GAME B DRIVE NESSUPER NINTENDO SGAMASTER

Y o s, ,\'. 20 .'.- ,

* Wrestlemania
© Olympic Gold .
' Tom & Jerry = ¥ § <
Mengdh 4%+ AN
® Rampart o W ea
 Top Racer 8
' Snoopys @
Magic Show

Komplett
gelost

H
< "Asterix
Mwms

& SERPENTS




~

Heinrich Lehnhardt, "Was zunachst wie
Video Games 3/91: ein sehr einfaches
Geschicklichkeits-
spiel aussieht,

entpuppt sich nach
ein paar Spielen als
recht knifflige
Mischung aus
Reaktionstest
und Puzzle-
Loserei."
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hangen, Mann!

Ubrigens: Ich hab auch was zu verschenken, Mann! Jeder, der bis
zum 30.07.92 eine Postkarte mit meinem Namen als Kennwort

an Selling Points GmbH, Carl-Bertelsmann-Str. 53, 4830 Giitersloh,
schickt, nimmt an einer Verlosung von 100 original
“Simpsons™ "-Jumbo-Kaffeebechern teil. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Hol Dir das Teil! ist doch Wahnsinn, Mann!
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Masters of the Game”

The Simpsons™ & @ 1991 Twentieth Century
Fox Film Corporation. All rights reserved.
Nintendo®, Nintendo Entertainment System®, Game
Boy® and the official seals are trademarks of Nintendo of
America, Inc.
Masters of the Game™ and Acclaim™ are trademarks of
Acclaim Entertainment, Inc.
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EDITORIAL

MONATS-
POWER

Uberraschung gelungen? Wie in der
letzten Ausgabe angekiindigt, startet

ab sofort ein kolossales VIDEQ
GAMES-Feuerwerk. Nicht nur, daf
dieses Heft dicker und informativer

als je zuvor ist und trotzdem nur

3 Mark kostet. Die ndchste Ausgabe
erscheint schon in vier Wochen, denn
VIDEO GAMES kommt ab sofort
monatlich an den Kiosk. Das
bedeutet: Noch mehr Tests, Tips,
News & Infos. Und zwar flir alle
Konsolen. -
Zur monatlichen Premiere haben wir
ginige Rubriken stark ausgebaut und

ein paar neue ldeen ausbaldowert. So
prasentieren wir erstmals einen
ausftihrlichen, komplett bebilderten 3
Player's Guide, der sich diesmal mit 3
dem Tophit “Asterix” beschaftigt. g
AuBerdem bringen wir Euch zum ‘Ngeee
heilen Thema “Importe” auf den %
letzten Stand — fir welche Konsolen
wird importiert, welche Vor- und
Nachteile bieten diese inoffiziellen
Module. Zu lesen ab Seite 78.
Genug der Vorrede, hinein ins &
Vergnligen. Auf 132 Seiten findet Ihr
rund 60 Spieletests, viele Tips und
jede Menge Infos zum Thema
Videospiele aus aller Welt — inklusive 34
Messebericht von Europas wichtigster S
Spielemesse in London,

" Einen wunderschonen, warmen Juni -
wiinscht

Ever Video Games-Team



SEIT JAHREN IHR GROSSER SPEZIALVERSAND FUR VIDEOSPIELKONSOLEN
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| MEGADRIVE

Grundgerdt (deutsch)inkl. Sonic nurDM379,-
Grundgerdt (deutsch) ohneSpiel nurDM299,-

| *Grundgerit (Import) nur DM 269,-
*CD-ROM (Import) ab |]M799,

| | Joypad Pro 2 (Dauerf. + Zeitlupe) DM 49,-
! Joystick Genestic (Pilotengriff) DM 69,-

| Spiele Adapter (fur Import JP-Spiele) DM 29,-

- Ein kleiner Auszug aus
' | unserem riesigen Spiele-Angebot

Desert Strike US 109,- Golden Axe Il JP  69,-
Jordan vs. Bird US 99,- Devil Crash JP  119,-
Kid Chameleon US 109, Aleste JP 99,-
Terminator a.A. Fantasy Zone JP 89,
Steel Empire JP 99,- Wonderboy 3JP 49,-
Populous US 69,- Crackdown JP 49,-
Sokoban US 69,- Darius 2 JP 59,-
| | Wardner US 69, Hellfire JP 49,-
. | Ghouls + Ghost US 79,- Raiden JP 79,-
Chuck Rock a.A. Phelios JP 49,-
Tiger Heli JP 89,- Super ShinobiJP 79,
Alien Storm JP 69,— Streets of Prage JP 79,-

| | spiderman JP Whip Prush JP  39;-

Elemental Master JP 59 - Flicky US 59,
Immortal US 109,- Gynoug JP 79,-
Devilish 99,- Moonwalker US 69,-

i ' standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.
' Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern.

y
3

| super NES (16 bit

1 Joypad (Dauerfeuer, Zeitlupe)
Super Tennis DT 109,-
_ F-Zero DT 109,-
fi Formation Soccer DT  109,-
! Sim City DT 109,-
109,-

B Zelda I DT

. Alle Artikel ab ca. August "92 lieferbar.
| A Bitte unbedingt rechtzeitig vorbestellen,
da mlt Lieferengpassen gerechnet werden muB

CWM

Grundgerat (peutsch) inki. spiel nur319,-! |

B I',:
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SEGA

GAME GEAR

Grundgerat
inkl. Spiel

Adapter fiir Mastersystem - Spiele

. TV-Empfanger
. Wide GearLupe
| i‘ Ax-Battler
. Sonic the Hedgehog
. Donald Duck

nur DM 289, -

19,-
189,-
29,-
79,-
19,-
19,-

standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.
' "j.\ _ Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern. 'y

| | Grundgerat (deutsch)PAL 799,-

| | Grundgerat (deutsch) RGB 799,-
Magician Lord  199,- Burning Fight  269,-
Blues Journey  229,- Alpha Mission 269,-
Top Player Golf 229,- Sengoku 269,- I
Bowling 229,- Robo Army 269,-
Cyber Lip 249,- Trash Ralley  299,- |
Ghost Pilot 249,- Fatal Fury 299, -
King of Monster 249,- Mutation Nation 299,-
Ninja Combat  249,- Last Resort a.A.
Baseball Stars 249,-

standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.

Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern.

i %

SensmSssL

Wir flhren das komplette
| Programm an Hard- und Software

fiiralle Konsolen
z.B. AtariLynx, Master
System, Gameboy usw.

sofort lieferbar!
Standig Neuzugénge -
standig mehrere tausend
Spiele amLager

Alle Artikel im Versand
oder im Laden erhaltlich.

i

Achtung Sammler und Fans ”
| Jetztendlichwieder eingetroffen: |

| Arcade MusikCD"s |

| Durch groBe Lagerhaltung die meisten Tital '

Absolute Sammierstiicke,

: nursehrbegrenzte Stickzahlen lieferbar; &

Gradius 3 Symphonic 69,- |
Y“s3Symphonic (Doppel CD) 89,- ©

|| DragonQuest4 Symphonic 69, |
| Actraiser(Yuzo Koshiro) 69,- |

"‘.-__\_Mislvlilue{Yuzol(ushim]

Schmledestr 5 3388 Bad Harzburg Tel. (05322} 54081 / 82 Fax 50878

Gesamtkataiog bei Warenl:eferung kostenlos anbei. Bitte gewunschtes System angeben !
Systeme: DT=Deutsch, US=Englisch, JP=Japanisch

CWM cnmnuterversand und -shop

CWM




Alles iiber
die Spiele-

messe in London

1

EZ] vas Fus-

ballmodul
“Champion-
chip Europe”
im Test

Desert Strike

4 Exile

Gynoug 46

Jordan vs Bird 52

Olympic Gold 51

Paperboy 50

Steel Empire 48

Super Off Road 54

Syd of Valis 48

The Duel 54

Traysia 57

Turbo Out-Run 85

Two Crude Dudes 49

MASTER SYSTEM

Asterix 60

Championship Europe 59

Olympic Gold 58

NES

Battletoads 92

Caveman Ninja 101

High Speed 100

Mega Man 4 98 B y F

Paperboy 2 102 Rampart® : :

Rampart 89
Sega-Spezial g Shadowgate 96
Nintendo-News 12 Jerminator2 9  Bunt gemischt: Schummel-
N6s Gob 6 Tom & Jerry g4 tricks t’md S.plelelosungfan 61
EngieEe0nEss 50 Tack & Field in Barcelona 98  Player's Guide zu Asterix 86
Firmenportrait: Hudson-Soft 24 Track & Field 2 g8
Atari-Aspekte o5 21 Corvette o7
Preview: Teenage Turtles 4 GAME BOY Hitparade 4
auf dem Super NES 26 Beetlejuice 108 S0 testen wir 42
Spiele aus Deutschland: Blaster Master Boy 104 Einleitung zum Testteil a3
Star l?yte 28  Caesars Palace 109 RarzTa -
Hemabertivon o E0T5 o4 (NN i eieinos z

Home Alone 105 Wertungsliste 82

issile Command 106 \wettbewerb 119

Einleitung zum Testteil 44  Parodius 107 Krawall im All: Alles tber
MEGA DRIVE Pop Up 108 Shoot'em Ups 124
Alisia Dragon 49  Snoopys Magic Show 106 Impressum 123
Carmen Sandiego 55  The Flash 109 Inserentenverzeichnis 131
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Zu Mega Drive, Master
System und Game Gear
gesellt sich in Japan nun
das Wondermega. Wer sich
flir Segas neueste Hard-
und Software interessiert,
sollte weiterlesen.

Schon als Japanimport hinter-
lieB das Action-Adventure "Ax
Battler” fiir den Game Gear einen fol-
len Eindruck (nachzulesen in VIDEO
GAMES 1192, Seite 92). Mittlerweile
wurde die Fortsetzung der "Golden
Axe"-Serie auch in den USA veroffent-
licht, in Kiirze folgt die offizielle euro-
pdische Version. Am Spiel hat sich
glicklicherweise nichts getan, nur
Bildschirmtexte, PaBworter und Anlei-
tung sind in Englisch. Ax Batiler ist
zweifellos eines der besten Game-
Gear-Module, die bislang im Handel
sind, auch wenn der Schwierigkeits-
grad ziemlich hoch angesetzt ist.
Fans von Action-Adventures (mit
Schwerpunkt auf Action) sollten auf
jeden Fall zugreifen. Die SpielspaB-
werlung von 77 Prozent hat weiter-
hin Bestand. Unser "englischsprachi-
ges” Testmuster stammt von Dynatex.

Bisher rangen zwei Fremd-:

anbieter um das Recht, die be-
sten und technisch saubersten Ac-
tionspiele fiir das Mega Drive herzu-
stellen. Jetzt — beinahe zwei Jahre
nach der Verdffentlichung ihrer letz-
ten Produkle — haben Technosoft
("Thunder Force 3", "Elemental Ma-
ster”) und Compile ("Musha Aleste’,
"GG Aleste") beinahe zeitgleich zwei
brandneue Ballereien angekiindigt:

8  Video Games 3

Extrawaffen en masse: Thunder
Force 4 verspricht sensationelle
Weltraumaction.

So gut wie fertiggestellt ist Thunder
Force 4, das die erfolgreiche
Weltraum-Actionserie um ein weiteres
Glanzstiick verldngern soll. Wie in
den beiden letzten Thunder-Force:
Spielen, wird auf der Jagd nach un-
zahligen  Weltraummonstern  vor-
nehmlich horizontal gescrollt. Gut ein
halbes Dutzend Levels dauert die wil-
de Halz — massenweise End- und
Mittelgegner sind auf Euren Besuch
jedoch bereils vorbereitet.

Uber das neueste Spiel der Musha-
Aleste-Erfinder Compile ist ver-
gleichsweise wenig bekannt: Unter
dem ungewdhnlichen Namen Nobu-
naga and his Ninja Force verbirgt
sich ein weiterer Horizontal-Scroller
der extrawaffenhaltigen Sorte. Der
EinfluB des Nobunaga, einer legenda:
ren Gestalt des japanischen Mittelal-
ters, macht sich dabei in der Ausstat-
tung der Levels bemerkbar: Viele der
Feinde, Waffen und Apparaturen sind

F o 1 =)

der japanischen Geschichte entlie-
hen, riesige Samurais schlipfen in
die Rolle der Mittelgegner und mas-
senweise Ninja-Robots heften sich an
Eure Antriebsduise, Das Science-Fanta-
sy-Ballerspiel erscheint voraussichtlich
im Herbst — um es auch akustisch kra-

‘chen zu lassen, nur auf CD-ROM.

Ubrigens gibt's noch einen dritten
Anwarter auf den Titel "Bestes Baller-

T
vt i

spiel des Jahres": NCS, die vielumju-
belten Hersteller von "Gynoug” und
"Hellfire”, schickten vor einigen Tagen
ihren dritten Horizontal-Scroller in die
Weltraumschlacht. Halt Advanced
Busterhead: Gley Lancer, was die
vorangegangenen  Vorzeige-Knaller
versprachen, steht unserem Redak-
tions-Mega-Drive eine laserhaltige
Zeit bevor,




& 5 In Sachen Spielenachschub
7 sientes fir das Game Gear et-
was dster aus. Sind aus Europa etli-
che Spiele angekiindigt (siehe Mes-
sebericht), versiegt der Nachschub
aus Fernost. Mit Segas 1-MBit-Balle-

NEWS)

rei Aerial Assault und dem rabiaten
Zukunfts-Mannschaftssport  Buster
Ball sind in den letzten Wochen nur
Zwei japanische Spiele erschienen,
die es nach Deutschland schaffen
kdnnen. In "Gradius"-Manier fliegt Ihr
bei Aerial Assault von links nach
rechts durch eine Handvoll horizontal
scrollender Levels.

Iv
xKLus
iur (of »/

Was gibt's Neues auf CD?
Neben den Rollenspielen "Lu-

nar the Silver Star" und "Aisle Lord"
ist in Japan unter anderem das End-
zeitspekiakel Detonator erschienen.
In diesem Science-fiction-Spiel (sel-
ten: die meisten anderen Rollenspiele
sind im Fantasy-Genre angesiedell)
fechtet [hr Euch durch ein typisch ja-
panisches Szenario mit riesigen
Kampfrobotern, lieblichen Japano-
Médels und massenweise schwerer
Artillerie — Ob diese Umsetzung ei-
ner in Japan sehr beliebten Comic-
serie auch fir den amerikanischen
oder europdischen Markt gedacht ist,
wird sich nachstes Jahr zeigen.

Mit Merrygoround erscheint fiir
das Mega-CD der erste Teil der be-
kannten japanischen "4th Unit Serie”
— diese grafik- und textiastigen Aben-
teuerspiele avancierten auf ferndstli-
chen PCs bereits zu Klassikern, wur-
den bisher jedoch noch fir keine Kon-
sole umgesetzt. Wir diirfen gespannt
sein, denn auch der 4th Unit Serie
liegt Datawest's "Active Picture Sy-
stem" zugrunde, mit dem der Herstel-
ler schon eine ganze Reihe fulminan-
ter Adventurespiele im Trickfilmformat
auf die (Japano-)PC-Monitore zauber-
te. An der groBten Spielesensation
werkelt momentan jedoch CSK: Noch
in diesem Jahr soll der dritte Teil des
actionreichen Jetkampfsimulators Af-
terburner erscheinen — exklusiv
fiirs CD-ROM.

In den Staaten hat der renommierte
Computerspielhersteller ~ Dynamix
das Endzeitabenteuer Rise of the
Dragon fertiggestellt: Ihr spielt einen
eisenharten Zukunftscop, der allein
gegen die zu allem entschlossene
Drogenmafia antritt. Grandiose Grafik
und atmospharische Musik begleiten
Euch durchs diistere GroBstadtam-
biente — Actionszenen gibt's nur we-
nige, dafiir massenweise Text, Konver-
sation und Spannung.

% NEU x NEU X

SkyLine

NEU * NEU %

international
Entertainment
GmbH

Tel. 0711 / 81 27 36

St. Poltener Str. 28 - 7000 Stuttgart

Wir liefern per NN DM 9,- / Express DM 5,- / Ausl.: Scheckvorauskasse DM 14,-
Druckfehler und Preisirrtum vorbehalten - Kein Ladenverkauf

Game Gear

Axe Battler 74,90
Devilish 77,90
Donald Duck 72,90
Dragon Crystal 64,90
Factory Panic 64,90
G-Loc 64,90
Griffin jap. 64,90
Halley Wars 72,90
Joe Montana Football 64,90
Mickey Mouse 72,90
Ninja Gaiden 72,90
Out Run 74,90
Psychic World 54,90
Putter Golf 54,90
Shinobi 73,90
Sonic the Hedgehog 73,90
Super Golf jap. 57,90
Super Monaco GP 54,90
The Berlin Wall jap. 64,90
Wonder Boy 54,90
Sega Master
Alex Kidd 4 81,90
Asterix 92,90
Back to the Future 2 81,90
Basketball Nightmare 81,90
Captain Silver 81,90
Donald Duck (Dime Capper) 92,90
Fantasy Zone 3 "Maze" 72,90
Ghostbuster 79,90
Indiana Jones 89,90
Laser Ghost (f, Pistole) 92,90
Mickey Mouse 89,90
Pro Wrestling 67,90
Sonic 92,90
Spiderman 89,90
The Flintstones 82,90
Wonder Boy 2 82,90
Sega Mega
California Games 94,90
Dinaland 49,90
E - Swat 109,90
Fat Man jap. 72,90
F-22 Interceptor 109,90
Fire Mustang jap. 89,90
Ghoulsen Ghost 114,90
Golden Axe 2 104,90
Gynoug jap. 77,90
James Pond 2 96,90
John Madden 87,90
Junction jap. 52,90
Kid Chameleon 114,90
Klax 99,90
Magic Hat jap. 62,90
Thunder Force 3 99,90
Toki 96,90
Winter Challenge 108,90
Wonderboy 5 113,90
Wrestle War 108,90
Lynx
Blue Lightning 72,90
California Games 72,90
Checkered Flag 69,90
Elektrocop 72,90
Hard Driving 76,90
Ishido 79,90
Klax 79,90
Pac Land 79,90
Paperboy 79,90
Road Blasters 79,90
Robo Squash 67,90
Ryagar 76,90
S.T.U.N. Runner 78,90
Shanghai 72,90
Slime World 72,90
War - Birds 69,90
Xenophobe 72,90
Zarlor Mercenary 72,90

Game Boy
Adventure Island 67,90
Alleyway 49,90
Amazing Spiderman 49,90
Baseball 49,90
Battletoads 72,90
Boomers Adventure 57,90
Bubble Bobble 63,90
Castlevania 2 67,90
Double Dragon 2 63,90
Duck Tales 64,90
Dynablaster 52,90
F 1 Race & 4 Spieler Ad. 69,90
Final Fantasy Adventure 89,90
Final Fantasy Legend 2 89,90
Fotified Zone 76,90
Gargoyle ‘e Quest 51,90
Gauntlet 2 66,90
Hunt F. Red October 76,90
Mickey Mouse 76,90
Ninja Gaiden 82,90
Nobunaga's Ambition 89,90
Pinball -Rev. Gator 47,80
Roager Rabbit 79,90
Side Pocket 51,80
Skate or Die/Bad Rad 66,90
Sneakey Snakes 76,90
Super Mario Land 47,90
Tennis 47,90
World Cup 51,90
WWF Superstars 62,80
NES
A Boy and his Blob 79,90
Airwalf 99,90
Batman 87,90
Bayou Billy 112,90
Blades off Steel 99,90
Bubble Bobble 86,90
Gauntlet 2 99,90
Knight Rider 99,90
Mega Man 2 99,90
Probotector 99,90
Puzznic 79,90
Rad Racer 89,90
Simpsons 117,90
Wrestlemania Chall. 97,90
Zubehdr
Action Replay f. Sega Mega 148,00
Control Pad {. Master 27,90
Control Stick f. Master 47,90
Converter f. Mega Drive 134,80
Game Boy + Tetris 148,90
Game Gear Grundgerét 286,00
GB - Koffer 32,90
GB - Lampe 32,90
GB - Lupe 27,90
GB - Netzteil + Accu 64,90
GB - Tragetasche 27,90
GB - Verstirker 47,90
Japan Adapter I, Sega Mega 32,90
Joypad f. Mega Drive 44,90
Light Phaser f. Master 109,90
Lynx Adapter Zi. Anzii. 29,90
Lynx Grundgerit 2 198,00
Lynx Netzteil 27,90
Lynx Tasche grofl 32.90
Lynx Tasche klein 29,90
Master Gear Adapter 62,90
Mega Drive + Sonic (d) 392,00
NES Grundgerit 214,00
NES Lightgun 64,90
NES Spiglebox 18,90
NES Superset 279,00
NES Tragetasche 24,90
Power Stick f. Mega Drive 108,90
Rapid Fire Unit {. Master 27.90
Sega Master System 2 147,00
Sega Master System 2 incl. Sonic 198,00
Wide Gear f, Game Gear 39,90

* A X STAR % IS * BORN %
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‘ Victor, eine Tochter des japani-
schen Elektronikmultis JVC,
ist im florierenden Spiele-Business
von nun an mit von der Partie. In Ko-
operation mit Sega stellten sie ihr
Wondermega dem japanischen Pu-
blikum vor: In neuem Design und mil
ein paar zusdtzlichen technischen
Gags (z.B. Midischnitistelle) ist die
Konsole eine Kombination aus Mega
Drive und CD-ROM-Laufwerk, auf
dem Markt jedoch auch gegen Phil-
lips brandneue Multimediamaschine
CD-| gerichtet. Videospiele sind nur
eines von vier Standbeinen der Hard-
ware; Besitzer des Wondermegas sol-
len das schmucke Konsdlchen auch
zum Musikhoren, fiir professionelle

Zeitgleich mit dem Wondermega auf

den japanischen Marki: Maskoti-
chen "Wonderdog”, ein Jump’n’

Run-Held wie aus dem Bilderbuch.

Anwendungen oder als Karaoke-Sy-
stem verwenden. Mit knapp 80000
Yen (umgerechnet Gber 1000 Mark)
ist das Gerdl in Japan nicht gerade
billig — fur den europdischen Markt
ist eine Verdffentlichung noch nicht in
Sicht und momentan unwahrschein-
lich. Eine Handvoll interessanter CD-
Spiele erschien bereits im Zuge der
Wondermega-Verdffentlichung: ~ Ex-
klusiv auf CD wurde z.B. der Broder-
bund-Jump'n'Run-Klassiker Prince
of Persia umgesefzt. Aus England
wiederum stammt das farbenprachti-
ge Wonderdog, ebenfalls eine Mi-
schung aus diversen hiipflastigen Ge-
schicklichkeitsspielen mit Sonic-Flair.
AuBerdem in Japan erhaltlich: Segas
Quiz Scramble.

Das Wondermega ist zu Segas ei-
gener Hardware (Mega CD) (brigens
100% kompatibel: Die obengenann:
ten Titel laufen also auch auf einem
"normalen” Mega-CD-ROM.

Multimedia: Von JVC kommt die Mega
Drive/CD-ROM-Kombination ”Wondermega’”.

10  Video Games 3

Japanneuheiten fiir die Sega-Familie

Titel Hersteller System Erschei-
nungstermin
Tin Tin On The Moon Virgin Master  Herbst
Uncharted Waters Koei MD Herbst
Royal Blood Koei MD Herbst
Advanced Busterhead: NCS MD Sommer
Gley Lancer
Gator Gator Worlds Kaneko MD Sommer
Lemmings Sunsoft MD Sommer
Slime World Renovation/  MD Sommer
Micro World
Take the A-Train Artdink MD Herbst
Dynablaster CSKICRI MD Sommer
Grandslam Telenet Sega Sommer
Warriors of the Sega MD Herbst

Eternal Sun




Nein, nicht mit dem Finanz-

amt, mit Eurem Mega Drive
natirlich. Zur Erganzung der Auswahl
zwischen dem Original-Joypad, dem
PRO-2-Clone und dem Arcade Power
Stick hat der CWM Versand in Bad
Harzburg seit kurzer Zeit einige alter-
native Steuerapparaturen zu bieten.
Im Design identisch zum Original-
Joypad sind die MD-Pads SG-8 und
SG-3 der Firma Honey Bee. Glickli-
cherweise haben die Honigbienen die
(Qualitat des Original-Pads ebenfalls
kopiert und dieses mit den Optionen
Dauerfeuer (individuell fir jeden
Knopf) und zuschaltbare Zeitlupe er-
ganzt. Hinzu kommt, daB die Pads
besser in der Hand liegen, da sie zum
einen etwas schwerer sind und zum
anderen aus griffigerem Plastik gefer-
tigt wurden. Preislich liegt der SG-8
mit 39 Mark einen Zehner unter dem
Original-Pad, der SG-3 mit zuschalt-
barem Dauerfeuer fiir alle Kndpfe ein-
zeln und eingebauten LEDs bei 49
Mark.

