala $0 mane!m

gewissen Charme und verheift
Reaktionstests abseits der (ibli-
chen Ballerpfade. Langfristig ha-
pert’s ein wenig an der Motiva-
tion, denn auf Dauer ist die Spiel-
idee doch etwas zu diinn. Beim
Linienziehen gibt es zwar eini-
ges an Spielraum fiir listenreiche
Taktiken, doch von Level zu Level
wird deutlich zu wenig Abwechs-
lung geboten.

HEINRICH LENHARDT

Game Boy

wE AT
HERSTELLER: Nintendo
TESTVERSION VON: Nintendo

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: High-Score-Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 50 Mark

2 ‘ 9%
GRAFIK

]
SOUNDEFFEKTE

SPIELSPASS
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deospml ist teuer, das Ta-
schengeld knapp. Um das dirftige
Salar, das einem die Eltern monatlich
zugestehen, etwas aufzupolieren,
sucht man sich eine Nebenverdienst-
quelle. Meistens lauft die Jobsuche
aufs altbewahrte Zeitungsaustragen
hinaus. Freud" und Leid eines solchen
Broterwerbs dienen als Vorlage fir
die Game-Boy-Version des Spiels "Pa:
perboy". Ihr steuert hier entweder al-
lein oder abwechselnd zu zweit einen
Zeitungsboten bei seiner taglichen
Tour. Eure Aufgabe ist simpel: allen
Kunden die begehrte Zeitung ord-
nungsgeman zuzustellen.

Ihr startet Eure Fahrt mit dem Draht:
esel am unteren Ende der StraBe, die
Ihr von schrag oben seht. Mittels
Steuerkreuz konnt Ihr das Fahrrad be-
schleunigen, abbremsen oder nach
links und rechts ausweichen. Dies ist
auch bitter nétig, denn eine Reihe von
gemeinen Schikanen behindern Euch
bei Eurer Aufgabe. Rammt Ihr ein Hin-
dernis, seid [hr eines von drei Fahrra-
dern los. Sind alle Rader fulsch, wer-
det |hr entlassen,

[Z.YAUN Die Grundidee von Pa-
perboy ist wirklich nett. Um so
mehr betriibt es, daB die Game-
Boy-Fassung (im Gegensatz zur
ebenfalls in dieser Ausgabe ge-
festeien NES-Version) spiele-
risch zu wiinschen iibriglaBt.
Haufig gibt es Situationen, in de-
nen man ein Bildschirmleben
verliert, ohne verniinftig reagie-
ren zu kinnen. Zu schlecht sind
die Hindernisse zu erkennen, die

64 Video Games 1

sich unserem Zeitungshurschen
in den Weg stellen. Die trige
Steuerung tut ihr iibriges, um ei-
nem das Zeitungsaustragen un-
notig zu erschweren. Schon nach
relativ kurzer Spieldauer gibt der
Bote der Pixelpresse gefrustet
auf. Fiir den kleinen Schwarz-
weiBbildschirm des Game Boy
ist Paperboy nicht gut geeignet.
Hier bekommt man mehr Augen-
flimmern statt SpielspaB.
MICHAEL HENGST

Paperboy

SPIELETYP:

HERSTELLER: Mindscape
TESTVERSION VON: Rushware

. Pl @
i Der Zeitungsjunge strampelt durch den ersten Level
| as heiBbegehrte neue Vi-

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

GEEIGNET FUR: Fortgeschrit-
tene
CA.-PREIS: 50 Mark

SOUNDEFFEKTE

SPIELSPASS

Wer Luftballons aufsammelt, heimst Punkte ein

eld und Opfer in einem
. \/ideospiel? Das ist maist
in laplerer Jingling, der seine Ge-
liebte aus den Klauen einer finsteren
Macht befreien muB. Nintendos putzi-
ges Geschicklichkeitsspiel "Balloon
Kid" geht hier neue Wege. Diesmal
muB die zierliche Alice ihrem ver-
schwundenen Bruder Jim zu Hilfe
eilen. Der hat unvorsichtigerweise ein
Biindel Luftballens zusammenge:
schnirt und ist sogleich mit ihnen da-
vongeschwebt,

[hr tbernehmt die Rolle von Alice,
die sich zwei Ballons schnappt und
dem Bruderherz hinterhergleitet. Das
wackere Madchen durchkreuzt acht
Levels, die von links nach rechts scral-
len. Mittels Feuerknopf korrigiert ihr
die Flughohe und weicht so Hinder-
nissen aus. Berdhrt einer der beiden
Ballons von Alice ein spitzes Hinder-
nis, platzt er sogleich.

Neben diesem Spielmadus gibt es
zwel weilere Varianten, die an den
NESTitel "Balloon Fight" erinnern, Im
Zwel-Spieler-Modus lreten zwei Bal-
lonfahrer gegeneinander an und ver-
suchen, sich die Luftballons kaputtzu-
frelen. SchlieBlich gibt es noch den
"Balloon Trip", in dem Alice eine be-
slimmte Strecke ohne Feindberdh:
rung durchhalten mup.

VAL Die verschiedenen Par-
cours aus Luftballons, kantigen
Hindernissen und garstigen
Feinden erfordern viel Finger-
spitzengefiihl. Zu Beginn fallt die
Kontrolle iiber Alice samt ihren
Luftballons nicht leicht, doch

nach einigen Luftabenteuern

entwickelt man eine erstaunli-
che Routine. Die drei verschiede-
nen Spielmodi retten das an sich
durchschnittliche Geschicklich-
keitsspiel vor dem MittelmaB-
Nirwana. Die Ballonfahrt kann
zwar nicht monatelang begei-
stern, doch vor allem der Zwei-
kampf mit einem Partner ist im-
mer wieder ein Spielchen wert.
Alleine packt man das Modul
nach ein paar Wochen in die
Kommode.  MARTIN GAKSCH

Balloon Kid

Game Boy

SPIELETYP:

HERSTELLER: Nintendo
TESTVERSION VON: Nintendo

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Drei Spiel-
varianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger
CA.-PREIS: 50 Mark

SOUNDEFFEKTE

55%
SPIELSPASS




m erkehrte  Spielewelt: In
"Ghosts'n'Goblins”  auf

dem NES hat man uns schlagkréftig
vermittelt, daB beschwingte Flatter-
manner eindeutig zu den bdsen Bu-
ben zahlen. Diese vermeintliche Tat-
sache ist mit dem Erscheinen von
"Gargoyle's Quest" fiir den Game Boy
nicht mehr ganz so sattelfest. In die-
sem Spiel, das ebenso wie
Ghosts'n'Goblins von der japani-
schen  Softwarefirma  Capcom
stammt, sehliipft lhr né@mlich in die
Rolle eines bislang verhaBlen Go-
blins. Eure Aufgabe ist es, als Fire:
brand die "Magische Flamme" zu be-
schaffen. Nur mit ihrer Hilfe konnen
die Schurken, die Firebrands Plane-
ten besetzt haben, in die Flucht ge:
schlagen werden.

Neben der Rollenverteilung unter-
scheidet sich auch der Spielablauf
deutlich von der NES-Variante. Reich:
fe dort allein fabelhafte Fingerfertig:
keit im Kampf gegen die Feinde zum
Sleg, so mdBt lhr hier zusatzlich Eure
grauen Zellen aktivieren. Gargoyle's
Quest ist, ahnlich wie "Legend of
Zelda" auf dem NES, ein Action-Ad-
venture mit leichtem Rollenspielein-
schlag. Die wenigen Puzzles sind al-
lerdings meist recht einfach zu durch-
schauen und halten Euch nicht allzu-
lange von den Kampfhandlungen ab.

Samtliche Actionsequenzen wer-
den in der Seitenansicht gezeigt. Ihr
steuert Firebrand mittels Joypad nach
rechts und links. Wollt Ihr einen Hiigel
erklimmen oder Ober ein Hindernis
hinweghiipfen, miBt Ihr den Feuer-
knopf einsetzen. Hier erwartet Euch
bereits die erste Besonderheit. Dank
seiner wuchtigen Fliigel kann der Go-
blin namlich kurze Zeit in der Luft
schweben. Ein Balken am unteren
Bildschirmrand zeigt an, wie lange die
Kraft dafiir noch reicht. AuBerdem
kann der Goblin auf elegante Weise
senkrechte Wande hochklettern. Um
sich gegen die Feinde zur Wehr zu
selzen, schleudert Ihr mittels zweitem
Feuerknopf Wurfgeschosse auf die

Unholde. Welche Waffen zur Verfil-
gung stehen, wie lange Ihr Euch in
der Luft halten knnt und wieviel Tref-
fer Firebrand einstecken kann, andert
sich im Verlauf des Spiels. So findet
Ihr unterwegs nitzliche Gegensténde
und plaudert in verschiedenen Dor-
fern mit den Einwohnern. Diese ge:
ben Hinweise, wo Firebrand als ndch-
stes hinlaufen sollte, halten Euch ber
die aktuelle politische Lage auf dem
laufenden, verkaufen Extraleben und
warten mit manch anderer Uberra-
schung auf. Die Dorfer sowie alles an-:
dere auf der Oberwelt werden aus der
Vogelperspektive gezeigt.

Das notige Kleingeld, um sich Ge:
genstande und Informationen zu kau-
fen, erhaltet Inr nach gewonnenen
Zweikampfen. Um Euch so einer Her-
ausforderung zu stellen, mat Ihr ein:
fach auf der Oberwelt spazierenge-
hen. Ihr trefft dann zwangslaufig auf
Feinde, die Euch ans Leder wollen. Je
starker der Gegner, desto mehr Geld
sackt Ihr nach einem Sieg ein.

Auf der Oberwelt Iuft man von
Stadt zu Stadt

Wer viel mit Personen spricht,
erfahrt so manche Neuheit

In diesen Kaiakomben warten
so manch’ finstere Monster

Ohne Information kommt man
nicht weit

In diesem Auswahlmenii sucht
man die passende Waffe aus

Je mehr Waffen man sammelt, desto gréBer die Auswahl

.VALN Seit meiner "Zelda-
Phase” vor gut zwei Jahren hat
mich kaum ein Action-Adventure
so fasziniert wie Gargoyle's
Quest. Obwohl das Hauptgewicht
ganz klar bei der Action liegt,
sorgt das Plaudern in den Stad-
ten fiir zusatzliche Motivation
und bietet ein reizvolles Ambien-
te. Hinzu kommen die detailrei-
che Grafik, die man dem Game
Boy kaum zutraut sowie stim-
mungsvolle Musikuntermalung
und knackige Soundeffekte. Es
ist erstaunlich, wieviel Abwechs-
lung in so ein kleines Modul
paBt. Gargoyle’s Quest ist deut-
lich umfangreicher und komple-
xer als die meisten Mammutmo-
dule fiir das NES.

Ein Extralob geht an die Erfin-
der von Firebrand. Seine ver-
gleichsweise originellen Fahig-
keiten (Schweben in der Luft,
Klettern an Wénden etc.) lassen
viel Platz fiir kreative Kampfe
und spannende Geschicklich-
keits-Levels. Wer sich das Modul
kauft, der muB allerdings den ex-
frem hohen Schwierigkeitsgrad
in Kauf nehmen.

MARTIN GAKSCH

Gargoyle's Quest

Game Boy

| GameBoy
SPIELETYP: @

HERSTELLER: Capcom/
Nintendo
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue,
PaBwort

GEEIGNET FUiR: Protis
CA.-PREIS: 60 Mark
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Die Kanone ist noch };ut in .S‘cf(mﬂ. '

' ies ist die Geschichte ei-

. 105 lapferen Ritters, der
auszieht, um den basen Malkil zu be-
siegen. In einen Plattenpanzer ge-
zwang! und mit einem Schwert gegur-
tet zieht er zu des Schurken Burg.
Trotz der schweren Ristung ist Euer
Ritter noch immer sehr anfallig gegen
Angriffe von Fledermdusen und
Spring-Piranhas, die ihm unterwegs
auflavern. Dieses Getier wird mit ei-
nem Schwerlstreich aus dem Weg ge-
raumt, Gegen PreilbeschuB und
schwere Artillerie hingegen bringt das
Schwertschwingen herzlich wenig, da
hilft nur noch Kopf einziehen und
durch.

Unterwegs findet Ihr Kisten mit Bo-
nusgegensténden. Um sie zu 6ffnen,
muissen aber erst Schliissel gefunden
werden. Ungunstigerweise gibt es
mehr Kisten als Schlijssel; deswegen
solltet Inr Euch gut dberlegen, welche
Ihr 6ffnet. Ein Truhe zu knacken, lohnt
sich immer, denn es winken Extrale-
ben, Heillranke, Sprungstiefel und vie-
les mehr.

m "Die Festung der
urcht”” — das klingt doch sehr

nach unheimlicher Atmosphare.
Ein sehr guter Gruseleffekt ist
schon das Hereinscrollen des er-
sten Bildes. Es flackert so grau-
sam, daB selbst der harigesot-
tenste Tester eine Gansehaut be-
kommt. Aber keine Angst, im ei-
gentlichen Spiel ist das Scrolling
wesentlich besser. Die Burgbe-

- wohner attackleren allerdings so

I

I.Li=1 &9
NI 2850

schnell, daB sie nur noch als
Schemen zu erkennen sind.
Wenn man nicht durch Erfahrung
weiB, daf etwas Unangenehmes
auf einen zukommt, hat man
kaum eine Chance. Davon abhge-
sehen ist die Grafik ordentlich
gezeichnet.

Fortress of Fear spielt sich
zwar ganz ordentlich, ist aber si-
cher kein Hit.

STEPHAN ENGLHART

Fortress of Fear

SPIELETYP:

HERSTELLER: Acclaim/Nintendo
TESTVERSION VON: Acclaim

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

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 50 Mark

Nl 68%
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L eim flotten  Rennspiel
@ "\\0locross  Maniacs”
steuert Ihr bei Seitenansicht ein Mo-
torrad mit erstaunlichem Sprungver-
mogen. Das ist auch bitter notig,
denn Ihr werdet dureh verwinkelte Pi-
sten mit Rampen, Eis, Loopings und
anderen Tiicken schwer zu kdmpfen
haben. Die Strecken miissen inner-
halb eines vorgegebenen Zeitlimits
durchfahren werden, sonst rohrt der
Auspuff ein letztes Mal auf und es
heiBt "Game Over".

Im Normalfall sind mit etwas Ti-
ming und dem richtigen Anlauf alle
Spriinge zu schaffen. Sollte jedoch
Notam Mann sein, hat der Feuerstuhl
zusatzlich noch die Fahigkeit, einen
Turbo-Boost auszuldsen, der Mann
und Maschine auch dber groBte Ab-
grinde hipfen laBt. Diese hilfreiche
Funktion kann gemeinerweise nicht
beliebig oft aktiviert werden. Durch
das Aufsammeln von kleinen "Nitro"
Symbolen sollte der Vorrat an Turbo-
Boosts immer wieder aufgestockt
werdens

J.VAUM "So ein einfaches

Spiel”, mag man anfangs den-
ken, aber wer sich das erst Mal
auf eine Runde mit Motocross
Maniacs einlaBt, ist schnell und
dauerhaft gefesselt. Die Steue-
rung des Flitzers ist leicht erlern-
bar und macht zusammen mit
dem perfekten Streckendesign
die Giite des Moduls aus. Auch
die Langzeitmotivation sollte
durch immer wieder neue, hin-

Ke gslr - Spﬁne ;

terlistig zusammengetiiftelte Pi-
sten nicht von Pappe sein. Die
Grafik ist wenig spektakuldr und
iberzeugt  allenfalls  durch
schlichte Ubersichtlichkeit, ist
aber im Rahmen des Spiels val-
lig ausreichend. Bemerkenswert
ist die packende Musik, mit der
Konami mal wieder beweist, was
in dem Soundchip des Game Boy
alles drinsteckt.

JULIAN EGGEBRECHT

Motocross Maniacs

Game Boy

S
HERSTELLER: Konami
TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Level-Anwahl

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

73%
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Auf Verfolgungsjagd im ersten Level

i
@ anoven auf der Flucht be-
mebemt. (lienen sich nicht der of-

fentlichen Verkehrsmittel. Der Schur-
ke von Format springt vielmehr in ei-
nen PS-gepowerten Sportwagen, um
rohrenden Auspuffs davonzuziehen
und den Ordnungshitern eine lange
Nase zu machen. Schlaue Cops be-
sorgen sich deshalb einen nicht min-
der flotten Flitzer und heften sich den
Ubeltatern an die StoBstange. Fiinf
verschiedene Autoverfolgungsjagden
bietet "Chase H.QY, die Umsetzung
des gleichnamigen Spielhallenhits.
Ihr konnt beschleunigen, bremsen
nach links und rechts steuern, den
Gang wechseln sowie dreimal pro Le-
vel den Turbo bemihen.

Innerhalb eines Zeitlimits maRt (hr
die vorauseilenden Gangster einho-
len. Eine Anzeige verrat, wie weit Ihr
noch entfernt seid. In dieser Phase
des Spiels miBt Ihr die richtigen Ab-
Zweigungen entlangfahren, diverse
andere Fahrzeuge (iberholen und vor
allen Dingen picht von der Fahrbahn
abkommen,

Chase H.Q. ist noch nicht offiziell in
Deutschland erschienen und derzeit
nur als USA-mport mit englischer An-
Igitung erhltlich.

VAUM Technisch ist die Ga-
me-Boy-Adpation des Automa-
tenerfolgs gelungen. Bei guten
Lichtverhaltnissen kann man die
Hindernisse problemlos erken-
nen; die 3-D-Grafik ist fliefend

und sorgt fiir ein schneidiges

Fahrgefiihl.

Der Autoverfol-

gungsjagd geht langfristig aber
etwas die Luft aus. Von Mission
zu Mission gibt's zu wenig Ab-
wechslung; das standige Gasge-
ben und Ausweichen bietet nicht
gerade eine Herausforderung fiir
lange Monate. Wer hingegen ei-
ne unkomplizierte Zwischen-
durchraserei sucht, wird mit
Chase H.Q. durchaus zufrieden
sein: Ein Rennspiel der Mittel-
klasse. HEINRICH LENHARDT

 ChaseHQ |

SPIELETYP:

HERSTELLER: Taito

TESTVERSION VON: CGPS Hei-
dack

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue,

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark

SOUNDEFFEKTE

:
SPIELSPASS

Der Game Boy als Schachgegner

chachecomputer schum-
i meln nicht, fluchen nicht
und bieten — je nach eingestelltem
Schwierigkeitsgrad — Einsteigern so-
wie Fortgeschrittenen eine Herausfor-
derung. Nintendo hat jetzt den Hosen-
laschen-Schachpartner fir  unter-
weas ersonnen. Fottert Ihr Euren
Game Boy mit dem neuen Modul
"Chessmaster”, verwandelt sich der
kleine Spender von "Telris"- und "Ma-
rio”-Freuden in einen ernstzuneh-
menden Schachcomputer.

Die Schachfiguren sind deutlich zu
erkennen und lassen sich hachst ein-
fach 0bers Feld bewegen. Mit dem
Steuerkreuz bewegt Ihr eine kleine
Hand tiber die gewtinschte Figur und
driickt einmal den Feuerknopf, Jetzt
konnt Ihr diese Figur Gber das
Schachbrett bewegen und mit einem
zweiten Knopfdruck wieder absetzen.
Per Druck auf die "Select™Taste ge-
langt man in zwei Menis, in denen [hr
die abenteuerlichsten Einstellungen
vornehmen durft, |hr konnt z.B. die
Spielstarke andern, Schachuhr sowie
Brettkoordinaten einblenden oder
mitten im Spiel kurzerhand die Seiten
wechseln.

YA N Jugendliche, deren El-

tern bislang finster grollend das
Game-Boy-Spiel ihres SpriB-
lings musterten, haben einen
neuen Joker in der Hand: Zeigt
Eurem Papa mal das Chessma-
ster-Modul — das "Spielzeug”
Game Boy verwandelt sich flugs
in einen respekiablen Schach-

computer seridsen Kalibers. Die
Spielstarke des Programms ist
ausreichend, um Hobby-Schach-
spieler in Verlegenheit zu brin-
gen. Die Bedienung ist leicht,
die Optionsfiille beispielhaft, die
Spielidee brillant. Lediglich das
PaBwortgefummel nervt —
Chessmaster hatte eine Batterie
zum schnellen und komfortablen
Speichern gut gestanden.
HEINRICH LENHARDT

SPIELETYP: fe

Game Boy

TESTVERSION VON: Hi-Tech

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: 16 Schwierigkeits-
grade, PaBwort

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 60 Mark

81%




i urch "Kwirk” wird das
~ ortiment an Denkspie-
len fir den Game Boy um ein beson-
ders leckeres Exemplar bereichert.
hr steuert den Titelhelden, eine wan-
delnde "hartgesottene Tomate”, durch
gine Vielzahl von Spielfeldern. Durch
kluges Austifteln miBt Ihr das wan-
derlustige Gemiise allen Hindernis-
sen zum Trotz ans Ziel fuhren.

Geknobelt wird auf Spielfeldern mit
Gruben, verschiebbaren Blocken und
Drehkreuzen. Die Klotze kdnnt Ihr
schieben, aber nicht ziehen. Die Gru-
ben darf man nur iiberwinden, wenn
sie mit einem passenden Block be-
deckt werden. Das letzte der drei
Hauptelemente sind die verschiede-
nen Drentdren, Wenn man gegen ei-
ne solche Tir driickt, rotiert sie um
die eigene Achse. Besonders rick:
reich wird's, wenn mehrere Drehtiiren
ineinander verschachtelt sind. Allzu
[eicht bleibt man zwischen ihnen han-
gen, well sie sich gegenseitig blockie-
ren. In manchen Levels konnt |hr ab-
wechselnd mehrere Spielfiguren steu-
ern. Durch Druck auf die "Select"-
Taste wird zwischen ihnen hin und her
geschaltet. Da alle Mannchen durch
den Level geschleust werden mus:
sen, muB man hollisch aufpassen,
daB der Weg fr die nachriickenden
Spielfiguren nicht blockiert wird.

Bei Kwirk habt Ihr die Wahl zwi-
schen zwel Grafikansich tweder
bekommt man die 'Puzzlg'h'.;__ta)n aus

VEr) DCEr

Zeit und die Anzahl der Zilge ange-
zeigt. Es besteht also eine zusatzliche
Motivation, einen Level besonders
schnell oder mit moglichst wenig
Schritten zu bewaltigen.

Heading Out kann auch in drei un-
terschiedlichen Schwierigkeitsaraden
gespielt werden. Hier muB man im-
mer vom rechten zum linken Bild-
schirmrand gelangen, um weiterzu-
kommen. Je schneller Ihr einen
Raum durchquert, desto mehr Bonus-
punkte erhaltet Ihr.

AnlaB filr freundschaftlich-verbis-
sene Duelle ist der Zwei-Spieler-
Modus. Ihr und ein Kumpel startet
gleichzeitio zu einer Heading-Out:
Runde. Wer zuerst alle Raume durch-
quert hat, gewinnt. Um die Spannung
auf den Siedepunkt zu bringen, konnt
Ihr an einer Anzeige jederzeit able-
sen, wer gerade in Fuhrung liegt.

VAL Kwirk 138t die Kopfe
ganz schon gualmen. Die “Ea-
sy”-Levels sind noch ganz locker
lishar, bei “Average” gehen die
Probleme langsam los und "Ex-
pert” ist echt haarig und provo-
ziert elementare Fragen wie "Ist
dieser Level iiberhaupt lasbar...

Geschafft: Eintrag in die
Besranﬂm

Drei Schwierigkeitsgrade
stehen zur Wahl

Hier steuert Ihr gleich
vier Spielfiguren

Welche Tiiftel-Variante darf’s
sein?

In der Not ﬁdnnt Ihr einzelne

ISCDRE

I

* | Anwahl, High-Score-Liste

| GEEIGNET FUR: Einsteiger,
| Fortgeschrittene und Profis

& CA.-PREIS: 50 Mark
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oder stelle ich mich nur zu dam-
lich an?” Nach ausreichend in-
tensiver Griibelei stellt sich im-
mer die zweite Antwort als rich-
tig heraus.

Wer glaubt, mit 30 Levels nicht
gefordert zu sein, ist auf dem
Holzweg. Selbst bei hartnacki-
gem Dauerspielen wird man
mindestens eine Woche brau-
chen, um alle Probleme zu lé-
sen. Im Heading-Out-Modus
warten aufierdem Hunderie von
geschickt variierten Denksport-
aufgaben auf Euch — frei nach
dem Motto "Gib Langeweile kei-
ne Ghance”. Der perspektivische
Effekt bei der *Schrdg-von-
oben"-Grafik ist recht gut, aber
lhr solltet der Ubarsinhtllchkeit
zuliebe die Ansicht von oben
wahlen.

Kwirk besticht durch ein wohl-
durchdachtes und stimmiges Ge-
samtkonzept. Die Regeln sind
einfach, die Levels trickreich, die
vielen Spielvarianten erfreulich.
Ein anspruchvolles Klassemodul
mit Witz und Pep, das man im-
mer wieder gerne spielt.

STEPHAN ENGLHART

Game Boy

HERSTELLER: Acclaim/Nintendo
TESTVERSION VOR: Acclaim
ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: 3 Schwierigkeits-
| grade, 3 Spielvarianten, Level-

SOUNDEFFEKTE

| SPIELSPASS



eit Beginn des weltweiten
"Tetris"-Booms ~ haben
viele Programmierer ihre Liebe zu
ginfachen, aber motivierenden Denk-
spielen entdeckt. Kaum ein Monat
verging, in dem nicht eine Handvoll
dieser Programme filr die verschiede:
nen Systeme erschienen. Viele der
Neuheiten waren allerdings Hals tiber
Kopf zusammengeschustert.

Die Grilbelei "Puzznic” ist eines der
wenigen Programme, das den
Sprung aus der Spielhalle tber den
Computer bis hin zum Game Boy ge-:
schafft hat, Anders als z.B. bei "Tetris”
fordert Puzznic ausschliefilich Eure
grauen Zellen. Der Geschicklichkeits-
anteil wurde auf ein Minimum redu-
ziert, Auf dem Bildschirm seht Ihr ein
begrenztes Feld, in dem etliche, kon-
fus angeordnete Symbolblocke her-
umliegen. Von jeder Sorte sind min-
destens zwei gleiche Steine vorhan-
den. Um Euer weiteres Vorgehen pla-
nen zu konnen, miBt Ihr folgendes
wissen: Sobald sich zwei oder mehr
gleichartige Steine beriihren, verpuf-
fen diese. Nur so ist es moglich, das
Spielziel zu erreichen. Wer einen Le-
vel schaffen will, der muB die Symbol-
blacke so geschickt verschieben, daf
zum Schluf keiner mehr auf dem
Bildschirm weilt.

Das Gebilde, in dem sich die Steine
tummeln, wird nicht von oben, son-
dern von der Seite gezeigt. So wun-
dert es nicht, daB hier das Geselz der
Schwerkraft wirkt. Wenn lhr einen
Block nach rechts oder links bewegt,
dann purzelt er in die Tiefe, bis ein
Mauerstiick oder ein anderer Stein
den Fall stoppt. Wann Ihr welchen
Stein bewegt, hangt ganz von Euch
ab. Eine bestimmte Reihenfolge ist
nicht vorgegeben.

In héheren Levels sorgen Aufziige
fir Abwechslung. Mit ihnen kann man
Steine nach oben transportieren.
Plattformen, die sich stetig von links
nach rechts und wieder zuriick bewe-
gen, sind ebentalls mit von der Parlie.
Tiefe Abgriinde verlieren so viel von
ihrem Schrecken.

Da man ab und zu Probleme hat,
die verschiedenen Symbole auf den
ersten Blick veneinander zu unter-
scheiden, wird eine zweite Grafikva-
riante geboten. Mittels der Select-
Taste schaltet Ihr auf den Ziffernmo-
dus um (statt Symbolen zieren Zahlen
die Kiotzehen). Hier ist glicklicher-
weise jede Verwechslungsgefahr aus-
geschlossen.

Flir Solospieler stehen 128 Levels
parat, deren Schwierigkeitsarad stetig
wachst. Da nach jeder geschafften
Spielstufe ein PaBwort gereicht wird,
kann man sich immer neuen Heraus:
forderungen stellen. Als Zugabe bie:
tet die Game-Boy-Version eine Zwei:
SpielerVariante. In diesem Modus
treten zwei Personen gegeneinander
an, die unentwegt herunterpurzelnde
Steine sortieren und vernichten mis-
sen. Wer die Symbolblocke beson:
ders geschickt zusammenfilgt (also
ginen "Dreier” oder mehr schafft), der
schickt dem Geagner einen gulge-
meinten GruB in Form einer unzer-
storbaren Bombe durchs Dialogka:
bel.

In diesem Menii konnt Ihr ein
Paliwort eingeben
s

Die Tiiftelei Puzznic bietet im Ein-Spieler-Modus 128 Levels

Die Zifferndarstellung schiieBt
eine Verwechslungsgefahr aus

Schiner, aber nicht gut
erkennbar: die Symbolvariante

el

Level nicht geschafft? Dann
gleich nochmal probieren.

r_g- R

M

Der Level ist geldst; Bonus-
punkie werden abgerechnet

/

Z\VALR Puzznic gehirte schon
in der Spielhalle zu meinen be-
vorzugten Gehirnfoltern. Um so
erfreuter war ich, als die Game-
Boy-Umsefzung auf reinem
Schreibtisch landete. Den Pro-
grammierern gebiihrt ein Rie-
senlob, denn sie haben das Vor-
bild nicht einfach gedankenlos
adaptiert. Die Idee, nach jedem
geschafiten Level ein PaBwort zu
reichen, ist Gold wert. Gerade fiir
unterwegs, wo man meist nur
kurzzeitig tifteln kann, bietet
sich diese Losung an.

Das Spiel an sich wurde gliick-
licherweise ohne Anderung
iibernommen. Was sollte man
auch verbessern? Puzznic zahlt
zu den raren Denkspielen, die Te-
tris anndhrend das Wasser rei-
chen kinnen. Die Grundidee ist
schnell kapiert, 1aBt aber viel
Raum fiir interessanie Varianten.
Dank 128 Levels ist man eine
Weile beschaftigt, ehe sich das
Siegerldcheln auf Euren Lippen
breitmacht. Ob in Bus, Bahn oder
Beit: Puzznic spielt sich immer
nett. MARTIN GAKSCH

Game Boy

SPIELETYP: @ % @

HERSTELLER: Taito
TESTVERSION VON: Contitronic

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: PaBwort

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

SOUNDEFFEKTE

SPIELSPASS
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Nur wer gezielt flippert, erreicht eine Bonusrunde

u efzt st der Zeitpunkt ge-
heetl®®. Kommen, an dem wir flr

alle Krokodilledertaschen und -stiefel
biBen missen. Die "Rache der Alli-
gatoren”, wie das neue Game-Boy-
Spiel "Revenge of the Gator” Uber:
selzl heiBt, beschert uns eine ganze
Bande von den grinen Biestern: Kro:
kodile machen das Leben in diesem
Hosentaschenflipper zur Qual.

Das Spielfeld ist genauso breit,
aber viermal so hoch wie der Bild-
schirm des Game Boys. Aus diesem
Grund muB zwischen den einzelnen
Bildern umgeblendel werden, wenn
die Kuge! den sichtbaren Bereich ver-
[aBt, Um den Ball im Spiel zu halten,
befinden sich in jedem Abschnitt zwei
Flipper, mit denen Ihr den Ball wieder
zurdickschnippt. Meistens tummelt
Ihr Eueh auf den beiden unteren Bil-
dern. Um weiter nach oben zu kom-
men, missen zuerst bestimmte Auf-
gaben erledigt werden. So offnet sich
z.B. eine bestimmte Tdre nur dann,
wenn zuvor mit der Kugel verschiede:
ne Bumper weggeflippert wurden.

Y.VAL N Dieser Flipper muB in
meine  Game-Boy-Sammiung.
Nur ganz wenige Computer- oder
Videospielflipper reichen an die
Qualitaten von Revenge of the
Galor heran. Der Spielablauf ist
ungewdhnlich  abwechslungs-
reich und exzellent durchdacht.
Die Aufgaben sind weder zu
leicht noch zu schwer zu hewalti-

gen. Besonders gelungen wurde

Video Games 1

das realistische Abprallverhalten
der Kugel umgesetzt. Der Ball
fliegt und kullert genauso, wie
ich es von normalen Standflip-
pern gewdhnt bin. Nicht zu ver-
gessen: der Zwei-Spieler-Mo-
dus, der mit netten Extras gehd-
rig aufgepeppt wurde. Ein her-
vorragender Flipper, den kein
Game-Boy-Besitzer missen soll-
te. MARTIN GAKSCH

Revenge of the Gator

Game Boy

SPIELETYP:

HERSTELLER: HAL/Nintendo
TESTVERSION VON: Nintendo

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: High-Score-Liste,
2 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 60 Mark

SOUNDEFFEKTE
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Héaschen sammelt

 lle Tiere sind schon da:
et Der 700 hat heute ge-
schlossen, und seine Insassen ver-
gniigen sich bei einem netten Balltur-
nier. Pinguin, Kuh, Fledermaus, Ratte
und Haschen versammeln sich am
Tisch. Jeweils zwel Spieler nehmen
an entoegengesetzen Enden Platz.
Jeder hat funf Balle auf seiner Seite.
Innerhalb von einer Minute versucht
man nun, maglichst viele in des Geg-
ners Halfte zu rollen. Wer am Schiuf
die wenigsten Balle in seinem Revier
hat, ist Sieger.

Nachdem Ihr Euch fiir eines der
finf Tiere als Spielfigur entschieden
habt (jedes hat bestimmte Stérken
und Schwachen) werdet |hr mit dem
ersten Gegner konfrontiert, Mit Feu-
erknopf A schnappt man sich einen
Ball, durch erneutes Driicken wird er
geworfen. Indem man den Knopf et-
was langer gedriickt hall, sammelt
man mehr Schwungkraft, Ihr solltet
auf jeden Fall versuchen, Euren Ge-
gentber miteinem Ball zu treffen. Das
angeknockte Tierchen bleibt dann ein
paar Sekunden mit brummendem
Schadel liegen. Per Dialogkabel kon-
nen auch zwei Game-Boy-Besitzer ge-
geneinander antreten.

[:VAUM Nach dieser Menage:
rie kraht bald kein Hahn mehr:
Das Spielprinzip ist so super-
simpel, daB nach spatestens

~ zehn Minuten die ersten Géahner

nicht zu unterdriicken sind. Vor
allem im Duell gegen die Com-

QDT BDDHIANDING
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putergegner droht der rasche
Schnarch-0verkill. Ball nehmen,
einem anderen Ball ausweichen,
Ball werfen... damit lockt man
keinen Pinguin hinter dem Iglu
hervor. Allenfalls kleine Kinder
diirften an dem harmlos-lappi-
schen Kugelschubsen ihren
SpaB haben. Der reifere Game-
Boy-Spieler fiihit sich aber unter-
fordert. HEINRICH LENHARDT

King of the Zoo

Game Boy

SPIELETYP: %‘

HERSTELLER: Nexoft/Nintendo
TESTVERSION VON: Nintendo

ARZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Einsteiger,

CA.-PREIS: 50 Mark

SOUNDEFFEKTE
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L n einer fernen Marchen-
e, welt haben vier Teufel die
Macht an sich gerissen. Man sagt,
daB alle vier Schurken aufgestobert
und besiegt werden massen, um das
legendare Paradies den Klauen der
bosen Machte zu entreiBen. Doch
welcher Abenteurer hat genug Mut,
um sich an diese Aufgabe zu wagen?
Wenn Ihr abenteuerlustig seid, konnt
Inr Euer Gliick ja bei "Final Fantasy
Legend” versuchen. Der Reihe nach
besucht man die Welten des Konti-
nents, des Meeres, der Luft und der
Ruinen. Hat man hier die ortsansassi-
gen Oberbasewichter besiegt, kann
der Finalkampf um das Schicksal des
Paradieses steigen.

Final Fantasy Legend ist das erste
Rollenspiel fir den Game Boy. Hier
kommt es nicht auf Geschick an, son-
dern auf ein helles Kopfchen. Zu
'Spleibeginn stellt Ihr eine Gruppe von

' zusammen, die Ihr im

eder Spielfigur Mhlen'
b sie ein Mensch .ein.--MuﬁnL [eder

wird und man sich aufmacht, die Um-
gebung zu erforschen. Auf der Suche
nach weiteren Hinweisen, die Euch
zum Standort des hiesigen Ober-
schurken flihren, werdet |hr immer
wieder von Monstern angegriffen.
Durch den klugen Einsatz von Waffen
und magischen Fahigkeiten versucht
Ihr, die Angreifer zu besiegen. Jeder
Treffer raubt dem Gegner eine be-
stimmte Anzahl von Lebenspunkten,
Je kréftiger der Kontrahent, desto
mehr Lebenspunkte miBt Ihr ihm ab-
knopfen, um ihn unter die Erde zu
bringen. Umgekehrt kann das natiir-
lich aueh passieren: Sobald die Zahl
der Lebenspunkle einer Eurer Spielfi-
guren auf Null sinkt, hat sie das Zeitli-
che gesegnet.

Das Modul ist zur Zeit nur als Di-
rektimport aus den USA erhaltlich,
Die sehr ausfiihrliche Anleitung ist
(deshalb in Englisch.

In dieser Bibliothek gibt’s
was zu enltdecken

Je besser die Waffe, desto
drger wird der Gegner getroffen

Geschafft: Monster besiegt,
Geldpramie ergattert

- | ANZAHL DER SPIELER: 1
| FEATURES: Batterie

| GEEIGNET FUUR: Fortgeschritte-
L | ne

¥.YAUM Geradezu  sensatio-

nell, was bei Final Fantasy Le-
gend in ein kleines, unscheinba-
res Game-Boy-Modul gequetscht
wurde: Vier Welten, iiber 100
Monster und diverse Missionen;
dank der Batierie kann man in
Sekundenschnelle den Spiel-
stand speichern. Die Mischung
aus Griibeln, Evforschen und
Monsterweichklopfen ist gelun-
gen. Die Bedienung ist einfach
und das Programm dbersichtlich
genug, damit man auch beim
"Zwischendurchspielen” nicht
den Uberblick verliert.

Da im Lauf des Spiels standig
neue Monstertypen, Waffen und
Geheimnisse dazukommen,
kehrt man immer wieder gerne
zu dem Modul zuriick, his man es
schlieBlich durchgespielt hat.
Schon auch, daB der Packung
Ubersichiskarten der vier Welten
heiliegen. Lediglich die zum Teil
iibertrieben héufigen Monster-
attacken kénnen nerven. Auch
wenn Ihr noch keine Erfahrung
mit Rollenspielen habt, ist das
unkomplizierte Final Fantasy Le-
gend ideal, um in dieses Genre
mal reinzuschnuppern.

HEINRICH LEHHAHDT

| Final Fantasy Legend |

! Game Boy

SPIELETYP:

| HERSTELLER: Square

TESTVERSION VON: EC Electro-
nic

CA.-PREIS: 70 Mark
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Zu zweit kann man gegeneinander antrefen

| enau 144 asiatisch anmu-
Bmetend. (e)Je Spielsteine wurden
zu einem beachtlichen Stapel aufge:
turmt. Jeweils vier davon sind mit
dem gleichen Symbol bedruckt oder
zumindest artverwandt bepinselt. Eu-
re Aufgabe bei dem Denkspiel
"Shanghai” besteht nun darin, jeweils
ein Paar zu finden und dieses vom
Stapel zu nehmen. Dabei solltet [hr al-
lerdings eine wichtige Regel beach-
ten: Die Steine, die Ihr im Visier habt,
miissen von rechts oder links frei zu-
ganglich sein, drfen also auf minde-
stens einer Seite keinen Nachbarstein
auf gleicher Stapelndhe haben.

Wahrend der Brautschau solltet Ihr
Euer oberstes Ziel nicht aus den Au-
gen verlieren: Der Stapel muB kom-
plett abgebaut werden. Neben dem
Adlerblick ist somit auch Euer strate-
gisches Geschick gefordert, denn Ihr
habt sicherzustellen, daB der Stapel
gleichmagig schrumpft. Damil die Ar-
beit auf Dauer nicht zu eintonig wird,
kann man aus sechs unterschiedli-
chen Steinchen-Slapeln wdhlen. Die
Auswahl reicht von der schlichten Py-
ramidenform bis hin zur neumoder-
nen Schildkrétenarchitektur.

{:VAUM Wer sein Lynx wih-

rend Bus- oder Bahnfahrien mit
dem Modul Shanghai bestiickt,
der lauft hiachste Gefahr, die an-
gepeilte Haltestelle zu verpas-
sen. Schon nach wenigen Au-
genblicken ist man so stark in
das "Such-das-passende-Siein-
chen”-Spiel vertieft, daB man

72 \Video Games 1

seine Umwelt total vergiBt. Die
Klotzchen auf dem Lynx-Bild-
schirm sind hervorragend zu er-
kennen und zu unterscheiden.
Besonders hilfreich dabei ist die
Tatsache, daf der Stein, den man
mittels Cursor gerade im Visier
hat, vergriBert an der Seite ge-
zeigt wird. Shanghai gehort zu
den wenigen Spielen, die eine
ganze Familie faszinieren Kkon-
nen. MARTIN GAKSCH

HERSTELLER: Atari
TESTVERSION VON: Atari

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES:2 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene, Profis

CA.-PREIS: 80 Mark
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~ ie Aufgabe in dem Action-
e SDic) "Rygar” ist simpel:
Haut in-einem bestimmien Zeillimit
(100 Sekunden pro Level) alle Monster
um, die Euch in insgesamt 23 hori-
zontal scrollenden Spielstufen entge-
genkommen. Um den Gegnern Sau-
res geben zu konnen, kann Held Ry-
gar laufen, sich ducken, springen und
per Druck auf Feuerknopf A eine
Kreissage losschleudern, Leider ist
Ryoars Standardsdgeblatt nicht das
scharfste und auch die Reichweite ist
begrenzt. Glicklicherweise findet lhr
hinter Steinen Extras, die die SchuB-
kraft erheblich verstarken. So gibt's
unter anderem ein fetteres Sageblatt
mit groBerer Reichweite und ein Extra,
das Euch erlaubt, nicht nur nach links
und rechts, sondern auch nach oben
zu fewern. Spezielle Bonusgegenstan-
de lassen Euer Punktekonto ordent-
lich anschwellen. Sind alle drei Bild-
schirmleben verbraten, maBt Ihr wie-
der von vorne anfangen — eine “Con-
tinue"-Funktion gibt's in diesem Spiel
leider nicht.