Bei dem Honey Bee SG-60 handelt
es sich um einen preiswerten Joy-
stick, der tber die regelbaren Optio-
nen Dauerfeuer und Slow Motion ver-
fiigt. Die drei Feuerkndpfe sind auf ei-
ner drehbaren Scheibe angebracht —

damitist der SG-60 dem XE-1-Joystick
fir PC-Engine und Super NES nicht
undhnlich. Zumindest dem deut-
schen Arcade-Power-Stick (ohne Mi-
kroschalter) lauft der SG-60 im Preis-
Leistungs-Verhaltnis locker den Rang

NE WS

ab; er besitzt zwar auch keine Mikro-
schalter, kostet jedoch nur 59 Mark.
Durch einen Zwischenstecker (fiir den
lhr extra berappt) kann man ihn auch
an die PC-Engine oder an ein NES an-
schlieBen. Beeshu Inc., eine andere
Taiwanfirma, prasentiert seinen Giz-
mo, der ebenfalls Uber Import- und
Fachhandler erhaltlich ist. Alle oben
genannten Funktionen sind vorhan-
den, zudem aBt sich das Joyboard
dank sechs Feuerkndpfen (drei links
und drei rechts neben dem Stick) so-
wohl von Rechts-, als auch von Links-
handern bedienen. Leider machte der
Gizmo in der Funktionspriifung keine
besonders gute Figur: Er hat keine
Mikroschalter und liegt nicht beson-
ders gut in der Hand. Sein Preis: 89
Mark.

Ganz und gar kabellos kommt der
Micro Genius daher. Wer nicht mehr
an seine Konsole geschnirt werden
will und kaum schnelle Actionspiele
spielt, ist hiermit gut bedient. Alle an:
deren wird's nerven, daB Eure Reak:
tionen wegen der Infrarotiibertragung
erst einige Sekundenbruchieile spa-
ter Wirkung auf dem Bildschirm zei-
gen.

SEGA MEGA DRIVE

Grundgerét deutsch 299~
CD-Rom 699,~
Infrarot Joypads 99,
Joypad 49,~
Japan Adapter 35~
ca. 150 Titel lieferbar

Alisa Dragon us 109~
Buck Rogers dt 129,-

California Games us 109,-
Carmen Sandiego dt 139,
Desert Strike us 109,
Devil Crash p 109,~
Devilish us 109,
Double Dragon 2 P 99~
Eswat i 49,~
Exile us 129,~
F 22 Interceptor dt 99,
Hard Drivin us 79~
Joe Montana 2 us 119,-
John Madden 2 us 109,~
Kid Chameleon dt 115~
Mario Lemieux dt 115~
Marble Madness dt 99~
Master of Monsters  us 129~
Mercs 2 [} 99,
Mickey Mouse ip 79,-
Moonwalker ip 59,-
Pit Fighter ip 99,-
Phantasy Star 2 us 125,

Rings of Power

SUPER NES GAME BOY
Super NES incl. Mario us 558, Game Boy 148~
Adams Family 139,- Batterieset 69,~
Actraiser us 139,~ Light Boy 55~
Battle Blaze p 139,- Adventure Island us 69,~
Birdie Rush y !P 129,- Boulderdash dt 59,~
E; Grand Prix ip :::-‘ Bubble Bobble dt 69,
-Zero us = -
Final Fight us 129,- 5:;:5“'“ g: :g:_
Formation Soccer ip 149,-
Hook us 78~
Final Fantasy 2 us 149~ .
Lemmings us 129~ Kirk at 49~ NES
Rushing Beat us 139,- Mega Man 2 L® ks Batman 99,~
Soul Blader i 119, Monopoly Ha 78,~ California Games 85~
Smash TV i 119~ Probotector dt 60~ Chip'n Ghap 95,
Strike Gunner ip 139,~ Sagaia Ip 49,~ Digger 95,~
Super Aleste ip 149~ Spanky's Quest dt 69, Dragon's Lair 79,~
Super Ghouls’ Ghosts us 129~ Terminator 2 dt 69,- Gremlins 2 99,~
Top Gear us 129~ Turtels 2 dt 69,~ Hunt for Red Oktober 109,-
WWF Wrestling us 129,- WWF Superstars dt 69,~ Hyper Soccer 99,-
Zelda 3 us a. A, 1 Little Nemo 79~
Maniac Mansion dt 109,
Marble Madness 95~
Video- und Computerspiele Mega Man 3 99,-
HerzogstraBe 2, 8000 Miinchen 40 Mario 3 99,-
Tel. [0 89] 344 388 Fax (0 89’ 344 377 North & South 109,~
Versand und Ladengeschift. Versand per Nachnahme + 7, Shadow Warrlor 99,-
EINER SPIELT IMMER Star Wars 109~
SEGA MEGA DRIVE SEGA GAME GEAR _IT_"”""‘E“‘:’ 2 g"
' K ime Lor -
b " 13::: bt fg::: Track and Field Barcelona 109,
Rolling Thunder2  us 129,- Netztell (Original) 29,- ;L‘:go Eaoe 133"‘
Slime World ip 99~ Batterie Pack 85,~ 9 =
Super Off Road us 99,~ Wide Gear 39,~ MASTER SYSTEM Il
Super Shinabi ip 79~ Master Gear Conv. 59, Grundgerét + Alex Kid 149,
Starflight dt 139, Alien Syndrom ip 69~ Grundgerét + Sonic 199,-
Tiger Heli iPp 99, Ax Battler us 79~ Rapid Fire Unit 20~
Test Drive 2 us 109,- Chessmaster dt 79~ Light Phaser 100,~
Toki ip 89,- Crystal Warrior us 79~ Asterix 95,
Long Raiser us 119, Donald Duck dt 75~ Castle of lllusion 95,
Winter Challenge us 115, Fantasy Zone dt 75~ Donald Duck a5,-
Wonderboy 3 ip 49,- Sonic dt 75~ Klax 95,~
Wonderboy 5 us 119~ Space Harrier dt 75~ Sonic 95,~
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Nur noch zwei Monate, dann wird da§
do-Entertainment-System endlich offiz
land verdffentlicht. Bis dahin blicken A
Fernost und den USA und erkunde

dort zur Zeit in Arbeit sind. Die NE
Boy-Fans werden natiirlich nicht vergBSSe
ihre Systeme gibt’s allerhand Neues

In Japan entwickelt man zur

Zeit eifrig Rollenspiele fiir das
Super Famicom (die ferndstliche Be-
zeichnung fiirs Super NES). So wird
im Laufe dieses Jahres der Compu-
terspielklassiker Wizardry 5 in Mo-
dulform gekleidet. Wie man anhand

des Fotos erkennt, wurde das einst- |

mals grafisch schlichte Dungeon-
Abenteuer optisch gehdrig aufge-
peppt. Eine englischsprachige US-
Version dirfen wir vor Anfang '93 al-
lerdings nicht erwarten.

Mehr actionorientiert prasentiert
sich Kemcos aktueller Super-NES-
Streich Phalanx. In mehreren hori-
zontal scrollenden Levels nimmt ein
einsames Raumschiff den Kampf ge-
gen die feindliche Ubermacht auf.
Grafisch hat sich Kemco anspre-
chend aus der Affire gezogen, ob's
technisch und spielerisch mit der Eli-
te mithalten kann, wird ein Test in ei-
ner der nachsten Ausgaben verraten.

Das japanische Softwarehaus Sam-
my begibt sich mit Battle Blaze auf
ein hart umkdmpftes Gebiet, das bis-
lang von Capcom dominiert wird.
Wahrend die "Final Fight”-Macher
gerade letzte Hand an ihre 16-MBit-
Umsetzung des Kulttitels Street
Fighter 2 legen, stellt Sammy den
Schwerterstreich "Battle Blaze" fertig.
Das Gemetzel erinnert etwas an "Gol-

den Axe", nur daB ein (iberdimensio-
naler Dolch die Hauptrolle spiell. In
dieselbe Kerbe schldgt The Comba-
tribes von Palsoft (diese Firma war
u.a. fur die miese "Double Dragon 2"-
Adaption auf dem Mega Drive verant-
worllich). Auch hier geht's machtig
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Noch naman!os. die sﬂpnr-
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von Hal. Wie man sieht, hat
der 3-D-Chip ordentlich zu tun
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Der Horizontal-Scroller
"Phalanx” auf dem Super NES

zur Sache und die Pixelhelden miis-
sen unter Motorradgangs, Feuerspuk-
kern und anderen finsteren Gesellen
aufraumen.

An einer erfreulichen Super-NES-
Umsetzung feilt gerade die Firma As-
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r Formatien Soccer” das

amiSplelern” heran- und

iederweazoomt Geplante Verdffent:
Lng in-dapan: Juli.

urtles”, die wir in die-

8gabe ausfihrlich vorstellen,

jastelt” Konami an der Super-NES-

ption des beliebten Spielautoma-

: en Parodius. Dieser herrlich ami-

sante Horizontal-Scroller wurde erst
kiirzlich in einer brillanten Fassung
fiir die PC-Engine vorgestellt. Ob die
moderne Nintendo-Version ahnlich
qgut gelungen ist, wird sich im Herbst
zeigen.

Ein fir Konsolen ungewdhnliches
Zubehdr wurde jetzt in Japan vorge-

rd fiir das Super NES ei-
geboten, die bei Compu-
(liErweile zur Grundausstat-
ort. Gerade bei Titeln wie
ulous”, "Lemmings” oder "Sim
6nnte sich dieses Accessory

§ 8ehr angenehm erweisen.

Keine Angst, nicht nur fir das Su-
er NES entstehen vielversprechende
odule. So hat Konami gerade in den

USA mit Nightshade ein ungewhn-
liches Abenteuerspiel auf den Markt
gebracht. In Deutschland ist die Ver-
dffentlichung des grafisch enorm ein-
drucksvollen Titels fir den Herbst ge-
plant. lhr schiiipft in die Rolle des po-
tentiellen Supermans Mark Gray, der
sich dem Verbrecherkrésus Sutekh in
den Weg stellt: Rettet Metro City vor
der Tyrannei. AuBerdem erscheint
schon in wenigen Wochen das Spiel
zu der Figurenserie Monster in my
Pocket. Zwei Spieler ddrfen gleich-
zeitig antreten und schlagen sich
hipfender- und schieBenderweise
durch mehrere, in alle Richtungen
scrollende Szenerios. Ein Test folgt in
der nachsten Ausgabe.

Von Acclaim steht uns schlieBlich
der zweite NES-Streich der Simp-
sons-Sippe ins Haus. In Bart vs the
World muB der Elternschreck mehr
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Fast fertig: das 16-MBit-Epg
Fighter 2" auf dem Supey

als coole Spriiche loslassg
ne Ehre und Eure Punkiza

Hersteller

Der Geschickichkeitseg il
E?gcm rﬁﬁiﬂfzuﬁﬁcg .- American Gladiators Gamelek : 3. Quartal
Welt. Zur Zeit iiberle Kick Boxing Electrobrain 8. Quartal
lhr mit deutschen - yemen ik *-**:' o Baseball Stars 2 Romstar 3. Quartal
verwohnt werdet og Battletoads Tradewest 3. Quartal
leitung in unserer The Black Bass Hot-B 3. Quartal
Chfﬂ" Sﬁz;ggén % The Blues Brothers __ Titus 4. Quartal
ein heiBes Eisen Bulls vs Lakers Electronic Arts 2. Quartal
"Track & Field"-§ Castles Interplay unbekannt
kennt, weiB die au David Crane's Absolute 4, Quartal
macher-Diszipline Amazing Tennis
den japanischen B Dungeon Master JVC 3. Quartal
feil mes) gerade Equinox Sony 2. Quartal
Sportspielsammliun - .
Boy. Geriichteweise F-15 Strike Eagle Microprose 4. Quartal
grammierern gelung & Faceball 2000 Bullet Proof 3. Quartal
zehn Sportarten in de ; Sy B3 Falcon Spectrum Holobyte '93
dﬂlchep un_terzubringe Mit "Battle Blaze” steigt Goal ialot0 2. Quartal
dals Sp"?l ;!Ch[ ey Olym die Modulschmiede Sam- Gunforce Irem 2. Quartal
I e —
Anfang '93 gedulden miisse Hook Sony 2. Quartal
MARTIN GA Hunt for Red October  Hi-Tech 3. Quartal
- | Jack Nicklaus Golf Tradewest 2. Quartal
James Bond Jr. THQ 3. Quartal
Lord of the Rings Interplay 4. Quartal
Megaforce Toho 2. Quartal
Might & Magic 2 American Sammy 2. Quartal
Might & Magic 3 American Sammy 4. Quartal
| Nosferatu Seta 4. Quartal
Prince of Persia THQ 3. Quartal
Q*Bert NTVIC 3. Quartal
MACH | INE Race Drivin’ THQ 4. Quartal
Railroad Tycoon Microprose 4. Quartal
£ =) Rampart Electronic Arts 2. Quartal
Road Riot THQ 4. Quartal
Robocop 3 Ocean 2. Quartal
Soulblader Enix 3. Quartal
Star Trek Spectrum Holobyte 4. Quartal
(2% Super Ninja Boy Culture Brain 2. Quartal
% Teenage Turtles 4 Konami 3. Quartal
Tom and Jerry Hi-Tech 3. Quartal
Ultima 6 FCI 4. Quartal
Ultrabots Dataeast 3. Quartal
SRS Wordtris Spectrum Holobyte 3. Quartal
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Gutschein

Jetzt abholen oder anfordern:
5 Uberraschungsaufkleber,

,& Kostenlos. Einfach diesen Gut
f = 93 schein ausschneiden und abge
8 - ben in allen Geschéaften, wo es
> - KONAMI-Spiele gibt. Oder ein
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KONAMI (Europe) GmbH, Post
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$¢ KONAMI HYPER /-

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

Realistische, spannende Szenen wie in einem Bundesligastadion.

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

HYPER SOCCER - SuperstarkerFuBRballspaRR

Weitere Informationen: KONAMI (Europe) GmbH, Postfach 560180, 6000 Frankfurt 50,
i Telefon D-069/950812-0, Telefax D-069/950812-77
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Spiel, Sport, SpaB und
Spannung: Drei brandneue
SNK-Spiele nehmen wir flir
Euch unter die Lupe —
und wagen einen Blick in
die Neo-Geo-Zukunit

DIE NEUER-
SCHEINUN-
GEN

Leider gab's in den letzten zwei Mona-
te nicht allzuviel sensationell Neues
fiir SNKs Schmuckstiick Neo Geo:
Nur drei neue Spiele tropfelten auf
den deutschen Markt, den M&B seit
Anfang Marz offiziell mit den Modulen
von Shin Nihon Kikuchi versorgt.

Den Anfang macht diesmal Foot-
ball Frenzy, eine Sportsimulation
rund um die in Amerika auBerst be-
liebte, bei uns jedoch als leicht brutal
und sehr verschroben verschrieene
Sportart American Football. Hier pr-
geln sich harte Jungs um ein Lederei.
Dieser Spielball muB per PaBspiel
oder Hindernislauf (die Gegner wer-
fen sich dem Ballfiihrenden in die Bei-
ne oder versuchen ihn festzuhalten)in
Richtung der gegnerischen Torlinie
gebracht werden. Wer die Torlinie
tberquert (mit Ball), bekommt Punkte
gutaeschrieben (das nennt man dann
"Touchdown”). AuBerdem kann ge-
punktet werden, wenn ein Spieler den
Ball mit FuBeskraft in ein Tor befor-
dert, das an der hinteren Spielfeldbe-
grenzung aufgestellt ist.

Wie bei allen American-Football-
Varianten (blich, bieten sich vor Be-

NEO GEO

ginn eines Spielzugs diverse Taktiken
an, die mittels der vier Joyboard-
Kndpfe ausgefiihrt werden. So ist's
zum Beispiel kein Problem, nach dem
Ansto vom Quarterback mit Feuer-
knopf A zum einem (mit Buchstaben)
gekennzeichneten Spieler zu passen,
der sich dann mit einigen Schritten
freilduft, um zum voreilenden Mann-
schaftskollegen zu passen.

Dem eingefleischten  American-
Football-Freunden ist "Football Fren:
zy" trotz (bersichtlicher Auswahl-
moglichkeiten zu hektisch; selbst als
Profi verliert man teils die Ubersicht
— vertikales Scrolling wie bei ande-
ren Football-Umsetzungen vermiBt
man hier schmerzlich. Anfanger wer-
den schon eher Gefallen am Parade-
sport der Amerikaner finden, denn
neben einfacher Bedienung ist
"Football Frenzy” ein relativ g
unkompliziertes Spiel, das ei-
nem schnell die ersten Er-
folgserlebnisse beschert. Neo-
Geo-untypisch ist, daB die Desi-
gner etwas schludrig program-
miert haben: Die 3-D-Effekte gibt's in
grober Auflosung und die Halbzeit:
sequenz ist dilletantisch animiert.

Rypisch geht's bei unserer ndch-
sten Neuvorstellung zu: Last Resort
heiBt SNKs erstes horizontal scrollen-
des Ballerspiel, das die bisher schwa-
che Ballerspielgemeinschaft  ver-
starkt. Nach "Ghost Pilots” und "ASO
2" begebt Ihr Euch bei "Last Resort”
mit einer Handvoll Extrawaffen inklu-
sive hilfreichen Satelliten ins All —
wahlweise begleitet Euch der Kumpel
im zweiten Kampfraumschiff. Einge-
fleischte Fans des zweiten Teils von
Irems Kultautomaten "R-Type” werden
sich sofort heimisch fahlen, denn ne-

MY B = hareerwrparrarv—ey L T
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ben den Explosionen gleichen auch
einige Extrawafien und Sprites frap-
pierend denen aus "RType 2" Nach
dem (fir SNK-Spiele allgemeingilti-
gen) Motto "gut geklaut ist besser als
schlecht selbstgemacht” bedienten
sich die Grafiker hier hemmungslos
bei genanntem '89er Knaller. Wenig-
stens wurde der Flair des Vorbilds gut
'ribergebracht und mit gigantischen
Hintergrundgrafiken, vielen Farben
und guter Musik angereicherl. Da
glaubt man gerne, daB einige Irem-
Angestellte zu SNK iibergelaufen
sind, wie es ein SNK-Manager im Ge-

Unter
BeschuB: Last
Resort ist ein
Horizontal-Scroller
fiir zwei eiskalte
Baller-Profis

sprach mit VIDEQ GAMES beteuerte.
Nur die typischen Neo-Geo-Effekie
vermisse ich bei Last Resart — voll
ausgenutzt wurde die massive Hard-
ware diesmal nicht. Trotzdem ist Last
Resort fir alle Fans dieses Genres die
Neuerscheinung schlechthin und die
bisher einzige (hoffentlich nicht letzte)
horizontal scrollende Zuflucht fiir am-
bitionierte Weltraumhelden. Schade,
daB das Modul mit saftigen 399 Mark
teurer ist als andere Neuerscheinun-
gen.

Auf dem Boden der Tatsachen
bleibt Mutation Nation, das uns im




NEWS|

BARAAR >4 0 TP ol gediegenen Beat'em-Up-Stil eine Aus-

o sicht auf die Welt nach einem Atom-
krieg gibt: Die Menschen mutieren zu
Monstern, werden von einem irren
Wissenschafller angeworben und von
ihm zum Terror und Ubeltaten ange-
stiftet. Zwei Helden miissen eingrei-
fen und tun's nach der Art des Hau-
ses: Prilgeln, was Joystick, Pixelfau-
ste und Erfahrung hergeben.

Auch bei Mutation Nation bleibt
SNK seiner Linie treu und 136t zwei
modifizierte "Burning Fight"-Sprites
in neu gezeichneter Umgebung und
gegen zwei Dutzend neue Feinde an-
treten. Die Levels sind zwar lang,
doch wiederholen sich einige Passa:
gen zu oft — daftr ist der GroBteil der
Feinde ausnahmsweise nicht geklaut,
sondern selbst erdacht. Oder seit Ihr
jemals Sprites begeanet, die lhre Kap-
fe auf Euch abschieBen und warten
bis sie zur Explosion kommen?

Mutation Nation geféllt zwar nicht
s0 gut wie das technisch brillante
"Robo-Army", trotzdem gehart es we-
gen seiner atmospharischer Grafik
und der fetzigen Hardrock-Musik in
jede gut sortierte Mega-Modul-Spie-
lesammlung. Dank der Bewegungs-
freiheit der Sprites auf dem Spielfeld
und der gegenseitigen Friedenshal-
tung (die Spielfiguren kénnen sich
nicht verpriigeln) kommt besonders
im Zwei-Spieler-Modus SpaB und
Spannung ohne Hektik auf. Fiir sich
gesehen, ist Mutation Nation spitze,
Gewalt im Stadion: in Anbetracht der Tatsache, daB S_NK
Soccer Graw! zu 70 Prozent Priigelspiele fabriziert,
verblaBt's jedoch ein wenig.

AUSBLICK IN
NEUE WELTEN

Als nachstes Modul fiirs Neo Geo ist
Baseballstars Professionell 2 ge:
plant, das sogar dem inoffiziellen
Nachfolger "Super Baseball 2020"
(von SNK/Pallas) grafisch davoneilt.
Die Sprites sowie das gesamte Sta-
dion sind herrlich gezeichnet und ani-
miert: Fir Fans kdnnt's ein Hochge-
nuB werden. Mehr dazu in der ndch-
sten VIDEO GAMES. Ebenso gestei-
gert haben sich die Grafiker fiir Sen-
goku 2, dem Nachfolger des in Ja-
pan sehr erfolgreichen Ninja-Klopp-
spiels. Vor neuen Hintergriinden pri-
geln sich ein bis zwei Kdmpfer mit na-
gelneuen Extrawaffen und Klamotten
bis zum finalen Endgegner. Ganz an-
ders ist King of Monsters 2, ein ver-
kapptes Catchspiel, bei dem sich acht
verschiedene Monster kréftig eins auf
die Nase hauen. Das Ganze geschieht
inmitten von bewohnten GroBstadten,
die durch die Kdmpfe nur geringflaig
Ein weiterer "hiibscher” an Gebdudehdhe einbiiBen.

Mutation-Mittelgegner ANDREAS KNAUF

Auch bei Mutation Nation
gibt’s einen 2-Spieler-Modus
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Diesmal dominieren in
unserer PC-Engine-Kolumne
eindeutig die Super-CD-
ROM-Neuheiten. Fiir das
"alte” CD-ROM erscheinen
kaum noch Spiele, Module
werden ebenfalls rarer.

Wurden wir letzten Monat mit

tberdurchschnittlich  guter
Software geradezu (berschwemmt,
hat das Niveau dieses Mal etwas gelit-
ten. Im Vergleich zu anderen Konso-
len kann man der alten Engine aller-
dings nur auf die Schulter klopfen:
Unverandert ist die allgemeine Quali-
tat der Engine-Spiele tiberragend gut.
Gerade im Vergleich zum Mega Drive,
aber auch im Vergleich zum Super
NES kdnnen sich alle Besitzer der En-
gine freuen. Software erscheint reich-
lich und praktisch jeder Titel, den es
auf mehreren Konsolen gibt, prasen-
tiert sich auf der Engine in Bestform.
Bestes Beispiel ist dieses Mal Super
Raiden. Actionspieler kommen auch
weiterhin an der Engine nicht vorbei,
und als Zweitkonsole ist Hudsons
SproBling einfach genial,

Psychic Storm auf Super-CD geizt
nicht mit prachtvollen Grafiken und
netten Sounds, um so mehr hakt je-
doch die Spielbarkeit. Gerade ange-
sichts so vieler guter Ballerspiele auf
der Engine degradiert sich Psychic
Storm zu einem ziemlich (berflissi-
gen Showeffektspiel ohne Klasse. In
diese ungern gesehene Bresche
schiagt leider auch Shibubiman 3:
Wenn mal nicht gerade das CD-Lauf-
werk ratternd aul neue Grafiken zu-
greift, springt man durch eines der
chaotischslen Actiontitel aller Zeiten.
Fulminante Grafikorgien im schon-
sten Akira-Stil umgarnen ein Spiel der
lieblosesten Sorte, von dessen audio-
visuellen Reizen man sich nicht tau-
schen lassen sollte. Schade um die
Arbett, die in all die Pixelpracht ge-
flossen sein muB. Vielleicht wird ja in
"Shibubi Man 4" wieder ein etwas
durchdesignteres Spiel geboten.