{.VARM Kettenséger  Rygar
macht technisch keine schlechie

Figur auf Ataris Lynx. Das Spiel-
feld scrollt brav von rechts nach
links, die Grafik ist bunt und die
Monsterhorden pixelgenau ge-
zeichnet; nur die Musik dudelt
simpel vor sich hin. Leider ha-
pert’s auf Dauer an der spieleri-
schen Abwechslung. Die einzel-
nen Levels dhneln sich trotz un-
terschiedlicher Hintergrundgra-

fiken zu sehr, die Angriffsforma-
tionen der Monster sind recht
einfallslos und die Auswahl der
Exiras ist auch nicht besonders
iippig geraten. Zudem hatte man
eine "Continue”-Option einbau-
en sollen. Es ist argerlich, nach
Verlust des letzten Lebens in ei-
ner miihsam erreichten, hoheren
Spielstufe wieder ganz von vorne
beginnen zu miissen.

MICHAEL HENGST

R R
T RN T
SPIELETYP: @g @

HERSTELLER: Atari
TESTVERSION VON: Atari

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

GEEIGNET FUR: Einsteiger

CA.-PREIS: 80 Mark

SOUNDEFFEKTE
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Bis zu acht Spieler diirfen gleichzeitig antreten

ame-Boy-Besitzer d[men
per Dialogkabel "nur” zu
zwe|t antreten, aber es konnen dank
Com-Lynx-Strippe bis zu acht Lynx-
Gerate zusammengeschlossen wer-
den. Leider haben die Programmierer
diesen Vorteil bislang nur selten ge-
nitzt. Das Action-Adventure "Slime
World" ist einer der wenigen Titel, die
davon Gebrauch machen.

Wer sich dem munteren Pixelaben-
teuer anschlieft, der landet samt sei-
ner Spielfigur in den Katakomben ei-
nes fernen Planeten. In diesen Laby-
rinthen trifft man neben den allgegen-
wartigen Aliens vor allem auf eines:
griinen Schleim. Um diese klebrige
Masse solltet lhr einen groBen Bogen
machen. Kommt Euer Held damit in
Bertihrung, wird er in seiner Bewe-
gung eingeschrénkt, bis er schlieB-
lich regungslos zusammenbricht. Da
die Kombination aus Glibbermasse
und Bdsewichten Eure Uberlebens-
chancen drastisch reduziert, haben
die Entwickler nefterweise an Exiras
gedacht. Die Auswahl reicht vom
Schleimschutzschild  Cber diverse
Waffen bis hin zum Jet-Pack, der zeit-
lich begrenzies Fliegen gestattet.

J'VANM Wenn Ihr Euch ge-

legentlich mit anderen Lynx-
Besitzern trefft, dann gibt’s nur
eines: Slime World in den Mo-
dulschacht und losgeschleimi!
Das Spiel zahlt eindeutig zu den
besten Cliquen-Abenteuern, die
mir bislang auf den Bildschirm
kamen. Doch auch ganz alleine

fesselt es lange. Die Grafik ist
ebenso abwechslungsreich wie
toll gezeichnet. Besonders die
grandios animierten Schleim-
wasserfalle sorgen fiir ein
schaurig-schones  Ambiente.
Weitlaufipe Labyrinthe sowie
reichhaltige Extras tragen mit
dazu bei, daB sich Slime World
schleimstark iiber dem Durch-
schnitts-Action-Adveniure  pla-
ziert. MARTIN GAKSCH

HERSTELLER: Epyx
TESTVERSION VON: Atari

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 8

FEATURES: PaBwort, Levelan-
wahl

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene, Profis

CA.-PREIS: 80 Mark
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NEUEROFFNUNG

Der neue Videospielversand im Kreis Aachen

BOWERS
@ANES

M. Funken
Aachener StraBe 96

W-5102 Wiirselen Te' . 02405/93940

Fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an. Anruf gentigt.

11'MEGA DRIVE!!
IGAME BOY!!!

11IGAME GEAR!!!
1S, FAMICOM!!!

POWER GAMES

Hardware — Software — Zubehor
Willi Lennartz - (02162) 12363 — Fax. (02162) 350167
Hermannstr. 11, 4060 Viersen 1

Riesige Auswahl - giinstige Preise - faire Beratung

Sega-Megadrive ¢ Super Famicon e
PC-Engine ¢ Game Gear * Game Boy °
PC-Engine GT

taglich Neuheiten an Importmodulen und Zubehor
Importgerate haben keine FTZ- u. VDE-Nummer.

IFLASHPOINT

FLASHPOINT

Elektronik und Spiele Elektronik und Spiele
Vertriebs GmbH FL £ S“ Vertriebs GmbH
Hamburgerstr. 68 Im Giefenacker 4
2360 Bad Segeberg P“INT 5400 Koblenz - Lay

SEGA MEGA-DRIVE SPIELEPAKET
MEGA-DRIVE incl. 2 Joypads

und denTOP-Spielen: 4 2 9 9 4

Burning Force und
Mickey Mouse

Sie sparen ca. DM 70,00 gegeniiber Ernzeikaul

@ 04551 /4097

Nintendo ist ein ein enes Warenzeichen der Nintendo of America Inc. SEGA ist ein i u-aganas
Warenzeichen derg%ﬁig Enterprices Ltd. NEC ist ein elngetfangenesWaranzerdwn der NE -Corpora-
lion. Super Famicon, Mega-nnve und PC-Engine sind Import-Gerate chne YDE- und FTZ-Nummer,
Dia Inbatriebnahme dieser Gerate kann als On ngswidrigkeit geahndet werden.
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E% ast fiinf Jahre st es jetzt
Sl Ner, daB in den Spielhal-
len ein minzenfressender Automat
fir einhellige Begeisterung sorgte.
Das Actionspiel "Gauntlet” wartete
mit einer fiir damalige Verhaltnisse re-
volutiondren Neuerung auf: Bis zu
vier Spieler konnten sich gleichzeitig
an dem Automaten vergnigen. Nun
gibt's diesen Actionveteran auch fiir
Segas Master System — allerdings
mit einer kleinen Einschrankung:
Statt vier kbnnen maximal zwei Spie-
ler zusammen die Feuerknopfe frak-
tieren.

Das Spielprinzip von Gauntlet ist
identisch mit der Automatenvorlage.
512 Labyrinthe, die aus der Vogelper-
speklive gezeigt werden, miissen
durchwandert werden. Jeder Spieler
hat die Wahl zwischen einem von vier
Helden, die alle Vor- und Nachteile ha-
ben. Der EIf schieBt besonders
schnell, ist aber recht schwach. Ein
Zauberer kann gut mit Magie umge-
hen, ist dafiir nicht besonders schuf-
stark. Valkyre und Barbar sind beson-
ders schlagkraftige Gestalten. Um
nun mit Eurem Helden von einem La-
byrinth ins ndchste zu gelangen,

ION FOR
RACTER

WARRIOR

VALKYRIE (-E‘) HNIZARD

Vier Spiel-
figuren stehen
zur Auswahl

muBt Ihr nur den Ausgang finden. Lei-
der herrschen in den einzelnen Laby-
rinthstufen recht rauhe Siiten. Belre-
tet Ihr einen neuen Level, schliipfen
aus speziellen Generatoren Monster,
Eine Berlihrung mit einem Gegner
zieht Eurem Helden wichtige Lebens-
energie ab. Sinkt die Energie auf Null,
seid Ihr das einzige Bildschirmleben
los. Um das zu verhindern, kénnt Ihr
per Knopfdruck nicht nur anstirmen-

MR

'_q
Ui

LI

ELF

PRESE FIRE TO START.

HEALTH

Der EIf ist in
argen Néten

de Monster abschieBen, sondern
auch die Generatoren vernichten. st
ein Generator beseitigt, versiegt der
stetige Feindesnachschub.
Zusdlzlich verhelfen Euch einige
Extras fiir kurze Dauer zu durch-
schlagskréftigeren Schiissen oder ei-
nem besseren Schutz gegen Mon-
sterattacken. Ein besonderes Extra
sind die kleinen Magieflaschchen.
Mittels Druck auf den zweiten Feuer-

n Labyrinth voller Monster und Generatoren
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knopf des Joypads l6st Ihr mit einem
solchen Flaschchen eine Art Bombe
aus, die besonders viele Feinde auf
einmal erledigt. Neben den Extras
konnt lhr Nahrung in den Labyrinthen
finden, die verbrauchte Lebensener-
gie auffrischt, und Schlissel, mit de-
nen Tiiren gedffnet werden.

¥'VALW Bis auf den fehlenden
Vier-Spieler-Modus gleicht die
Master-System-Umsetzung von
Gauntlet dem beriihmten Auto-
matenvorbild fast wie ein Ei dem
anderen. Die einzelnen Labyrin-
the sind genauso aufgebaut,
selbst die Monstergeneratoren
befinden sich an den gleichen
Stellen. Nicht vergessen wurden
die speziellen Bonusstufen, in
denen Ihr ein Labyrinth mit
Schatztruhen in einer bestimm-
ten Zeitspanne pliindern miiBt.
Spielerisch sorgt Gauntlet nicht
zuletzt wegen der netten Grafik
und des guten Sounds fiir ge-
pflegte  Unterhaltung. SpaB
macht’s vor allem dann, wenn
man zu zweit auf Punktehatz
geht. Alleine wird das Monster-
verhauen auf Dauer etwas einto-
nig.

MICHAEL HENGST

SPIELETYP:

HERSTELLER: U.S.Gold
TESTVERSION VON: Sega/Virgin

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 90 Mark
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| er Detektiv "Dick Tracy”
w8 st schon seit Jahrzehn-
ten in Comics den Bosewichtern auf
den Fersen. Dank der aufwendigen
Verfilmung von Hollywood-Star War-
ren Beatty wurde aus dem etwas an-
gestaubten Dick Tracy wieder ein ge-
fragter Held, fir den flugs die Video-
spielindustrie ihr Herz entdeckte. Mit
Segas neuem "Modul zum Film"
schlipftIhr in die Rolle von Dick Tracy.
Er bekommt es gleich mit einer gan-
zen Reihe von Fallen zu tun: Sechs
Missionen mit je drei Abschnitten er-
warten Euch, was unterm Strich 18
Levels ergibt,

Zu Beginn eines neuen Auftrags
plaudert Dick per Armbandtelefon
noch mit einem Informanten, der ihm
verrat, wo der gesuchte Oberschurke
versteckt ist. Dann betreten wir die
StraBen der Gesetzlosen. Um einen
gefahrlichen GangsterboB zur Strecke
Zu bringen, muB man sich erst mit
dessen FuBvolk herumargern. Auf
seinem Weg von links nach rechts
wird Dick Tracy standig von Ganoven
angegriffen, die boxen, schieBen und
auch mal mit einem Stangelchen Dy-

namit um sich werfen. Schaltet die
Angreifer deshalb per Feuerknopf-
druck aus, bevor Sie Euch eins von
drei Bildschirmleben rauben. Mit dem
Ballern nach links und rechis ist es
aber nicht getan. Im Hintergrund {au-
chen manchmal Heckenschiitzen auf,
die rasch das Feuer eréffnen. Wenn

Ein solcher Obergegner 46t
sich nicht leicht iiberlisten

THIAL BN

Am Ende eines Levels werden
die Bonuspunkte abgerechnet

Ihr den Feuerknopf gedriickt haltet,
ziickt Dick Tracy seine Maschinenpi-
stole. Mit dieser Spezialwaffe kann er
auch die Hintergundarafik mit Salven
gindecken, indem man die SchuB-
bahn per Steuerkreuz andert. Um wei-
ter zu laufen, muB man das schwere
Kaliber aber wieder einstecken.

Am Ende eines Levels werden Bo-
nuspunkte vergeben. LaBt Ihr z.B. ei-
nen Gangster nahe herankommen,
um ihn dann mit einem Boxhieb aus-
zuknocken, wird dies mit Sonder-
punkten honoriert,

e
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Auftakt zu einem neuen Einsaiz:
Dick ist schon unterwegs

Die letzte Mission fiihrt Euch in
einen schummrigen Keller

= [3

Keine Atempause fiir Dick Tracy im Einsatz gegen ausgewachsene Gangsterhorden

Z.VAIN Ubertrieben viel ist

den Machern dieses Moduls zum
Thema Dick Tracy nicht gerade
eingefallen: Ballern nach links
und rechts, ducken, hiipfen — al-
les schon mal dagewesen. Le-
diglich das Umschalien zwi-
schen horizontaler Bleivertei-
lung und flachendecker Kugel-
berieselung des Hintergrunds
l1aBt einen matten Schimmer
Neuartigkeit erkennen, sofern
man sich nicht am sténdigen
Umballern von kleinen Bild-
schirmmannchen stirt. Wer auf
geistige Klimmziige verzichten
kann und ein gradliniges Action-
spiel sucht, wird nicht unzufrie-
den sein. Im Gegensatz zu “E-
Swat” (Test in dieser Ausgabe)
sind Spielbarkeit und Steuerung
von Dick Tracy solide. Immerhin
bekommt man 18 Levels geho-
ten, die zum Teil wirklich gute
Grafik haben.

Dick Tracy ist ein biederes Bal-
lerspiel, dem ein paar Extras und
etwas mehr Abwechslung gut
gestanden hatten. Wer den Film
mochte und  Actionspiele
schatzt, sollte das Modul mal bei
seinem Handler anspielen.

HEINRICH LENHARDT
[ DickTracy |
| Master System |

Master System

SPIELETYP: @ Eq gg

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega/Virgin

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, vier
Schwierigkeitsgrade, Sound-
Menii

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 90 Mark

62%
SPIELSPASS
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schon ziemlich in den Keller. Die

;: Rauhe Sitten herrschen beim E-Swal-Team
u einem Polizisten ist je-

der brave Burger neft und
freundlich. So mancher Schurke ist
da allerdings anderer Meinung. Ein
Cop ist gemdtlich auf Streife unter-
wegs, da herrscht auf der StraBe
plotzlich totales Chaos: Messerwer-
fende und wild um sich schieBende
Gangster greifen alles an, was sich
bewegt. Mutig und pflichtbewuBt stellt
man sich der Agaression entgegen
und schiagt sich zu den Drahtziehern
der Aktion durch, die am Ende jedes
Levels Euch erwarten.

Am Anfang seid [hr nur mil einem
normalen Colt geriistet. Wenn aber
dieser Level geschafftist, werdet ihr in
die "E-Swal"-Spezialeinheit aufge-
nommen. Das ist eine Truppe, die mit
futuristischen Waffen a la Robocop
ausgerdstet ist. Mit dieser High-Tech-
Ristung kdnnen Extrawaffen (z.B.
Flammenwerfer und Schrotflinte) ein-
gesetzt werden. Sie werden durch
gleichzeitiges Driicken von beiden
Feuerkndpfen aktiviert.

Den feindlichen Messern und Ku-
geln kann man durch Ducken bzw.
Springen ausweichen. Um Hecken-
schiltzen in Fenstern auszuschalten
konnt Ihr auch im 45-Grad-Winkel
oder senkrecht nach oben schieBen.
Ohne Munition kann man nur noch
FuBtritte austeilen, und das reicht
nicht aus, um die wirklich harten
Obergegner zu besiegen.

¥'VAUM Nur ein toter Gangster

ist ein guter Gangster — bei ei-
ner so grobschlachtigen Hand-
lung sackt meine Motivation
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recht einfache Grafik und der et-
was trockene Sound konnten
mich auch nicht sonderlich be-
geistern. Bei der technischen
Ausfiihrung wird die Misere kon-
sequent fortgesetzt: Sobald drei
Ganoven oder mehr gleichzeitig
ballern, flackern die Sprites er-
heblich. Technisch hat das Ma-
ster System wirklich mehr drauf.
E-Swat ist enttauschend.
STEPHAN ENGLHART

SPIELETYP: @ %q @

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega/Virgin

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, zwei
Schwierigkeitsgrade

GEEIGNET FUR: Fortgeschrit-
tene, Profis
CA.-PREIS: 90 Mark
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| inen der  Dbeliebtesten
® Spielhallenhits gibt’s nun
auch fur das Sega Master System:
"Ghouls'n Ghosts". |hr steuert einen
Rittersmann durch actionhaltige, mei-
stens horizontal scrollende Levels vol-
ler fieser Monster. Eure Aufgabe: eine
nette Prinzessin aus den Fangen ei:
nes dicken Obermonsters zu befreien.
Um den Monsterhorden Herr zu
werden, kann das Ritter-Sprite hiip-
fen, laufen, sich ducken und per Feu-
erknopfdruck Feinde abschieBen.
Mittels Steuerkreuz des Joypads
konnt Ihr einstellen, in welche Rich-
tung der Ritter feuert. So konnt Ihr
nicht nur Gegner umpusten, die von
links oder rechts kommen, sondern
auch Feinde erledigen, die iiber oder
unter Euch herumwuseln. Je nach
Spielstufe werdet [hr von unterschied-
lichen Gegnern attackiert. Am Start
wollen Euch schaurige Sensenman-
ner ans Leder. In spateren Levels trifft
man auf Schildkroten, Feuergeister,
Kobolde und anderes Gruselgetier.
Rempelt Ihr einen Gegner an oder
lauft in eine Falle, wird Euch Lebens-
energie (in Form von Herzchen) abge-
zogen. Erreicht die Energie den Null-
punkt, ist der Ritter futsch.

:VAUM War das eine Aufre-
gung: Einer meiner Lieblingstitel
aus der Spielhalle erscheint fiirs
Master System. Leider ist diese
Version von "Ghouls’n Ghosis”
nicht besonders gut gegliickt.
Zwar sind prinzipiell alle Spiel-
elemente vorhanden, die man
auch vom Automaten kennt (ab-

LT TG e T

wechslungsreiche Levels) aber
dafiir hapert’s technisch etwas.
Sind die Hintergrundgrafiken
und die Obermonster am Ende
jedes Levels noch nett gezeich-
net, fithren das extrem starke
Flackern der Sprites (schon
wenn mehr als zwei Figuren zu
sehen sind) und die schwammi-
ge Steuerung zur Abwertung. Zu-
dem sorgt die teilweise unfaire
Kollisionsabfrage fiir Frust.
MICHAEL HENGST

Ghouls 'n Ghosts
| Master System |

SPIELETYP: @ @

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega/Virgin

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Fortgeschrit-
tene, Profis
CA.-PREIS: 90 Mark
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 eder, der Anfang der acht-
iger Jahre auch nur am
Rande den ersten Videospiel-Boom
miterlebte, kannte das Labyrinth aus
dem Superhit "Pac-Man" besser als
den Weg zur Schule oder zur Arbeit.
Im Laufe der Jahre machte die ge-
samte Pac-Man-Familie auf dem Bild-
schirm Karriere: "Ms. Pac-Man" und
"Junior Pac-Man" kntipften an den Er-
folg des Hausherrn an.

Fir alle, denen Anekdoten aus ver-
gangenen Pac-Man-Zeiten nur ein
leichtes Schulterzucken entlocken,
sei hier das Spielprinzip des aktuellen
Pac-Man-Abenteuers "Pac-Mania” er-
lautert. Pac-Man ist eine nimmersatte
gelbe Grinsekugel, die unentwegt auf
der Suche nach nahrhafter Kost ist.
Ihr steuert den VielfraB durch ver-
schiedene Labyrinthe, deren Wege
mit leckeren Pillen gepflastert sind.
Sechs flinke Geister, die es allesamt
auf unseren kleinen Liebling abgese-
hen haben, tummeln sich in den Gan-
gen. Sobald Pac-Man einen dieser
Unholde beriihrt, wird ein Leben ab-
gezogen. Ganz hilflos ist er gegen die
Gespenster allerdings nicht. Wenn

Mit einem gut getimien Sprung kann man sich auch aus

groBe Pille §
nimmi, der
darf kurze
Zeit Jagd auf
die Geister
machen

Pac-Man die Augen offenhalt, ent-
deckt er in jedem Labyrinth mehrere
tberproportional groBe Pillen. Sobald
Ihr eine davon vertilgt, darf Pac-Man
seinerseits den Geistern nachjagen.
Doch Vorsicht, nach wenigen Sekun-
den |46t die Wirkung des Kraftfutters
nach und Pac-Man ist erneut auf der
Flucht. Sollte er sich in eine ausweg-
lose Situation mandvrieren, hilft nur

A5

gefhrlichen Situationen retten

Die Bonus-
runde "Coin

" Level aus

noch ein beherzter Sprung (ber die
heraneilenden Bosewichter.