Den Erwartungen wurde auch das
Human Sports Festival auf Super-
CD nicht gerecht. Das Golf ist ode,
und die beiden schon existierenden
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Titel "Final Match Tennis" und "For-
mation Soccer" sind bis auf minimale
Anderungen absolut identisch und
spielerisch keinen Deut besser. Nicht
einmal CD-Sound erklingt. Das "Fe-
slival” sei also nur denen empfohlen,
die insbesondere das geniale Tennis
von Human noch nicht haben.
Nachstes Mal lest Ihr u.a. einen
Test von Hudsons "Parodius”-Ver-
schnitt, dessen Namen wir noch nicht
in Erfahrung gebracht haben. Genau-
so aktuell erwarten wir dann endlich
"Spriggan Mark 2" von Compile und
"Truxton” von Taito. Der "Galaxy™
Versand in Minchen fiihrt nach wie
vor aktuelle Engine-Software und halt
Euch gerne telefonisch auf dem Lau-
fenden. JULIAN EGGEBRECHT

FORGOTTEN
WORLDS

‘Seil gut einem Jahr angekin-
digt und urspriinglich mal als
Super-Grafx-Spiel geplant, ist jetzt
endlich die Super-CD-Umsetzung des
Capcom-Ballerklassikers "Forgotten
Worlds" erschienen. Beim Sprung
von der Super Grafx sind wohl Pa:
rallax-Scrolling und  Zwei-Spieler-

Kein Zwei-Spieler-Modus bei Forgotten Worlds

Modus gewichen, ansonsten ist die
NEC-Version eine exakie Kopie des
Automaten und IaBt die Konkurrenz-
versionen von Sega locker im Regen
stehen. Ungewohnlich an dem Hori-
zontal-Ballerspiel ist die Bewegungs-
eleganz der Helden, sich mit den Wa-
fen um 360 Grad zu drehen. Hierfilr
sind 3 Buttons (linksherum drehen,
rechtsherum drehen und schieBen)
notig. Deshalb liegt dem Spiel ein
Drei-Button-Joypad bei, dessen drit-
ter Feuerknopf auch flr andere Spiele
frei  konfigurierbar ist. Forgotten
Worlds bietet in neun Levels grafisch
und musikalisch genauso ungewohn-
liche wie gute Kost. Die Levels sind
sehr umfangreich und pompds pré-
sentiert. Das manchmal auftretende
Ruckeln ist zwar peinlich, aber ver-
zeihbar. Was zahlt, ist der SpaB, und
gerade hier verbucht das Spiel gegen-
iber dem Automatenvorbild (das uns
nicht sehr gut geféllt) einige Plus-
punkte.

Twin Bee

Bei uns unter dem Namen

"Bells'n'Whistles”  bekannt,
machte der Konami-Automat vor zwei
Jahren weltweit Furore. Twin Bee ist
Konamis erster Ausflug in das Genre
der knuddeligen Vertikal-Scroller, Al-
leine oder im Team muBt Ihr in sechs
bonbonfarbenen Levels alles abschie-
Ben, was Euch in die Quere kommt.
Heranfliegende Glocken bergen die
begehrten Extrawaffen. Jede Glocke
verandert die Farbe, wenn sie ange-
schossen wird; je nach Farbe be-
kommt ihr beim Einsammeln die ent-
sprechende Waffe. Von Streuschils-
sen (iber Schutzschilde bis hin zu
Schattensatelliten wird alles geboten,
was das Spielerherz begehrt. In den
Levels winken allerlei putzige Gegner
— technisch absolut sauber in Szene
gesetzt. Wie von Konami erwartet,
sucht man Ruckeln vergeblich und im
Grafik- und Soundbereich wird kraftig

Die Super-CD-ROM-Version von Forgotten Worlds bielet eindrucksvolle Grafik
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SCREEN SHOTS FROM :

MS - MASTER SYSTEM
GG - GAME GEAR
MD - MEGA DRIVE

Die Screenshots dienen nur als
illustration des Spiels und
entsprechen nicht unbedingt der
Bildschirmgrafik, da diese je
nach Rechner in Qualitét und
Erscheinung unterschiedlich ist.
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e Runde aus:

Setz' bei SpaP und Action kein
Mit einem Abo von Video

Games weift Du im-

pielt wird! Denn 12 xim

mer, was Neues §és
ten Neuheiten

r die interessantes

jahr testen wi
pDu also nichts ver-

_ mit einem Abo kannst

saumen.

E:v:r es das neue Video Games am Kiosk gibt, hast
s schon im Haus. Und weifit, welche Spiele if
Geld wert sind, welche Uberraschungen D:f e
erwarten, wie gut die Grafik und der Sound Isi’nd

Ob Action oder Jump'n Run, ob Adventure

oder Sport — das Abo von Video Games ist Dein
Vorsprung bei Auswahl von Spitzen-Modulen.
Mit Tips, Tests und Tricks fiir Teams und
Einzelkampfer. Du brauchst nur Deine Karte
abzusenden — und die Welt der Videospiele
zeigt sich von ihrer aufregendsten Seite.

Zeig' den anderen, daff Du weifit, wo's langgeht:
mit der Riesenfiand von Video Games —
unser Geschenk fiir Dich als neuer Abonnent!

user. Mayer + Pariner
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Deine Abo-Vorteile:

i Abo kosten 12 Hefte nur W Widerrufsrecht: Die Abo-Verein-
33,-! barung kannst Du innerhalb von
8 Tagen beim VIDEO GAMES Abon-
nement-Service, Postfach 1163,

ein Geschenk als neuer Abon-

: die Riesenhand.

W-7107 Neckarsulm, widerrufen.

:des neue Video Games ist bei Zur Wahrung der Frist geniigt die

ru Hause, bevor es am Kiosk zu
en ist.

rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

u kannst kein Heft mehr
ve &dumen — und keine Super-Neu-

heit mehr verpassen. Ist die Karte schon weg?

M Du weit, welche Spiele ihr Anruf geniigt: Tel. (07132) 385 263
Geld wert sind — und welche nicht. Fax (07132) 65 63
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mit Farben, Samples und Parallax-
scrolling geprotzt. Ungewohnt flr ein
4-MBit-Modul, bekommt ihr sogar
sehr gute Zwischenbilder geboten.

Trolz all dieser Pracht ist Twin Bee
allerdings nicht ganz der erwartete
Hit, denn gerade im Bereich der Spiel-
barkeit hat das Modul éfter mal droge
Durchhédnger und kann so den Spit-
zentiteln des  Vertikalgenres nicht
ganz das Wasser reichen.

Twin Bee gibt’s auf Modul:
Fans von Vertikal-Scrollern
ohne CD-ROM sollten zugreifen.

il
s

¢l

!

o

1P & 2 &=

SUPER
RAIDEN

’Uberraschend ist gerade eine
neue Version von "Raiden’”,
wieder programmiert von Hudson
Soft, erschienen. Statt einem 6-MBit-
Modul nutzte man bei " Super Raiden”
alle Maoglichkeiten des Super-CD-
ROMs. Einer der deutlichsten Vorteile
der CD-Version ist die sehr gut einge-
spielte Musik und die neu abgemisch-
ten und teilweise gednderten Sound-
effekte, die in der Modulvariante ziem-
lich schlecht waren. Aber nicht nur
der Soundmalus wurde korrigiert,
auch die Spielbarkeit wurde nach ein-
mal komplett Gberarbeitet. War das

Modul viel zu schwer und recht unfair,
glanzt die CD-Version des erfolgrei-
chen "Tiger Heli"-Verschnitts mit ex-
zellent ausgetiiftelten Levels und nicht
zu slark ansteigendem Schwierig-
keitsgrad. Als zusatzliches Schman-
kerl wurden dem Spiel neben einigen
Grafikdetails in den vorhandenen Le-
vels drei komplett neue Abschnitte
spendiert, die im Gegensatz zum Bo-
nus-Level auf dem Mega Drive gul de-
signt sind. Alles in allem ist "Super
Raiden” die definitive Raiden-Version,
wenn man auch weiterhin auf den
Zwei-Spieler-Modus des Automaten
verzichten muB. Alle Super-CD-

ROM-Besitzer konnen getrost zu- S
; o)

schlagen, sollten aber das Modul
vorher verkaufen.

ALLE NEUHEITEN AUF EINEN BLICK

Titel Hersteller Genre Medium SpielspaB
Psychic Storm NCS Action Super CD-ROM fiir Fans
Shibubiman 3 Telenet Action Q__D-HOM fiir Fans
Forgotten NEC Action  Super CD-ROM durch-
Worlds schnittlich
Super Raiden Hudson  Action Super CD-ROM empiehlens-
y wert ‘
Twin Bee Konami  Action Modul durch-
schnittlich

Die Rangfolge der Wertungen: Hervorragend, empiehlenswert, durchschnitt-
lich, fir Fans und mangelhaft. Y {

ﬂfeses‘ 1
liegt jeder
Worlds-CD bei

Joypad

Forgotten-

Besser als die Modul-
Version: Super Raiden
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In Deutschland noch kaum
bekannt, gehdren sie in
ihrer Heimat Japan zu den
GroBten: Hudson Soft,
Videospielpioniere und
Hersteller innovativer Unter-
haltungssoftware fiihren
Menschlichkeit als oberstes
Firmen-Gebot.

Aktivitaten
weltweit

Fur den "Soft Touch for Human
Beings" sorgt Hudson Soft durch
eine Vertrelung in den Staaten
und — seit Sommer letzten Jah-
res — auch in Deutschland. Bee:
Hardware fiir die ernsthafte An-
wendung st jedoch nur in Japan
verbreitet — unter anderem gibt's
dort ein intelligent-komfortables
Bee Phone mit Schacht fir die
Bee-Cartridges und das Bee R5,
ein Porlofolio-dhnliches, tragba-
res Terminal mit ibergroBem Bild:
schirm, Hudson-Software wie Hu-
WORD, HuCAL oder das Kommu:
nikationsprogramm Bee Term er-
scheint fiir PCs aber auch auf
"normalem"” Diskiormat. In Japan
produziert Hudson auch Filme,
Musik (durch die Tochterfirma
Honey Bee) und bis heule Hard-
ware. Hudson Soft Europe sitzt in
Hamburg und hat vor einem Jahr
mit der Umsetzung bekannter Vi-
deospiele ("Bonk's Adventure’,
"Dyna Blasters") fiir die hier ver-
breiteten MS:DOS-PCs und fir
den Homecompuler Amiga be-
gannen. Hudson-Spiele fiir Nin-
tendo-Konsolen (z.B. "Adventure
Island") kommen bis jefzt noch
tber andere Vertriebswege; Bee-
Card-Software st in Europa tiber-
haupt nicht erhaltlich. Schon jetzt

beginnt man jedoch, in Hamburg

neue Video- und Computerspiele
zu entwickeln, statt einfach alte
Spielhits umszusetzen.
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’Die Firma mit der Biene im
Logo gibt’s schon seit 1973,

- jedes vorzeigbare PC-Engine-Spiel

seit Ende der 80er Jahre erscheinl
auch Software unter dem Namen der
historischen Dampflokomotive Hud:
son C62-3. Damals waren Computer-
und Videospiele noch unbekannt und
"Software” ein eher uninteressantes
Thema; Hudson Soft entwickelte di-
verse  Anwenderprogramme  (u.a.
auch ein herausragendes Basic,
Word-Prozessoren und Kalkulations-
programme), bevor 1984 schlieBlich
das erste Nintendo Entertainment Sy-
stem ausgeliefert wurde — der erste
offizielle Lizenznehmer der zukdnfti-
gen Spielzeug-Nummer-Eins  hief
Hudson. Aber auch einer der ersten,
die sich von Nintendo wieder losten:
Als sich der Halbleiterriese NEC Mitte
der 80er Jahre entschloB, eine Spiel-
konsole auf den noch jungen Markl
zudriicken, half Hudson bei der Hard-
wareentwicklung und lieferte die er-
sten Spiele. Unter Kennern gilt noch
immer Hudsonds PC-Engine-"R-
Type" als die beste Umsetzung des
Automaten und eines der besten
Heimballerspiele aller Zeiten. In den
ersten Monaten entstand mit Titeln
wie "Power League”, "Galaga '88",
"Gunhed” und "Kato & Ken" beinahe

bei Hudson; das verwendete Modul-
Format (scheckkartenahnliche "Bee
Cards”) etablierte sich nicht zuletzt
durch den Erfolg der PC-Engine in Ja-
pan als Datentrager und wird bis heu-

Ein paar Hits
aus dem
Hudson-

Repertoire:
Super Adventure
Island,

Bonk’s Revenge,
Action Kung Fu



Nach den ausfiihrlichen
Berichten Uber hauseigene
Lynx-Neuheiten in der
letzten Ausgabe blicken wir
diesmal einigen Fremdan-
bietern tber die Software-
schulter. Dabei sind wir
erneut einigen Neuauflagen
von Arcade-Klassikern auf
die Bits gekommen.

‘Van den amerikanischen Ent-
wicklern Telegames steht uns
ein ungewdhnliches Rollenspiel ins
Haus. The Guardians: Storm over
Doria bietet bis zu vier Lynxianern die
Gelegenheit, sich gleichzeitig in Dun-
geons zu tummeln und auf Monster-
hatz zu gehen. Das Quartett muB

Quellin, den "Master of Mystical Arts”
finden, der den Prinzen Creshin samt
Krone gestohlen hat. DreiBig magi-
sche Zauberspriiche sollen Euch bei
der anspruchsvollen Aufgabe helfen.
Wichtig ist, daB Ihr unterwegs mit vie-
ien Leuten sprecht und so interessan-
te Informationen sammelt.

et

"The Guardians: Storm over Doria” istein Rollenspiel fiir vier Personen

AuBerdem befinden sich das hori-
zontal scrollende  Prilgelspektakel
Double Dragon (fiir ein Schlager-
duo) sowie die Sandkastenrennerei
Super Off Road (bis zu vier Piloten
dirfen ran) in Arbeit. Auf acht unter-
schiedlichen Rennstrecken, die kon-
stant aus der Vogelperspektive zu se-
hen sind, wird um Plazierungen ge-
rast. Mit dem Preisgeld kauft man
sich anschlieBend Extras fiir sein Au-
to. Leider werden diese beiden Modu-
le nicht vor August fertig sein. Wer
sich etwas ausfihrlicher informieren
will, der sollte in dieser Ausgabe je-

o

CE

te auch fir ernsthafte Anwendung in
Wissenschaft und Technik verwendet.
Als NEC schon 1988 ein CD-ROM fiir
die Konsole nachschob war Hudson
wieder mit von der Partie. Mittlerweile
sind die Laufwerke als Spielemedium
der Zukunft akzeptiert. Bis letztes Jahr
Segas Mega-CD-ROM erschien, blieb
die Hardware aus den Hausern NEC
und Hudson jedoch ohne Konkurren-
ten. Hudson hatte so gentigend Zeit,
sich auf die Zukunft vorzubereiten
und prasentierte bis heute ca. 30
Spieletitel auf CD. Seit neuestem wer-
den talentierte Jungentwickler sogar
an einer speziellen CD-Schule ausge-
bildet — eine Vorbereitung auf das
progressive  Speichermedium CD,
das sich vielleicht schon in naher Zu-
kunft auszahit, w

Ninja Gaiden 3
Super Asteroids
Super Missile Command
Switchblade 2
Batman 2

Road Riot

Steel Talons
Strider 2

Bad Boy Tennis
Deamonsgale
Dinolympics
Full Court Press
Ninja Nerd

Diese Module sind noch fiir
’92 angekiindigt
weils den Test der Mega-Drive-Version
lesen. Von Shadowsoft, die fiir das ex-
zellent umgesetzte Robotron 2084
verantwortlich zeichnen, erscheint in
diesen Tagen die Adaption eines wei-
teren Oldies; Das futuristische Lan-
zenduell Joust, vor gut zehn Jahren
ein Atari-Arcade-Hit, liegt in den letz-
ten Ziigen. Einen Test diirftet [hr in der
nachsten Ausgabe finden.

MARTIN GAKSCH
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Fir die Edelmodulschmiede
Konami spielten die pril-
gelnden Teenage Turtles im
letzten Jahr einen GroBteil
des Umsatzes ein. Stark
aufpoliert feiern die tieri-
schen Kampfsportkinstler
bald ihren 16-Bit-Einstand.

Sie haben Roboter zerstiickelt

und schleimige Mutanten ver-
droschen, Highways auf diisenbetrie-
benen Surfbrettern Gberflogen und
Abwasserkanale von Unholden jeder
GroBe und Statur befreit — nun wartet
das bisher groBte Abenteuer auf die
vier Kampfsportprofis im Schildkro-
ten-Look. Der Einstieg in ihr erstes 16-
Bil-Abenteuer gestaliet sich dabei
noch sehr konventionell: Erst wenn
Ihr wie gewohnt Hinterhofe und Stra-
Benzige mit Nunchako, Bo-Stab und
Schwert gesdubert und zwei, drei
ObermieBlinge des basen Shredders
zur Réason gebracht habt, wird's
selbst fur erfahrene Turtle-Lenker un-
gemitlich: Shredder pustet Euch
namlich nach dem ersten Duell ganz
einfach durch die Menschheitsge:
schichte zuriick in archaische Stein-
zeiten. Um wieder zurlickzugelangen
(und Eurer geliebten April beizuste-
hen) durchquert Ihr u. a karibische Pi-
ratenzeiten und den Wilden Westen.
Mit viel Geschick und Priigel-Power
gelangt Ihr schlieBlich in die Zukunft
und damit ein zweites Mal zu Shred-
der. Diesmal wird’s ein Kampf auf Le-
ben und Tod...

Fielen die Turtles schon in fritheren
Abenteuern durch vielfaltige Bewe-
gungsvarianten und massig Anima-
tionsstufen auf, haben die Grafiker bei
"Turtles in Time" kréftig noch einmal
zugelegt: Die Turtles seht Ihr im Spiel

Chowabunga: Die Turiles kehren
zuriick — in 16 Bit und
256 Farben.

Ein Zukunfts-
Obermoiz bezieht
Priigel

von allen Seiten, Ihr konnt Euch dre-
hen, schlagen und treten, springen,
auf dem gepanzerten Hinterteil schiit-
tern, Saltos und Flic-Flacs schlagen
und sogar surfen; von den Bosewich-
ten werdet Ihr wiederum plattge-
walzt, gerostet und in den Wilrge-
griff genommen, FreBt Ihr ein
bestimmies Extra (liegt im
Pizzakarton am StraBen-
rand), verwandel Yor Euch
zum Turtle-Berserker und wirbelt
fir ein paar Sekunden allesvernich
tend (ber den Bildschirm. Bei der
Darstellung der bunten Grafik diirft Ihr
zwischen den Originalcomicfarben
und der Spielhallenoptik wahlen.
Auch der 3-D-Chip wird genutzt;
Beim ersten Kampf gegen Shredder
lauft |hr genau vor seinem Laser-
fadenkreuz herum und seht Euch so
durch die Augen des Feindes. In ei-




nem spateren Level baute Konami ei-
ne modifizierte "F-Zero"-Rennstrecke
ein, auf der die Turtles mit futuristi-
schen Hoover-Boards dahinflitzen.

Trotz der Unzahl an Spielelementen
bleibt auch diese neueste Turtle-Aus-
gabe abgedrehter PrigelspaB der
spielerisch  unkomplizierten  Sorte:;
Nur zwei Feuerknopfe des Joypads
werden benutzt, so daB Ihr selbst im
hektischsten Kampfgetimmel nicht
daneben greift. Wahlweise spielt Ihr
alleine, zu zweit, gegeneinander oder
im "Time-Trial"-Modus, in dem Ihr ge-
gen ein knackiges Zeitlimit eine be-
stimmte Anzahl von Feinden aufs
Kreuz legen muBt. Ihr bewegt Euch
dabei Dbildschirmweise durch die
Handlung und die verschiedenen
Zeitzonen — Scrolling gibt's nicht,
um weiterzukommen muB die Spiel-
fliche komplett leergeraumt werden.
Aufgelockert wird die Komikhandlung
durch eine paar Bonusrunden und
Zwischenbilder — um den furiosen
Abspann zu sehen, miBt [hr's natir-
lich selbst durchspielen.

"Turtles in Time" wird zusammen
mit "Castlevania 4" und "Super Pro-
botector” als eines der ersten Super-
Nintendo-Module noch vor Weih-
nachten offiziell in Deutschland er-
scheinen. Ubt bis dahin auf dem Ga-
me Boy... WINNIE FORSTER

Teils wirbelt Ihr

die ungliicklichen

Feinde direkt aus dem Bild-
schirm

TUS 248 31
TUS:N32u8 |
LES? 518 12y
RT5: 2us 131
TUS! WARNEY.

Bevor Ihr durch die Zeit reist, lauert Shredder in 3D auf Euch

Turtles-
Historie

’Das erste Spiel um die Teen-
age Mutant Ninja Turtles (so

lautet der Originalname des Quar-
tetts) kam noch ohne Joypad und
Netzteil aus: Nach ihrem Einstand
als Comichelden griff zunachst nur
der amerikanische Brettspielher-
steller Palladium zu und verwursch-
telte die Mutantenabenteuer zu ei-
nem maBig erfolgreichen Rollen:
spiel. Danach kam der erste Film
und die Turtles-Manie begann: Die
unspektakularen  Compulerspiele
(fiir C 64, MS-DOS und Amiga) wur-
den ausnahmslos in England ent-
wickelt, der Automat und alle Nin-
tendo-Versionen (Game Boy und
NES) entstanden jedoch bei Konami
in Japan, einem der wichtigsten
Videospielehersteller der Welt. Aut
Konsole schlugen die Turtles ein
wie eine Bombe und die Game-Boy-
Version des ersten Teils wurde
(nach Mario) zum meistverkauften
Game-Boy-Modul des Jahres. Ein
zweiter HandheldTeil sowie zwei
qute Versionen fir das NES entstan-
den — in der Entertainment-System-
Version war Turtles 2 bis ins Detail
dem Spielhallenautomaten nach-
empfunden. Trolz der gerade fertig:
gestellten Super-Nintendo-Version
konnen 8-Bit-Fans hoffen: In Ameri:
ka erschien gerade ein spektakula:
res "Teenage Turlles 3" fiirs NES.
Ob's auch bei uns auf den Markl
kommt, bleibt abzuwarten.
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Wo kommen eigentlich die
vielen Spiele her? Eine
Firma, in der samtliche Sta-
tionen der Spielentstehung
bis hin zum Verkauf bear-
beitet werden, ist Starbyte.

Eines der altesten Software-

hauser Deutschlands hat sei-
nen Sitz in Bochum. Starbyte, gegriin-
det 1988, beschaftigt zwei feste und
20 freie Programmierer. Die beiden
Geschaftsfiihrer Klaus Jirgen Kraft
und Markus Scheer leiten die den eu-
ropdischen Markt anstrebende Pro-
grammschmiede. ~ Anspruchsvolle
Computerspiele werden entwickelt,
angekauft und vertrieben. Die Palette
reicht von Familienprogrammen (ber
Strategie- und Abenteuerspiele bis
hin zu Simulationen. Besonderer
Wert wird dabei auf die Grafik gelegt.
Nebenher knipft Starbyte reichlich
Faden ins Ausland, um einerseits
neue Quellen fiir Spitzenprogramme
aufzutun und andererseits neue
Mérkte fir ihre Spiele zu erobern.

Seit kurzem kiimmert sich die Fir-
ma auch um Videospiele. Neue Pro-
grammierer mit Videospielerfahrung
wurden eingestellt.

SARAKON

Die Umsetzung des Computer-Kno-
belkndllers "Sarakon” fir den Game
Boy ist der Einstieg von Starbyte in die
Videospielbranche. Bei "Sarakon"
geht es dhnlich wie bei dem Klassiker

“Shanghai”
lieferte die
Grundidee fiir
den fesseln-
den Knobel-
kniiller
“Sarakon”

Der Bonus-
Level bei
“Sarakon” ist
nach dem |

e B o PP i P o ® o i m mn bm

T i ik ars
%

gescrollt, wie es sich fiir ein ordentliches Jump’n’Run gehdrt.
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"Shanghai” um die Bildung von "Paa-
ren” aus einer Ansammiung von ver-
schiedenen Spielsteinen. Identische
Steine missen durch eine gedachte
Linie verbunden werden, die héch-
stens zweimal geknickt sein darf. Sind
die richtigen Steine ausgewahit, wer-
den sie vom Spielbrett genommen.
AuBerdem gibt es Joker, die, nach-
dem sie geloscht wurden, beim An-
klicken des nachsten Steins alle ande-
ren derselben Art verschwinden las-
sen. Andere Spielsteine halten nach
dem Anklicken fiir einige Sekunden
die Uhr an. Sobald das Spielfeld ab-
geraumt ist, wird das nachste Feld
aufgebaut. Hat man alle Felder eines
Levels rechizeitig geleert, erscheint
ein Bonus-Level. Jetzt ist das Kurzzeit-
gedéchtnis gefordert. Das Spielprin-
Zip entspricht dann "Memory” mit
Stoppuhr. Die Punkte werden bei "Sa-
rakon" nach der verbleibenden Rest-
zeit abgerechnet.

TRAPS UND
TREASURES

Das zweite Starbyte-Videospiel ist die
Umsefzung eines Jump'n'Runs fiir
das Super Nintendo, bei dem sich al-
les um die Schatzsuche eines Piraten
dreht. Die Jagd nach dem Gold fiihrt
den kleinen Freibeuter durch ein riesi-
ges Gebiet mit ungezahlten Inseln.
Die piratentypische Standardwatfe ist
der Krummsébel. Extrawaffen sind ei-
ne Schrotflinte oder die "Pfeffersprit-
ze", mit der sich der Abenteurer in
eine NieBpulverwolke hillt. Zudem
hat der Held einen Vorrat an Seifen-
blasenmittel bei sich, bei dessen Akti-
vierung der Pirat, in eine Blase ge-
hillt, sogar die Schwerkraft iberwin-
det. Programmiert wird das ambitio-
nierte Spiel {ibrigens von einem Eng-
lander, der zuvor fiir den Softwaregi-
ganten Electronic Arts das Computer-
spiel "Strike Fleet” entwickelt hat.
JAN BARYSCH
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GAUNTLET" 2, der
absolute Arcade-Hit.

NEU! PAPERBOY™2
Noch rasanter, noch spannender.

CAPTAIN PLANET"™
Die preisgekronte TV-Spiel-Show
Vermeiden Sie jeden ZusammenstoB macht aus der Rettung der Erde ein
mit allem, was lhnen entgegenkommt. faszinierendes Abenteuer.
50-Level-Non-Stop-Action. Jetzt sind Sie dran ...

Nur einer kann gewinnen ...

ROAD BLASTERS"



Electronic Arts wuchtet
Euch einen massiven
StrategiekoloB in den
Modulschacht: Als kilhner
Feldherr begebt Ihr Euch
auf eine heilige Mission.

I hr erinnert Euch an "Populous”,
gines der ersten Mega-Drive:
Spiele des amerikanischen Herstel-
lers Electronic Arts? Als "Gottsimula-
tor" sorgte es vor gut einem Jahr zu
Recht fir Aufsehen — sowohl die
Spielidee, als auch die Benutzerflih-
rung waren vollkommen neu. Unter

LOYOL LT

Compulterspielern ist Populous be-
reits seit Jahren ein absoluter Hit.
"Powermonger” war als Fortsetzung
des Spiels mit der ungewdhlichen
Isometrikgrafik konzipiert, geriet je:
doch wesentlich komplexer und "stra-
tegischer”. Es erhielt einen anderen
Namen und wurde so vollkommen
getrennt von "Populous” und dem in-
zwischen fOr Heimcomputer erschie-
nenen offiziellen Nachfolger "Populos
2" vermarktet,

Im Gegensatz zu den Populous:
Spielen seid Ihr bei Powermonger
nicht allmachlig und nicht unsterb-
lich. Erst vor einigen (Spiel-)Wochen
seid Inr mit Eurem kriegerischen
Stamm in einer unbekannten Gegend
gelandel. Ab jetzt wird erobert und be-
siedelt: 200 verschiedene Welten war-
ten auf den Besuch Eurer Schwertlrd-
ger. Ihr trefft auf bauerliche oder stad-

Electronic Aris neuestes Spiel bietet komplexes Spielefutier fiir

Konsolensirategen

lische Gemeinschaften,
Handwerker, Jager und
Kaufleute. Die braven
Bewohner der 200 In-
selwelten warten nur
auf einen starken Herrscher — ge-
winnt ihr Vertrauen und sie treten
Eurem Reichshund bei. "Vertrauen”
erweckt in solch rauhen Zeiten vor al-
lem das Schwert: Erst greift Ihr
schwachere Dorfgemeinschaften an,
mit zunehmender Macht wagt [hr
Euch dann an stérker verteidigte Stad-
le. Eingenommene Siedlungen erge-
ben sich in ihr Los und respektieren
Euch als ihren Herrscher. Nach vollzo-
gener Plinderung (wirkt Wunder fiir
die Loyalitat der Soldaten) kénnt Ihr
Eure Armee aufldsen, und die einsti-
gen Eroberer werden zu friedlichen
Siedlern. Die schlausten Eurer Unter-
tanen sind ab dann fiir den Fortschritt
zustandig: Sie forschen auf .eigene
Faust und erfinden Waffen, Werkzeu-
ge oder Anbaumethoden. Von Euch
erwarten dafir alle Untertanen Zuwen-
dung und Versorgunag.

Neben den gewdhnlichen Arbei-
tern, Soldaten und Bauern (alle besit:
zen eine eigene Persanlichkeit, Name,
Alter und Lebenseinstellung), schlieBt
sich Euch nach der Eroberung eines
Dorfes auch dessen militarischer
Kommandant an — sein beein-
druckendes Portrat gesellt sich von
da ab zu Euren anderen "Caplains”,
Bis zu sechs dieser Generdle oder
Statthalter kénnen Euch gleichzeitig
unterstehen. Dann ist "Multi-Tasking”
angesagt: Der eine Recke erobert ein
Dorf, der zweite startet eine Ent-

Auch verschiedene Wetterbedingungen
werden bei Powermonger simuliert

deckungsreise, wahrend sich die an-
deren z.B. als Spione in feindliche
Stdmme einschmuggeln. Dabei be-
stimmt Ihr, wie aggressiv die Kapitane
vorgehen sollen; auch sie besitzen el-
ne eigene Personlichkeit und verlan-
gen so Eure Aufmerksamkeit.

Ahnlich wie bei Populous, stellt
sich Euch die Welt in einer Draufsicht
in Pseudo-3-D und von "schrag oben”
dar. In der linken oberen Ecke des
Bildschirms seht Ihr eine Ubersichts-
karte der momentan akiuellen Welt,
wahrend lhr  Ansichtswinkel und
Zoomstufe der Spielflache (mit Flis-
sen, Hiigeln, Seen und Gebduden)
mit dem Joypad verandern kénnt. Alle
Informationen erscheinen in Textfen-
stern, die Ihr je nach Belieben auf-
und zuklickl. Die Befehle schlieBlich
aktiviert Ihr durch eine Symbolleiste
im linken Viertel des Bildschirms. Ihr
seht dort 20 Icons (Symbole in Form
von gekreuzten Schwertern, Augen
oder sich schuttelnden Handen), Uber
die Ihr Eure jeweilige Aktion ausldst
bzw. als Befehl an einen Eurer Kapita-
ne weitergebt.

Strategiefans miissen sich nicht
mehr lange gedulden: Spatestens bis
August soll "Powermonger” fiir Euer
Mega Drive erhaltlich sein. Bis dahin
hat Electronic Arts auch die Umset-
zungvon Populous 2 bereits in Angriff
genommen. WINNIE FORSTER

Simulierte Welten

E in Spielgenre, das auf lei-
stungstarken PCs fiir Fu-
rore sorgte, schwappt nun auch in
die Modulschdchte der 16-Bit-
Konsolen: Der Gottersimulator
Populous und das Stidtebau-
programm Sim City gehorten vor
ginigen Jahren zu den ersten
Spielen, bei denen Ihr griBere
Gemeinschaften oder gar ganze
Zivilisationen managt. Wahrend
sich Sega-Fans bereits seit lange-
rem mit Populous vergniigen,
durften sich bisher nur Super-

Bald fiirs Mega Drive:
A-Train und Populous 2

Nintendo-Besitzer (ber eine ge-
lungene Umsetzung von Sim-City
freuen. Beim Europastart des Nin:
tendo-16-Bitters wird dieses kom-
plexe Spiel als eines der ersten
auf den deutschen Markt kom-
men. Videospieler mit einem Fai-
ble fir komplizierte Zusammen-
hange, Planung und (icongesteu-
erter) Ausfihrung sollten in die
hochinnovative Simulation hin-
einspielen. Die Fortsetzung Sim
Earth (basierend auf der Gaia-
Theorie verwaltet Ihr den blauen
oder andere Planeten) befindet
sich fir das Super Nintendo
ebenfalls in Vorbereitung. Fr

Mega-Drive-Besitzer kiindigt sich
dafir eine andere Sim-Sensation
an; A-Train erlaubl es Euch eine
Traummetropole zu errichten.
Das Spiel ist eine Mischung aus
dem Computerspielklassiker
Railroad Tycoon und Sim City
— gewlrzt mit Powermonger-
ahnlicher 3-D-Perspektive und lu-
xuriéser Benutzerflihrung. SchlieB-
lich steht auch Railroad Tycoon,
das geniale Spiel um Eisenbahn-
gesellschaften, Streckenbau und
Gtertransport, schon in den
Startlochern — fiir beide Syste-
me, Mega Drive und Super Nin-
tendo.
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Ein FuBballsimulator, der nicht nur genau
und besonders realistisch ist, sondern
auch noch viel Spafl macht.
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Mitte April fand in London
die alljghrliche "European
Computer Trade Show”
statt. Auf dieser Messe trifft
sich erfahrungsgemaB alles,
was im SpielebusineB Rang
und Namen hat. Dank dem
anhaltenden Boom von
Videospielen in Europa
konnte man dieses Jahr
neben unzdhligen Compu-
terspielen auch eine Flut
von Modulneuheiten ante-
sten. Interessante Video-
spiele missen nicht mehr
zwangsldufig aus Japan
oder den USA kommen.

0Einer der fleiBigsten engli-
schen Spieleentwickler ist die
Firma Domark. Das Londoner Soft:
warehaus arbeitet sehr eng mit der
Mari Games-Tochter Tengen zusam-
men und vertreibl u.a. deren Sega-
Titel in Europa. So erscheinen in die-
sen Tagen das innovative Burgbau-
Spekiakel "Rampart" und die Oldie-
Homage "Super Space Invaders” fir
das Master System, die wir beide in
der aktuellen VIDEO GAMES testen.
Neu im 8-Bit-Programm sind zudem
der ferndstlich angehauchte Ge-
schicklichkeitscocktail Prince of
Persia, der sowohl auf Master Sy-
stem, als auch auf dem Game Gear ei-
ne prima Figur machte. Vor allem die
geschmeidigen Animationen des
Bildschirmhelden fielen ins Auge.
Spielerisch hat sich gegenilber der
Game-Boy-Version allerdings nichts
getan.

AusschlieBlich fiir den Game Gear
wurde der Kugelkoller Marble Mad-
ness prasentiert, der auf den ersten
Blick besser als die bereits erhéltliche
Mega-Drive-Umsetzung aussah. Die
Master-System-Version der abgedreh-
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Die Simpsons: Krusty's
Funhouse fiirs Super NES

Caveman Ninja: Joe und Mac
balgen sich auch auf dem
Game Boy.

ten Geschicklichkeitsprifung wurde
tibrigens von Virgin vorgestellt. Auch
sie spielte sich solide. Einen GroBan-
griff auf langweilige Fernsehabende
im Familienkreis startet Domark mit
der Adaptlion des Kultbrettspiels Tri-
vial Pursuit. Von September bis De-
zember durfen wir Varianten fiir Mega
Drive, Game Gear und Master System
erwarten. Das unterhaltsame Fra-
ge/Antwort-Spiel kénnte sich zum
Weihnachtsknilller des laufenden
Jahres mausern.

Leider sprach auch Domark in der
Kategorie "Umsetzungen, die keiner
braucht” ein Wartchen mit. So prii-
geln sich ab Oktober die Master-
System-Jiinger mit dem wenig er-
quickenden Pit-Fighter. Fir das Jah-
resende hal sich Domark allerdings
noch einen potentiellen Kndller aufge-
sparl. Im letzten Quartal macht sich

Susanne Dieck (Rushware), Bernie Dahmen (Rushware),
Eva Hoogh (VIDEO GAMES), Volker Weitz (POWER PLAY).

James Bond erneut auf die Jagd
nach Pixel-Schurken. Das Spiel zur
Serie basiert auf keinem bestimmien
Kinohit, sondern weist Superagent
007 einen brandneuen Fall zu.

Die Tengen-Neuheiten firs Mega
Drive wurden auf der Messe zwar
nicht vorgestelll, hinter verschlosse-
nen Taren plauderte man allerdings
tiber die Hubschrauber-Action Steel
Talons und das Buggy-Rennen Road
Riot (beide basieren auf Atari-Games:
Spielautomaten). Auch eine Mega-
Drive-Version von Rampart ist in Ar-
bei.

Von der bereits erwahnten Firma
Virgin kommt nicht nur "Marble Mad-
ness” auf die Master-System-Besitzer

Olympic Gold: Der Stabhoch-
sprung auf dem Master System
(identisch mit Game Gear).

zu. Dank den Arcade Smash Hits
werden zwei Klassiker zum Leben er-
weckt. Die Actiontitel "Centipede”
und "Missile Command" feiern Wie-
dergeburt. AuBerdem fightet Arnie in
Terminator auf der Seite des Bosen
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James Pond: Sowohl auf Mega Drive (beide Fotos rechis), als auch
auf dem Master System wurde das neue Abenteuer des Super-
agenten grafisch spekiakulér in Szene geseizt.

Zukunft

und Chuck Rock entfihrt Euch
Jump'n'Run-maBig in die graue Vor-
zeil. Die Keulenklopperei und das Zu-
kunftsgemetzel erscheinen in Kiirze
auch fiirs Mega Drive. AusschlieBlich
auf 16-Bit wird das Science-fiction-
Rollenspiel Corporation und die
FuBballsimulation Eure Club Soc-
cer gezockt. Wahrend der 170 Teams
starke Kickerkampf durchaus Beifall
erntete, muB "Corporation” mit dem
Malus von schlechten Kritiken fir das
Computervorbild ins Rennen gehen.

Nach dem Motto "Konzentration
auf das Wesentliche” handelt Tecma-
gik. Das Birminghamer Softwarehaus
fiel bislang mit wenigen, dafiir hoch-
werligen Master-System-Titeln  auf.

Axel Bialke (links) von Hudson Soft blickt zuversichtlich in die

Als nachstes steht das offizielle Spiel
zur  FuBball-Europameisterschait in
Schweden auf dem Programm. Einen
Test von Champions of Europe fin-
det Ihr bereits in dieser Ausgabe. Flr
den Herbst plant Tecmagik die Master-
System-Version des  oberputzigen
Taito-Jump'n'Runs New Zealand
Story, das von dem "Populous”
Programmierer ~ adaptiert  wurde.
Wenn uns nicht alles tauscht, dirfen
wir eine hochst kompetente Umset:
zung erwarten. Spater im Jahr verof-
fentlicht Tecmagik schlieBlich Andre
Agassi Tennis — diesmal fiir Master
System und Mega Drive.

Ganz den Nintendo-Systemen hat
sich Elite verschrieben, deren Pro-

dukie in Deutschland ab sofort von
Rushware offiziell angeboten werden.
So steht uns im Oktober die stark auf-
gepeppte  Super-NES-Version von
Dragon’s Lair ins Haus, die nicht nur
grafisch verlockend aussan. Einen
Rundumschlag plant Elite mit dem
Action-Adventure Dr. Franken. Zu-

Super Swiv: ber Vertikal-Scroller wird in England entwickelf.

nachst soll es fiir den Game Boy (in-
klusive Batterie im Modul) erschei-
nen, etwas spater folgen die NES: und
Super-NES-Umsetzungen. Das Stein-
zeitdrama Caveman Ninja (auch als
"Joe & Mac" bekannt) wird zur Zeit ftir
den Game Boy adaptiert. Erste Test-
spiele sorgten fiir einen positiven Ein-
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druck. Mitten in der Entwicklung
stecken im Moment das Rennspekta-
kel Rally Boy und das Denkspiel
Blimp, beide fir den Game Boy.

Ebenfalls auf Nintendo geeicht sind
die Jungs bei Storm. Dort enlstehen
zur Zeit etliche Module fiir Game Boy,
NES und Super NES. Zu Weihnachten
sollte das putzige Jump'n'Run Rod-
land fertig sein, das als Compuler-
spiel viele Lorbeeren erntete. Erst fir
1993 ist mil "Super Off Road™
dhnlichen Indy Heat (Super NES
und Game Boy), dem Vertikal-Scroller
Super Swiv (Super NES) und dem
Spiel zum Cyberspace-Kinohit Lawn-
mower Man (kommt in Kirze in die
Filmthealer) zu rechnen.

Jede Menge Sega-Futter hatte US.
Gold im Gepack. Schwerpunkt der
Marketingaktivitaten wird das offiziel
le Spiel zur Sommerolympiade in Bar-
celona, Olympic Gold, sein. Me-
ga-Drive und Master-System-Versio-
nen festen wir bereits in dieser Ausga-
be. Die Game-Gear-Adaption, die
ebenfalls einen guten Eindruck mach-
te, folgt in Kiirze. Die Game-Gear-
Fans dirfen sich zudem auf eine Ver-
sion des erfolgreichen FuBballspiels
Super Kick Off freuen — die Mega-
Drive-Variante sollie allerdings nicht
vor Jahresende fertig sein. Etwas fri-
her ist mit Game-Gear- und Mega-
Drive-Adaptionen des durchwachse-
nen Jump'n'Runs Indiana Jones
and the last Crusade zu rechnen.

Im Vergleich zum Master-System-
Original gewaltig aufgepeppt wird die
16-Bit-Version des Golfhits World
Class Leader Board. Nicht nur das
Bildschirmlayout gibt sich verbessert,
21 unterschiedliche Spielmodi sollen
Langzeitmotivation garantieren. Zu-
dem werden Digi-Grafik und Sprach-
ausgabe fir Unterhaltung sorgen. Im
Programmiererkdmmerchen bei U.S.
Gold heckt man mit Godfather und
Strider 2 bereits weitere Mega-Drive:
Titel aus — wir halten Euch auf dem
Laufenden.

Nach den Oldies "Asteroids” und
"Missile Command” (siehe Test in
dieser Ausgabe) verdffentlicht Accola-
de mit Centipede einen weiteren
Klassiker. Die TausenfiiBlerballerei
war schon zu Zeiten eines Atari VCS
2600 der groBe Kassenschlager. Auf
der Sega-Seite wurde von Ballistic mit
The Universal Soldier (ist identisch
mit dem Compulerspiel "Turrican 2")
nur ein neuer Titel prasentierl.
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Centipede: Den Actionklassiker
gibt’s bald auf dem Game Boy
(sogar mit Zwei-Spieler-Modus).

22 ass
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World Class Leader Board: Fiir die Mega-Drive-Version wurde der
Golfhit deutlich aufgepeppt und mit neuen Spielmodi versehen.

Von Activision, die in Deutschland
ebenfalls von Rushware vertrieben
werden, gibt's ein paar neue NESTitel
zu  vermelden. Gleich  zweimal
schweifl Activision in die Lifte ab. Mit

Ultimate Air Combat (33 Missio-
nen)und Phantom Air Mission wer-
den sowohl Action-, als auch Simula-
tionsfans bedient. Snow Board
Challenge fiihrt Euch auf die

Super Shanghai:
Ein Denkspiel allererster
Giite auf dem Super NES.

Schneepiste und Die Hard 146t Euch
die actionreichen Abenteuer von Su-
perstar Bruce Willis erleben. Auf der
Game-Boy-Seite stehen uns ebenfalls
"Phantom Air Mission”, das kugella-
slige Geschicklichkeitsspiel ~ Trail
Blazer und das futuristische 3-D-
Autorennen Death Track ins Haus.
SchlieBlich gewarte uns Activision
noch einen Blick auf den hochwerti-
gen  Gribelspielkniller ~ Super
Shanghai firs Super NES und das
gradlinige Shoot'em Up STG.

Der  Mega-Drive-Modul-Krgsus
Electronic Arts widmete sich diesmal
auch dem Super NES. Wahrend fir
Segas 16-Bitter ausschlieBlich das ex-
trem interessante Strategieepos (und
"Populous™-Nachzieher)  Power-
monger zu sehen war, wurde Super-
NES-technisch doppelt gesportelt:
Ein verbessertes PGA Tour Golf



Dragon’s Lair: Ritter Dirk tummelt sich in Kiirze auf
Super NES (rechis der Levelaufbau).

A | )
Dr. Franken hoch drei: Das Action-Adventure auf Game Boy, NES und Super NES.

(nutzt den 3:D-Chip ausgiebig) und Rodland: Die NES-
ein solides John Madden Football Umsetzung des putzigen
waren zu sehen; ein Basketballspiel Jump’n’Runs kommi

ist in Planung. Fiirs Mega Drive wer-  leider nicht vor Ende des Jahres.

den in den Staaten zur Zeit noch ein
Lord of the Rings-Modul, das op-
tisch imposante Jump'n'Run Lean-
der und das Rollenspiel Black Crypt
entwickelt.

Mit Acclaim zeigte sich ein weiterer
Videospielegigant offenherzig fur Nin-
tendo und Sega. Der lraditionelle
Nintendo-Kumpan stellte Sega-tech-
nisch Bart Simpsons vs the World,
Smash TV, Arch Rivals, Ferrari
Formula 1 (alle Mega Drive) und
Alien 3 (auch Master System) vor.
Insbesondere das Aliens-Drama, das
im Herbst in deutsche Kinos kommt,
machte einen hochst erfreulichen
Eindruck. Offiziell werden allerdings
in diesem Jahr keine Segaditel in
Europa erscheinen (In den USA sind
diese Spiele unter dem Label Flying
Edge im Angebot). Firs NES waren
friihe Versionen von "Ferrari Formula
1" und Spiderman zu sehen.
Systemibergreifend feiert der Simp-
sons-Bekannte Krusty in Krusty’s
Funhouse Pixel-Premiere. Den be-
sten Eindruck hinterlieB die kompe-

tente Super-NES-Version. Auch Ter-
minator 2 gefiel auf dem Super NES
weilaus besser als auf NES oder
Game Boy.

Abseits der offiziellen Stande plau-
derten wir nattrlich auch mit freibe-
ruflichen Programmierern und ande-

2
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ren Entwicklungsteams, die ihre Spie-
le an verschiedene Firmen verkaufen.
So durften wir bei den Bitmap Bro-
thers (unter den Computerspielern
geniefen sie absoluten Starstatus)
die fast fertige Umsetzung des Action-
Adventures Gods beaugen. Im Ver-

Neues von Virgin (von oben
nach unten): Euro Club Soccer
(Mega Drive), Centipede,
Missile Command, Marble
Madness (alle Master System).

gleich zum Diskettenvorbild wurde die
Mega-Drive-Version optisch und tech-
nisch gewaltig aufgemotzt und machl
einen super Eindruck. Eine Super-
NES-Adaption ist ebenfalls in Arbeit,
aber noch nicht ganz so weit fortge-
schritten.

Von der amerikanischen Company
Interplay erwarten wir u.a. den Leicht-
athletikmehrkampf Pierre Littbars-
ki’s Track Meet fiir Game Boy und
das 3-D-Abenleuerspiel Another
World. Der Serienstar James Pond,
bereits in zwei Mega-Drive-Titeln aktiv,
wird in einem dritten Konsolenspiel
auftreten. Diesmal sind Umsetzungen
fiir alle populdren Systeme geplant —
auch eine Master-System-Adaption
seines zweiten Abenteuers ist in Pla-
nung. Von Hudson Soft steht eine
Game-Boy-Version von dem PC-En-
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gine-Hit Bonk’s Adventure ins
Haus. 1993 gibt's sogar Adventure
Island 3 fir NES und Game Boy.
Lucasfilm Games wiederum wird
sich Ende des Jahres von 8-Bit-Soft-
ware ganzlich verabschieden. Zum
Weihnachtsgeschaft ~ sind  dafur

Video Games 3

Castelian: Der Frosch mufB3 einen Turm erklimmen (NES).

Super-NESVersionen von Super
Star Wars und The Empire sirikes
back zu erwarten. In Zusammenar-
beit mit JVC werkeln die Californier
zudem an Mega-CDs ihrer beliebten
Grafik-Adventures Monkey Island 1
& 2 und Indiana Jones 4.

Ein  besonderes  NES-Highlight
kommt aus Deutschland: der Action-
Fetzer Turrican sieht auf Nintendos
8-Bitter fast besser aus als auf dem
Mega Drive. Einen ausfiihrlichen Pre-
view lest Ihr in einer der nachsten
Ausgaben. MARTIN GAKSCH




SPIELEN OHNE ENDE.

ATARI LYNX

Awesome Golf

Basketbrawl

Checkered Flag _ DA
Crystal Mines 2 DA
Hockey

Hydra

Ishido DA
Rampart

Shanghai ] DA
Slime World DA
Super Skweek DA
Toki : DA
Viking Child

Xybots

NES

Battle of Olympus
> Baifletoads P
Boulderdash DA
Captain Planet DA .
> Caveman Ninja
> Die Hard
Dr. Mario DA
Duck Tales . DA
Gauntlet 2 DA
> ngh Speed
> Hoo : ’
Kickle Cubickle DA
Ma DA
> Msga n 4
> Monster in Pocket
> Paperboy 2 ~ .
Probotector DA"
> Rampart
Road Blasters DA
Rollergames DA
> Shadowgote
Shadow Warrior :
Ski or Die DA
Snake Rattle N Roll DA
> Sireet Gangs - :
Teenage Turles 2 DA
> Termgmfor 2 :
> Tom
Track uﬁ?yﬁeld DA

Franchise Partner gesucht:
Wollen auch Sie ein World of
Wonders-Geschaft in lhrer

Stadt eroffnen?
Rufen Sie uns an:
06196/84747

Soliten Sie ein Spiel wiinschen, welches nicht aufgefihrt ist,
rufen Sie uns an 06196/84747
Far jedes gekaufte Spiel erhalten Sie eine Bonusstern:
o fiir 4 Steme erhalten Sie 4,- DM Rabatt
¢ fiir 15 Sterne erhalten Sie ein Joystick
Com. Pro

Sammelbesteller: Es lohnt sich!