Da die Labyrinthe so groB sind, daB
sie nicht komplett auf den Bildschirm
passen, wird eifrig in alle Richtungen
gescrollt. Pac-Man durchstreift meh-
rere Landschaften, die unterschied-
lich aussehen und allesamt von
schréig oben gezeigt werden. Alles in
allem stehen Euch 19 Levels bevor.

Y VALM Die Umsetzung des
vorlaufig letzten  Pac-Man-
Abenteuers von 1987 ist erstaun-
lich gut gelungen. Technisch
gibt’s kaum Grund zm Meckern;
lediglich das Scrolling kdnnte ei-
nen Tick sanfter sein. Dafiir hat
man sich spielerisch sehr nahe
an das Automatenoriginal gehal-
ten und eine nahezu fehlerireie
Adaption abgeliefert -~ inklusive
der netten Intros.

Pac-Mania ist kein Spiel, das
durch Extrawaffen oder innovati-
ve ldeen gldnzt. Das Geheimnis
seines Erfolges liegt in dem ein-
fachen, aber unterhaltsamen
Spielprinzip begriindet. Pac-
Mania hat man binnen weniger
Sekunden kapiert und ist ideal
dazu geeignet, nirgelnde Fami-
lienmitglieder mit dem Video-
spielvirus zu infizieren.

MARTIN GAKSCH

e
HERSTHLLER: Tecmagik
TESTVERSION VON: Tecmagik

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Level-Anwahl,
High-Score-Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 90 Mark

SOUNDEFFEKTE
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s, 1t das kesse Steinzeit-
Kid Wonderboy eine interessante Ent-
wicklung durchgemacht. In seinem
Erstlingsspiel, muBte er sich allein mit
flinken Reaktionen laufend und hiip-
fend ins Ziel retten. Beim Nachfolger
"Super Wonderboy in Monster Lair"
waren zwar dieselben Fahigkeiten ge-
fragt, doch ohne etwas Nachdenken
und Kombinieren konnte er keinen
Blumentopf gewinnen. Im dritten Teil
schlieBlich, "Wonderboy IIl: The Dra-
gon's Trap” betitelt, kommt dem Tif-
teln und Taktieren noch mehr Gewicht
ZU.

Der dritte Streich der Spielesaga
beginnt dort, wo der zweite Teil endet.
Wonderboy kann zwar gerade noch
aus dem SchloB des blauen Drachen
entkommen, wird aber mit einem
Fluch belegt und selber in einen gift:
grinen Drachenjiingling verwandelt.
Eure Aufgabe besteht nun darin, Won-
derboy zu seinem urspriinglichen
Qutfit zu verhelfen. Auf dem Weg da-
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hin macht der wackere Held aller-
dings einige weitere Verwandlungen
durch. So nimmt er auBerdem die Ge-
slalt eines Vogels, eines Fisches, ei-
ner Maus und eines Lowen an.

Die ausgedehnte Reise zu seiner
nach wie vor vermiBten Freundin fihrt
Wonderboy durch zahlreiche Stadie
und sehr unterschiedliche Landschaf-
ten. In den Ortschaften muB sich un-
ser Held mit den Bewohnern unterhal-

verbleibende Lebensenergie an

In den Stidten
gibt’s hinter
den verschlos-
senen Tiren
Informationen
gegen Geld

ten, um herauszubekommen, wohin
er sich als nachstes wenden kann.
AuBerdem gibt's in Shops wichtige
Extras und Ausrilstungsgegenstande
2u kaufen. Je nach Qualitat der R-
slung, des Schildes, der Kopfbedek-
kung, der Schuhe und des Schwertes
ist Wonderboy stark oder schwach
verwundbar und hinterlassen seine
Attacken Schaden bei den Gegnern.
Das Geld, um sich all die schmucken

GOLD
983040
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Exiras leisten zu konnen, verdient er
sich im Kampf gegen die Unholde
und findet er in gelegentlich bereitge-
stellten Schatztruhen.

Wahrend seines gesamten Aben-
teuers scrollt die Landschaft je nach-
dem, in welche Richtung Wonderboy
marschiert, von links nach rechts. Be-
tritt er ein Haus oder ein Geschaft,
wird auf das neue Szenario umge-
blendet.

{\VALN Wonderboy Ill hebt
sich deutlich von den beiden Vor-
gangern ab. Es wurde weniger
Wert auf spektakulare Grafik ge-
legt, dafiir hat man spielerisch
einen Gang hochgeschaltet. Die
Mischung aus Geschicklichkeits-
test und Abenteuerspiel ist be-
stens gegliickt. Gerade die ver-
schiedenen Eigenschaften der
Wesen, in die Wonderboy nach-
einander schliipft, machen das
Action-Adventure so attraktiv.
Die freie Wahl von Kleidung und
Schwertern (wenn man sie erst
einmal gekauft hat), die sich auf
Angriffsstdrke und Widerstands-
kraft auswirken, sorgen fiir einen
zusatzlichen Rollenspiel-Touch,
der dem durchdachten Spiel be-
stens bekommt.

MARTIN GAKSCH

Wonderhoy 1li
| Master System |

SPIELETYP: =

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega/Virgin

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: PaBwort

GEEIGNET FUR: Fortgeschrit-
tene
CA.-PREIS: 90 Mark

83%
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Modul hat keinen festen Lasungs-

" Veﬂafgl von tddlichen Robotern _
Ei lvin Atombender ist ein
sl [)(ser Junge: Emsig be-  weg, sondern I8t Euch viel Ent-

reitet er in seinem Labor die Zersto-
rung der Well vor, gut abgeschirmt
durch Dutzende von Réumen, die von
seiner netten Roboterschar bewacht
werden. Ihr schitipft in die Rolle eines
Geheimagenten, der Elvin Atomben-
der ausschalten soll.

Die Roboterwachen bestehen aus
verschiedenen Modellen, die be-
stimmte Verhaltensmuster befolgen:
2.B. in einem speziellen Bereich her-
umrollen, alles zerstrahlen, was sich
beweat, usw. Durch beherzte Salto-
spriinge, das Benutzen von Aufziigen
und ein biBchen Nachdenken lassen
sich auch die verzwicktesten Riume
erkunden. Oft ist es notig, sich hinter
einem Roboter anzupirschen, schnell
einen Gegenstand zu durchsuchen
und mit einem qut getimten Salto zu
flichten.

Hilfe in hochster Not bewirkt der
Einsalz einer Codekarte an einem Ter-
minal. Solche Karten konnen beim
Durchsuchen der Raumlichkeiten ge-
funden werden. Sie bewirken entwe-
der, daB alle Roboter einige Sekunden
lang ausgeschaltet werden oder set-
zen die Aufzige an ihre urspringliche
Position zuriick. Wird unser Held von
einem Roboter erwischt oder stirzt er
in einen Abgrund, ist das Spiel nicht
gleich vorbei. Bei jedem Fehler wird
Euch aber etwas von der Zeit abgezo-
gen, die verbleibt, um Elvin unschad-
lich zu machen.

J':YALl Das mit Raumen, Ro-
botern und Rétseln vollgestopfte

scheidungsfreiraum. Wenn man
den Aufbau der Zimmer und die
Verhaltensmuster der Roboter
genauer kennt, fallt es nicht
mehr so schwer, eine Route zu
finden. Aber da es immer noch
den Kampf gegen die knapp be-
messene Zeit gibt, bleibt Impos-
sible Mission auch langeriristig
eine anspruchsvolle Herausfor-
derung. STEPHAN ENGLHART

SPIELETYP: :

HERSTELLER: U.S.Gold
TESTVERSION VON: Sega/Virgin

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Fortgeschrit-
tene, Profis
CA.-PREIS: 90 Mark

70%
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| nfang des 21. Jahrhun-
et (or(s: In seinem Gen-La-
bor ziichtet ein skrupelloser Wissen:
schaftler menschenahnliche Kreatu:
ren. Bevor er sich eine ansehnliche
Sammlung von willenlosen Soldaten
zusammengebraut hat, sollen zwei
Agenten diesem Treiben ein Ende be-
reiter. Unsere beiden Helden machen
sich auf den Weg zu des Wissen-
schaftlers Hobbykeller. Doch um den
bunsenbrennenden Bosewicht im
weien Kittel zu fassen zu kriegen,
missen sie sich zunachst durch viele
andere Raume seines unterirdischen
Zufluchtsorts kdmpfen. In jedem Ab-
schnitl sollen Zeitbomben an den
Stellen plaziert werden, die mit einem
roten Kreuz markiert sind. Die unterir-
dischen Labyrinthe sind allerdings
bewohnt: Eine erste Kollektion von
Kampfern aus dem Gen-Kochtopf hat
es sich hier gemitlich gemacht und
betrachtet jeden Eindringling als po-
lentielles Kanonenfutter.

Ihr kdnnt Euch alleine oder zusam-
men mit einem Freund in die Kata-
komben von "Crackdown” wagen. An
Waffen stehen Euch ein Standard-
schuB, ein durchschlagkréftigeres Ka-
liber sowie Bomben zur Verfiigung,
die alle Gegner dahinraffen. Der
SchuBvorrat ist jedoch begrenzt und
mup standig aufgestockt werden.

Y41l Die mickrige, strecken-
weise etwas langsame Grafik
verleitet zu voreiligen Schliis-
sen. Obwohl Crackdown zu-
nachst wie eine Schiafpille in
Modulform aussieht, erweist es

‘| HERSTELLER: Sega

Zu zweit im Kampf gegen die bisen Klon-Kerle

sich dank einiger spielerischer
Kniffe als willkommene Ab-
wechslung im Action-Angebot
fiirs Mega Drive. Ohne Planung
und geschickies Ausweichen
kommt man nicht allzu weit; vor
allem im Zwei-Spieler-Modus
lassen sich ein paar raffinierie
Teamwork-Taktiken ausknobeln.
Eine interessante Alternative zu
den vielen Weltraumballereien,
bei denen Hektik pur angesagt
ist. HEINRICH LENHARDT

Mega Drive

SPIELETYP: @
Eaé 3 -

TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Continue, vier
Schwierigkeitsgrade, High-
Score-Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark
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m ennt Ihr "Powerstrike" auf
sl (o Sega Master Sy-
stem? Es zahlt bis heute zu den raren
Eliteballerspielen fir das Master Sy
stem und ist technisch ein absolutes
Prachtsttick. Trotz Dutzenden von Ob-
jekten auf dem Bildschirm traule sich
keines zu flackern oder gar seine Be-
wegung ungefragt zu verlangsamen.
Um den Zusammenhang zwischen
diesem Modul und "Musha Aleste"
fiir das Mega Drive zu erkennen, muB
man wissen, daB Powerstrike in Ja-
pan den Namen "Aleste” trug. Aus un-
erfindlichen Griinden wurde es fir
Europa umbenannt. Somit ist Musha
Aleste der legitime Nachfolger des
Master-System-Hits,

Der Tradition von Powerstrike fol-
gend wird hier konsequent von oben
nach unten gescrollt. Sieben lange
Levels, durchgehend mit widerwarti-
qen Aliens bevdlkert, missen {iber-
standen werden, ehe Ihr den Ab-
spann genieBen drft.

Im Gegensalz zum Vorganger glei-
tet man diesmal nicht im Raumschiff
durchs All, sondern steuert einen gut
bewaffneten Roboter mit Raketenruck:
sack. Zu Beginn konnt Ihr Euch nur
mit einem schmachtigen SchiBlein

nach vorne verteidigen. Da die mei-

sten Feinde angesichts dieser Waffe
eher vor Lachen als wegen einem
Treffer sterben, darf fleiBig aufgeristet
werden. Das Extrawaffensystem von
Musha Aleste ist vielschichtig und
nicht gerade unkomplizierl. Neben
dem StandardschuB stehen drei un-
terschiedliche Extras zur Verfiigung,
Davon darf man jeweils nur eines zur
selben Zeit einsetzen. Um in den Be-
sitz dieser Hilfen zu gelangen, muB
man standig nach kreisformigen
Symbolen Ausschau halten, die ab
und zu vorbeiffattern.

Das griine Symbol mit dem Blitz in
der Mitte birat fir einen flotten Laser,
dessen gerader Strahl nach vorne
zielt. Wer slatt dessen eine blaue Ku-
gel aufnimmt, der wird sogleich von
weiBblauen Kreiseln umrundet, die
als Schutzsehirm wirken. Das orange-
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ne Symbaol schiieBlich sorgt fiir Bom-
ben, die vom Roboter weggeschleu-
dert werden und in sicherer Entfer-
nung detonieren. Die Durchschlags-
kraft dieser Waffen héngt davon ab,
wie oft man die entsprechenden Sym-
bole hintereinander aufsammelt. Auf
diese Weise kann man sich maximal
bis zur Waffenklasse 4 hocharbeiten.
Die Anzeige dafiir befindet sich links
oben in der Ecke ("Arm Level”). Wenn
lhr das Extra unterwegs wechsel,
bleibt Euer "Waffenrang™ gleich.
Zusatzlich schwirren eine Menge
Objekte herum, die jeweils vier "2
Kapseln beherbergen. Mit jedem Tref-
fer Eurerseits wird eine dieser Pillen
freigegeben. Je mehr Ihr davon ein-
heimst, desto besser. Sie stehen fiir
Begleitraumschiffe, die sich zu Eurem
Roboter gesellen. Da die kleinen, aber
extrem notzlichen Helfer nicht ewig
halten (jede Feindberdhrung scha-
det), kann man davon nie genug auf
Vorrat sammeln. Wie |hr die maximal
zwei Begleiter anordnet und in welche
Richtung sie schieBen sollen, hangt
ganz von Euren Winschen ab. Mit el-
nem der drei Feuerknopfe schaltet Ihr
sechs vorgegebene Positionen durch:
Sie konnen geradeaus sowie im 45-

] D

Grad-Winkel nach vorne ballern, riick-
und seitwarts die Flanken decken, um
den Roboter rotieren und sich selb-
standig auf die Anareifer stilrzen.
Da es manche Spielsituationen er-
fordern, die Geschwindigkeit Eures
Raketenrambos zu drosseln bzw, zu
steigern, ist dies jederzeit machbar.
In Sachen Gegner- und Leveldesign
haben sich die Erfinder ordentlich Ge-
danken gemacht. Jede Spielstufe bie-
tet eine andere Grafik und unter-
schiedliche Feinde. Diese variieren
nicht nur in Farbe und Form, sondern
uberraschen mit unangenehmen An-
griffstaktiken. Ihr begegnet giganti-
schen, fliegenden Festungen ebenso

Im dritten Level fliegt man liber eine erschreckend tiefe Schiucht, aus der bizarre Gegner aufsteigen

Die fliegende Festung schieBt aus vollen Rohren auf Euch

wie kleinen, aber fiesen Plagegel-
stern, die nur im dreckigen Dutzend
auftreten. Ihr durchkreuzt eine Gewit:
terfront, die Blitz und Donner speit,
und schwebt Cber einem furchterre-
gend tiefen Canyon. Zahlreiche Mittel-
und Endaegner runden den Reigen
der schaurig-schonen Bewohner des
Aleste-Universums ab.

Musha Aleste ist momentan nur als
Japan-import zu bekommen. Eine of-
fizielle Verdffentlichung in Deutsch-
land ist nicht absehbar. Da wahrend
des Spiels keine japanischen Texie
stéren und man eine deutschsprachi-
ge Anleitung nicht zwingend benotigt,
ist dies gut zu verkraften. mg
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Der griine Laser |ETRCTT S 2 G
feuert konsequent ‘5
nach vorne und
maht alle Feinde
nieder

Die blauen

| Energiekugeln

| umkreisen das
A Raumschiff und
| dienen als

| Schutzschirm

Die Bomben
entfalten an ihrem
Einschlagsort eine
wuchtige Wirkung B

Z.YAL W Wenn sich ein Baller-
spiel auf dem Mega Drive von der
unzahligen Masse an Konkur-
renzprodukten abheben will,
muB es schon etwas Besonderes
bieten. Musha Aleste gelingt die-
ses Kunststiick mit Bravour. Es
wird ein Feuerwerk an spektaku-
larer Grafik und phanomenaler
Musik abgebrannt, daB einem
zunachst Horen und Sehen ver-
geht. Die Bit-Fummler von der
Firma Compile, die schon Power-
strike schufen, haben ein golde-
nes Handchen fiir fesselnde Ac-
tionspiele. Die Kombination aus
purer Ballerfreude, fantasievol-
len Gegnern und fulminaten
Soundeffekten katapultiert Mus-
ha Aleste auf den Actionthron.

Wer sich in dieses Effektefeu-
erwerk begibt, der vergiBt die
restliche Welt um sich herum.
Zugegeben, Musha Aleste ten-
diert in manchen Situationen zur
Hekiik und Uniibersichtlichkeit,
doch kann man dieses Manko
verkraften. Kein anderes Baller-
spiel hat es geschaftt, atembe-
raubende Optik und Akustik so
geschickt mit purem SpielspaB
zu verbinden.

MARTIN GAKSCH

VAL Wohl dem, der ein Me-
ga Drive sein eigen nennt: Auf
ein grandioses Actionfeuerwerk
wie Musha Aleste diirfen die Be-
sitzer anderer Videospielsyste-
me wahrscheinlich noch ein
Weilchen warten. Die Compile-
Entwickler haben die Hardware
kraftig hinterfragt und schinden
sie iiber sieben Levels mit ton-
nenweise Sprites und imposan-
ten Mittel, End- und Anfangs-
gegnern. Die parallax-scrollende
Grafik befindet sich in durchaus
wiirdiger Gesellschaft: Donnern-
de Stereoeffekte und gnadenlos
gehetzte Synthie-Beats zerren an
den Nerven des Spielers.

Trotzdem komm’ ich nicht um-
hin, eine deutliche Warnung an
die absoluten Ballerprofis unter
den Mega-Drive-Besitzern aus-
zusprechen. Musha Aleste leidet
unter dem beriichtigten ”Sha-
dow Dancer”-Syndrom: Wer
treuherzig "Easy” als Schwierig-
keitsgrad anwahit, wird schon
nach wenigen Stunden vor dem
iiberraschten Obermotz des letz-
ten Levels stehen.

WINNIE FORSTER

Musha Aleste

Mega Drive

SPIELETYP: @ @ EE:E

HERSTELLER: Toaplan/Compile
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAML DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, drei
Schwierigkeitsgrade,Sound-
Menii

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 100 Mark
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EE er japanische Spielepro-
mee! Juzent Tecno Soft handel-

te bislang eisern nach dem Motto
"Qualitat statt Quantitat”. In gut zwei
Jahren hat man im Heimatland gera:
de mal drei Spiele (die Actionkniller
"Thunder Force Il & III" sowie das
Strategieepos "Herzog Zwei”) fiir das
Meaga Drive verdifentlicht. Seit kur-
zem ist der vierte Softwarestreich als
Japanimport erhaltlich, der erneut im
Ballerspielgenre zu Hause ist. Im Ge-
gensatz zur Thunder Force-Serie wird
bei "Elemental Master" nicht von
rechts nach links, sondern van oben
nach unten gescrollt. AuBerdem steu:
ert Ihr diesmal kein Raumschiff mit
Warp-Antrieb, sondern einen alter-
timlichen Magier.

Netterweise kann man die ersten
vier Levels frei anwahlen. Erst wenn
dieses Quartett erfolgreich hinter
Euch lieat, dirft Ihr weitere drei Spiel-
stufen anaehen. Bei der Entschel-
dung, in welcher Reinenfolge man die
Levels bearbeitet, spiell Taktik eine
wichtige Rolle. Nach jeder geschaff-

Meistens ist eine der finf Waffen !r den jeweiligen Level-Endgegner besonders gut geeignet

82 Video Games 1

ten Spielstufe gibt's als Belohnung ei-
ne neue Waffe, die man ab sofort alter-
naliv einsetzen kann. Wahrend der
Kampfhandlungen darf jederzeit zwi-
schen den einzelnen Waffensystemen
gewechselt werden.

Um der Flut von Angreifern Herr zu
werden, konnt |hr sowohl nach oben

A 4

Die blaue Sichel schieBt
flachendeckend nach vorne

1f;

Der gelbe Facherschub feuert in

drei Richtungen gleichzeitig

BB S\

als auch nach untenschieBen. Driickt
Ihr langere Zeit einen Feuerknopf,
sammelt hr Energie, die sich kurz
darauf spontan entladt und je nach
Waffensystem eine andere, meist
groBflachige Wirkung hat. Unterwegs
findet Ihr verschiedene Gegenstande,
die Ihr tunlichst aufsammeln solltet.
Die purpurne Kristallkugel umgibt
den Magier mit einem Schutzschirm,
die braunen Beeren bringen ver-
brauchte Energie zurtick, die man bei
Feindberihrung verliert, der Kelch er-
hoht das Energiemaximum und der
Spiegel sorgt fur Schattenkampfer,
die fleifig an Eurer Seite mitfeuern,
aber nicht getroffen werden kénnen.

Die Feuerfackel flammt in
Laufrichtung alles ab

Der blaue Wirbelwind schiefit
nach vorne sowie seitlich

‘‘‘‘‘‘‘
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Wahrend Ihr die einzelnen Levels
durchstreift, trifft man nicht nur altbe-
kannte Actionhaudegen, sondern leat
sich auch mit innovativen Feinden an.
So werfen Zwerge Felsbrocken von
Hilgeln herab, Zauberer schleudern
Feuerkranze auf Euch, und Sumpf-
landschaften bringen so manche
Uberraschung mit sich.

J.VAL W Auf Tecno Soft kann
man sich verlassen. Auch der
dritte Ausflug ins Action-Genre
wurde fiir die Japaner zum Tri-
umphmarsch. Elemental Master
bietet fiir ein Ballerspiel relativ
viele neue Ideen und hebt sich
wohltuend von der Durchschnitts-
kost ab. Dank der Levelanwahl
und der variantenreichen Exira-
waffen kommt eine taktische No-
te ins Spiel, die den Actionalltag
angenehm wiirzt. Die Levels sind
sehr unterschiedlich und interes-
sant gestaltet, so daf von Eintd-
nigkeit nicht die Rede sein kann.
Da alle Gegner mit einer be-
stimmten Strategie ohne Ener-
gieverlust zu meistern sind,
kommt trotz des hohen Schwie-
rigkeitsgrades kein Frust auf.
Das Herausragendste an Ele-
mental Master ist jedoch die
grandiose Grafik.

MARTIN GAKSCH

Elemental Master
Mega Drive

SPIELETYP: RS W
l—ef] !i!

HERSTELLER: Tecno Soft
TESTVERSION VON: CWM

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, drei
Schwierigkeitsgrade, Level-An-
wahl, Sound-Menii

GEEIGNET FUR: Fortgeschritte-
ne, Profis

CA.-PREIS: 100 Mark

SOUNDEFFEKTE

81%
SPIELSPASS




| ein Spielmodul ist besser
W eeignet, einem staunen:
den Pubilkum die beachtliche Hard-
ware-Power des Mega Drives vorzu:
fiihren, als Segas Eigenentwicklung
"The Revenge of Shinobi”, Dieser
Klassiker hat nun mit “Shadow Dan-
cer" den verdienten Nachfolger erhal-
ten. Fiir seinen Auftritt im neuzeitli-
chen New York wurde der Held kraftig
iberarbeitet: Lebenswichtioge Wurf-
slerne hat er nun unbegrenzt in der
Tasche, der spektakuldre Offensivsal-
{o wurde ihm hingegen wegtrainiert.
Auf der Jagd nach kampfsporigeiib-
ten Basewichten steht Shinobi auBer-
dem ein braver Hund zur Seite. Dieser
freue Vierbeiner vermag einen Geg:
ner zwar nicht zu toten, wohl aber bis
zum Eintreffen von Herrchen in
Schach zu halten.

Fiint in alle Richtung scrollende Le-
vels mussen nach gefessellen Gei-
seln durchsucht werden. Die ersten
vier Stufen sind dreigeteilt und wer-
den von je einer Bonusrunde been-
det. Im finften Level muB sich der
Held von Raum zu Raum bis zum ulti-
mativen Endgeaner vorkdmpfen.

J.YALM Schade, daB das Ninja-
Gekloppe mit fiinf Levels defini-
tiv zu kurz geraten ist. "Revenge
of Shinobi'-erfahrene Video-
spieler dirften sich innerhalb
kurzer Zeit bis zum letzten End-
gegner durchgepriigelt haben.
Actioneinsteigern ist das Modul
jedoch warmstens zu empfiehlen:
Sound und Grafik sind gelungen;
der Auibau der Levels ist origi-

Hund und Herrchen scheitern an den Ninjas

nell und mit manchem versteck-
ten Extraleben bestiickt. Kann
Shadow Dancer seinem Vorgan-
ger auch nicht ganz das Wasser
reichen, steht es in Sachen tech-
nischer Realisation und Spiel-
barkeit glanzend da: Laufen,
Ducken, Schlagen, Springen,
SchieBen und den Hund Gassi
fithren sind dank der geschickten
Belegung der drei Feuerknopfe
kein Problem.

WINNIE FORSTER

Shadow Dancer

Mega Drive
SPIELETYP:

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: EC
Electronic

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, drei
Schwierigkeitsgrade, zwei
Spielvarianten, Sound-Menii

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

& -
SOUNDEFFEKTE

75%
SPIELSPASS

e Mega-Drive-Version
i des Capcom- Sp1elauto
maen "Strider”, untergebracht auf el-
nem strammen 8 MBit Modul, gehdrt
sicher zum technisch Beeindruckend-
sten, was diese Konsole zu bieten hat,
In finf unterschiedliche Welten muf
der Titelheld laufend und hipfend
zum Ziel eilen und sich dort den End-
gegnern stellen. Der Weg ist natirlich
kein Spaziergang, und so muB sich
Strider gegen vielfaltige Angreifer ver-
teidigen. Dazu dienen ihm sein in
mehreren GroBen ausbaubares La-
serschwert, zielsuchend herumkrab-
belnde Dronen und sein freuer
Freund aus der Roboterretorte, ein
Hund aus Stahl.

Strider kann nicht nur laufen und
springen, sondern beherrscht auch
die abenteuerlichsten Saltotechniken.
Jeder Vorsprung an einem Gerist
oder einer. Plattform kann von ihm
dartiber hinaus zum Festklammern
benutzt werden. Die gefanrliche Reise
beginnt im Moskau einer fernen Zu-
kunft, geht dann weiter durch endlose
Schneefelder und den umliegenden
Luftraum bis hin zu einem Dschungel
und schlieBlich zur Festung des Bosen.

Z\VANN Strider protzt nur so
mit ungewohnlichen Einfallen,
gepaart mit den grafisch aufwen-
digsten Levels jenseits der Spiel-
halle. An nahezu jeder Ecke lau-
ert ein neuer Effekt, um dem
Spieler den Atem zu rauben. Die
vielen Zwischen- und Endgegner
halten sich nicht an Actionkli-
schees, wodurch so rasch keine

Strider 4Bt seine Lasérkﬁi:ﬁe ﬁf;'!zer': -

Langeweile aufkommt.

Einziger wesentlicher Haken
bei all diesen Superlativen ist die
recht schnell aufkommende und
leider nicht ganzlich kontrollier-
bare Hektik, die durch das zu
groB geratene Helden-Sprite her-
vorgerufen wird. Durch das Man-
ko des oft unberechenbaren,
weil unsichtbar herannahenden
Unheils verfehit Sirider leider ei-
nen Platz im Olymp der Spitzen-
spiele. JULIAN EGGEBRECHT

Mega Drive

sotce: POV
-@Jl-=

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega/Virgin

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: drei Schwierig-
keitsgrade, Sound-Menii

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

CA.-PREIS: 140 Mark

SOUNDEFFEKTE

75% i
SPIELSPASS
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@ Jle Tage geboten; Bevor
1hr Euch auf den ersten Level bei "Gai-
ares” stirzt, wird Euch erst in einer
hilbschen Sequenz die Hintergrund-
geschichte erzahlt. Doch das Spiel
muB sich nicht hinter der Vorge-
schichte verbergen. Anfangs wirkt die
Kombination von Raumschiff und Sa-:
telliten zwar ein biBchen bieder, doch
das Deja-vu-Gefihl wird durch zumin-
dest eine erfrischend neue Idee in die
Schranken gewiesen: Der Satellit Eu-
res Schiffs besilzt anfangs keine
durchschlagenden Waffensysteme —
die so dringend benotigte Feuerkraft
wird den geschwind heranrasenden
Gegnerformationen sozusagen "ab-
gesaugt”. Das sieht in der Praxis so
aus, daB der Spieler seinen Satelliten
in bester "RType”-Tradition den feindli-
chen Scharen entgegenschieBen
kann. Trifft man eines der Raumschif-
fe, saugt sich der Satellit an ihm fest
und entzieht seinem Opfer Energie
und Feuerkraft. Auf diese Weise riistet
Ihr nicht nur das Waffensystem auf,
sondern wechselt je nach "angesaug-
tem" Gegner auch den Waffentyp.

Schnell den Weg
freischieBen,
sonst scheppert’s

Gaiares beginnt im Weltraum mit-
ten zwischen gefahrlichen Asteroiden
und wird nach dem Sieg tber den er-
slen Endgegner auf dem zu befreien-
den Planeten forgesetzt. Die ab-
wechslungsreichen Grafiken werden
fleiBig in alle Richtungen und in meh:
reren Ebenen gescrollt, wobei von
Zeit zu Zeit auch groBere Zwischen-
gegner auftauchen, die gepaart mit
recht hektischen Angriffsformalianen

0B, stark und gemein — d

B4  Video Games 1

Die Kanonen
stehen nicht
nur als
Verzierung rum

dem Spieler das Leben machtig
schwer machen. Gaiares ist momen-
tan tbrigens nur als Import zu bekom-
men. Offiziell soll es dieses Jahr nicht
erscheinen.

Y\VANN Gaiares gehort sicher
nicht zu den unverzichtharen
Modulen im Actionbereich. Ob-
wohl durchaus solide Ballerkost
in ausreichenden Mengen gebo-

Obergegner Sein

ten wird und zumindest eine
neue Idee enthalten ist, ver-
mochte mich das Spektakel nicht
gerade zu begeistern. Nach der
schinen Introsequenz scheint
man leider den Grafiker gewech-
selt zu haben, denn spatestens
ab dem zweiten Level gehirt die
Grafik zum Einfallslosesten, was
das Mega Drive in diesem Genre
zu bieten hat. Auch beim Sound
trifft diese Feststellung zu; gebo-
ten werden nicht gerade sehr
eingangige FlieBbandrhythmen,
gepaart mit kargen Effekten.
Uberhaupt habe ich den Ein-
druck, daB hier fehlende Inspira-
tion mit solider Technik wettge-
macht werden sollte; eine Rech-
nung, die angesichts solch star-
ker Konkurrenten wie “Musha
Aleste” oder "Thunderforce I11"
sicher nicht aufgehen wird.

Die Spielbarkeit diirfte fiir Nor-
malsterbliche das groBie Handi-
cap des Moduls sein: Gaiares
konnte auf dem Mega Drive den
Preis fiir das "schwerste Action-
spiel” einheimsen, woran auch
einige unfaire Stellen schuld
sind. JULIAN EGGEBRECHT

Mega Drive

SPIELETYP:

HERSTELLER: Reno
TESTVERSION VON: CWM

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: drei Schwierig-
keitsgrade, Sound-Menii
PaBwort, High-Score-Liste
GEEIGNET FUR: Fortgeschrit-
tene, Profis

CA.-PREIS: 100 Mark

SPIELSPASS




rnold Palmer st ein

® freundlicher Herr in den
mittleren Jahren und sieht eigentlich
gar nicht wie ein erfolgreicher Profi-
sportler aus. Freilich ist der unschein-
bare Arnold mit dem ergrauten Haar
nicht in einer sonderlich schweiBtrei-
benden Disziplin tatig, sondern beim
eher gemiitlichen Golf zu Hause. Mit
dem geschickten Einlochen eines
kleinen weiBen Balls 4Bt sich mittler-
welle genug Ruhm anhaufen, um als
Namenspate fir ein Videospielmodul
angeheuert zu werden. So geschah's
bei "Arnold Palmer Tournament Golf”,
der ersten und bislang einzigen Simu-
lation der Nobelsportart Golf fiirs Me-
ga Drive.

Drei Platze mit je 18 Bahnen stehen
uns zur Wahl. Jeder Kurs hat be-
stimmte Eigenschaften (z.B. relativ
kurze Griins oder eine lastige Anzahl
von murmelnden Bachlein, die wehr-
lose kleine Golfbdlle geradezu ma-
gischanziehen). Ein oder zwei Spieler
konnen eine Ubungsrunde absolvie-
ren. Zu zweit hat man die Wahl, alter-
nativ zur normalen Zahlweise (Ge-
samtwertung fir alle 18 Locher) im
"Match Play"-Modus zu spielen. Hier
wird nicht die Anzahl der Gesamt-:
schlage gewertet, sondern nur be-
riicksichtigt, wer die meisten einzel-
nen Locher gewonnen hat.

Besonders spannend ist der Tur-
niermodus. Hier werden zwolf Wett-
kampfe am Stiick durchgefiihrt, bei
denen Ihr gegen ein Dutzend Compu-
tergolfer antretet. Nach jedem Turnier
werden Preisgelder entsprechend der
Plazierung verteilt. AuBerdem kdnnt
lhr Euch ein PaBwort notieren, um
spater an der gleichen Stelle weiterzu-
spielen. Wer es schafft, nach allen
zwolf Turnieren das meiste Preisgeld
verdient zu haben, ist ein Konner.

Um den Ball mit méglichst wenig
Schlagen im Loch unterzubringen,
sind Geschicklichkeit und ein wenig
Strategie gefragt. Vor dem ersten Ab-
schlag seht Ihr links eine Ubersicht
der Bahn. Euer Caddy verrat, wie weit
das Loch entfernt ist. Nun muBt Inr

Erreicht man das G

den: entsprechenden Schlager her-
auspicken und den Ball maglichst
nah ans Grin hauen. Mit welchem
Schidger man den Ball wie weit dre-
schen kann, wird im Handbueh genau
erklart. Nach der Wahl des Schlagers
bekommt Ihr eine Anzeige zu sehen,
an der sich Starke und Richtung des
Windes ablesen lassen. Die Flugbahn
des Balls wird dadurch beeinfluBt, so
daB Ihr z.B. eine Brise von links da-
durch ausgleichen mupt, indem lhr
beim Abschlag etwas weiter nach
rechts zielt. Der eigentliche Schlag
wird ausgefiihrt, indem man dreimal
hintereinander Feuerknopf A driickt,
Hier kommt es auf den richtigen Au-
genblick an; Je nachdem, wo sich der
Pfeil auf einer Balkenanzeige befin-
det, wenn Inr den Knopf driickt, wird
voll durchgezogen oder nur mit ge-
bremster Kraft geschlagen, was sich
entsprechend auf die Schlagweite
auswirkt. AuBerdem konnt Ihr die Ho-
he des Schlages beeinflussen.

riin, wird
die Grafik von oben gezeigi

Zu Beginn eines Turniers, diirft
Ihr Euren Namen eingeben

Die Wahl des Schidgers will
gut iiberlegt sein

Ein saftiger Abschlag mit
viel Schmackes

PDURNAMERNT THE GuRREN
SCORE 185

AS FOLLOWS,

Klar zum Abschlag: Auch auf die FuBposition kommt es an.

Sobald Ihr den Ball aufs Griin befdr-
dert habt, wird die Grafikansicht ge-
wechsell. Bisher hatten wir den Platz
in der 3:D-Perpektive gezeigt bekom-
men; jetzt sehen wir das Griin von
oben. Anhand von Pfeilen laBt sich
ablesen, in welche Richtung der Un:
tergrund gewalbt ist. Diese Feinheiten
muissen jetzt beim Putten berticksich-
tigt werden, um mit moglichst wenig
Schldgen das Loch zu erreichen.

VAL M Beim ersten Golfmo-
tul fiirs Mega Drive gingen die
Spielezauberer von Sega auf
Nummer Sicher. Die ausgewoge-
ne Mischung aus Geschicklich-
keit und Strategie bringt das
Golf-Flair gut riiber, ohne daB es
spielerisch zu kompliziert wird.
Die Steuerung ist einfach, doch
muB man die wechselnden Ent-
fernungen, Wind- und Bodenver-
haltnisse beriicksichtigen.

Die Grafik ist nicht iibertrieben
spektakuldr, bietet aber immer-
hin eine zweckmaBige 3-D-An-
sicht und wird sehr schnell be-
rechnet. Nur gut, daB an einen
Turniermodus gedacht wurde,
sonst wiirde Solospielern auf
Dauer etwas Langeweile drohen.

HEINRICH LENHARDT

Tournament Golf

SPIELETYP:

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega/Virgin

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: PaBwort, Sound-
Menii

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

70%
SPIELSPASS
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| 0 ausgesprochen niedli-
M che Videospiele sind sel-
[en unter den Neuerscheinungen fiir
Segas Mega Drive: Mit "Castle of llu-
sion” wandert jedoch ein Modul in
den Schacht, das man weder vor Mut:
ti noch vor der kleinen Schwester ver-
stecken muB. Mickey Mouse heiBt der
prominente Held, der sich ins SchloB
der lllusionen wagt, um seine geliebte
Minnie aus den Klauen der bosen He-
xe Mizrabel zu retten. Im stilechten
Walt-Disney-Outfit der friihen Comics
und Zeichentrickfilme (rote Shorts
und weiBe Handschuhe) fiihrt man
die bekannteste Maus der Welt durch
sechs Levels voller Fallen, Geheimnis-
se und Gefahren.

Wer auf Trickfilme steht, darf sich
vor Beginn des Abenteuers eine klei-
ne animierte Sequenz anschauen: Bil-
der aus gliicklichen Tagen des niedli-
chen Mausepaars, jah unterbrochen
durch das Auftauchen der bitterbdsen
Hexe, stimmen auf das Spiel ein. Zwi-
schen drei Sehwierigkeitsgraden hat
der Spieler die Wahl: Wer auf "Practi-
ce” spielt, bekommt jedoch einen
kleinen Teil der Zeichentrickwelt zu
Gesicht, Auf "Hard" ist beinahe jeder
Bildschirmmeter von Gegnern be-
sefzl. Selbst die Uberlebenschance
erfahrener Mausbéndiger sinken da
auf ein kimmerliches "Fast hatte ich
den ersten Level geschafft”.

Mickey kann laufen, springen und
sich ducken. Apfel, Kerzen und Kri:
stallkugeln  konnen eingesammelt
und als Wurfgeschosse miBbraucht
werden. Sind Mickeys Taschen leer,
kann man auch mit dem Hinterteil auf
einem Feind landen, um diesen ver-
schwinden zu lassen. Je nach Spielsi:
tuation hat Mickey auch noch andere
Kniffe auf Lager. Er kann schwimmen,
tauchen und Lianen geschickt als
Fortbewegungsmittel benitzen. Vor
allem in der ersten Halite seines
Abenteuers ist letzteres von besonde-
rem Nutzen.

Jeder Level ist in je drei Abschnitte
unterteill. Der erste Level spielt in frei-
er Wildbahn und enthalt eine Wald:
und Wiesenrunde, frohliche Herum:
turnerei im Nelz einer Spinnensippe
und eine gruselige Nachtwanderung
zum Endmonster. Spater gerat Mickey
in eine tiberschwemmte Geisterstadt,
ins Schiaraffenland und schlieBlich in
das SchloB der bosen Hexe. Neben
wandernden Riesenpilzen, bosartigen
Baumgeistern, Spinnen, Fledermau:
sen und ganzen Armeen agaressiver
Zinnsoldaten versteckt sich auch das
eine oder andere Extra in der knall-
bunten Disney:Landschaft. Wird die
Umgebung vom Spieler gewissenhaft
erforscht, finden sich Edelsteine,
Energiesymbole oder gar éin kostba:
res Extraleben in verborgenen Win:
keln und dunklen Geheimgangen. Die
{iberlebenstechnische  Bedeutung
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dieser Extras ist nicht zu unterschét-
zen, lauert doch am Ende eines Levels
jedesmal ein besonders gemeiner
Obermotz. Ob bosartig grinsender
Clown oder marderisches Sehmun-
zelmonster — nur durch die Entwick-
lung der absonderlichsten Kampftak-
tiken erhalt man Zutritt zum nachtsen
Level. Kostet die strapaziose Reise
trotzem alle drei Heldenleben, darf
sich Mickey per Continue zweimal an
den zuletzt besuchten Ort zurtickbe-
fordern lassen. Schiielich sollen ja
auch Einsteiger ihren SpaB am Pro-
gramm haben.

Castle of llusion wird firs Master
System umagesetzt; Fortsetzungen
sind geplant.