WORLD OF WONDERS

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

GAME GEAR

Alien Syndrome

Ax Batller

Berlin Wall
Chessmaster
Crystal Warriors
Galaga 91
GG-Aleste

Lucky Dime Capers -
Ninja Gaiden
Phantasy Star
Popils

Shinobi

Sonic the Hedgehog
Super Monaco GP

US
.Jp
DA

JP
Jp
.DA

MASTER—SYSTEM

Asterix

Bonanza Bros.
Bubble Bobble
Championship Europe
Darius 2

Dragon Crystal
Forgotten Worlds
Gauntlet

Impossible Mission
Lucky Dime Caper
Pacmania '
Ramparts

Sega Chess

Shadow of the Beast
Sonoc The Heghehog
Super Spaceinvaders
Wonderboy

MEGA—DRlVE -

Alisia Dragon

Buck Rogers
California Games DA
Carmen Sondiego DA
Decap Attack DA
Dessert Strike

Devif Crash

Double Dragon

EA Hockey

Exile

F-22 Interceptor

Fatal Rewind

Golden Axe 2
Gynoug

John Mcdden Football
Jordan vs. Bird
Marble Madness
Mercs

Might & Magic 2
Pccm%nlo

Paperbo

Qu%kshcz’t

Robocod

Rolling Thunder 2
Shining i.t. Darkness
Sonic The Hedgehog
Starflight

Steel Empire

Super Fantas ZOHL
Super Off R.

Test Drive 2

Turbo Out Run
Turrican

Two Crude Dudes
Winter Challenge
Wonderboy 5

129 90

DA 94 90
DA 84,90
a.A.
a.A.
DA 94,90
. DA 94,90
DA 94,90
DA 94,90
DA. 94,90
DA 99,90
a.A.
DA 109,90
a.A.
94,90
a.A.

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

Unseren Bestellservice finden Sie in:

Schleswig Holstein 0461-44006

Niedersachsen 06051-69688

Nordrhein Westfalen  02195-7758

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

Baden Wirtemberg 07171-68983

Bayern 0821-39490

Bestellung per Fax 06196-82467

Bestellungen ab DM 150,- versandkostenfreil.
Ladengeschifte (Offnungszeiten tel. erfragen)

Mo-Fr: 17-21 Uhr 0-2130 Prenzlau, An der Schnelle 68 NEU
Mo-Fr: 14-21 Uhr W-2390 Flensburg, Batteriestr. 13 NEU
Mo-Fr: 14-21 Uhr W-3000 Hannover 51, Podbielskistr, 278 NEU
Mo-Fr: 10-18 Uhr W-4047 Dormagen 1, Krefelder Str, 11-13

Mo-Fr: 19-21 Uhr W-6050 Offenbach, Luisenstr. 70 NEU

Mo-Fr: 18-22 Uhr
Mo-Fr: 14-19 Uhr
Mo-Fr: 10-19 Uhr

W-6231 Schwalbach/Ts., Marktplatz 39
W-6450 Gelnhausen/Hailer, Heimatfriedring 11
W-8900 Augsburg, Hunoldsgraben 11 NEU

Tel. auf Anfrage
Tel.: 0461-44006
Tel. 0511-691487
Tel. 02133-41136
Tel. 069-886401
Tel.: 06196-84747
Tel.: 06051-69688
Tel. 0821-513001







Quellenangaben fir die Hitparaden: Game Boy (Flashpoint) = Super NES (CWM) » i\lES
(Theo Kranz)  Mega Drive (CWM) = Master System (Theo Kranz) « Game Gear ’

«* . (Flashpaint) * Lynx (Atarl) « USA (Famicom Magazine) * England (CTW) = Video Games

.

A (Es handelt sich um eine Auflistung der Spiele, die bel den Tests in den bisherigen -
4% Video-Games-Ausgaben die hochsten Spielspa-Wertungen erzielten.)
LN

ok Gane;

(| Platz | Trend | Titel

Populous
Probotector

Actraiser




SIOFTIEST ENZW| | R

In der VIDEO GAMES
gibt's so viele Spieletests,
daB die Joypads schmoren.
Nach welchem Schema wir
jedes Modul unter die Lupe
nehmen, verrat dieser Test-
|eitfaden.

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

Wir besprechen normalerweise je-
de Neuheit, die entweder kurz vor
oder nach Erscheinen der aktuellen
VIDEO GAMES in den Handel kommL.
Manchmal testen wir auch ein Modul,
das nur als Japan- oder US-Import
zu haben ist. In diesem Fall machen
wir Euch im Text ausdriicklich auf die
eventuellen Nachteile (unverstandli-
che Anleitung etc.) aufmerksam. Soll-
ten ausnahmsweise mehr Module er-
scheinen als wir testen kdnnen, kon-
zentrieren wir uns auf die besseren
Spiele. Ihr dirft also sicher sein, daB
wir jedes halbwegs verniinftige Video:
spiel hier vorstellen.

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

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

AbschlieBend findet Ihr bei jedem
Test den Wertungskasten. Dort fau-
chen jede Menge technischer Infos
sowie genaue Wertungen in Prozen-
ten (von 1 bis 100) auf. Als Kriterien
haben wir "Grafik”, "Musik”, "Sound-
effekte” und "SpielspaB” gewahlt. Je
niedriger die Prozentzahl, desto mie-
ser finden wir das Spiel; je hoher die
Wertung, desto besser gefallt uns der
Titel. Unter Grafik fallen Aspekte wie
Farbenpracht, Anzahl und Qualitat der
Sprites, Scrolling, Hintergrundbilder
sowie eine Reihe technischer Krite-

rien — immer unter Beriicksj
der Hardwarefahigkeiten
gen Konsole. Deshalb
Game-Boy-Spiel theo
zent bei der Grafik el
wohl es natirlich schlec
schaut als beispj

Rolle. Bei den Sou

schen wir den und

"Bumms”
"Pengs” — also den Gerduschen, die
geboten werden. Ebenso wie bei der
Grafik beriicksichtigen wir bei Musik

Michael Hengst

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



Michael Paul

WERTZD

Ganz oben findet Ih

postrisielll SUPER GHOULS’N'GHOSTS

gg‘;‘fm““d das SUPER FAMICOM
SPIELETYP: M
HERSTELLER: Capcom
TESTVERSION VON: CWM und

I Dynatex
Besonderheiten,
Schwieripkeitsgrad

und Preis auf einen
Blick

Vier Kalegorien
werden von 1 (ganz
schlecht) bis 100
(sehr qut) bewertet

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, 4 Schwierig-
keitsgrade

GEEIGNET FUR: Fortgeschritiene
und Profis

CA.-PREIS: 130 Mark

86%
GRAFIK
70%
MUSIK

SOUNDEFFEKTE |

Drel Symbole ver-
raten, um welchen
Spieletyp es sich
handell

i

Action

Abenteuer-/Rallen:
spiel

Geschicklichkeil

Denk: bzw Straleqie:
spiel

Nur die besten Spiele
erhalten die
Auszeichnung
"Classic”

030/6944 862
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Ab jetzt gibt's unsere Kauf-
beratung monatlich: VIDEO
GAMES testet Spiele flr
alle populdren Systeme —
kompetent, ausfuhrlich und
unbestechlich kritisch.

Diesmal sind's etwa 60 aktuel-

le Module, die wir fir Euch un-
ter die Lupe nahmen. Die Spiele fir
die Sega- und Nintendo-Familien, so-
wie Produkle fir Afaris Lynx und
ImportTitel, die Ihr nur dber den
Fachhandel beziehen kénnt, werden
auf folgenden Seiten besprochen.
Freunde der Exotenkonsolen Neo
Geo und PC-Engine missen jedoch
zuriickbldttern — fir Ihre Lieblinge
sind spezielle Seiten im News-Teil re-
serviert,

Eine bunte Modulmischung er-
scheint in diesen Tagen fiir das Mega
Drive: Highlights dieser Ausgabe sind
zweifellos das umstrittene Irak-Action-
spiel Desert Strike, die Neuauflage
des Basketballklassikers Super One
on One: Jordan vs. Bird und die Ja-
pano-Ballerei  Gynoug. Daneben
gibt's das ungewdhnliche Wellreise-
Adventure mit Weiterbildungstouch
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Zum ersten Mal glanzt ein NES-Heldenpaar als "Sprite des
Monais”: Die Battletoads haben sich die Ehre hart erkampft und
riicken spielerisch selbst Konamis "Turtles” bedrohlich auf den
Panzer. In 'zig abgedreht-komischen Spielsituationen ziehen die
Schlachtkriten alle Register ihres Konnens, um einer finstren
Weltraumkdénigin das schmuizige Handwerk zu legen. Voraussicht-
lich gibt’s zu den Battletoads noch dieses Jahr einen zweiten Teil

— exklusiv fiirs Super NES.

Carmen Sandiego, die Rollenspiele
Exile und Traysia.

Im Master-System-Teil findet Ihr ne-
ben dem Test zum gallischen Vorzei-
ge-Jump'n'Run Asterix auch einen
ausfiihrlichen Players-Guide. Dane-
ben kommen vor allem Sportspieler
auf ihre Kosten: Wir testen Olympic
Gold, das Spiel zur Barcelona-Olym-
piade vom englischen Softwarehaus
US. Gold — auBerdem wird mit
Championship Europe kraftig ge-
kickert. Mit dabei ist auch die Master-
Version des ersten Ballerspiels aller
Zeiten: Super Space Invaders.

Der Softwarestrom fiir das NES, die
beliebteste Spielkonsole der Welt,
reiBt nicht ab: An der Geschicklich-
keitsfront geben sich diesmal Tom &
Jerry und die furiosen Battletoads
die Ehre; letztere stahlen sogar dem
prominenten Capcom-Helden Mega
Man die Show, obwohl dessen viertes

NES-Spiel alles andere als enttau-
schend ist. Daneben wanderlen
Rennspiele (ZR1 Corvette), Adventu-
res (Shadowgate) und Sportspiele
(Track and Field) durch unseren
Modulschacht. Selbst einen wasch-
echten Flipper (High Speed) kbnnen
wir Euch in der Kritik vorstellen.

In Sachen Neuverdffentlichungen
schldgt der Game Boy alle Rekorde:
Kein Spielhersteller scheint um das
erfolgreiche Handheld herumzukom:
men, und selbst absolute Klassiker
wie Missile Command, Hunch-
back und Dragon’s Lair "miissen”
fiir eine Umsetzung herhalten. Gult,
daB die meisten Spiele von echten
Profis entwickelt werden: Module wie
Tiny Toons, Blaster Master Boy,
Snoopy und Parodius zeigen, daB
dem Game Boy noch eine glanzende
Spielzukunft bevorsteht.

Firs Super NES werkeln weltweit

bereits mehr Programmierer und De-
signer als fir Segas efabliertes Kon-
kurrenzsystem. Fertiggestellt und von
uns getestet sind die Kniller Lem-
mings und Top Racer sowie die ge-
lungene Filmumselzung um die Ad-
dams Family. Wrestling-Fanatiker
werden dank Ljn beim offiziellen Su-
per Wrestlemania auf ihre Kosten
kommen, wahrend alle anderen Pr(-
gelfreunde zwischen dem brandneu-
en Final Fight Guy und Jalecos
Rushing Beat wahlen.

Prominente Produkte fiir das Game
Gear: Neben einem neuen Wonder-
boy statten mit Space Harrier und
Out Run Europe zwei Spielhallen-
bewahrte Sega-Klassiker dem Game
Gear ihren Besuch ab. AuBerdem im
Test Alien Syndrome und der frag:
bare Schachpartner Chessmaster.

Eines der Topspiele des Jahres ist
der Tuftel- und Reaktionshammer
Rampart. Momentan sind Versionen
flr alle Spielsysteme in Arbeil, da es
sich bei Rampart urspringlich um ei-
nen Afari-Spielautomaten handelt,
darfen Lynx-Besitzer als erste losspie-
len. Empfehlenswert ist auch Hockey
— nicht nur Eishockeyfans werden
am Getimmel auf vereistem Lynx-
Bildschirm ihre Freude haben.



H erzlich  Willkommen im
Mittleren Osten! Saddam

Hussein (unter Electronic-Arts-Pro-
grammierern auch neckisch "General
Kilbaba" genannt) ist ein bodenstén:
diger Iraker, der sich vom Rest der
Welt lossagt, um ganz allein iiber sei-
ne Heimat am Persischen Golf zu
herrschen. Aul seinen Befehl fallen
die Truppen des lraks kurzerhand im
benachbarten Scheichtum Kuwait ein
und beginnen zum Arger der restli-
chen Welt zu ziindeln. Das wiederum
sehen die Amis nicht gern, denn ohne
Kuwaits Olquellen missen die Ameri-
kaner Ihre Autos bald auf Alkoholmo-
tor umstellen. Der schlaue amerikani-
sche Prasident beauftragt seinen
Oberproblembeseitiger General Nor-
man Schwarzkopl mit der Zusam-
menstellung einer Elitetruppe, die
sich des Despoten annimmi.

Auch Du bist ein Angehdriger der
Elitetruppe und hauptberuflich Kom-
mandant eines "Apache”-Kampihub-
schraubers der US Navy. Zusammen
mit Deinem Copiloten, den Du Dir zu

Ab in die Liifte: Der Flugzeugtriger dient afé Ausgangsbasis.

Anfang des Spiels im Meniibild-
schirm aussuchst, machst Du Dich
auf den Weg, den Unterdriicker aus
seinem bequemen Bunker zu bom-
ben. Ihr steigt in den Hubsehrauber
und fliegt per Joypad (ber scrollende
Landschaften, auf denen es von feind-
lichen Slationen  (Radaranlagen,
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SCUD-Raketenrampen, Geschiitzen,
Wach- und Funktiirmen, Leitungsma-
sten und Lagerhallen) nur so wim-
melt. Mit begrenzter Maschinenge:
wehrmunition, Raketen und Bomben
versucht Ihr, den Gegner zu vernich-
len und nebenbei diverse Auftrage
(z.B. Kontaktaufnahme mit Informan-
ten oder Befreiung von Kriegsgefan-
genen) zu erfillen.

Drickt Ihr wahrend des Spiels auf
Start, erscheint eine Landkarte mit ei-
nem Mentl, das Euch — solltet Ihr bei
der Lagebesprechung vor Beginn des
Auftrags gepennt haben — auf Anfor-
derung nochmals tber Eure Mission
informiert und den Status der feindli-
chen Apparaturen (aktiv oder zerstort)
anzeiqt.

f
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Desert Strike ist nur als Import
erhéltlich

GUNSTITTE
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Die einen schreien "geschmack-
los!”, andere finden das Spiel
nur "blod”, wieder andere schal-
ten schon bei der Story ab, denn
Electronic Arts hat zumindest in
dieser Beziehung ins Fettnapf-
chen getreten — machte man
meinen. Ich bin jedoch anderer
Meinung, denh die Designer ha-
ben das Spiel keineswegs hier-
ernst gestaltel. Allein der Vor-
spann, in dem General Kilbaba
mit einem seiner Gefolgsleute
ins Gericht geht, hat wenig mit
“realistischer Kriegsberichter-
stattung” zu tun. Und das will
dieses techisch gute und langere
Zeit motivierende 8-MBit-Modul
gar nicht. "Desert Strike” liefert
spielerisch hachst intelligente
Actionunterhaltung: Vier ver-
schiedene Missionen in unter-
schiedlichen Gebieten und mit
jeweils neuen Anforderungen
priifen Reflexe, Fluggefiihl und
geistigen Zustand des Spielers,
der nicht nur auf seinen begrenz-
ten Munitionsvorrat zu achten
hat. Das Zusammenspiel auf Tak-
tik, Strategie und Geschicklich-
keit fordert von Euch ein Hichst-
mafB an Konzentration und Joy-
pad-Kompetenz.

ANDREAS KNAUF

CDESERTSTRIKE
(MEGADRIVE |

SPIELETYP: M M % [
Eod Eod BST |

HERSTELLER: Electronic Arts '

TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: PaBwort

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
| und Profis

CA.-PREIS: 130 Mark

71%

| GRAFIK
48%
MUSIK

60%
SOUNDEFFEKTE
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Der Planet lccus ist von
einer Virusmutation befal-

len, die alptraumhaft schleimige For-
men annehmen kann. Einer der gefl-
gelten Bewohner mit Namen Wor wird
nach vielen fehlgeschlagenen Vertel-
digungsversuchen dazu verdammt,
den aussichtslosen Kampf gegen den
fleischgewordenen Brechreiz aufzu-
nehmen. Daftr verfiigt der Held iiber
fast alle Naturgewalten. Wor streut
Feuer, Blifz und Donner sowie etliche
andere magische Leckereien unters
Volk. Unterwegs lest Ihr jede Menge
Extras auf: zum Beispiel Geschwin:
digkeitsfedern, Power-Ups fiir die
Standardwaffe und magische Juwe-
len. Diese Magie ist je nach Wahl
universell einsetzbar. So qibt es
Feuerkugeln als SchuBfdnger, den
Donnerschlag als akustische All-
roundkeule, Bodenroller fiir die Korri-
dore, selbststeuernde Magiepfeile
und dergleichen mehr. Gynoug wartet
mit einem gut sortierten Mansterar-
senal auf, Die Palette reicht vom ekel-
haften Organklumpen bis zur aufs
Widerlichste entstellten Menschen-
mutation. Erwischt Euch einer von
diesen ekligen Auswichsen, zele-
briert Ihr unweigerlich einen ikarus-:
maBigen Absturz. Die horizontal

scrollende Spielebene wird ab und zu
von Erdbeben erschiittert, und es
wurde sogar an den damit verbunde-
nen Tropfsteinschlag gedacht. Aus:
schlieBlich im vierten Level ist ein
biBchen Entspannung mdglich, weil
es sich hierbei eher um eine Bonus-
stufe mit zwei Endmonstern handelt.

Prachtrg, kraftig anzuschauen:
Der Flattermann im Intro

Ll

* . [pause]

NN NN AN

Das RiickschuB-Extra erhoht
die Lebenserwartung immens

Dieses Ekelpaka! isr nur am Ha!s verwundbar
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Uberhaupl unterscheidet sich Gynoug
von den meisten Ballerspielen da-
durch, daB Ihr in jedem Level gegen
Zwei miese Erzfeinde anzufliegen
habt, einer in der Mitte des Levels und
einer am Ende. Das Spiel birgt aber
noch ein paar kleine Gemeinheiten.
So ist es 2.B. unter Wasser leilweise

Es regnel Hirn und keiner wird
draus schlau

Auch unter Wasser wollen alle
dem Held die Fligel stutzen

schwierig, ein hinter einem Gewdchs
verstecktes Extra von einem Feind zu
unterscheiden. Solch ein Irrium ko-
stet dann meist ein Leben.

e

Wenn Ihr schon als Kind gern mit
Schleim gespielt habt oder
“Alien” immer noch siiB findet,
ist Gynoug genau die richtige
Unterhaltung. Ansonsten wiirde
ich Leuten mit nervisem Magen
und Kindern mit Schlafstorungen
dieses Spiel nicht gerade ans
Herz legen. Gynoug ist ein erbar-
mungloses Actionspiel, das fast
Kultcharakter heweist. Die Ac-
tion wird durch gute Musik be-
stens untermall und aus dem
Kampflarm kann man Treffer am
Gegner gut heraushoren. DaB die
Feinde im Spielverlauf immer
widerlicher werden hat sich
immer wieder positiv auf meine
Motivation ausgewirkt. Die ma-
gischen Exiras sind eine tolle
Sache, vorausgesetzt man hat im
Spiel noch genug Luft unierm
Fliigel, den richtigen Zauber im
richtigen Moment anzuwenden.
Nur leider ist die Kraft der Zau-
berwaffen viel zu schnell ver-
braucht. Das einzige, was mir bei
Gynoug abgeht, ist eine Zwei-
Spieler-Option. Ab und zu kom-
men dermaBen viele Feinde auf
einen zu, daB man sich nach Ver-
starkung sehnt, JAN BARYSCH

| SPIELETYP: F BT BT |
Eod kol k

HERSTELLER:NCS |
TESTVERSION VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1

| FEATURES: Continue, Soundme-
| nil, 3 Schwierigkeitsgrade

| GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

| 80%
| GRAFIK

76%
MUSIK

72% ,
| SOUNDEFFEKTE
|

|
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Bitte beachten Sie unsere neue Versandanschrift und die neuen Telefonnummern

Alien Syndrome (jp) 69,- s

e i 3 neoR)ceo
M 69,- .

Hellfire (jp) 49,- W?séeée:far 43:' GAME BOY

Atomic Robokid (jp) 49,- NAM 1975 199,-
Magic Troll (ijp) 89,- Baseball Stars I 379,- Addams Family 69,-
Crackdown (jp) 49,- Mutation Nation 329,- Killer Tomatoes 69,-
Phelios (jp) 49,- . Magician Lord 279,- Dick Tracy 69,-
Bad Omen (jp) 89,- o Top Players Golf 279,- Snow Brothers 69,-
Wonderboy Il so- BN DN XX Baseball stars 279,- Boxxle 49,-
Magical Hat (jp) 49, - King of the Monsters 279,- Ninja Gaiden 69,-
Out Run (jp) . 59,- Blue Lightning 69,- The Super Spy 279,- Bugs Bunny lI 69,-
Jewel Master (jp) 59,- Electrocop 69,- Cyber-Lip 279,- Double Dragon I 69,-
Super Shinobi (jp) 69,- Chips Challenge 69,- Sengoku 279,- The Simpsons 69,-
Marvel Land (jp) 69,- Gates of Zendocon 69,- Ninja Combat 279,-- Prince of Persia 69,-
Wonderboy V (US) 119,- Slimeworld 69,- Blues Journey 299,- Battletoads 69,-
Gynoug (jp) 69,- Gauntlet 79,- Ghost Pilots 299,- Final Fantasy Adventure 79,-
Spiderman (jp) 69,- Kiax 79,- Alpha Mission I 299,- Final Fantasy Legend Il  79,-
Alien Storm (jp) 69,- Roadblasters 79,- Burning Fight 299,- Fortified Zone 59,-
Mercs (jp) 79,- Xenophobe 79,- Last Resort 379,- Hunt for Red October 69,-
Sonic the Hedgehog (jp) 79,- Ms. Pacman 79,- Super Baseball 2020 329,- Burgertime Deluxe 49,-
Streets of Rage (jp) 89,- Zarlor Mercenary 79,- Soccer Brawl 329,- Gremlins Il 69,-
Golden Axe Ii (jp) 69,- Paperboy 79,- Robo Army 329,- Duck Tales 69,-
Toki (jp) 99,- Robo Squash 79,- Trash Rally 329,- Mega Man 69,-
Joypad Pro-2 39,- Rygar 79,- Fatal Fury 329,- Mickey Mouse 69,-
Game Adapter 29,- Super Skweek 79,- Netzteil 24.-
(Ermoglicht das Spielen von Rampage 79,- Lightboy . 49,-
japanischen Modulen auf Chess Challenge 79,- H
deutschen Mega Drives) Warbirds 79,- N i ntendo
Block Out 79,-
Ninja Gaiden 79- SUPER Famicom
SEE@ Pacland 79,- Addams Family (US) 129,-
(=] Toki 79,-  Super off Road (US) 129,-
G ‘ ME G E A R Turbo Sub 79,- Xardion (US) 129,-
Scrapyard Dog 79,- Super Aleste (jp) 139,-
Chequered Flag 79,- Top Gear (US) 129,-
Super Monaco GP (jp) 49,- Viking Child 79,- Adventure Island (jp) 159,-
GG Shinobi (jp) 59,- Crystal Mines Il 79,- Formation Soccer (US) 119,-
Ax Battler (US) 69,- Hard Driving 79,- Actraiser (US) 129,-
Out Run (jp) 59,- Robotron 79,- Ghouls’n Ghost (US) 139,-
Ninja Gaiden (jp) 59,- S.T.U.N. Runner 79,- Joe & Mac (US) 129,-
Berlin Wall (jp) 59,- Bill& Ted 79,- Super Scope 6 (US) 169,-
Crystal Warriors (US) 79,- Awesome Golf 79,- Ascii Pad 69,-
Donaid Duck {jp) 69,- Cyberball 79,- Game Adapter 49,-
Sonic the Hedgehog (jp) 69,- Xybots 79,- Super NES <> Super Famicom
Offnungszeiten: Offnungszeiten:
v dvnqtex Montags - Freitags: nqtex Montags - Freitags
9.30-18.30 9.30 - 18.30
Versandanschrift: Besteliung 24 Stunden Ladenlokal: ' )
BriickstraBe 42-44 méglich auf BriickstraBe 42-44 Donnerstags 9.30 - 20.30
4600 Dortmund 1 Anrufbeantworter 4600 Dortmund 1 Samstags 9.30 - 14.00

Telefon: 0231/556140 oder 573233 - Telefax: 0231/521553
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Der Frieden im Bahnhof tauscht

Y uko Ahso ist eine ganz nor-
male Schillerin mit aben-

teuerlicher Vergangenheit: [hr gelang
es, den disteren Unterweltherrscher
Konig Rogles zu bezwingen. Eines
Mittags beim Schulessen ertont uner-
wartel eine Stimme aus dem Nichts
und berichtet Yuko iiber den machti-
gen Megas, der die Traumweltler zu
seinen Sklaven machen will. lhr bleibt
keine andere Wahl, als den Schul-
nachmittag zu schwanzen und auf ein
Neues in die Rolle der fapferen Valis-
Kriegerin zu schitipfen. Yukos Grund-
ausstattung besteht aus der tblichen
Sprunokrait, einem simplen Laser-
strahl und zwei Smart-Bomben. Im
Laufe des Spiels kannt Inr mit Hilfe
von Extras den Laser verbreitern,
streuen und biegen. Besonders effek-
fiv ist der Einsatz von verschiedenen,
teils gepanzerten Kostimen, die Ihr
ebenso wie Zusatzenergie, Extraleben
und Smart-Bomben einsammell. Je-
der der fiinf Levels istin drei Abschnit-
te geteilt. Mit der Starttaste ist jeder-
zeit ein Menii anwahlbar, in dem der
Spielsituation entsprechend SchuB
und Garderobe gewechselt werden.