:VAIl Sega hat den groBen
Namen nicht verschenkt. Mit viel
Liebe zum Detail und der Spiel-
barkeit eines Mario-Abenteuers
ist Castle of Illusions eines der

Grafikpracht, iiber die
sich auch Walt Disney
gefreut hitte, bietet

nicht nur der zweite Level
von Castle of lllusion

FFr Y=V

‘_-‘TRIES DITEHS SBORE
=04

00003100

PAUSE g

!g‘

7Y

mmmnwﬂ'ﬁmwm

R

PONR GIBIES (FIAIEMS §3086e0 [ 0N FBE™ 35885000 foueh " TCIBIES (UTEMS 35RNS 00
Steven Splelberg !58! griiBen: Gremlins Nur wer mit dem Strom sehwimmt, Der Apfel fallt nicht weit vom Stamm und -
bewachen das Level-Ende erreicht das Level-Ende Mickey (beinahe) auf den Kopf

86

Video Games 1



besten Mega-Drive-Spiele iiber-
haupt. Mickey selbst ist brillant
animiert und reagiert z.B. auf ei-
nen drohenden Sturz mit wilden
Armbewegungen und erschreck-
tem Gesichisausdruck. Nahezu
alle  Hintergriinde  scrollen
ruckelfrei in mehreren Ehenen
und alle Richtungen. Sega hat
gliicklicherweise die Chance ge-
niitzt und fiir die grandiose Grafik
teilweise auf Motive aus "Fanta-
sia” zuriickgegriffen. Auch die
Musikstiicke lehnen sich an be-
kannte Disney-Themen an und
fragen dezent zur vorziiglichen
Atmosphare bei. Bemerkenswert
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Geleesiimpfe des Spielzeuglandes

4
iags > [FI15™ 56845500
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ist vor allem, daB sich die Quali-
fat des Abenteuers nicht in bun-
ten Grafiken und optischen Effek-
ten erschopit: Castle of [llusion
spielt sich kaniglich gut und wird
auch jiingeren Videospielern
vergniigliche Stunden bereiten.

Uberraschungen fiir lange
Abende vor dem Monitor gibt's
reichlich: In jedem Level werden
andere Anforderungen an den
Méauserich gestellt. Mal wird
Mickey im triiben Kaffeesatz von
bosen Zuckerstiicken verfolgt,
mal durchschlittert er einen gan-
zen Level. Unfaire Stellen gibt’s
jedoch nicht. Entdeckungsireu-
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Bise Uberraschung: Eine
die Zinnarmee marschiert jedoch weiter.

melplaiz fiir die berithmie Maus.
Die einzelnen Spielstufen warten
mit einfallsreicher Bilderpracht
auf, die sich teilweise zwar am
Rande des Kitsches hewegt,
aber trotzdem nicht minder be-
eindruckt. Spielerisch sorgt
Micky fiir eine angenehme Ab-
wechslung vom ausgewalzien
Action- und Alien-Schema. Zwar
sind der Handlungsvielfalt der
Maus Grenzen geseizt, aber die
ausgefeilten Gegnerscharen, ei-
nige gut versteckie Extras und
die Abwechslung durch die un-
terschiedlichen Levels machen
dieses Manko wieder wett.
Castle of lllusion hat sich bei
mir einen Ehrenplatz in der Mo-
dulsammiung verdient.
MICHAEL HENGST

Mega Drive

SPIELETYP: E'%

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: CWM

£

ORE

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, drei
Schwierigkeitsgrade, Sound-
Menil

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

dige Naturen werden zudem
durch geheime Bonushdhlen
und viele versteckie Exiras ent-
lohnt. Mario-Fans, die sich ver-
sehentlich ein Mega Drive zuge-
legt haben, werden mit Castle of
Illusion entschadigt.

WINNIE FORSTER

CA.-PREIS:1 20 Mark

¥'YAUM Ich liebe diese Maus
— versiiBte Mickey mir einst in

Form bunter Comic-Hefichen so | &

manche langweilige Schulstun- | SOYNDEFFEKTE
82%

de, so brilliet der Mauseopa
heute als Videospielheld. Castle
of lllusion ist ein wiirdiger Tum-
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Welt steht Kopf,

Ab durch die Toﬂen!andc de
Schlaraffenlandes

87

1 Video Games



Der Gegenverkehr rollt mﬁchﬂg schwer

| licklicherweise  kdnnen
St \\ir UNsere Rennfahrerge:
liste dank der Spielautomatenumset-
zung "Hard' Drivin" am Bildschirm
austoben. Bevor Ihr Euch mit einem
schnittigen Flitzer auf die Piste be-
gebt, kénnt Inr einige sinnvolle Ein-
stellungen vornehmen. Per Menu
konnt Ihr den Schwierigkeiisgrad
wahlen, die Geschwindiakeit in Kilo-
metern oder Meilen anzeigen lassen,
zwischen Links- und Rechtsverkehr
umschalten, einen Wagen mit Auto:
matik wahlen oder alternativ die Gan-
ge selber einlegen.

Auf der Fahrbahn seht Ihr Eure Um-
gebung in ausgefiliter 3-D-Grafik
durch die Windschutzscheibe Eures
Autos. Ihr habt die Wahl zwischen ej-
ner "normalen” LandstraBe oder ei-
nem Hinderniskurs. Kommt es auf der
einfachen StraBe nur darauf an, so
schnell wie méalich ins Ziel zu kom-
men, muBt Ihr auf der Stunt-Piste zu-
salzlich einige Schikanen wie z.B.
Sprungrampen oder Loopings absal-
vieren. Schafft |hr einen Streckenab-
schnittin einer bestimmten Zeit, diirft
Ihr weiterfahren. Lauft die Zeit hinge-
genab, oder baut [hr mehr als dreimal
einen Unfall, wird das Rennen abge-
brochen.

(Z:YAUM Hard Drivin’ ist keines
der iiblichen Rennspiele, bei de-
nen nur schnelle Reaktionen ge-
fragt sind. Bei dieser Fahrsimu-
lation geht es vergleichsweise
realistisch zu. Vor allem kommt
es darauf an, sich mit der Steue-

88 Video Games 1

rung veriraut zu machen. Bei der
neuen Mega-Drive-Version sind
im Prinzip alle Features des Vor-
bilds zu finden. Doch leider ist
die 3-D-Grafik auf dem Mega
Drive weder flott noch fliissig, so
daf der Spalh mangels eines gu-
ten Fahrgefiithls merklich leidet.
Zwei verschiedene Strecken sind
auBerdem etwas wenig, um
langfristig bei Laune zu bleiben.

MICHAEL HENGST

Hard Drivin~
Mega Drive

SPIELETYP:

HERSTELLER: Tengen
TESTVERSION VON: Contitronic

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, drei
Schwierigkeitsgrade, Sound-
Menii

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 90 Mark

MUSIK
21%
SOUNDEFFEKTE

57%
SPIELSPASS

72 Steine miissen plaziert werden

:
| ann und wann sehnt sich
wmwese. (ler actiongestahlte Mega-
Drive:-Held nach feingeistigem Kitzel
in Form eines Denkspiels. Die Herr-
schaften von Accolade haben den
richtigen Stoff parat: "Ishido™ ist ein
Grilbelpaket mil schier unendlich vie:
len Varianten, das schon auf diversen
Computern zum Bestseller wurde.
Eure Aufgabe ist es, insgesamt 72
Steine auf einem Brett abzulegen.
Das ware machtig einfach, wenn es
da nicht eine diabolische Regel gabe;
Jeder Slein muB neben einem ande-
ren Stein abgeleat werden, der entwe-
der die gleiche Farbe hat oder mit
demselben Symbol beschriftet ist. Je
voller das Brett wird, desto schwieri-
ger wird es, einen Ablageplatz firs
Klotzehen zu finden. lhr solltet die in
einer zufdlligen Reihenfolae erschei:
nenden Steine deshalb von Anfang an
nach bestimmten Strategien plazie-
ren, um voranzukommen. Verzweifel-
te Naturen ("Wohin mit diesem Stein-
chen, sprich'?") dirfen sich in der
Stunde der Not einen Zugvorschlag
zeigen lassen. Als Strafe wird dann
die Punkizahl des akiuellen Spiels
nicht fiir die High-Score-Wertung be-
riicksichtigt. Mit Feuerknopf B darf
man zwischen sieben verschiedenen
Stein- und Brettmustern wahlen.

J.VALM Drei Dinge braucht
der Ishido-Spieler: Kombina-
tionsgabe, ein gutes Gedachtnis
und eine Prise Glick. Listige
Denkspiele, die solche Tugenden
fordern, sind auf dem Mega Dri-

ve noch viel zu selten. Ishido ist
ein ”Spielt-man-immer-wieder-
gerne-zwischendurch”-Dauer-
brennermodul, das behagliche
Gehirnmaltratier-Sessions  ga-
rantiert. Sobald man die erst auf
den zweiten Blick durchschauba-
ren Regeln intus und die ersten
Strategien gestrickt hat, klappt
das Steinchen-Ablegen wie ge-
schmiert.

HEINRICH LENHARDT

Mega Drive

SPIELETYP: E®

HERSTELLER: Accolade
TESTVERSION VON: Accolade

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark

SOUNDEFFEKTE

82%
SPIELSPASS




|
ﬂ as Rollenspiel "Phantasy
Star II" entfthrt Euch in

das ferne Sternensystem von Algol.
Die Handlung des Programms
schlieBt fast nahtlos an die des ersten
Teils an (der nur fiir das Sega Master
System erhatlich ist). Ein paar tau-
send Jahre, nachdem einem Diktator
das Handwerk gelegt wurde, kontrol-
liert ein gigantischer Computer das
Leben auf den drei Planeten des
Algol-Systems. Leider scheint dieser
Computer nicht mehr ganz einwand:
frei zu funktionieren, denn das Leben
in diesem Sonnensystem wird durch
plotzlich aufgetauchte Biomonster
und Umweltkatastrophen empfindlich
gestort. Eure Aufgabe ist es, heraus-
zufinden, was mit dem Computer na-
mens "Mother Brain” geschehen ist.

Ihr beginnt Eure Aufgabe in der klei-
nen Stadt Paseo auf dem Planeten
Mola. Noch seid Ihr auf Euch alleine
gestellt, doch spater wollen sich wei-
lere Spielfiguren (in einem Rollenspiel
"Charaktere” genannt) zu Euch gesel-
len. Insgesamt konnt Ihr bis zu drei
solcher Charaktere mitnehmen.

Beim Start seid Ihr ziemlich
schwach und diirftig ausgertistet. Ge-
genstande wie Waffen, Medizin und
Ristungen konnt Ihr entweder in La-
den kaufen, oder Ihr findet sie in den
zahireichen Labyrinthen, die Ihr auf
Euremn Weg zu Mother Brain untersu-
chen miBt.

Starker werdet Ihr durch Beforde-
rungen. Beim siegreichen Kampf mit
den Monsterscharen, die Euch an Eu-
rer Aufgabe hindern wollen, bekommt
[hr nicht nur Gold, sondern auch Er-
fahrungspunkte. Habt lhr eine be-
stimmte Anzahl Erfahrungspunkte ge-
sammelt, werden Eure Charakiere be-
férdert. Dadurch werden einige Eigen-
schaften verbessert. Diese Werle ge-
ben z.B. Auskunft dariiber, wie schnell
oder wie stark eine Spielfigur ist.
Ebenfalls sehr wichtig: Nach einer Be-
forderung steigen die “Hit Points”. Je
mehr Hit Points ein Charakter hat, de-

sto mehr Hiebe kann er in einem
Kampf einstecken. Rund 20 Magiear-
ten, vom simplen Heilzauber bis zur
furiosen Kampfmagie, stehen Euch
zur Verfilgung,

Gesteuert wird Eure Gruppe mit Hil-
fe eines (Gbersichilichen Meniisy-
stems. Ihr bewegt die Spielfiguren mit
dem Steuerkreuz tiber die Landschaf-
ten der einzelnen Planeten, durch
Stadte sowie Labyrinthe, die alle aus
der Vogelperpektive gezeigt werden.
Unterwegs konnt Ihr zahlreiche Me-
niis aufrufen, die Euch den Zustand
Eurer Truppe verraten und tber die
mitgefihrten Gegenstande informie-
ren.

Trefft Ihr bei Euren Expeditionen auf
Monster, wird auf einen speziellen
Kampfbildschirm umgeblendet. Hier
seht Ihr die angreifenden Bosewichter
in Nahaufnahme. Per Knopfdruck ent-
scheidet Ihr filr die einzelnen Charak-
lere, was sie im Kampf machen sol-
len: Angreifen, Magie verwenden,
sich verteidigen oder einen Gegen-
stand benutzen.

Verwinkelte Labyrinthe miissen
erforschi werden
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Ubersmhmchkett wird
groBgeschrieben

Diese Monstergruppe stellt sich
Euch zum Kampf

seryice?
Which would you like?

Dieser Laden verkauft
niitzliches Zubehdar
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Dieser fiese Biasewichi kontrolliert Mother Brain

Da das Geheimnis um Mother
Brain sicher nicht an einem Abend
gelost wird, befindet sich in dem Mo-
dul eine Batterie. So kénnen insge-
samt vier Spielstande gespeichert
werden. AuBerdem liegt dem Modul
ein Hilfsbiichlein bei, das ebenso wie
die Texte auf dem Bildschirm in Eng-
lisch ist. Das Buch enthalt nicht nur
Karten fiir alle Labyrinthe, sondern
auch wichtige Tips zur Losung des
Spiels.

7 VLM Wohl kaum jemand
kann sich der Faszination von
Phantasy Star Il entziehen. Eine
famose Science-fiction-Geschich-
te, gute Grafik und ausgefuchste
Rdtsel lassen einen nicht eher
vom Bildschirm weg, bis das
Spiel gelost ist. Dank der vorbild-
lichen (wenn auch englischen)
Losungshilfe und des sich lang-
sam steigernden Schwierigkeits-
grades kommen auch Einsteiger
voll aufihre Kosten. Auch die ein-
fache und iibersichtliche Benut-
zerfithrung und die zahireichen
Gegenstande lassen kaum Wiin-
sche offen. Leider ist das Modul
ziemlich iiberteuert.

MICHAEL HENGST

Phantasy Star Il

SPIELETYP:

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega/Virgin

ANZAKL DER SPIELER: 1
FEATURES: Batterie

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 180 Mark
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SPIELSPASS




E s sind schon 18 Jahre
sl \orjangen, seit  Konig

Tsarkon von Catahena Excalabria er-
obert hat. Damals wurde Blade, dem
mutigsten Ritter des Konigs, der Auf-
trag gegeben, den neugeborenen
Sohn des Konigs zu retten und groB-
zuziehen. Jelzl, da Blade im Sterben
lieat, erzanlt er dem Konigssohn von
seiner Herkunft. Dieser macht sich
prompt auf die Secken, um'Rache zu
nehmen. Bis dahin ist es aber ein wei-
ter Wea, denn die Gefahren sind zahl-
reich und die Erfahrung unseres Hel-
den im Umgang mit den bosen Vasal-
len Tsarkons sparlich.

Im Heimatdorf ristet man sich
schnell noch mit Riistung, Schild und
Schwert aus und zieht dann ins Unge-
wisse. Auf unserem Weq freffen wir
auf heimtiickische Monster, deren
Vernichtung den Kassenstand auf-
bessert und zu Erfahrungspunkien
verhilit, die notig sind, um bestimmte
Attribute zu verbessern: Lebensener-
gie, Magiepunkle, Starke, Intelligenz,
Gliick und Gewandtheit. Je hoher ein
Altributwert, desto besser beherrscht
unser Held die entsprechende Fahig-
keit. Goldstiicke kann man in bessere
Waffen, Magie und andere niltzliche
Gegenstande investieren.

Es erleichtert das Prinzenleben un-
gemein, mit einem besseren Schwert
gertstel die Monster mit einem
Schlag. wegzufegen, statt mihsam
mit dem alten Bronzeschwert mehr-
mals auf sie einzuhacken. Auf dem
Weg durch Excalabria findet man in
Stadlen und Dorfern immer wieder
nelte Leute, die allgemeine Tips aul
Lager haben oder verraten, wie man
zu einer neuen Stadt kommt und dazu
eine Karte anbieten. Von den 14 Stad-
len aus kann man seine Expeditionen
in entlegene Gemauer und Verliese
slarten, um dort die acht "Ringe des
Guten” zu finden und nebenbei etwas
Monster-Sparring zu betreiben. In
den Stadten gibt es Kirchen, um Ver-
giftungen zu heilen, Fliche zu entfer-

90 Video Games 1

nen, den matten Krieger wiederzube:
leben oder den Spielstand im batterie-
gepuiferten Speicher des Moduls zu
sichern. In einer Ortschat trifft man
ferner auf einen Schmied (zwecks
Waffenkauf), Zauberladen, Wahrsage-
rinnnen, Wirtshauser und Schlosser,
deren oft etwas exzentrische Herr-
scher Auftrage erteilen, fur deren Er-
fillung eine saftige Pramie winkL.

Englischgrundkentnisse sind ein
MuB, um "Sword of Vermilion” ver-
niinftig zu spielen. Sowohl die Texte
auf dem Bildschirm als auch die An:
leitung wurden nicht ins Deutsche
libersetzt.

Z\VAUM Sword of Vermilion ist
ein leicht zu bedienendes Rol-
lenspiel mit deutlichem Action-
einschlag. Es verzichiet auf ein
kompliziertes Kampfsystem und
harte Knobelaufgaben zugun-
sten einer gradlinigen Handlung,
hei der man kaum Gefahr lauft,
mit "unldsbaren” Problemen
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konfrontiert zu werden. Falls
man fatsachlich steckenbleiben
sollte, hilft ein Blick in das 106
Seiten starke Ldsungsbiichlein,
das dem Modul beiliegt, keine
Fragen offen 1aBt und wirklich
alle Problemstellen ausfiihrlich
mit Fotos erklart. Obwohl das
Spiel in Englisch ist, kann man
auch mit bescheidenen Kennt-
nissen dieser Sprache seinen Weg
durch Excalabria finden. Die
Orientierung klappt so gut, daB
man auf lastiges Kartenzeichnen
praktisch ganz verzichten kann.
Rollenspielprofis, die gegen
Actionsequenzen allergisch
sind, sollten um das Modul lie-
ber einen Bogen machen. Als er-
fahrener Rollenspieler wird man
keine Schwierigkeiten haben,
das Spiel in etwa 20 bis 30 Stun-
den gelost zu haben. Wer hinge-
gen noch nicht allzuviel Erfah-
rung mit diesem Spieletyp ge-
sammelt hat und Lust auf eine
leicht verdauliche Mischung aus
Action-Adventure und Rollen-
spiel hat, dem sei Sword of Ver-

milion warmstens empfohlen.
STEPHAN ENGLHART

Sword of Vermilion

SPIELETYP: E}J

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: CWM

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Batterie, Sound-
Menii

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 140 Mark
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. as Spielgenre, das NECs
. PC-Engine weltweit be-
kannt machte, istanscheinend immer
noch nicht ausgereizt. Eine munter
scrollende  und  extrawaffenhaltige
Landschaft motiviert auch Jahre nach
"Rlype” noch manchen Videospieler
2u wildem Bildschirmgeballer. Hud-
son, das Softwarehaus mit dem viel-
leicht qualitativ hochwertigsten Aus-
stoB an Engine-Software, beschert
den Actionfans nun "Aero Blasters”
eine Ballerei tber sechs grafisch voll-
kommen unterschiedliche Levels. Zur
groBen Freude aller geselligen Video-
spieler darf man auch zu zweit gleich-
zeilig das Joypad und die bosen
Sprite-Feinde bearbeiten. Wagt man
sich alleine auf den Bildschirm, gibt's
zumindest kein Gerangel um die zahl-
reichen Extras: Neben mehr Tempo
und Lebensenergie enthalten einige
herumfliegende Behalter auch effekti-
ve Waffen in rauhen Mengen. Das
Raumschiff kann z.B. Lenkraketen ver-
senden, die sich selbstandig an die
Diise des Gegners heften. Am besten
gefallen dem Weltraumpiloten die
stromlinienformigen Beiboote, die als

stahlerne Schilde auch viele: der tod-
lichen Geschosse abfangen. Die
hochst effektive Smart-Bomb, die
durch langeres Driicken der Feuerta-
ste geziindet wird, gehort zum Stan:
dardrepertoire und durchdringt selbst
die Panzerung des dicksten Endgeg:
ners.

o k"I il o |

Massig Attraktionen: absonder-
liche Flugmaschinen. ..

...und narrﬁch einen dicke,
Obermotz

Schae, dabB Ihr diesen schweren Brocken nicht in Bewegung erleben.

ersten Levels und hat mehr Raketen als die NASA im Gepack.

Aber nicht nur aggressive Sprites
trachten nach dem Bildschirmleben
des Spielers: Teilweise werden ganze
Levelabschnitte zu Hochgeschwindig-
keits-Todesfallen. Beim Flug durch die
schmalen Passagen rettet nur ein Pi-
ot mit kiihlem Kopf und Paraderefle-
xen das pfeilschnelle Raumschiff vor
der fatalen Bodenberihrung. Wer
sich die wenigen Continues mit ei-
nem Mitspieler teilen muB, wird wahr-
scheinlich schnell vor dem finalen

Start- und Landeplatze vor
malerischem Hintergrund. ..