Gleich zu Beginn nervt die rut-
schige und unprazise Steuerung
(Vorsicht, Aguaplaning!). Die
Konsequenz: vermehrt heikle bis
unfaire Stellen, vor allem in ho-
heren Levels. Augen und Ohren
beschweren sich iiber das "Hoch-
frequenz”-Ruckeln des Scrol-
lings in Kombination mit kargen

48 Video Games 3

08/15-Soundeffekten. Die grafi-
sche Gestaltung, inshesondere
die kurzen, defailarmen Anima-
tionsphasen lassen schnell Lan-
geweile aufkommen. Zudem tre-
fen die wenigen unterschiedli-
chen Gegner immer nach dem
selben Schema auf; gleiches gilt
fiir die Obermotze. Ein simples
Jump’'n’Run ohne Gags und High-
lights, das eigentlich niemand
braucht. MICHAEL PAUL

SPIELETYP: m

HERSTELLER: Reno
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 100 Mark

53%
GRAFIK

47%
MUSIK

26%
SOUNDEFFEKTE

Man schreibt das Jahr
Achtzehnhundertirgend-

was. Der bose Diktator Sauron hat
das "Motorhead Empire” errichtet.
Seine Schergen verwiisten die umlie-
genden Landereien und metzeln de-
ren Bevolkerung nieder. Doch da er-
hebt sich das Vélkchen des Landes
Silverhead, um dem Widerling Paroli
zu bieten. Dessen Wissenschaftler
entwickeln in Windeseile das Projekt
N 012X, ein gigantisches Kriegsluft-
schiff, das auf den klangvollen
Namen Imamio Thunder getauft wird.
An Bord befinden sich zwei Flieger,
zwischen denen Ihr Euch vor jedem
der sechs Levels entscheiden miBt:
Ein flinker Eindecker, den Ihr vorzugs-
weise einsetzen solltet, wenn es Fein-
de am Boden zu bearbeiten gilt und
ein Kleinluftschiff, das zwar langsa:
mer fliegt, aber Luft-Luft-Bomben wirft
und etwas robuster ist. Wie (blich
gibt es natirlich auch beim horizontal
scrollenden " Steel Empire” jede Men-
ge Power-Ups wie Lebensenergie, Su-
perbomben, Drohnen und vieles
mehr aufzusammeln.

Endlich mal ein Ballerspiel, in
dem man nicht ein kleines, titan-
blau schillerndes Raumschiff
und hochtechnisch dreinschau-
ende Gegner vor der Nase hat.
Hier werdet Ihr von Flugzeugen,
Luftschiffen, Eisenbahnen und
etlichen anderen Vehikeln, die
stark nach Segeltuch und Altme-
tall aussehen, belagert. So inno-

Ly

vativ das Drumherum ausgefeilt
wurde, so katastrophal zeigt sich
"Steel Empire” von der techni-
schen Seite. Sobald es interes-
sant wird (sprich, wenn viel
Feind auf dem Schirm sein Un-
wesen treibt), bleibt die Grafik
fast stehen. So eine Peinlichkeit
hétte ich auf dem Mega Drive
nicht fiir moglich gehalten. Jam-
merschade, denn spielerisch ist
“Steel Empire” auBergewdhn-
lich reizvoll. JAN BARYSCH

|
SPIELETYP: FTY R ETY |
Eod kLod ol
HERSTELLER: Hot-B
TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, Soundme-

nti, 3 Schwierigkeitsgrade l

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Forigeschrittene

CA.-PREIS: 100 Mark

68%
GRAFIK

60%
MUSIK

37%
SOUNDEFFEKTE

537 mns|
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SIeHl Euch vor, die Well wird
von bosen Kreaturen heim-
gesucht, die nur die Absicht haben,
die Menschheit auszurotten, um ih-
rem grausamen Gebieter Platz zu
schaffen. Nun denkt Euch genauso in-
tensiv, daB Ihr der einzige seid, der die
Welt noch retten kann. Schan gibt es
keine Unklarheiten mehr, was die ein-
zigartige Story dieses brandneuen
Jump'n'Runs mit Actioneinschlag be-
[rifft: Bei "Alisia Dragon” tibernimmt
der Spieler mal wieder die Rolle der
einzigen Person, die ganz allein die
Rettung bringt — originellerweise
ist's diesmal eine junge Frau mil Na-
men Alisia.

Vier Urtiere folgen dem Madel, wo-
hin es auch geht: Ein Donnervogel,
der Blitze verschieBt, ein Drache mit
heibem Atem, eine Feuerwolke, die
Alisia beschiizt und eine Eidechse
mit Bummerangoption. An jeder be-
liebigen Stelle ist es erlaubt, zwischen
den verschieden agierenden Tieren
umzuschalten. Um Euch in acht Le-
vels der feindlichen Heerscharen zu
erwehren, kann Alisia auch einen
morderischen Blitz abfeuern und bei
voller Energie einen Blitzschlag mit
Smartbomb-Effekt auslasen.

“Alisia Dragoon™ erinnert mich
an eines meiner Lieblingsspiele
aus grauen Mega-Drive-Vorzei-
ten: "Mystic Defender”. Gegen-
iiber diesem grafisch hachst
beeindruckenden Titel (der ne-

Alisia hat kaum Sensationelles im Gepack

benbei auch spielerisch erste
Sahne war) verblaBt das brand-
neue “Alisia Dragoon”. Spiele-
risch gibt’s kaum Neuerungen
und Euch werden weder Ab-
wechslung noch technische Er-
rungenschaften préasentiert. Die
Idee mit den Hilfsmonstern ist
zwar ganz nett, bringt aber im
hektischen Monstermetzeln herz-
lich wenig. Gefallige Ansatze
bleiben im spielerischen Einer-
lei stecken. ANDREAS KNAUF

ALISIA DRAGON
MEGADRIVE

SPIELETYP: m

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, Soundme-
ni, 2 Schwierigkeitsgrade

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

62%
GRAFIK

60%
MUSIK

54%
SOUNDEFFEKTE

Wir schreiben das Jahr
2010, und New York

wurde gerade von einer nuklearen Ka-
tastrophe heimgesucht — natilrlich
dank der Fahrlassigkeit der eigenen
Regierung, die in einem Bunker unter
der Freineitsstatue  unvorsichtiger
Weise ihre Sprengkdpfe lagerte. Nun
wird das frihere Erscheinungsbild
von "Big Apple" wiederhergestellt;
wo's nicht klappt, stellt man Fassaden
auf, um die Schatze der zerstorten
Stadt wenigstens visuell zu erhalten.

Zur gleichen Zeit werkelt ein ver-
wirrter Wissenschaftler an den Genen
menschlicher Uberlebender und ver-
wandelt sie in wilde Bestien, die kraft
Ihrer Waffen alles tun, dem Verriick-
ten zu dienen. Der bzw. die Spieler
stecken nunmehr in den Muskelber-
gen von Biff und Spike, zwei Freiheits-
kampfern, die den bosen Klapsmiih-
lenaspiranten und seine Mutantenar-
mee aufhalten sollen. Die Jungs kon-
nen zuschlagen, treten, springen,
sich an der Decke festhallen sowie
Gegenstande und Gegner grapschen
und wegschleudern. Neben den ge-
schilderten Aktionen gibt's ca. ein
Dutzend spezielle Bewegungen, die
das Anleitungsheftchen zu erklaren
weiB.

geat-so

"Two Crude Dudes” wartet zwar
nicht mit " Streets of Rage”-Qua-
litaten auf, hat mir aber trotzdem
einige Kurzweil bereitet. Die Gra-
fik geht in Ordnung, die Musik ist
stimmunagsvoll, die Bewegungen

Zwei rauhe Gesellen auf dem Mega Drive

der Kampfer vielseitig. Leider
geht's ab und an etwas unfair
und ungenau zur Sache, doch al-
les in allem kann man einen klei-
nen Ausflug mit den zwei Bruta-
los ruhig wagen — zumal das
Spiel sehr geradlinig ist und kei-
nerlei  Joystick-Verrenkungen
fordert. Klar, spielerisch gibt’s
Besseres, aber ins Gesicht schla-
gen kann man den Feinden auch
bei diesem Modul prima.
ANDREAS KNAUF

TWO CRUDE DUDES
| MEGADRIVE

SPIELETYP: FTTH M M
Lo o] 6

HERSTELLER: Dataeast

TESTVERSION VON: CWM

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue, 3 Schwierig- |
keitsgrade |

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschritiene

CA.-PREIS: 110 Mark

65%
GRAFIK
64%
MUSIK

58%
SOUNDEFFEKTE

?
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I engen hat sein Herz filr haus-
eigene Oldies entdeckt: Die
Tochterfirma von Atari Games schickt
sich an, noch in diesem Jahr samtli-
che Arcade Klassiker im Mega-Drive-
Gewand zu verdffentlichen. Der Zei-
tunasjunge "Paperboy" befindet sich
dabei in bester Gesellschaft, wie Tests
von "Pac-Mania” und "Road Blasters”
in der lelzien Ausgabe belegen.
Kaum ein amerikanischer Vorstadl-
junge kann sich in seiner Kindheit vor
dem morgendlichen Zeitungsgewerfe
driicken. So nimmt er einen Stapel
Magazine in die Hand, schwingt sich
auf sein Fahrrad und peilt die erste
StraBe an. Filr jeden getroffenen Post:
kasten winken Punkie, landet die Zei-
fung im Vorgarten oder Fenster, kann-
tet Inr leicht einen Abonnenten verlie-
ren. Dummerweise seid Ihr trotz fri-
fer Slunde nicht alleine unterwegs.
Klaffende Koter, Aulos, Rasenmaher,
balgende Kids und viele weitere Hin-
dernisse machen Euch das Leben
schwer. Wer nicht geschickt mit dem
Drahtesel mancvriert und gentigend
Zeitungen zustelll, muB verfrint auf
ein "Conlinue” zurtickgreifen. Habt
Ihr eine StraBe "erledigt”, unlerbricht
ein Bonusspielchen den Alltag.

Ich bin ja nun wirklich ein Fan
von Oldies, aber Paperboy ver-
dient die Bezeichung Klassi-
ker" nicht, Ausgerechnet dieses

Spiel gibt's auf fast jedem Sy-
stem. Zu allem UberfluB hat sich

50  Video Games 3

Der Oldie im 16-Bit-Outfit

Tengen exakt an die verstaubte
Vorlage gehalten: simpelste Gra-
fik und lascher Sound bedecken
die spielerischen Wunden in
keinster Weise. Paperboy ist ein
fotal unspektakulares Geschick-
lichkeitsspiel, das schon zu Ur-
zeiten keinen vom Hocker rif.
Als reine Umsetzung ist die
Mega-Drive-Version akzeptabel,
als modernes Spiel kann Paper-
boy nicht bestehen.

MARTIN GAKSCH

PAPERBOY

,! SPIELETYP: ‘

| HERSTELLER: Tengen
| TESTVERSION VON: Domark

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: High-Score-Liste,
3 Schwierigkeitsgrade, Levelanwahl

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

39% |
GRAFIK

31%
MUSIK

33%
SOUNDEFFEKTE

46% SPIELSPASS |

Das aktuellste Spiel des
amerikanischen  Herstel-

|ers Ballistic ist so neu nicht mehr: Mit
"Double Dragon” erscheint der Pril-
gelurahn pach Gastspielen auf fast
allen Konsolen nun auch flir Segas
16-Bitter Mega Drive. Mit nur ein paar
Jahrchen Verspatung; Selbst den
zweiten Teil konnt Ihr bereits seit eini-
gen Wochen kaufen.

Mit Double Dragon geht's zuriick
zum Ursprung der Karate-Serie um
die Brider Billy und Jimmy. Noch ah-
nen die beiden nichts vom schweren
Schicksal, das sie erwartet — wie sal-
len sie auch, wo ihre Freundin doch
gerade zum ersten Mal entfihrt wird.
lhr Debit im harten Rachegeschaft
bietel altbekannte Priigelstandards:
Ihr (und eventuell ein menschlicher
Mitspieler) konnt laufen, hilpfen und
kraftig zuschlagen. Ein halbes Dut-
zend Tritt- und Boxvarianten stehen
Euch zur Verfiigung, daneben habt [hr
die Mdglichkeit, allerlei herumliegen-
de Gegenstdnde aufzunehmen und
Euren Gegnern als Schiag- oder Wurf-
waffe um die Ohren zu hauen.

W.s_a -

Zugegeben, der Automaten-Oldie
wurde grafisch und spielerisch
gut umgestzt — aber ist eine
1:1-Version der Ur-Priigelei auch
1992 noch zeitgerecht? Leider
nicht: Segas "Streets of Rage”
schlagt das Ballistic-Actionspiel
in jeder Beziehung — grafisch,
akustisch, inhaltlich. Nur im Ver-
gleich zu "Double Dragon 2"

¥ geiiunEnn

Gute Um eréung ei;rejé veralt

Rt 4.4

C

macht der erste Teil noch eine
glanzende Figur. Ansonsten ist
das Spiel zu bieder und konven-
tionell, um 16-Bit-gestahite Vi-
deopriigler in positiven StreB zu
versetzen. Auch der Zwei-Spieler-
Modus ist bestenfalls fiir zwei,
drei Abende eine unterhaltsame
Sache, dann ist die Luft endgiil-
tig 'raus: LaBt die Kato-Briider
(und ihre ungliickliche Freundin)
endlich in Frieden!

WINNIE FORSTER

DOUBLE DRAGON
SPIELETYP: P4 T

HERSTELLER: Ballistic
TESTVERSION VON: Accolade

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue, Soundme-
| nii, High-Score-Liste

|
|
GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

61%
| GRAFIK

59%
MUSIK

48%
SOUNDEFFEKTE
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Der StartschuB fiir  Bild-
schirmolympiaden fiel An-

fang der achtziger Jahre, als Activi-
sion fir das Atari VCS 2600 das Zehn-
kampfmodul "Decathlon” auf den
Markt brachte. Von da an riittelten
Hunderttausende ihre Joysticks ka-
pult und die Zubehdrindustrie ver-
buchte gewaltige Umsatzzuwachse.
Der Ruttelvirus breitete sich auf samt-
lichen Konsolen wie Heimcomputern
aus und kam bis heute nicht vollstan-
dig zum Erliegen.

Ein verwandter Erreger wird von
U.S. Gold punktlich zur Olympiade in
Barcelona in die Geschéfte einge-
schieust. "Olympic Gold” bietet sie-
ben Disziplinen, die mit einer Mi-
schung aus Timing, Fingerfertigkeit
und Reaktion zu meistern sind. So
kommt es bei 100-m-Sprint, Schwim-
men und Hirdenlauf auf rasantes
Feuerknopfdriicken an, wenn Ihr als
Erster durchs Ziel gehen wollt. Die
Hammerwurf- und Stabhochsprung-

BH i

‘Das Hammerwerfen schreit nach Timing und Fingerfertigkeit

BogenschieBen: §
Starke und Rich- ¥
tung des Windes
werden rechis
oben angezeigl.

S —— Beim Hiirdenlauf

Wettbewerbe zwingen Euch zwar
auch auf diese Methode zu schweiB-
treibenden Finger(ibungen, fordern
aber zusatzlich viel Timing. Beim
Turmspringen und BogenschieBen
kommt es schlieBlich auf Reaktion, Ti-
ming und sogar Taktik an.

Die sieben Disziplinen konnt Ihr
entweder einzeln ben (das Mega Dri-
ve bietet Trainingspartner in drel Gite:

ARSI fommen alo e

e | A Kn0pfe des Joy-
I-!!'-'F_:-l Y sraogw — 77 4§ Fads Zum Efnsatz

klassen an) oder als Olympiade ange-
hen. Dabei darf man sich aussuchen,
ob konsequent ein Siebenkampf an-
steht, oder ein paar Sportarten auBen
vor bleiben. Bis zu vier Personen
machen mit und kdmpfen gegen
Computersportler um Medaillenplat:
ze. Die Anweisungen auf dem Bild-
schirm werden auf Wunsch in
Deutsch prasentiert,

Die Mega-Drive-Version unter-
scheidet sich nur in minimalen
Details von der Master-System-
Adaption. Auf 8- wie 16 Bit er-
freut einerseits die kompetente
Aufbereitung der sieben Diszipli-
nen, enttauscht aber anderer-
seits die geringe Zahl der Sport-
arten. Etwas mehr als sieben
Wettkampfe hatten’s schon sein
diirfen. Dafiir gibt’s an dem ge-
botenen Repertoire wenig zu
Meckern. Die Mischung aus
“simpel, aber motivierend”’ und
“anspruchsvoll” ist ausgewogen
und beschert uns steuertech-
nisch ein homogenes Sporteln.
”0lympic Gold” bietet ein rund-
um gelungenes Sporispielpro-
gramm, das sich prima als Fami-
lienunterhaltung eignet. Gerade,
ta es auf dem Mega Drive Modu-
le dieser Machart nur vereinzelt
gibt (“California Games” ware
eine Alternative), zahlt ”Olympic
Gold” zu den Medaillenanwir-
tern. Die Grafik ist angenehm,
der Sound dagegen uninteres-
sant bis lasch. Ich bin zwar nicht
ganz so begeistert wie Stephan
in seinem Test der Master-Sy-
stem-Varianie, kann aber in je-
dem Fall ein deutliches empfeh-
lenswert vergeben.

MARTIN GAKSCH

| MEGADRIVE |
SPIELETYP: A @g&i

HERSTELLER: U.S. Gold
TESTVERSION VON: U.S. Gold

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4

FEATURES: 3 Schwierigkeitsgra-
de, Disziplinenanwahl, High-Score-
Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-

geschrittene und Profis
CA.-PREIS: 120 Mark

0%
GRAFIK
MUSIK

37%
SOUNDEFFEKTE
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w 0 wird das schnellste
und faszinierendste

Ballspiel der Welt geboten? Nach Mel-
nung der meisten amerikanischen
Sportfans in der NBA, der US-Profi-
Basketball-Liga. Zwei legendare Gro-
fen dieser Liga, Michael "Air** Jordan
und Larry Bird, treten auf diesem
Modul gegeneinander an.

Zusammen mit dem Slam-Dunk:
und dem 3-Punkt-Wurf-Wettbewerb
sind drei verschiedene Disziplinen auf
dem neuesten Electronic-Arts-Modul
vertreten. Bei ersterer konnen bis zu
vier Spieler als Pixel-Michael um die
Wette "dunken”. Zuerst wahlt Ihr aus
zehn verschiedenen Dunk-Varianten
drei aus, bevor es dann der Reihe
nach zur Sache geht. Mit Knopf A
wird losgedribbelt, durch beherzten
Druck auf B springt Ihr ab — 1aBt Ihr
den Knopf im richtigen Moment los,
wird der Ball satt in den Korb gedro-
schen.

Trotz Markierung benatigt Ihr prazi-
ses Timing im Millisekundenbereich.
lm ande:en Wettkampf muBt lhr |n

Der Balken unter den Namen symbolisiert die "Puste” Eures Spielers

52 Video Games 3

DN VS-

nerhalb einer Minute eine Anzahl Bal-
Ie versenken.

Die Konigsdisziplin ist das Duell ge-
geneinander (auf Zeit oder auf Punk:
te), wo ihr wahlweise gegen einen
Kumpel oder das Mega Drive antreten
konnt. Zwei Spielmodi erwarten Euch.

In der Simulation ermiden die Spie-

ler, was sich spiirbar auf die Trefferge-
nauigkeit auswirkt. Da im: anderen
Modus dieser Effekt ausgeschaltet ist,

Larry versucht sich im 3-Punki-
Wurf-Wetthewerb

Zwischendurch gibt es eine
S!ansnk iiber alle Ak{mnen

behalten alle Aktionen tiber den ge:
samten Spielverlauf ihre Rasanz und
Dynamik. Sind Schwierigkeitsgrad,
Spieldauer, Zeitlupe und die aptionale
Musik selektiert, darf zum Ball gegrif-
fen werden: |hr seht das Splelfeld
schrédg von oben. Das Steuerkreuz *
[aBt Euch den Spieler in die entspre-
chende Richtung lenken. Ein Druck
auf Knopf A und Euer Bildschirmego
macht eine 180:Grad-Drehung. Haltet
ihr Knopf A gedrckt, |auft der Pixel-
Sportler, anstatt sich mit Side-Steps
ZU bewegen. Knopf B 1aBt einen nor-
malen Wurf Richtung Korb segeln, die
C-Taste zaubert, je nach Entfernung
zum Korb, einen Dunking ins Netz
oder versucht mit einem Hackenwurf
den Gegner zu foppen.

Michael in seinem Element:
kreatives Slum-dunking

WRS

2 _| |S$l'l1‘c6nwa

den

Vor fast zehn Jahren gab's auf
dem Commodore C64 zum er-
sten Mal One-on-One Baskethall
— schon damals von Electronic
Aris und unter gleichem Namen.
Seitdem wurden auch fiir andere
Systeme zahlreiche Versionen
programmiert. Das vorliegende
Modul hat einen ganz eigenen
Charme, der hauptsachlich auf
die fantastische Spielbarkeit zu-
riickzufithren ist. Wer selber
schon ofters Basketball gespielt
hat, begreift die Steuerung so-
fort. Standardmandver wie links
antauschen und rechtsrum blitz-
schnell mit einer 180-Grad-Dre-
hung am Geagner vorbeigehen,
aber auch angetauschte Wiirfe,
klappen hervorragend. Spitzen-
stimmung kommt spatestens
dann auf, wenn Ihr einen gleich-
starken menschlichen Mitspieler
an die Konsole gelockt habt. Das
Gleiche gilt fiir die anderen bei-
den Disziplinen: Fiir Solospieler
sind sie langfristia nicht sehr
fesselnd, aber zusammen mit ein
paar Mitspielern macht's ordent-
lich Laune. Alle Disziplinen sind
grafisch detailliert gestaltet und
hiibsch animiert — die Spielidee
wurde perfekt umgesetzt. Ein
Basketball-Fan wird so sicher
seinen Spaf haben. Alle anderen
sollten erst ins ungewohnte
Spielgeschehen hineinschnup-
pern. STEPHAN ENGLHART

JORDAN VS BIRD
| MEGADRIVE |

SPIELETYP: %] %i =

HERSTELLER: Electronic Arts

TESTVERSION VON: Electronic
Arts

| ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

| FEATURES: 4 Schwierigkeitsgra-
| de, 4 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

70%

GRAFIK

56%

MUSIK

61%
SOUNDEFFEKTE
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Mitllerweile gibt's kaum
ein System, filr das Le-

lands Spielhallenklassiker "Super Off
Road" noch nicht umgesetzt wurde.
Nun wurde endlich auch das Mega
Drive mit einer Adaption begltckt. Ein
oder zwei menschliche Spieler miis-
sen gegen Compulerautos auf 16
Sandkastenstrecken im Kreis herum:
fahren. "Im Kreis fahren” ist nicht
tibertrieben, denn der Bildschirm
scrollt nicht. Inr habt also die gesam:
te Rennstrecke (von schrag oben)
standig im Auge. Dort drohen allerlei
Hindernisse, von achtlos hingeworfe-
nen Fassern, tber vergessene Felsen,
Briicken und Rampen ist alles vor-
handen, was das Rennfahrerherz be-
gehrt. Von Zeit zu Zeit tauchen auch
Nitrosymbole auf, die Euch (aufge-
sammelt und aktiviert) einen gewalti-
gen Turboschubser nach vorn geben.
Ahnlich begehrl ist das Geld am
Streckenrand, das Ihr nach dem Ren-
nen beim GroBeinkauf im Tuningshop
qut gebrauchen konnt.

e |

Die Musik st furchtbar, die Grafik
farblos und im Vergleich mit der
Super-NES-Version trist. Wenig-
stens die vielen Animationspha-
sen der Autos, wurden auch auf
Mega Drive ihernommen. Gliick-
licherweise haben die Program-

mierer fast alle spielerischen

Gags des Vorbildes implemen-
tiert — die Spielbarkeit ist exzel-

lent, nur am Kurvenverhalten

wurde etwas gespart. Daran ist
aber das Sega-Pad schuld, das
im Vergleich zum Nintendo-Ge-
genstiick mit weniger Kndpfen
auskommen muB. So ist Super
Off Road vor allem zu zweit wirk-
lich unterhaltsam. Alleine aller-
dings stellt sich schnell Lange-
weile ein: Schlagt also nur dann
zu, wenn ihr einen Rennpartner
zur Hand habt.