Die Engpassagen sind nichts
fiir nervose Piloten

"Game Over" stehen. Alleine hat man
daftr an den Obergegnern wesentlich
ldnger zu knabbern,

N:VAU M Actionfans werden den
Hudson-Entwicklern geriihrt um
den Hals fallen wollen: Aero
Blasters™ ist fechnisch duBerst
beeindruckend. In farbenpréch-
figer Umgebung tummeln sich
eimerweise wild ballernde Spri-
tes, der Bildschirm scrollt paral-
lax in alle Richtungen, und die
imposant groBen End- und Mii-
telgegner verbliffen durch recht
ausgefallene  Kampftaktiken.
Selbst der pedantischste Spieler
sucht lastiges Ruckeln und sti-
rendes Sprite-Geflacker vergeb-
lich. Das vollstandige Fehlen von
unfairen Stellen und hektischem
Sprite-Wirrwarr bucht weiterhin
kraftig Pluspunkte auf Aero Bla-
sters dickes Spielbarkeitskonto.
Abgerundet wird das Prachtmo-
dul durch den Zwei-Spieler-Mo-
dus, der den Ballerspal und
auch die Uberlebenschancen na-
hezu verdoppelt.

WINNIE FORSTER

Aero Blasters
| PC-Engine |

SPIELETYP: gq Eq %q

HERSTELLER: Hudson
TESTVERSION VON: EC Electro-
nic

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark

SOUNDEFFEKTE
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Fahr’ den Laser aus: groBer Gegner voraus

a ie japanische Firma IGS,
: die sich mit "Cybercore”

einen guten Ruf erworben hat, bleibt
bei "Violent Soldier" ihrer Linie treu,
Es ist ein weiteres reinrassiges
SchieBspiel mit schlagkraftigen Extra-
waffen. In den horizontal scrollenden
Levels lauern mutierte Wesen und
Massen an todlichen Abwehranlagen
auf den Eindringling.

Praklischerweise ist das Vorderteil
Eures Raumschiffs in geschlossenem
Zustand unverwundbar. Eine sehr rafi-
nierte dee, da man so gezwungen ist,
die Nase immer Richtung Gegner zu
halten. Dank der Panzerung und den
Extras wie Laser, Lenkraketen, Plas:
masrahl und Satelliten habt Ihr eine
faire Chance, gegen die Ubermacht
zu bestehen. Bonuswaffen erhalt
man, wenn bestimmte Schiffe getrof-
fen wurden, Riesige Ballerbrocken,
eskortiert von vielen kleinen Begleit:
schiffen, versperren den Weg zu den
Endgegnern der Levels. Besonders
hier ist es ralsam, durch Aufklappen
der Raumschiffnase die Feuerkraft zu
verstarken. Der Streuwinkel vergro-
Bert sich dadurch, aber mit der Unver-
wundbarkeit ist es vorbe. Die Erfolgs-
taktik: Klappe auf, Gegner beharken
und schnell wieder Klappe zu, bevor
die ersten Schilsse einschlagen.

7 VALl Unmengen von ver-
schiedenen Gegnern mit ganz

raffinierten  Angriffsstrategien
zwingen Euch dazu, eine gute
Takiik zu entwickeln. So raffinier-
e Angriffsformationen kenne ich

- 92 Video Games 1

nur von dem absoluten Klassiker
"RAype”. Die dicken Brocken
sind fliissig animiert.

Sehr gut ist die Idee mit dem
Aufklappen des Raumschiffs. Sie
entlockt zusammen mit der ta-
dellosen Steuerung auch dem
verwohnten PC-Engine-Besitzer
noch ein Zungenschnalzen. Vio-
lent Soldier ist jedem Baller-Fan
ohne Einschrankung zu empfeh-
len. STEPHAN ENGLHART

Violent Soldier
| PC-Engine |

SPIELETYP: @

HERSTELLER: 1GS
TESTVERSION VON: Contitronic

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Fortgeschrit-
tene
CA.-PREIS: 100 Mark

80%
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Der Kiassiker flitzt jetzt auch auf der PC-Engine

@ eht es um die Konvertie-
wed 1UNG in Ehren ergrauter

Softwareklassiker, kann man sich auf
NEC Avenue verlassen: Nach den fa-
mosen PC-Engine-Versionen der 3-D-
Fliegereien "Afterburner” und "Thun-
derblade” versucht sich der Software-
hersteller nun an der Ferrari-Raserei
"Out Run”. Im exklusiven Testarossa
und mit blonder Begleitung durch-
braust der Spieler verschiedene
Landschaftsabschnitte  gegen ein
knackiges Zeitlimit. Wird das jeweilige
Ziel punktlich erreicht, darf weiterge-
rast werden. Schafft man's nicht,
leuchtet héhnisch "Game Over” iiber
dem ausrollenden Sporlwagen. Kurz
vor dem Ende jedes Abschnitts gabelt
sich die Strecke; durch welche der
insgesamt 15 Gegenden man das
Land durchquert, bleibt dem Spieler
so weitgehend selbst Uberlassen.

Erfreulich ist, dab Ausrutscher in
die Leitplanken oder Saltofliige durch
Nachbars Kartoffelfeld Zeit kosten, je-
doch auch bei Tempo 250 von der Be-
salzung tberlebt werden.

¥:VAUM Den durch die voran-

gegangenen  Konveriierungen
hohen Erwartungen wird diese
Out-Run-Version leider nicht
ganz gerecht. Troizdem (und
trotz des fortgeschrittenen Alters
des Automatenvorbilds) macht
das unbeschwerte Cabriogerase
SpaB: Die Grafik ist flott, hiibsch
gezeichnet und farbenfroh, eini-
ge technisch unsaubere Details
fallen deshalb nicht weiter nega-

tiv auf. Wie beim Automaten
kann die Musikbegleitung vor
Spielbeginn gewahlt werden.
Auch hier hatten sich die Pro-
grammierer ruhig ein wenig
mehr Miihe geben kénnen, Out-
Run-Themen wie "Splash Wave”
diideln recht gelangweilt aus
dem Monitorlautsprecher. Den-
noch lohnt sich der Kauf nicht
nur fiir Ferrari- und Blondinen-
freunde. WINNIE FORSTER

|

SPIELETYP:

HERSTELLER: NEC Avenue
TESTVERSION VON: EC Electro-
nic

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Sound-Menii

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 100 Mark

SPIELSPASS




m iele Jahre lang galten Vi-
deospiele als Freizeitbe-

schaftigung fir Einzelganger. DaB
dem nicht so sein muB, beweisen vor
allem Spiele, bei denen man mit meh-
reren Kumpels gleichzeitig auf Punk:
lehatz gehen kann — je mehr Freunde
am Bildschirm versammelt sind, de-
slo besser. Bei dem Aclionmodul
“Bomber Man” konnen sich, dank
Funf-Spieler-Adapter und einer aus-
reichenden Anzahl von Joypads, bis
zu funf Personen gleichzeitig um die
PC-Engine tummeln.

Das Spielprinzip ist ziemlich sim-
pel: Die Spielfiguren befinden sich in
einem Labyrinth, das von oben ge-
zeigt wird. Per Knopfdruck konnt Ihr in
dem Labyrinth Bomben ablegen, die
nach kurzer Zeit explodieren. Gerat
einMannchen, sei es die eigene Figur
oder die eines Mitspielers, in die Ex-
plosion, scheidel dieser Spieler aus.
Euer Ziel ist es, durch geschickles Ab-
legen der explosiven Kugeln alle an-
deren Spieler aus dem Labyrinth zu
bomben — wer zuletzt Ubrigbleibt, hat
gewonnen.

Fiir Solo-
spieler ist der {{
Bomber-Boy- |
Modus
gedachi

2aIviInTzZo>?
LEERE BAE

LEERE DAEL

!’_”ll MEY
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Um die "lieben” Freunde besser in
die Luft sprengen zu konnen, befin-
den sich hinter einigen Steinwanden
des Labyrinths, die durch die Bomben
weggesprengt werden konnen, zufal-
lig verteilte Extras. Durch deren Auf-
sammeln kommt Ihr zu Explosionen
mit groBerer Reichweite, Zusatzbom-
ben (womit Ihr mehrere Bomben auf
einmal ablegen konnt), hoherer Ge-
schwindigkeit, Zeitziinder, mit denen

10

Hier wird
eingestellt wie
viele Runden
Ihr spielt

Ihr die Explosion einer Bombe per
Feuerknopfdruck bestimmten konnt.

Als zusatzliches Bonbon befindgt
sich auf dem Modul die Solospielva-
riante "Bomber Boy". Hier steuert [hr
einen einzelnen Bombenleger. Eure
Aufoabe: In acht Levels, die jeweils in
mehrere Stufen unterteilt sind, mt
Ihr mit einem gezielten Bombenwurf
eine Reihe von Gegner erledigen und
ginen Ausgang finden. Am Ende

eines Levels wartet dann ein Ober-
monster, das Ihr wegsprengen miBt,
Sind alle Bildschirmleben verbraucht,
dirft Ihr per PaBwort an der gleichen
Stelle weitermachen. Habt Ihr einen
"Backup-Booster” an Eurer PC-
Engine stecken, wird der erreichte
Spielstand sogar gespeichert.

[J.VAUN Taktisches Geschick
gehdrt ebenso zu den iiberle-
benswichtigen Talenten eines
Bomber-Man-Spielers wie schnel-
le Reaktionen. Allerdings spielt
das Modul erst dann seine Star-
ken aus, wenn sich mindestens
drei menschliche Gegner durch
ein Labyrinth bomben. Zwar
geht’s auch zu zweit, doch dann
verliert Bomber Man etwas an
Reiz. Wer alleine antritt, muB
sich mit der etwas langweilige-
ren Bomber-Boy-Variante ver-
gniigen. Wenn aber eine ausrei-
chende Anzahl an Mitspielern
vorhanden ist, sorgt dieses Mo-
dul fiir einen wahrhaft explosi-
ven Unterhaltungswert. HeiBe
Wortgefechte inklusive.

MICHAEL HENGST

SPELETY: Y WP 7

HERSTELLER: Hudson

T_ES TVERSION VON: EC Electro-
nic

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 5

FEATURES: PaBwort, zwei
Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark
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Erst bel e Mitspielern fahrt Bomber Man zur Hochform auf
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m enkt man an Nintendo,
% hat man zwangslaufig

Mario im Sinn. Kein anderer Video-
spieleneld weiB weltweil eine so gro-
fe Fangemeinde hinter sich. Vor Ma-
rio muB sich selbst Megastar Michael
Jackson in Acht nehmen. In Amerika
und Japan ist die Mario-Mania bereits
seit einiger Zeit auf dem Hohepunkt
angelangt: Von den Mario-Haferflok-
ken, Mario-Gummibérchen, Mario-
Geschirr bis hin zur Mario-Fernseh-
serie begeanet man dem kleinen Kerl
auf Schritt und Tritt,

Bei dieser Beliebtheit ist es nur lo-
gisch, daB Nintendo zur Einflihrung
seines neuen Videospielsystems Su-
per Famicom in Japan ein weiteres
Abenteuer mit dem Superstar verdf-
fentlicht. "Super Mario World"” (das
offizielle "Super Mario: Bros. 4")
knupft dort an, wo der dritte Teil auf
dem NES endete. Mario muB auf ein
Neues seine geliebte Prinzessin aus
den Klauen hinterhaltiger Schurken
befreien. Da sein Auftrag diesmal
mehr Zeit als je zuvor zu verschlingen
droht, wurde dem Modul eine Batterie
spendiert. Wenn Mario bestimmte
Punkte auf seinem Weg zur Allerlieb-
sten passiert, darf man den aktuellen
Spielstand speichern.

Gegenilber den Vorgangern hat
sich am Spielprinzip nicht allzu viel
geandert. Diesmal startet Mario seine
Reise auf einer Landkarte, die in meh-
rere "Bundeslander” aufgeteilt ist.
Mario kann sich auf dieser "Ober-
welt” nicht frei bewegen; jeden Schritt
muB er sich buchstablich erarbeiten.

Nur wer jeden Level genau durchforstet,

landet in der Bonusweli

94  Video Games 1

Erst wenn Mario einen Level erfolg-
reich Oberstanden hat, ist der Weg zu
den nachsten Aufgaben freigegeben.
In den einzelnen' Spielstufen werden
hauptsachlich Marios Naturtalente
gefordert. Laufend und springend
schidat er sich die meiste Zeit voran
— immer die Goldmiinzen im Blick,
die fur Punkte und Extraleben sorgen.
Auf seiner Seite hat er natiirlich die
bekannten Hilfsmittel wie Pilze, Blu-
men und Sterne, die ihn wachsen las-
sen, mit Feuerkugeln versehen oder
unsichtbar machen. Dariiber hinaus
darf er sich ein Cape tiberstreifen, mit
dem er hoch hinaus fliegen kann, so-
wie einen putzigen, schildkrotenahnli:
chen Drachen aktivieren, auf dessen
Riicken er sich vorwarts bewegl.
Die meisten Levels weisen tiicki-
scherweise zwei verschiedene Aus:
gange auf. Wer sich an den vorgege:
benen Weg hall, gelangl automatisch
zum ‘offiziellen” Ausgang. So kann
man zwar im Eiltempo vorwarts pre-
schen, bekommt aber nur die Halfte
mil, was sich im weiteren Verlauf des
Spiels negaliv auswirkt. Um die meist
verstecklen Nebenausgange zu fin-
den, muB man sich die Umgebung
sehr genau anschauen und Exlras
zielstrebig einsetzen. Da die vertikale
Ausdehnung der Levels nicht wie bei
Super Mario Bros. 1auf die Hohe des
Bildschirms beschrankt ist, empfiehit
sich an manchen Stellen der Einsatz
des Capes, um zu erkunden, was sich
im ObergeschoB tut. Da man jeden
Level beliebig oft durchforsten kann,
auch wenn man ihn eigentlich schon
geschafft hat, steht der Suche nach
Geheimgangen nichts im Weg. Man-

w a8 5 1l

Der keine Schildkrtendrachen ist ein will-
kommenes Fortbewegungsmittel

che Rdume und Stellen sind aller-
dings erst dann zuganglich, wenn
man an anderer Stelle bestimmte Auf-
gaben erledigt hat.

Landschaftlich bieten die Spielstu-
fen viel Abwechslung. Mario muB in
dusteren, unterirdischen Tunneln ar-
beiten, unter Wasser die Schwimm-
flossen anlegen, in luftigen Hohen
Superman nacheifern und auf verei-
sten Wegen entlangrutschen. Ent-
sprechend unterschiedlich prasentie:
ren sich die zahireichen Gegner im
Verlauf des Spiels. Sie andern ihr Au-
fieres des ofteren und entwickeln im-
mer neue Angriffstaktiken, die Mario
das Leben sehr schwermachen. Alles
in allem besteht Super Mario World
aus sieben Bundeslandern, die je um
die zehn verschiedene Levels aufwei-
Sen.

Wenn Mario 100 Gold-
miinzen sammelt wird
er mit einem Exira-
leben belohnt

Mario muB viel Geduld beweisen, um an den rotierenden Kugeln
unbeschadet vorbeizukommen

pr——— o e
Die meisten Levels bieten zwei verschie-
dene Ausgange
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Super Mario World ist ebenso wie
das Videospielsystem Super Fami-
com von Nintendo zur Zeit nur als
Japan-Import mit japanischen Bild-
schirmtexten und Anleitung erhalt-
lich. Das Datum einer offiziellen deut-
schen Verdffentlichung seitens Nin-
fendo ist nicht absehbar. mg

[J.VAYM Auch nach beinahe
zehn Jahren im anstrengenden
Hiipf- und Springspiel-Genre
scheinen die beiden italieni-
schen Klempner Mario und sein
Bruder Luigi noch fit wie eh und
je zu sein. Nintendo hat es wirk-
lich geschafft, von Donkey Kong

TiMe

ausweicht, wird bestraft

l 294

Wer dieser miirrischen Kanonenkugel nicht

iiber Super Mario 1, 2 und 3 his
hin zu Super Mario World sich je-
desmal zu steigern. Super Mario
World ist das beste Spiel seiner
Klasse und ganz allgemein eines
der genialsten, fesselndsten und
einfach besten Videospiele aller
Zeiten. Das Modul verbliifft mit
gut gesampelten Instrumenten
und dem fantastisch variierten
Mario-Musikthema (mein Lieb-
ling ist die Ragtime-Piano-Ver-
sion). Auf der Ideenseite glanzt
das Spiel vor allem durch den
einmaligen Reitsaurier, der ein-
fach das knuddeligste Tier im
Reich der Videospiele ist.

JULIAN EGGEBRECHT

[

;Im‘ der Oberwelt kann man sich nur auf
freigespielten Wegen bewegen

L X R
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Z:.VAUM Wie sich doch die Er-
eignisse gleichen: Als mir vor et-
lichen Jahren zum ersten Mal
das Nintendo Entertainment Sy-
stem mit dem Spiel Super Mario
Bros. in die Hande fiel, kam ich
nach reiflicher Uberlegung (und
tagelangem Non-Stop-Spielen)
zu dem SchiuB: Allein wegen
diesem Modul muB man sich die
Konsole kaufen. Heute, im Zeital-
ter von 3-D-Chips und fulminan-
tem Stereosound, entlockt mir
eine neue Kombination aus Nin-
tendo und Mario diese Aussage
ein zweites Mal. Das gigantisch
gute Super Mario World allein ist
es wert, sich das Super Famicom

- "

zuzulegen. Die Nintendo-Pro-
grammierer haben sich zwar ge-
geniiber dem genialen Super
Mario Bros. 3 nicht noch einmal
verbessert (war auch kaum mig-
lich), aber erneut ein grandioses
Spiel abgeliefert. Diesmal haben
sie nicht nur auf das periekie
Harmonieren der verschiedenen
Spielelemente geachtet, son-
dern auch die Lachmuskeln in
ihre Uberlegungen miteinbezo-
gen. Ob Spielefreak oder nicht:
Wer Super Mario World spielt
oder jemandem dabei iiber die
Schulter blickt, kommt aus dem
Kichern und Schmunzeln nicht
mehr raus.  MARTIN GAKSCH

Super Mario World
Super Famicom

SPIELETYP:

HERSTELLER: Nintendo
TESTVERSION VON: EC Electro-
nic

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Batterie

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

SOUNDEFFEKTE

94%
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Dies ist die versteckie siebte Welt, wo der
finstere Obermoiz wartet
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- alls japanische Software-
. autoren recht behalten,
Jst sum dle Zukunft der nordamerika-
nischen Riesenstadt New York
schlecht bestellt. In "Final Fight" tum-
meln sich Anfang des 21. Jahrhun-
derts nicht nur Ninjas in U-Bahn-
Schachten und Hinterhdfen; zwielich-
lige Gesellen jeder Hautfarbe und je-
des Geschlechts machen sich in der
Metropole breit. Als Retter in der Not
drangt sich mal wieder der einsame
Videospieler auf, der wahlweise in die
Latzhose des bulligen Haggar oder in
Codys weiBes T-Shirt schiiipft.

Mit dem Steuerkreuz und zwei der
Feuerknopfe wird gesprungern, gelau-
fen und geschlagen. Gesehickt kom-
biniert ergeben die Joypad-Bewegun-
gen auch komplexere Kampftechni-
ken wie Wiirgeariffe oder "fliegende”
FuBtritte in alle Richtungen. Die fini
Levels scrollen von links nach rechts,
der Spieler muf jedoch alle paar Me-
ter eine kleine Prigelpause in Kauf
nehmen. Wahrend sich viele der Geg-
ner sofort auf Euer Sprite stiirzen,
limmeln andere bis zur Ankunft des

= 860%

Helden friedlich auf Parkbanken oder
stehen in ernste Gesprache vertieft im
Kreis herum. Generell gilt jedoch die
Faustregel: Wenn sich etwas riihrt,
verpriigel es; bewegt sich's nicht,
schlag trotzdem zu. So findet man un-
ter Miilltennen und Olfdssern manch
Warme Mahlzert uder nutzlache Nah

Den Wiirgegriff hat auch Euer :
Kampfer drauf

Kein neuer Modefanz sandem
lddlicher Ernst

=4 TIME

-
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kampfwaffen. Hat man diverse Hand-
langer ausgeschaltet, erwarten Euch
Zwischen: und Endgegner mit teils
absonderlichen Kampftaktiken. Au-
Berdem gibt es noch zwei Bonusrun-
den, in denen frohlich weiter demo-
liert werden darf. Wahrend der Schia-
gereien zeigen Energiebalken die kor-
perliche Verfassung des Beteiligten
an, der auf finf Leben und drei Conti-
nues zuriickgreifen kann.