JULIAN EGGEBRECHT

SUPER OFF ROAD
| MEGADRIVE |

SPIELETYP: @]

HERSTELLER: Ballistic
TESTVERSION VON: Accolade

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

59%

GRAFIK

39%

MUSIK

28%
SOUNDEFFEKTE

Ruckel, Zuckel: Es gibt bessere Rasereien. ..

F errari, Lamborghini und Por-
sche — die drei exklusivsten
Sportmarken der Welt bietet The Dugl
— in vier Schwierigkeitsgraden mit
Automatik- und Handschaltung. lhr
sitzt hinter der Windschutzscheibe
und rast durch die Landschaft. Dahin-
kriechende  Nicht-Sportwagenbesit-
zer mussen umkurvt und entgegen:
kommende Fahrzeuge mdglichst
nicht gerammt werden. AuBer den
praktischen Warnschildern vor ge-
fahrlichen Kurven beschert Euch die
LandstraBe noch lastige Geschwin-
digkeitsbeschrankungen. Haltet Ihr
Euch an diese, sinken die Chancen
auf einen High score. Rast Ihr unge-
niert weiter, riskiert Ihr dagegen von
einer lauernden Polizeistreife ge-
schnappt zu werden — diese Bur-
schen haben leider immer den pas-
senden Strafzettel parat. Habt Ihr ei-
nen vorgegebenen Streckenabschnitt
bewaltigt, muBt Ihr auftanken, bevor
es weitergeht. Drei unterschiedliche
Szenarios konnt Ihr bei "Test Drive 2"
gegen die Uhr oder einen computer-
gesteuerten Wagen befahren.

Der erste Abstrich muB schon bei
der Steuerung gemacht werden.
Sie reagiert fast zu empfindlich.
Die 3-D-Grafik ist maBig flott, da-
fiir aber hart an der Ruckeltole-
ranzgrenze. Die Zoom-Phasen
der entgegenkommenden Objek-
te sind deutlich zu erkennen;
deswegen hoppeln die anderen

Autos auch etwas eigenartig an
Euch vorbei. Da liegt die Liebe
eher im Detail: Nach jedem Strek-
kenabschnitt erscheint eine Sta-
tistik iiber Bestzeit, Durchschnitts-
und  Hochstgeschwindigkeit.
Schafft Ihr einen Highscore wird
er auf dem Modul verewigt. Kauf-
wiitige Autorenn-Freaks konnen
mal probespielen, alle anderen
sparen sich die selten dde Lang-
streckenfahrerei.

STEPHAN ENGLHART

SPIELETYP: @

HERSTELLER: Ballistic
TESTVERSION VON: Accolade

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: 4 Schwierigkeitsgra-
de, High-Score-Liste, Soundment,
Batterie

GEEIGNET FUR: Einsteiger
CA.-PREIS: 120 Mark

| [44%
GRAFIK

34%
MUSIK

18%
SOUNDEFFEKTE
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B escherte uns Sega gerade
erst eine gelungene Umset:
zung des GasfuB-Oldies "Out Run’,
folgt schon jetzt die Fortsetzung "Tur-
bo Out Run”, Wieder sitzt Ihr hinterm
Steuer eines Ferraris, die Wasserstoff-
blondine brav an der Seite, und rast
quer durch die USA. Das Geschehen
seht [hr aus der klassischen Pseudo:
3:D-Perspektive von schrag hinten;
auch ansonsten hat sich nur wenig
geandert: Das Schalten wird nun vom
Mega Drive dbernommen und der
Flitzer erhielt einen Turbo, mit dessen
Hilfe Ihr Euch an sporadisch auftau-
chenden Polizeiwagen “vorbeiboo:
stet”. Ansonsten ist alles beim alten
Prinzip geblieben: Die wegrempelba-
ren Streckenhindernisse sind fur Eure
Raservorstellung ebenso unerheblich
wie die Wasserpfiitzen und -lachen
auf der Strecke. Gewichen sind e
doch die Abzweigungen und der
speklakulare Salto nach einem be-
sonders herben Crash.

Faszinierend, daB eine Fortsel-
zung technisch schlechter sein
kann als das Original. Sega
macht’s moglich und dberrascht
mit einer Ruckelorgie, bei deren
Anblick den Programmierern des
Ur-Out-Runs  schlecht werden
dirfte. Neben der Grafik wurde
auch die Steuerung und damit
das "A und 0" eines Rennspiels
kraftig verrissen. Entgegenkom-
menden Autos kann man kaum

Trotz Turbo schlecht

er als das Original I

ausweichen; die Berge und Strek-
kenhindernisse hingegen sind
reine Verzierung, die sich aufs
Fahren praktisch nicht auswirken.
Sega hdtte sich gerade ange-
sichts der spielerischen Diirftig-
keit des Automatenvorbildes bei
einer Umseizung doppelt Miihe
geben miissen. Ein aberflissi-
ges Modul, das das Potential des
Mega Drives in keiner Weise
nutzt. JULIAN ENGELBRECHT

TURBO OUT-RUN
| MEGADRIVE |

SPIELETYP: %i

HERSTELLER: Seqa
TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Soundmeni, High-
Score-Liste

GEEIGNET FUR: Forigeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

56%
GRAFIK

48%
MUSIK

22%
SOUNDEFFEKTE

An 48 verschiedenen Orten sucht Ihr Hinweise

inter dem klangvollen Na-
men Carmen Sandiego
verbirgt sich nicht etwa eine grazile
Ballettmaus, sondern die Anfiihrerin
der internationalen Verbrecherorgani:
sation "V.LL.E". Um das kriminelle
Geschaft anzukurbeln, wurde neben-
bei auch eine Zeitmaschine gestoh-
len, mit deren Hilfe die Organisation
ihrem EinfluBbereich auf frilhere Epo:
chen der Menschheitsgeschichte
ausdehnt. Ihr schliipft in die Rolle
eines Delektives, der die Bosewichte
durch Raum und Zeit verfolat, um sie
schlieBlich mit den notigen Beweisen
dingfest zu machen. Beim Sammeln
von Hinweisen (Zeugen befragen, In-
formanten aufsuchen und Spuren si:
chern) miBt Ihr effizient vorgehen.
AuBerdem ist es wichtig, mit mog-
lichst wenig Hinweisen das Reiseziel
des Fliichtenden zu erknobeln. Denn
jede Aktion kostet wertvolle Zeit, und
ist diese abgelaufen, ist Euer Fang-
versuch gescheitert.

Sowohl die Anleitung als auch alle
Bildschirmtexte sind in Deutsch.

Irgendwie ist die Spielidee ja
ganz interessant: Aus Zeugen-
aussagen wie z.B. ”Er wollte mit
Cervantes iiber Windmiihlen plau-
dern”, miiBt ihr herausfinden,
wohin der Dieb weitergereist ist.
Viele Tips lassen sich so nur mit
dem beiliegenden Lexikon ent-
schliisseln. Anfangs macht’s

noch SpaB, sich im Kampf gegen
die Uhr voranzuschniiffeln. Aber
spatestens nach der zehnten
Mission stellt sich ein routine-
bedingter Ermiidungseffekt ein.
Langfristip gibt's bei dieser
Mischung aus Abenteuer- und
Lernspiel nichts wesentlich Neu-
es zu sehen und zu erleben: Zu-
mindest in meinem Mega Drive
hat dieses Spiel so schnell nichis
mehr zu suchen.

STEPHAN ENGLHART

CARMEN SANDIEGO
| MEGADRIVE

SPIELETYP: [3%73 %73 [%673
X5 X5 X5
HERSTELLER: Electronic Arts

TESTVERSION VON: Electronic
Arts

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: PaBwort

GEEIGNET FUR: Einsteiger
CA.-PREIS: 150 Mark

| [57%
GRAFIK

19%
MUSIK |
47% |
SOUNDEFFEKTE |
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D er Held unserer Geschich-
te heiBt Sadler und ist ein

sabelschwingender Nomadenkrieger.
Wie die anderen Wilstenbewohner hat
er folgendes Credo: Alles leitet sich
von der Natur ab. An den positiven
Seiten des Lebens erfreut sich die
Menschheit, aber mit Naturkatastro-
phen und Elend kommen sie nicht
klar. Angesichts dieser Naturgewalten
verfielen die Menschen einst dem
Glauben, daB alleine Macht alles be-
stimmt und begannen-verheerende
Kriege zu fiihren. Die Starken unter-
jochten die Schwachen solange, bis
gine GroBmacht tbrig blieb. Doch das
Reich wurde durch eine Revolution
gestirzt, die Sadler anfilhrte. Jetzt
herrscht wieder Frieden im Land —
aber auch Orientierungslosigkeit.
Neue Kréfte formieren sich, um wie-
derum die Macht an sich zu reiBen.
Der Schlussel zur Macht scheint im
geheimnisvollen "Holimax" zu liegen
— Genaugres weif jedoch niemand.

"Exile” ist ein unkompliziertes Rol-
lenspiel mit Actionsequenzen (dhn-
lich der "Y's"-Serie oder "Sword of
Vermillion"). Erlegte Monster geben

Gold und Erfanrungspunkte. Die Fi-
nanzkraft steckt der erfahrene Rollen-
spieler in bessere Ausriistung, Magie
und Tranke (fir frische Lebensener-
gie, Magie und kurzfristig bessere
Werte). Die sleigende Kamplerfah-
rung verbessert wiederum die Attribu-
te von Trefferpunkten bis Anariffswer-
te. Alle Kampfe werden in von der Sei-
te gezeigten Actionsequenzen bestrit-
ten. Geht Euer letzter Trefferpunkt flo-
ten, heiBt es "Game Over" — Conti-
nue gibt's keins. Eure Suche beginnt
in der arabischen Wiiste. Weiter fihrt

13 CHOND @ CHOHF & CHOH> & 4

Hier darf eingekauft werden,
solange der Vorrat reicht
_

it e Bt

sie Euch nach Indien, Japan, Grie-
chenland und schlieflich nach Sizi-
lien zur Akademie des Pythagoras.
Unterwegs trefft Ihr die verschieden-
slen Charaklere: Einige forschen
nach einer Zeremonie, die der Welt
den Frieden fUr immer gibt, ein wahn-
sinniger Halbgott will filr die ultimati-
ve Macht gar eine Stadt opfern.
Solch interessante Neuigkeiten er-
fahrt Ihr im Gesprach mit den Bewoh-
nern der Dorfer und Stadte. VerlaBt Ihr
einen Ort, wird eine Ubersichtskarte
eingeblendet, auf der Ihr das neue
Reiseziel markiert. Natirlich gibt es
auch dunkle Gemauer mit allerlei
Monstern und je einem ordentlichem
Obermonster, der etwas Besonderes
bewacht: Hauptsachlich sind's prot:
zige Artefakte oder zarte Damen.

P @ LHOMNDF & 0> B OHONS & 4

Die Ubersichtskarte fiir Uber-
landreisen

Der Stalus des Helden in dem
hdchstmaglichen Level

Bei den Acﬂnnsaquanzan darf m#ﬂ.'g gas#bm werden
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In der Stadi gibt es viel
Zu plaudern

it

Es war Liebe auf den ersien
Blick: Uber die gesamte Spieldi-
stanz ist die Grafik farbig, detail-
und abwechslungsreich und mit
kleinen Bildchen im schnuckli-
gen Japano-Stil garniert. Ein be-
sonderer Augenschmaus sind
die zahlreichen und teilweise
bildschirmfiillenden Zwischen-
sequenzen. Am hohen Standard
der Grafik kniipft der Sound naht-
los an. Jeder Ort bietet eine neue
ohrwurmverddchtipe Melodie.
Neben dieser Pracht fallen die
soliden Soundeffekte etwas ab.
Die Story, gemixt aus dsilicher
Spiritualitat, westlicher Weisheit
und einer guten Portion Intrigen
ist iiberzeugend. Verglichen mit
dem iiblichen "Meuchel den bd-
sen Konig und schnapp Dir die
Prinzessin!”-Klischee ist die
Handlung mindestens drei Ni-
veaustufen hoher. Die Actionse-
quenzen sind gut spielbar, aber
ziemlich schwierig. Englisch-
kenntnisse sind nitig, um die
Story genieBen zu konnen. Jetzt
kommt der groBe Hacken: Mit
flinken Fingern und Rollenspie-
lerfahrung ist das Modul in fiinf
Stunden durchgezockt. Wem
Sword of Vermillion gefallen hat,
nicht zu leicht war und den ent-
sprechenden Geldbeutel hat, der
kommt an diesem Modul trotz-
dem kaum vorbei.

STEPHAN ENGLHART

SPIELETYP: E\'}

HERSTELLER: Reno |
TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Batterie

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

68%
GRAFIK

65%
MUSIK

51%
SOUNDEFFEKTE




Ganz schon rihrig: Die
amerikanische Firma Re-

novation scheint sich auf englischen
Mega-Drive-Umsetzungen von japani-
schen Action-Adventures und Rollen-
spielen spezialisiert zu haben. Neu-
stes Madul im Reigen ist das Rollen-
spiel "Traysia". Wieder einmal ist ein
kleines Konigreich in Noten. Wieder
einmal kann nur ein fescher Helden-
jungling das Fantasyland von dem
obligatarischen Bosewicht befreien.
Das Marchenreich heiBt Salon, der
Held Roy.

Roy ist erfreulicherweise nicht ganz
allein. Drei weitere Landeshelden
schlieBen sich ihm im Laufe des
Spiels an. Insgesamt fahrt Ihr also
vier Charaklere durch Salon, lokale
Stadtchen und tiefe Labyrinthe, die al-
lesamt aus der Vogelperspektive ge-
zeigt werden. Trefft Ihr unterwegs auf
eine Monsterschar, wird auf einen ver-
groBerten Ausschnitt des Kampfge:
landes umgeblendet. Hier bewegt Ihr
die Charaktere rundenweise per Icons
durch das taktisch angehauchte
Kampfgetimmel. Vier Symbole ste-
hen dabei zur Wahl: "Fliehen”, "Bewe-
gen”, "Draufhauen” und "Zaubern”. In
Gasthausern ddrft Ihr Euch von den
Kampfwunden erholen. Ein Nebenef-
fekt: Der Spielstand wird dabei ge-
speichert.

Vor drei Jahren hatte Traysia
noch einen Achtungserfolg ge-
erntet. Heute reicht’s nur noch
fir ein miides Lacheln. Ange-

sichts edler Mega-Drive-Rollen-
spielkost eines “Shining in the
Darkness” oder einer Phantasy-
Star-Saga, gerat Traysia spiele-
risch und technisch gewaltig ins
Hinterireffen. Ruckelgrafik im
Vorzeit-Look, die ftroiz lcons
ziemlich zdhe Benutzerfiihrung
und das trage Kampfsystem er-
sticken ein kurzzeitig aufflackern-
des Interesse an diesem Modul
schon nach kurzer Zeit.
MICHAEL HENGST

FHEEI_
SPIELETYP:

HERSTELLER: Reno
| TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Batterie

| GEEIGNET FUR: Einsteiger und
| Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

47%
GRAFIK

58%
MUSIK

33%
SOUNDEFFEKTE

Jassruss

POWER-GAMES

Wir machen Urlaub vom 08.06.92 bis 21.06.92

AUCH WIR BIETEN

TOP-ANGEBOTE
fur alle Systeme, z. B.
MEGA-DRIVE Spiele ab 49,00 DM
Game-GEAR Spiele ab 49,00 DM

weitere Systeme auf Anfrage!!!
RUFEN SIE UNS AN UND INFORMIEREN SIE SICH UNVERBINDLICH.

POWER GAMES Weitere Angebote auf Anfrage
Aachener StraBe 96

W-5102 Wiirselen TEI a 024“5/83940

Preisliste gegen frankierten Riickumschiag. System angeben.

Wir verkaufen nicht nur die original 3

Platinen aktueller und alter Spielautomaten}
wir verleihen sie auch zu giinstigen Preisen!!! £

Platine leihen und durchspielen! !

Aktuelle Preisliste und weitere Infos kostenlos anfordern!

Abspielkonsole "V1'": 499 DM

Te.02202/37609

GIG'A BYTE, Knauf&Paul, Sander Str. 28,

5060 Bergisch Gladb. 2, Fax 02202/36971

GAME BOY .

CHASE HQ DV gs £99,-

SNOOPY'S MAGIC SHOW US OS5 299,-

SEGA MEGA DRIVE DV INCL. SIDE POCHET BILLARD DV b5 299.-
SONIC + D/J ADAPTER OS 2.990,- Tiny ToONS US ds 455 1

§ e OS5 198 nau  scaLeus s 478 ¢
¢ WONDER BOY 3 05 249 g cTen MASTER US Os 485- §
% DeelIREELS OS 735 wussie COMMAND US Os 385-
L Eleus 05 1,045, uoshis €GG US E
£ AUSADRAGOONUS ~ OS 798- ygGapensHADOW US O 488 &
g [SIDERIS 05 825 gy pANTASY © Us Os 605 =
B SACAIRUS OS 758 AL rANTRSY ADVENTURE Us OS 605, &
£ orONC g: 885, onlG. BAUGHTASCHE gs 129, %
S Vs PACVAN S 8 496, STEREO AMPLIFIER 5 199,
2 SPIDERMAN DV Os 698, SUPER NES US INCL. SUPER MARIO 2
£ DOUBLE DRAGON 2 Os 498~ WOALD OS 3.590,-
5 YSlius Os 798, ROCKETEER Os 798 ¢
% BONANZA BROS OSs 398- MAGIC SWORD US Os 965 1
£ JOYPAD PRO 2 OS  248,- Fl EXHAUST HEAT Os 985 3
; GAME GEAR ZELDA 4 US 0s 835, “
TV TUNER ADDAMS FAMILY US Os 998- &
g prRADILSE ds 935. WRESTLEMANIAUS Os 958 =
5 " SUPEA ALESTE Os 985 7
E  AUEN SYNDROME 65 498, : 3
5 CRYSTALWARAIORSUs O 615, AUSHING BeAT 05 985,-
5 RXEBATTLER US &5 499, SUFCH CONTRA Os 965,
£ CHESSMARSTER US &5 1545, - HIESSMTER IS Os 938,
5 PHANTRSY STRA US HOME ALONE US 6s 918,
E SUPER SMASH TV US Os 848,
¢ NEO GEO GOLD US INKL. 2 JOE + MAC US 898,-
& JOYSTICHS MEMORY CARD UND HASSE: '
5 SPIEL FATAL FURY OS 8.760,- €A NN ob. VoR
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B ei den Olympischen Spielen
anno '88 in Seoul dirften
sich 9689 Athleten in 237 Disziplinen
messen. Bei den diesjahrigen Som-
merspielen werden tber 10000 Teil-
nehmer an den Start gehen. Die Erd-
bevolkerung klebt gebannt an den
Fernsehschirmen und verfolgt die
Nonstopdbertragung. Aber was tun,
wenn doch einmal eine kleine Pause
fallig ist? Ganz einfach, mit "Olympic
Gold" im Modulschacht die Durst:
strecke (berbriicken und seine sport-
lichen Fahigkeiten im Videoland er-
proben.

Insgesamt sieben Disziplinen er-
warten Euch. Diese konnt Ihr frainie-
ren sowie einen Wettkampf mit ausge-
suchten oder allen Sportarten bestrei-
ten. Leider dirfen nur bei den Laufdis-
ziplinen zwei Personen gleichzeitig
aktiv sein. Es gibt vier "einfache” Dis-
ziplinen: 100 m Sprint, 110 m Harden,
200 m Freistilschwimmen und Bo-

ROGERS
Beim BogenschieBen miiBt Ihr das Fadenkreuz richtig zentrieren und dann auf den Knopf driicken
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genschieBen. Bei den ersten Dreien
wird das Tempo durch intensives,
wechselndes Behammern der Feu-
erknopfe bestimmt, und das Steuer-
kreuz fiir andere Aktionen verwendet.
BogenschieBen ist auch schnell be-
griffen. Der erste Knopfdruck legt

S

- - 7 A ” T 7
e Sl s onts e tn WY e el Py i ke

einen Pfeil auf. Dann spannt Ihr die
Sehne mit den Richtungstasten. Nach
einem weiteren Knopfdruck seht Ihr
das Visier des Bogens unkontrolliert
umherhuschen. Unter Beriicksichti-
gung der Windrichtung maBt Ihr es
dann schnell an die richtige Stelle set-
zen und fevern. Die technisch an-
spruchsvollen Sportarten sind (in Rei-
henfolge der Schwierigkeit) Hammer-
wurf, Stabhochsprung und Kunst:
springen vom 3-m-Brett. Je nach-
dem, ob Ihr vor- oder rickwarts ab-
springt, die Salti gehockt oder ge:
streckt springen wollt, konnt Ihr ver-
schieden viele Schrauben und Salti
machen, woraus sich der Schwierig-
keitsgrad ableitet. Dieser wird dann
mit den Noten der Punktrichter ver-

7
ROGERS [r]:] 9.92

Beim 100-m-Sprint miBt Ihr
eifrig den Feuerknopf driicken

Der Stabhochsprung ist eine
anspruchsvolle Sportart

5

GER

Beim Hammerwurf kommt es
u.a. auf Timing an

[}

e

Nur Experten erhalten beim
Turmspringen hohe Wertungen

ST

rechnet. Stabhochsprung ist dann ka-
piert, wenn Ihr das richtige Timing fur
runter, rauf, Knopf und links gefunden
habt. Beim Hammerwerfen holt Ihr
zuerst im Stand durch das bewahrte
"Knopf bearbeiten” Schwung. Nach
einer Steuerbewegung beginnt Ihr zu
drehen — weiter hdmmern — und im
richtigen Moment wird geworfen.

Sobald sich ein paar Fans zusam-
mengesellen, ist bei "Olympic
Gold” fiir prachtipe Stimmung
gesorgt. Das Spiel glanzt mit far-
benprachtiger und pixelgenau
animierter Grafik. Bose Spori-
spielgegner kinnten behaupten,
daB sich in den schlichten Diszi-
plinen, wie z.B. 100-m-Sprint, in
den letzten zehn Jahren nichts
getan hat. Das stimmt zwar
schon, aber Extrawaffen und
Endgegner auf der Tartanbahn
wiirden die traditionelle olympi-
sche Stimmung ziemlich vermie-
sen. Der Reiz liegt auch in der
Einfachheit. Fiir Stabhochsprung
und Hammerwurf muB dagegen
schon etwas geiibt werden, da-
mit es perfekt klappt. Kunst-
springen ist von der Koordination
sehr anspruchsvoll und fordert
auch einem Joypad-Experten ei-
niges ab. Die durchdachte und
intellipente Steuerung macht
dieses Modul zu einem Sport-
vergniigen fiir die ganze Fa-
milie. ~ STEPHAN ENGLHARD

OLYMPIC GOLD
MASTER SYSTEM

SPIELETYP: A

HERSTELLER: U.S. Gold
TESTVERSION VON: U.S. Gold

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4
FEATURES: 3 Schwierigkeitsgra-
de, Disziplinenanwahl, High-Score-
Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark

70% '
GRAFIK ‘
MUSIK ‘
SOUNDEFFEKTE

7% i)




I m Jahr der sportlichen GroBer-
eignisse darf neben dem Modul
zu den Olympischen Spielen eine Si-
mulation zum Thema FuBball-Europa-
meisterschaft nicht fehlen. Hier hat je-
der die Chance, die Geschichte seiner
eigenen EM zu schreiben und ist
nicht als passiver Zuschauer der Ta-
gesform unseres Teams ausgeliefert.

Wie immer bei FuBballspielen,
wird, bevor es zur Sache geht, an der
gewdnschten Feature-Zusammenstel-
lung gebastelt. Alle Einstellungen
sind komfortabel (iber Icons zu variie-
ren. Geboten sind: Windstérke, Wetter
(Sonne/Regen), Spieldauer, Radarpo-
sition und optionale BallbeeinfluBung
nach dem SchuB. Aus acht Schieds-
richtern dirft Ihr Euren Lieblingsrefe-
ree aussuchen.

Alleine konnt [hr gegen einen
menschlichen Partner oder eines von
34 Computerteams antreten. Als letz-
te groBe Herausforderung bleibt Euch

Der Radar rechis oben verschafft Euch Ubersicht auf dem ganzen Feld

der Turniermodus, bei dem Ihr be-
stenfalls fiinf Spiele bestreitet.

Nach dem Anpfiff erscheint in der
von Euch bestimmten Bildschirmecke
ein Radar, auf dem das ganze Spiel-
feld in verkleinerter Form dargestellt
wird. Darauf sind eigene und gegneri-

CTSHUSLOVINEND 9 'a°
"

e

Eines n 34 Landern darf als
Gegner ausgewahit werden

Der Bursche rechis oben eilt
zum Einwurf

sche Spieler farblich unterschieden.
Den bildschirmfillenden Spielfeld-
ausschnitt seht Ihr aus einer Drauf-
sicht von schrdg oben, Das Leder
wird durch Kickerberiihrung ange-
stupst Ober den Plaiz getrieben.
Durch Gedriickthalten von Knopf A
kann der Ball gestoppt und am FuB
gehalten werden. Vor dem aktiven
Kicker wird ein senkrechter weiBer
Strich abgebildet. Dieser ist als Hilfs-
mittel gedacht, um Richtungsdnde-
rungen zu erleichtern. Haltet Ihr
Knopf B gedriickt, sprintet Ihr drauf-
los. Wer im Zweikampf ein Tackling
wagen will, driickt auf Knopf A. Geht
Ihr dabei zu hart bzw. zu ungeschickt
zur Sache, drohen rote oder gelbe
Karten.