Wie alle Super-FamicomTitel ist
dieses Modul nicht offiziell in

Deutschland erschienen und besitzt
fur eine japanische Dokumentatlon

lEER s

Ein Endﬁeﬁner ﬁfe}fr
Verstarkung heran
fitifd -

Backpfeifenbrummer: zwei Geg-
ner mit einem Scmag

= pug

h

Dieser Meistersprung legt nahezu jeden Feind im Handumdrehen auf die Matte
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J.VAUM Grafisch und akustisch
sucht diese Priigelorgie ihres-
gleichen; spielerisch bleibt "Fi-
nal Fight” jedoch fragwiirdig.
Wen Bildschirmgewalt nicht ab-
schreckt, der wird sich am Ge-
meizel kaum stioren, aber gerade
aufgrund der spektakularen Op-
tik ist das Spiel definitiv nichis
fir Kinder. Davon abgesehen
kann *Final Fight” durchaus zu-
friedenstellen: Das Gekloppe
steuert sich gut, das scrollende
Schlachtfeld ist "liebevoll” auf-
gebaut und das Spiel mit sieben
dreigeteilten Levels nicht zu
kurz. Die Idee, die Gegner teils
aus dem Hintergrund hervorire-
ten zu lassen, bringt viel Atmo-
sphare und wird wohl manchen
Nachahmer finden. Leider gibt
es keinen Zwei-Spieler-Modus,
so daB die anfangs sehr kurzwei-
lige Keilerei auf Dauer einiges an
Reiz verliert. Unterm Strich
bleibt gut durchgestylte und
technisch passable Hausmanns-
kost fiir Bildschirm-Priigelfans.

WINNIE FORSTER

FinalFight |

SPIELETYP:

HERSTELLER: Capcom
TESTVERSION VON: EC Electro-
nic

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, drei
Schwierigkeitsgrade, Sound-
Menii

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

73%
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1
Dynamisch, praktisch, gut: Gradius zum dritten

! ank "Gradius” lautete Ko-
ww. nami Mitte der achtziger
Jahre eine neue Ballerspielara ein.
Das ausgetiiftelte Extrawaffenprinzip
dieses Klassikers inspirierte ganze
Actiongenerationen: Nachdem Gradi-
us und der Nachfolger "Life Force”
schon als Module firs Nintendo En-
tertainment System vorliegen, er-
schien der dritte Teil der Saga in Ja-
pan zuerst firs Super Famicom.

"Gradius III" bietet das gleiche
Grundprinzip wie seine Ahnen. In
zehn von links nach rechts vorbeizie-
henden Levels steuert Ihr ein kleines
Raumschiff, das sich seinen Weg ge-
gen ganze Wellraumarmadas von
Gegnern freikdmpfen muB. So man-
ches feindliche Schiff hinterlat nach
seinem Verschwinden eine Kapsel.
Sammelt Ihr diese Kapseln auf und
hortet sie, konnt [hr Euch per Knopf-
druck wichtige Zusatzwaffen flr Euer
Schiff zulegen. Vor Spielbeginn darf
man in einem Men( zwischen mehre-
ren Schiffstypen wahlen, die alle mit
unterschiedlichen Lasern, Zusatzge-
schiltzen oder Beibooten getunt wer-
den konnen. Der Extrawaffen-Gour-
met kann sich sogar eine individuelle
Folge von Extras zusammenstellen.

3. VAUM Der erste Schock sitzt

tief: Obwohl das Super Famicom
als neuer Gipfel der Videospiel-
technik gepriesen wird, ruckt
Gradius Il an vielen Stellen wie
die Pest und wird ganz schin
langsam. DaB ausgerechnet Ko-
nami ein solcher Lapsus passie-

ren konnte, ist verwunderlich. So
argerlich das Gerucke auch ist,
es beeintrachtigt die hervorra-
gende Spielbarkeit relativ we-
nig. Die zehn Levels bieten viel
Abwechslung, einfallsreiche
Grafik, mitreiBenden Sound und
tolle Exiras. Ohne technische
Schonheitsfehler ware Gradius
11l ein absolutes Spitzenmodul;
so reicht’s "nur' zu einer guten
Wertung. HEINRICH LENHARDT

Super Famicom
SPIELETYP: peg
Eg E.@L] !—.@_’3

HERSTELLER: Konami
TESTVERSION VON: EC Electro-
nic

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, drei
Schwierigkeitsgrade, Extrawaf-
fen-Menii

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark
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Hdéhenrausch mit einem von vier Ffugms!mmenren

 allschirmspringen  und
Drachenfhegen stehen
momentan hoch in der Gunst wage-
mutiger Sportskanonen. In dem Ge-
schicklichkeitsspiel  “Pilot  Wings"
ddirft [hr ohne Gefahr fir Leib und Le-
ben mit dem Fallschirm springen, per
Doppeldecker durch die Luft brausen,
am Drachen zum Boden schweben
und sooar mit einem Raketenaiirtel
herumzischen.

Zu Spielbeginn stehen nur Fall-
schirm und Doppeldecker zu Eurer
Verfligung. Ihr  muBt  bestimmte
Kunststiicke schaffen, um Euch fir
weitere Missionen zu qualifizieren.
Bel den Aufgaben handelt es sich 2.8,
um eine Fallschirmlandung innerhalb
eines bestimmten Zielgebiets oder
das Durchfliegen von Kreisen, die
sich am Himmel befinden. Fir gelun:
gene Vorfihrungen gibt es ebenso
Punkte wie fiir eine korrekte Landung
und das Einhalten eines Zeitlimits.
Habt Ihr eine vorgegebene Anzahl
von Gesamtpunkten erreicht, werden
die zu absolvierenden Mandver kom:
plizierter, s stehen Eueh mehr Flie:
ger zur Auswahl, und Ihr bekommt ein
PaBwort verraten, um spater an alter
Stelle wieder einsteigen zu konnen.
Nach je vier absolvierten Kursen gibt
es eine Bonusrunde, bei der [hr mit ef:
nem Helikopter ballernd fiber einen
Dschungel fliegen mugt,

7. VAU Pilot Wings sehen und
staunen: Selten habe ich etwas
so Faszinierendes gespielt. Dank
des 3:D-Spezialchips, derim Su-

per Famicom schlummert, zoomt
die 3-D-Grafik fliissig und pixel-
genau. Hier kommt dank der tol-
len Grafik und der exzellenten
Steuerung ein richtig schines
Fluggefiihl auf. Dank der ver-
schiedenen Missionen und dem
stetig steigenden Schwierig-
keitsgrad wird Pilot Wings nicht
zu schnell langweilig und sorgt
fiir gepflegte Unterhaltung.
MICHAEL HENGST

 PilotWings |
| Super Famicom |
SPIELETYP:

HERSTELLER: Nintendo
I'FSTVEHSIOH VON: EC Electro-
nics

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: PaBwort

GEEIGNET FUiR: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
CA.-PREIS: 120 Mark

SOUNDEFFEKTE

77%
SPIELSPASS
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- aplain Falcon ist Kopf-
Seeel® oldjager,  Abenteurer
und Rennfahrer zugleich. Alljahrlich
findet in Mute City das groBe Rennen
statt, in dem die vier besten Piloten
der Galaxis den Champlon ermitteln:
Dieses Jahr nimmt Captain Falcon
erstmals feil. Wird er gewinnen oder
eines der fremden Wesen in den an-
deren Fahrzeugen? Wohlgesonnen
sind diese Burschen unserem Helden
sicher nicht.

"F-Zero" ist eines der ersten Spiele.

filr Nintendos neue Traumkonsole Su-
per Famicom, die bislang nur in Ja-
pan veroffentlicht wurde. Das Modul
demonstriert auf hochst  beein-
druckende Weise die Fahigkeiten der
Hardware. Das Spielprinzip an sich ist
denkbar einfach: Inr steuert eines der
vier Gleiterfahrzeuge, die zum Start
antreten (vorher darf man eines von
mehreren Modellen wahlen); der
Computer dbernimmt die Steuerung
der Gegner, deren Konnen sich nach
dem eingestellten Schwierigkeitsgrad
richtet. Drei verschiedene Ligen ste-
hen zur Wahl, wobei eine Liga aus
finf Pisten besteht. Um eine Strecke

98 video Games 1

Startklar mit
drahnenden
Motoren

weiterzukommen, miBt Ihr minde-
slens den dritten Platz erreichen. Pro
gefahrener Runde bekommt man ei-
nen S-Jet dazu, eine Art Nachbrenner,
der das Fahrzeug fdir einige Sekunden

extrem schnell (und schwerer kontrol-,

lierbar) macht. AuBerdem hat Euer
Gleiter eine begrenzte Menge Ener-
gie. Von der Energie hangt die Ge-
schwindigkeit ab; sinkt sie durch Kolli-
sionen mit Gegnern oder mit der Ban-

Vorsicht,
eklige S-Kurve
voraus

de auf Null, ist einer der drei Flitzer,
die man in Reserve hat, schrottreif.

Auf den einzelnen Strecken warten
nicht nur diverse Fahrzeuge, die
manchmal bei Beriihrung explosiv
sind, sendern auch Hindernisse wie
Magneten, Minen, Sprungsehanzen
und andere Tricks, um dem Fahrer
das Leben schwerzumachen. Die
wertvolle Energie kann einmal pro
Runde an einer "Tankstelle” in Form

ol

eines sich herabsenkenden Raum-
schiffs wieder aufgefullt werden.

{:YAUW Wahnsinn! F-Zero ist
mit Abstand das beste Renn-
spiel, das je das Licht eines hei-
mischen Bildschirms erblickt
hat. Selbst in der Spielhalle wiir-
de dieser Titel fiir Furore sorgen.
Nicht nur die unglaublich
schnelle 3-D-Grafik und der groo-
vige Stereosound reiBen vom
Sitz, sondern vor allem die fanta-
stische Spielbarkeit. Die Gegner
sind so intelligent programmiert,
daB man nie das Gefiihl hat, un-
fair behandelt zu werden. Ihr
kénnt Euch regelrechie Anrem-
pelduelle mit den Computerglei-
tern liefern.

Dazu kommen die sehr gut
ausgetiiftelten Strecken mit ih-
ren jeweiligen Spezialitaten, ei-
ne ansprechende “Geschafft”-
Sequenz und die Maaglichkeit,
die .Besizeiten zu speichern.
Noch nie vorher hat ein Renn-
spiel so iiberzeugend einen ech-
ten Geschwindigkeitsrausch si-
muliert. JULIAN EGGEBRECHT

SPIELETYP: . Fﬁg
LlAIS
HERSTHLLER: Nintendo
TESTVERSION VON: EC Electro-
nic
ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: vier Schwierig-
keitsgrade, High-Score-Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

SOUNDEFFEKTE

SPIELSPASS




Wie gefallt Euch die erste
Ausgabe von Video Games?
Was sollte Eurer Meinung
nach gedndert werden?
Wenn Ihr bei der groBen Le-
serumfrage mitmacht, konnt
Ihr Video Games nach Euren
Wiinschen mitgestalten und
auBerdem ganz nebenbei ei-
nen prima Preis gewinnen.

’ Als wir die erste Ausgabe von
Video Games planten, die Ihr
jetztin der Hand haltet, hatten wir eini-
ges zu grubeln. Wollen die Leser
mehr Tests oder mehr Tips? Welche
Videospielsysteme sind am beliebte-
sten? Welche Module werden am hau-
figsten gespielt? Wir hoffen, daB wir
mit dieser Erstausgabe Euren Ge:
schmack gut getroffen haben. Um
aber GewiBheit iber Eure Vorstellun:
gen zu haben und Video Games in Zu-
kunft noch mehr nach Euren Ideen zu
gestalten, ware es hilfreich, wenn [hr
bei unserer Leserumfrage mitmachen
wilrdet. Fiillt einfach den Fragebogen
auf dieser und der nachsten Seite aus
und schickt ihn an folgende Adresse:
Markt & Technik Verlug AG
Redaktion Video Games
Kennwort: Umfrage

Zu gewinnen: Ein komplettes Mega-Drive-Set mit Farbmonitor

Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar

Wenn Ihr Euer Heft nicht zerschnip-
peln wollt, dirft Ihr uns natirlich auch
eine  Folokopie  dieser  Seiten
schicken.

Alle Fragebogen, die uns bis zum
EinsendeschluB am 1. Mai 1991 errei-
chen, nehmen an einer Preisverlo-
sung teil. Zu gewinnen gibt es ein ras-

siges 16-Bil-Videospielsystem mit al-
len Schikanen: Ein Sega Mega Drive
mit RGB-Farbmonitor sowie den Spie-
len "Phantasy Star 1" (Rollenspiel-
klassiker), "Super Monaco Grand
Prix" (rassiges 3-D-Rennspiel) und
"Altered Beast"” (Action aus der Spiel-
halle). Der Rechisweg ist ausge:
schlossen.

Viel SpaB beim Mitmachen!  hl

sich kaufen?
System

Atari 7800

Atari Lynx

Atari VCS 2600

Game Boy

Game Gear

Neo Geo

Nintendo Entertainment System
PC-Engine

PC-Engine GT (Handheld)
Sega Master System
Sega Mega Drive

Super Famicom

Weniger als 3 Monate
3 Monate bis ': Jahr
Y Jahr bis 1 Jahr

1 bis 1 ' Jahre

1 ' bis 2 Jahre

2 bis 3 Jahre

Uber 3 Jahre

es sich?

Ich besitze keinen Compulter
Amiga 500/1000/2000
Amstrad CPC

Atari STISTE

Commodore 64/128
Macintosh

MS-DOS-PC

MS-DOS-AT

Sonstige

1. Welches Videospielsystem besitzen Sie und welches wollen Sie

Besilze ich Will ich dem-
nachst kaufen

L1}

02

o3 [

[1%] ‘

ns X

we |

07 "

2. Seit wann besitzen Sie Ihre Videospielkonsole?
Ich besitze noch keine Videospielkonsole o

(k]

04 ‘
0s [
o6 []
or L)

o9 [C]

3. Besitzen Sie auch einen Computer? Wenn ja, um welches Modell handelt

4. Welche Peripheriegerite besitzen Sie und welche wollen Sie demnichst

kaufen?

CD-ROM
Farbmonitor
Fernseher
Joystick
Joypad

5. Es gibt verschiedene Maglichkeiten, sich vor dem Kauf eines Videospiel-
moduls zu informieren. Helfen Ihnen die Anzeigen in Video Games, sich fiir
ein bestimmtes Spiel zu entscheiden?

Immer
Meistens
Selten
Nie

6. Wie stufen Sie sich, ganz grob gesehen, im Bereich Videospiele selber ein?

Anfanger ohne Vorkenntnisse
Einsteiger mit Grundkenntnissen
Fortgeschrittener

Profi

7. Welche Themen sollen in zukiinftigen Ausgaben von Video Games mehr,
gleich viel oder weniger behandelt werden?

Game-Boy-Tests

Game-Gear-Tesls

Lynx-Tests

Master-System-Tests
Mega-Drive-Tesls
Nintendo-Entertainment-System-Tests
PC-Engine-Tests
Super-Famicom-Tests

Aktuelle Meldungen

Artikel Ober bestimmte Spielegenres
Spielautomatentests

Comics/Humor

Besitze ich  Will ich kaufen

[T}

.::}{

o
02 x
03 u

or [
o

o'
YR

mehr gleich viel weniger
ot [ q
o2l [ [
o3l ] | X‘\
sl ] =
os[] x

Ill‘*;

a7l K |
08, L
||'}l ] |
w ] K

K Y

(18§ '
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"Das lange Warten auf eine
Spielezeitschrift mit Durchblick ist
_ endlich vorbei..."

g [k
=" und mit unserem
Sonderteil mit Tips& Tricks

[dst ihr die schwersten Spiele  /

ohot!”

"6anz klar: Wer in der Szene der
Computer- und Videospiele mitreden
will, der wird von POWER PLAY _

B begeistert sein!"_

lhr nutzt 15% Preisvorteil * die Lieferung
ist kostenlos  ifir bekommt POWER PLAY
jeden Monat friiher als der Kiosk, direkt ins
Haus * und das Star-Killer-Super-Puzzle
gibt es zum Kurzabo dazu!

Also Coupon ausfiillen, ausschneiden, auf
eine Postkarte kleben und einsenden an:
Marki&Technik Verlag AG, Power Play
Leserservice, Hans-Pinsel-Str. 2,

8013 Haar bei Miinchen.

Diese Vereinbarung kannen Sie innerhalb von acht Tagen bei
Marki&Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar widerrufen.
Zur Wahrung der Frist genigt die rechizeitige Absendung.

"...denn jetzt gibt es POWER
( PLAY daff grofie Computer -
‘___nd Videospiele-Magozin. "

3 AUSGABEN FiiR 16,50

inklusive Star-Killer Super-Puzzle,

"Auf diber 100 Seiten
V' priisentieren wir Euch jeden Monat
 ausfiihrliche, kritische Tests der
\  alemeusten Computer - und
Videospiele.."

3 AUSGABEN FUR 16,50 inklusive Star-Killer Super-Pizzle!

Ja, ich méchte POWER PLAY Gber drei Ausgaben inklusive Star-Killer-Puzzle kennenleren. Ich
Zuho fir dref Ausgaben POWER PLAY 16,50DM nach Erhalt der Rechnung. Will ich POWER PLAY
danach picht weiterlesen, teile ich dies dem Verlag acht Tage nach Echalt des diitten Probeheftes
it Andemfalls erhalte ich POWER PLAY zum gistigen Jahrespreis von 69,90 DM (Ausland
22). Porto) cegalmilig per Post frei Havs. Das Abonnement verlingert sich automafisch zu den
donn galtigen Bedinguagen - ich kann jederzelt z2om Ende des bezahlten Zeitraunes kilndigen,
Uas StarKiller-Puzzle gehirt in jedem Fall mir - auch wenn ich FOWER PLAY nicht weitarbeziehon
michta.

ﬁ'.nrﬁn,. Yonuma
Sty Housnummer
PLE Wohnpit

Dot | Untoesehyly (B Mgendichan uinine 18 e tie Untessehedy sines Finhingsberechtigion)

Diese Vereinbarung. kann ich innerholl van ocht Togen bei Marki&Technik Varlog AG,
Hans-FinselStr.2, 8013 Hoar widerrufen. Zur Wohiung der Frist geniigt die rechtzeitige
Absendung des Widerrufs. Ich bestitige die Kenntoisnuhme des Widerrufsrechts durch meine
2 Unferschrift.

Dutur, 2 Unieschiff (bei Nigandtion umitdr 18 Jafyout tha Unterschif? aines’ Erziahongsherachtipfon)

02/ AC 57 0




SPIELE
STAPELWEISE
Alle Spiele sind
schon da: Unsere
Ubersicht verrat,

gyefche

fiir Euer
derzeit li
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Was, schon alles durchgeleser? Ganz schon gierig —
vor allem, wenn man bedenkt, daB die nachste Ausgabe
von Video Games erst in ein paar Monaten erscheint.
Aber dann geht's wieder richtig rund: Macht Euch auf ein
pralles Heft mit vielen Tests, Tips und Trends gefaBt.
Folgende Module werden nachstes Mal unter anderem
im Testteil vertreten sein: World Class Soccer (Lynx),
Skate or Die (Skateboard-Action filr den Game Boy), Su-
per Mario Bros. 3 (das beste Modul, das Euer NES je
gesehen hat), Might & Magic Il (Mega Drive), Golden
Axe Warrior (Master System), Legend of Hero Tonna
(PC-Engine)... und viele andere mehr, versteht sich.
AuBerdem nehmen wir Segas neue tragbare Konsole
unter die Lupe: Im Sommer erscheint das *Game Gear”,
das sich zur ernsthaften Konkurrenz filr Lynx und Game
=] Boy mausern konnte.
Unser Tips & Tricks-Wart Winnie rihrt wie-
#1 der eine nahrhafte Mischung aus kurzen Schum-
melhilfen und umfangreichen Komplettlosungen
an. Dazu kommt ein Uberblick auf das kom-

VERW,
LUNGSKUN.
Mit Segas

Gear kannt Ihr
nicht nur unter-
wegs "Wonder-

boy” in Farbe

spielen: Per
Adapter verwandelt
sich die Konsole

in einen Mini-
fernseher. Im
Sommer kommt
das gule Stiick
offiziell in
Deutschland auf
den Markt.

ERSCHEINT AM

7. JUNI 1991
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Ein Wahnsinns-Spiel mit neuen unglaublich span-
. nenden Aufgaben in drei Schwierigkeitsgraden.

"\ Billy und Jimmy Lee haben sich auf den Weg

gemacht, den Bof} der Shadow-Bande

% § unschédlich zu machen und ihren Freund

% Mario zu suchen.

. Mit echter Simultan-Aktion fiir zwei Spieler.

.

Acclaim ladt zum Mitspielen ein.

Licensed by Nintando |
for play on the

Super Videospiele-Hits aus den USA f@ﬁr das :
Nintendo Entertainment System®. . =<mesr

s

_AClaim

antafttalnment ne



annung...

Zum Training gegen den

Computer. Im Wettkampf

mit Freunden.

Exklusiv fiir das Nintendo

Entertainment System.

Starke Grafiken. Action.

Irre starker Sound. Unter- _ \
schiedliche Schwierigkeits- Nintendo Spielesyatome (NES)

stufen.
Weitere Informationen bei:

Hol Dir den Superstarken- KONAMI (Europe) GmbH
A . Berner Strale 77
VideospieleSpaRR von 6000 Frankfurt a.M. 50
Telefon 069/50 76 168
KONAMI. Telefax 069/60 74 945

S —

p———

SuperstarkerVideospieleSpaR

e
pp—

«» KONAMI
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