£, HICknNN
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Optionen hiibsch als Anklick-
Icons aufbereitet
-

Champions of Europe dhnelt
verbliiffend ”Super Kick Off”

Eines gleich vorweg: Wir haben
nicht versehentlich Bildschirm-
fotos von "Kick off” verwendet.
Dieses Modul dhnelt dem Kon-
kurrenzspiel so gewaltig, daB
Verwechslungen durchaus pas-
sieren kénnen. Perspektive und
Radar sind genauso wie die zwei
Soundeffekte  (Schiedsrichter-
pfiff und Ballhopsen) véllig iden-
tisch zu besaotem Ideenliefe-
rant. Im Unterschied zum Vorbild
wurde etwas an Optionen ge-
spart: weniger Ligen, keine na-
mentliche Spielerauflistung und
kein einstellbarer Schwierig-
keitsgrad. Mit dem Wust an Op-
tionen ist nicht viel verlorenge-
gangen, aber mit dem hiibschen
Icon-System wurde einiges zur
Ubersicht und Bedienerfreund-
lichkeit beigetragen. Gleichge-

‘blieben ist der Schwierigkeits-

grad. Mindestens eine Woche
Training ist notwendig, bevor
Kombinationen klappen und
SpielspaB aufkommti. Im Ver-
gleich mit "Kick Off” spielt sich
“Champions of Europe” zwar
fliissiger und sympathischer,
aber nur unwesentlich leichter.
Bei der Wahl zwischen den FuB-
ballzwillingen wiirde ich ”Cham-
pions of Europe” vorziehen. Die
Prasentation ist angenehmer
und das subjekte "Fun’-Baro-
meter schlagt hier etwas hioher
aus. STEPHAN ENGLHARD

CHAMPIONSHIP EUROPE
MASTER SYSTEM

SPIELETYP: @l
HERSTELLER: Tecmagik

TESTVERSION VON: Tecmagik

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: 4 Spielvarianten,
34 Mannschaften

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark

GRAFIK
MUSIK
SOUNDEFFEKTE

|
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Inh. J. Rosch
Kirchenplatz 2
8950 Kaufbeuren
Tel. 08341 / 14053
Fax. 08341/ 14127

FANTASTIC

Vorbestellung von Spielen moglich.
An- und Verkauf von Gebrauchtwaren.

Super Nintendo Game Gear
Pilotwings 129.- Woody Pop 59.-
Raiden  79.- Parodius a.A. Joeu Mac 129.- Pengo 59.-
Mercs 79.- Final Lap 79.- Lagoon 139.- Accupack 69.-
Undeadl. 109.- Bomberman119.- Final Fant.2 139.-

efc. elc, ele. ete,

Mega Drive
Toki

Pc-Engine
89.- Gradius 119.-

Irrtum & Preisinderung vorbehalten
Versandkosten 7.- DM

Preisliste gegen 2.- DM in Briefmarken
(bitte System angeben)

Super Famicom

Battle Dodgeball 79.-
Mystical Ninja 129.-
Soul Blader 149.-
JB-King (Joyst.) 299.-

Preise fiir NeoGeo, Gameboy, NES, MasterSystem, ... auf Anfrage

MEGABOINK

[INE

VERSAI!D + LADEN
MoMiFr : 14.00 - 19.00

kostenlose F’reﬁllsten 1l

The DOUBLE TROUBLE
Video Game World -

Das Videospiel-
fachgeschaft in Berlin!!

Was bieten wir?:

X Uber 150 verschiedene Mega-Drive, Super NES, Gameboy,
Game Gear, Master-System u. PC-Engine Spiele aus Amerika,
Deutschland u. Japan! Schwerpunkt: Mega-Drive!

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

X AmerikanischeVideospielzeitungen wie GamePro, Electronic
Gaming Monthly u.a..

X Stindiges Eintreffen von Neuheiten und élteren Spieltiteln.
X Vorbestellungen von Neuheiten moglich!

X Auch Ankauf bestimmter Spieltitel!

X Spieleerst TESTEN, dann KAUFEN!-Spieleab DM 29,-

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

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

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

Clubleiter und Ladeninhaber: Matthias Herrendorf.

Wir bieten nicht immer das BESTE...
aber immer OFTERS!
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D er nachste bitte; "Asterix”
eifert spieltechnisch wie-

der einmal dem Geschicklichkeits:
Phanomen "Super Mario Bros." hin-
lerher. Man kann laufen, springen,
sich ducken, Gegenstande aufheben
und werfen und natiirlich ordentlich
draufhauen. Ihr lauft durch Stadte,
Landschaften sowie Hohlen und ver-
priigelt nebenher noch ein paar
Romer. Dabei scrollt das Spielfeld in
alle Richtungen.

Den Romern st es doch glatt gelun-
gen, den Druiden Miraculix zu entfiih-
ren. Also machen sich Asterix und
Obelix auf den Weg, den Druiden zu
befreien und zu verhindern, daB ihm
Caesar das Geheimnis des Zauber-
tranks entreiBt. Vor jedem der 21
Levels ddrft [hr auswéhlen, ob Ihr als
Asterix oder Obelix weitermacht.
Asterix ist klein und flink, hat aber
wenig Kraft. So schldngelt er sich
zwar durch enge Hohlen, kann aber
keine Felsbrocken zertrimmern,
ohne vorher Zaubertrank aufzulesen.
Obelix hingegen lduft etwas lang:
samer, zerklopft und zerspringt (a la
Mickey Mouse) jedoch miihelos gan:
ze Batterien von Felsbldcken. Motiva:
lionsfordernd wirken sich versteckte
Extras aus.

ey

Asterix ist ein ungemein unter-
haltsames Jump'n’Run mit al-
lem, was dazugehért. Im Ver-
gleich zum oben schon erwahn-
ten "Super Mario Bros.” lieqgt
Asterix in Grafik und Animation

0002400

Das erste "Endmonster” ist ein Wildschwein

sogar vorn. In Sachen SpielspaB
kann es aber dem Jump'n’Run-
Guru auf der Konkurrenzkonsole
nicht den Hinkelstein reichen.
Extrem positiv machen sich un-
ter anderem die originellen End-
gegner sowie das kunterbunte
Level-0utfit bemerkbar. Wer ein
motivierendes, abwechslungs-
reiches Geschicklichkeitsspiel
sucht, sollte unbedingt einen
Abstecher nach Gallien wagen.
JAN BARYSCH

ASTERIX
FMME_
SPIELETYP: M |

| HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega

| ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark

80%
GRAFIK

74%
MUSIK

41%
SOUNDEFFEKTE

8 2 % SPIELSPASS




Parallell zu Jans Nachfor-
schungen flr den groBen
Asterix-Playersguide (den
soliten sich Master-System-
Besitzer nicht entgehen
lassen), habe ich mich auf
ein Neues durch gewaltige
Tips-Berge und Cheat-
Stapel gekampft. Heraus
kam ein brisante Mischung
aller Systeme, Spielgenres
und Trickarten. Von der
Komplettidsung des NES-
Rollenspiels “Sword &
Sorcery” bis zu vollstandi-
gen PaBwortlisten zu einer
Handvoll aktueller Game-
Boyitel habt lhr mich in
den letzten Wochen wieder
mit gutem Material versorgt
— nur Eure Kontonummer
fehite auf vielen Briefen.
Das macht’s mir schwer,
die sauer erarbeiteten

Geldbetrage (je nach Lange
und Qualitdt des Tips zwi-
schen 40 und 400 Mark)
auch wirklich an Euch zu
tuberweisen. Denkt also
bitte beim ndchsten Mal

dran: Wer seine Kontonum-

mer (oder die seiner Eltern,
Blutsbriider oder Goldham-
ster) sauberlich auf sein
Schreiben notiert, hat das
Geld innerhalb weniger
Wochen auf seinem Konto.
Alle anderen miissen ein
biBchen langer warten.
Apropos warten: Die
nachste VIDEO GAMES —
und damit auch die nach-
sten Tips — gibt’s schon in
vier Wochen.
Bis dann & Ciao,

) Forke—

Markt & Technik Verlag AG

Redaktion Video Games
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen

SWORDS &
SERPENTS (NES)

\> Das NES-Rollenspie! Sword
&

& Serpents” ist eine harte Nu
for ausdauernde Abenteurer. Dank
Reinhard Schmidt kbnnen verzweifel-
te Fantasy-Fans aufatmen und verirrte
Kriegerbanden noch einmal Hoffnung
schdpfen. Reinhard kartographierte
alle Dungeons und erklért die Beson-
derheiten jedes Untergrundlabyrinths.

Here we go: Die beste Party ist nach
wie vor die, die man sich selbst zu-
sammenbastelt — mit zwei Magiern,
einem Kampfer und einem Dieb kann
man eigentlich nichts falsch machen.

Um die Fahigkeiten Eurer Gruppen-
mitglieder festzulegen, solitet Ihr ru-
hig etwas suchen und herumprobie-
ren und nicht etwa die erstbesten
Werte nehmen. Eine Gesamtpunkt-
zsahl von {ber 40 ist kein groBes Pro-
blem. Auch bei Euren Expeditionen
ist Ungeduld nicht angebracht; Bis Ihr
schlieBlich in den zweiten Kerkerlevel
vorstoBt, soliten Eure Leute den sech-
sten (Erfahrungs)Level erreicht ha-
ben. Das Kartenzeichnen kdnnt Thr
Euch natiirlich sparen — durchsucht
die Levels jedoch trotzdem genau, da
Ihr dort Hinweise findet, wie Ihr zum
Drachen des letzten Levels gelangt.
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NIMES & INRVIC/KS

Level 2 1510 Knopf 4 Level 5
Legende Der Teleporter (5/8) fransportiert 92 Dead Mist-Zauberspruch Kehrt zuerst in den dritten Level zu-
T Tempel , Euch innerhalb des Levels 9/0  Zoom Tube nach Level 1 riick, um Spiegelschild und Gold-
A Geschaft (Ausrdstung) | /0 Treppe nach Level 3 45  Knopt 5 schiiissel zu holen. Danach legt Ihr
S Versteckte Tdren 210 Zoom Tube nach Level 1 41 Knopf 6 im zweiten Level die Rubinbrille und
0 Tren 131 GoldschloB, nur mit Gold-  10/11  Knopf 7 dann den Goldschlssel ab. Treppen
MT  Magischer Trank schliissel zu offnen 10/5  Knopf 8 vom fiinften in den sechsten Level be-
Z  Zoom Tube 1500 Rubinbrille 500 Teleporter nach Level 9, nur  finden sich auf 15/4, 15/5, 0/4 und /5.
W Zauberspruch 015  Schild-Zauberspruch erreichbar mit Passwall 1413 Tempel zur Energieauf-
XYV Gegenstande 113 Schwert + 1 51 Magischer Trank frischung
R..  Rubin-Gegenstande 1515  Startpunkt, bzw. Treppe 8/4  Zoom Tube nach Level 1 113 Laden um Ausristung zu
G Goldschlussel zuriick nach Level 1 6/7  Magischer Trank kaufen und zu verkaufen
B ?upfefrsc?lussserll | Level 3 1113 Startpunkt, bow. Treppe nach  5/10  versteckte Tiir
) oprouaroaley 00  Treppe in den zweiten Level Level 3 59 Flight-Zauberspruch
015 Deadeye-Zauberspruch 718 Treppe nach Level 5 01 Passwall-Zauberspruch
Ein nach oben gerichteter Pfeil be- ~ 0/11  Knopf 2
zeichnet eine Treppe nach oben, der  3/5 Hufeisgn!Hurseshoe
nach unten gerichtete Pfeil eine Trep- (unbedingt mitnehmen) Le ye[ 4
pe abwarts. Teleporter sind als Qua- 62 Knopf 1
drate markiert. Bei der Angabe der 75  Spiegelschild, nur erreich- =5
Koordinalen bezeichnet die erste Zahl bar mit Passwall 5] 1 71
die Waagrechte, die zweite die Senk- 1115  Goldschlissel fir Level 2 "'l. W ro—
rechle. nur erreichbar mit Passwall $
Lovel'1 114 Magischer Trank, fil i —»o 5
Hier konnt I im Laden ein "Schwert el Pl 2. -
’ . Wagt Euch erst tifer, 3 $
+ 2 ememen el 1213 versteckte Tur ey
wenn Diebe und Kampfer mit dieser Q
Waffe sowie Schildern ausgestattet 1214 Knopf 3 . '_'9"'1 s
sind. 1113 Treppe nach Level - " 7 S——
0/2  Teleporter nach Level 6 Level 4 P
(Rubinamulett), nur maglich Bertihrt die Knopfe 1 bis 4 in der 1_ | o 4
mit Black Crystal aufgezahlten Reihenfolge und die Tir &
015  Teleporter nach Level 6 (713) oifnet sich. Geht bei 7/4 nichl " 4 4 e
(Rubinring), nur moglich mit  nach rechts, sonst landet Ihr in einem ('- | 5 | £
Passwall-Spruch Zoom Tube und kommt im ersten Le- -
9/9  Tempel zur Energieauf- vel wieder zu Euch, Versteckte Tiiren 3_ | L
frischung i befinden sich auf 0/2, 112, 1/0, 111, 7/0. 2. W I i
81  Geschaft zum Kauf und 015  Knopf 1 1
Verkauf von Ausriistung 014 Strenght-Zauberspruch - '
141 Sting-Zauberspruch 6/4  versteckte Tir o‘fll = F T !l i 'E
1515 Treppe nach Level 2 00  Knopf 3 O 1°2°3°¢ 567811001213 1445
Level 3 L Cve L g
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on2
15M

14/6

113
7131

Magischer Trank

Glow Cloak (Schutz vor
Zauberern)

Zoom Tube in den ersten
Level

400 Taler

Startpunid bzw. Treppe in
den vierten Level

Level 6
Major Heal-Zauberspriiche findet
Ihr auf 1312, 13/3, 14/2 und 14/3

x0H
113

0/0
1517

5 Teleporter (nur innerhalb
des Levels)

versteckte Tir

Brasskey (Kupferschlissel)
Teleporter nach Level 1
Teleporter nach Level 1
Thunder-Zauberspruch
Rubinamutett

Rubinring

Startpunkt, bzw. Treppe in
den fiinften Level

Treppe in Level 7

Level 7
Treppen in den achten Level gibt's
auf 717, 718, 8/7 und 8/8

15
612
40
92

Mithril Chn.

Rubinkrone

Magischer Trank

Zoom Tube in den fnften
Level

141 Stun-Zauberspruch

510 500 Taler

1410  Rubinhelm

14/3  Startpunkt, bzw. Treppe in
Level 6

Level 8

5000 Erfahrungspunkte winken
dem, der bei 12/4 das Hufeisen be-
nutzt — anschlieBend kdnnt Ihr das
Ding ablegen. Auch den Brasskey be-
notigt lhr nur einmal. Treppen fihren
von 8/8, 8/9, 9/8 und 9/9 zurtick in den
siebten Leve!

1214 Stab im Sand

5H3  KupferschioB, wird nur mit
dem Kupferschitissel
gedffnet

1513 KupferschioB, wird nur mit
dem Kupferschliissel
gedffnet

113 Treppe nach Level 9

413 Treppe nach Level 9

Level 8

Die Teleporter auf 7/9 und 3/9 tele-
portieren nur innerhalb des Levels.
Um in den Zoom-Tube-Bereich zu ge-
langen muB man beide benutzen. Auf
219, 310, 419 und 10A0 gibt's magi-
sche Tranke, auf 6/4 und 7/4 versteck-
te Tdren.

( Nintendoj™
ENTERTRINMENT
SYSTEM’

SUPER NINTENDD

(NTTRTIAINMINT SYSTEH

COMPACT VIDEO GANS SYSTEN

TOO HARD TO HANDLE

SEGA MEGADRIVE: KID CHAMELEON
WONDERBOYS US 119,
DESERT STRIKE 109,
AUSA DRAGOON 119,
TWO CRUDE DUDES  109,-
MEGA DRIVE: DT. 289,
MEGA CD ROM: INKL. SPIEL 699,
GAME GEAR: DIE NEUESTEN HITS a. A
GAME BOY: DIE NEUESTEN HITS a. A
SUPER NES: ZEIDA 3 a. A
FINAL FIGHT GUY
ADVENTURE ISIAND
ROCKETEER u.v.m.
Weitere Systeme o. A

Wer ist ein perfekter Nintendo- und Game Boy-
Spieler?

Wenn Sie auerdem noch SpaB am Umgang mit
unserem Club-Mitgliedern am Telefon haben und
auch die Fanpost beantworten wollen —dann sind
Sie bei uns an der richtigen Stelle!

Wir brauchen eine/n

SPIELEBERATER/IN

fiir unseren GLUB NINTENDO.

Richten Sie bitte Ihre schriftliche Bewerbung mit
den {iblichen Unterlagen an:

STADLBAUER
MARKETING + VERTRIEB GES.M.B.H. '_—

CLUB NINTENDO, POSTFACH 83, 5027 Salzburg

Video Forum relefon 08106/22741

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

vel. 089/936279 Games & Videos

Spieleverleih fir PC, Amiga, Gameboy, Gamegear, NES,
Mega Drive, Mastersystem
Waffenschmiedstr. 2, 8000 Miinchen 81

Preisginderung, Irtum und Lieferung vorbehalien.
Versand Inland nur ?(egen Nachnahme zuziiglich DM 9,- Versandkosten.
Ausland nur bei Vorkasse/Kreditkarte zuziiglich DM 20,- Versandkosten.
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11 Startpunkt, bzw. Treppe Level 10 10M0  versteckte Tir zeitig wird auch das SchloB auf 7/5
zuriick in den achten Level Um aus der unteren Halfte wieder 1110 versteckte Tir gedffnet. Auf 11, 3/0, 5, 61, 7, 81
141 Startpunkt, bzw. Treppe nach oben zu kommen, miBt Ihr auf ~ 13A3  Zoom Tube in den 13. Level ~ und 911 gibt's Teleporter in den 10.
zuriick in den achten Level 416 gehen, dann nach 10/6, einen 1113 Teleporter in den 14. Level, Level, auf 9115 einen "internen” Tele-
7M13  hier gibt's 1000 Erfahrungs-  Schritt zurtick, noch einmal nach 10/6 nur moglich mit allen Rubin-  porter. Je 500 Taler findet Ihr wieder-
punkte als Geschenk und schlieBlich wieder nach 4/6. Nun teilen um auf 6/3, 6/4, 713, 714, B/3, 8/4.
1410  Zoom Tube in den neunten ist der Teleporter aktiviert. Achtung: ~ 4/6  Back, Teleporler 114 Startpunkt, bzw. Treppe
Level (auBen) Im Laden gibt's wieder einmal interes- ~ 10/6  Forth zurtick in den 10. Level
141 Zoom Tube in den 13. Level sante Ausriistung zu kaufen. 114 Treppe in den 11. Level 1414 Startpunkt, bzw. Treppe
1412  Zoom Tube in den achten n Feuerschwert 14114 Treppe in den 11. Level zuriick in den 10. Level
Level 141 Feuerschild 714 Rubinschwert und Tirknopf
1413 Zoom Tube in den sechsten ~ 5A0  Tempel zur Energieauf- Level 11 (fir 715)
Level frischung Um das Rubinschwert auf 7114 zu  7/8  Magischer Trank
1414  Zoom Tube in den ersten 313 Laden um Ausriistung zu bekommen, miiBt Ihr Euch siebenmal ~ 13/14  Magischer Trank
Level kaufen/verkaufen um die eigene Achse drehen. Gleich- 131 versteckte Tir
Level? Level9
1]
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DIE AKTUELLE KONSOLEN TOP-TEN BEI CPS 1.5 Hiek sNGEBOTENEN SPIELE UND GERATE NATURLICH MIT DEUTSCHER ANLEITUNG DES HERSTELLERS!

die VIOHO_MII Plétxe - GomeBoy NES Megudive Master Gome Gear-
4. TEENAGE MUTANT HEROTURTIES 1 ..... 6495 11495 — — —
5. MICKEY MQUSE Y. . —— 11995 9495 7495
5. 'MANIACIMNSIBN., mwy — — —
7. DONALDDUEK ... — 1495 9495 7495 | |
8. SIMPSONS; THE peisnrinsiinio 6495 10995 — — — L}
9. IEENAGEMUMHHEROIUMSZ L4495 1495 — — — Frank Heidak
10. MIMN.M.,". erspersseasgereriersines 495 —— — ——

DUCK TALES  SUPR MAHO BROS 3 Schauen Sie bei Gelegenhen‘ auch mal in unserem Ladenlokal
herein. Es liegt mitten in der Kéiner Altstadt und hiilt immer die
neusten Module fiir Sie bereit. Die Adresse finden Sie unten

Ein heiBBer Tip!

Kunden, die vorbestellen, hoben bai uns den Vourang, fols ein
ligferant einmal Nachschubschwierigkeiten haben sollte

59,95 UNES i
94,95

Gome Boy ...
NES

. 9995

NINTENDO GAME BOY | NES KTt BILRUREN SISTEA NIES | Rocket Attack

. 84,95 | Shoating Games (iight Phoser)

Gom Boy mit Tetis . ContighDeck mit Kassett Rod Gravity . . 9495 . 8495 | Slop Shat
4 Spicler Adapter . HES Super Set .. Rad Racer . 8495 . 84.95 | Sonic The Hedgehog ...
AU/ Adopter 2 Contoller Pack Rescue Rangers . . 9495 | EA Rockey ... Toom ... . 8495 | Space Horser .
ko Hignon 4 Spieter Adopter Roaodbl 94.95 1 F-22 Interceptor . 7435 | Speedhalt .
Adarlodegarit Hiracle Piano Teaching System - 100.95 | Fuery Tole SEGA GAME GEAR . 8495 | Spellcoster
AtieBoxen ... NES Advantoge Joystick ....... 7495 | totol Lobyrinth Game Gea + Columns 4.95 . 8995 | Spi
Batterieset mit Netzteil b4 . 94.95 | Farol Rewind .. A(/DC Adopte ... A J1495
(nse oy .. 24,95 | A 8oy And His Bob 109.95 | Fie Shatk Akus Hignon 84.95
iteagelosche . 2495 | Arwolf L9495 | Flcy Mkoledeg 8495
Liht Hox ... huch Riels . 109.95 | Forgotten Worlds . huto Mt 495§ Dick ooy 9495

Gain Ground ... AV Xabel ... L9495

Ghosth Battery Pack L B49S

Ghouls N Ghosts ...
Golden &xe 1
Golden Axe 7

Cor Adagter
Gear To Gear Kabel
Hoster Gear Converter ..
Hignonzella

. 8495
L9495
L9495
. 3995
. 4495
. 8495
L9495
. 8495 |

59.95 | Dynomite Duke ..
1.95 | Enduro Racer
29.95 | Fantosy Zone | .
. 199.95 | Fire & Fosget 2 .

Super Mario Bros 2 ...
Super Mario Bros 3 ..
Super 01( Road ..

Bubblo Bobble ..
{afformin Games
1 b—n—. Ponst. %
] Cusﬂmn!nl peniigieiensoricio SIS

TS

I
35} sl’mgnnhw..w...w 109.95
5995 Qnuhlel)rfnh!a -

emania Challeng ......
Teldo 2 - Adventure Of Link-..
SEGA MEG/
Mega Drive {ohne Spiel)
Hega Diive + Altered Be
Megn ana + Sani The Hadgeh

T BIGA MASTER SYSTEM
11495 (Mot Systom 2 {Soric Sal} .. -

13995 Hoster System 2 + Alex Kidd 1
11495 | Action Char ...
11495 | Contol Pad
199.95 | Contol Stck....
139.95 | Infiored Joypod
11495 | ight Phaser salo .
11495 | light Phaser + Sh.

Hemesis

)
Videokabel (Scart/Euro AV}
688 Submarine Attuck .

Qut Run Furopo

Foperboy 1995 Ronid Fee Uit ... Patmani 10495 | MARID Meffenkugesveibes

nbal - 139.95 | Tios  liks-Buch 1. L9435 | HARIO Poesielodde 995
Steets Of Rage .. 1495 | 4o 0f Aes Parout Games .. . T495 | MARIO Rodierer . 295

gmm Stider . 12995 | i i Phantay S . B495 |ARIO Rdeerfiguen 39 395

HARID Rucksack

V95 gl st

Riype V495 e Buner Pro Wresting 5495 | HARID Sch !

Shade Warrior .. Hanioc Mension 95 | Super #enaa Grand Pix 1455 |4t dd 1 Giock Wodd JRARIC Schufordner A4 2-Ring 995

St Pacel . Hharble odness Blockaut 10495 { e RealBesketbll 1635 | o ad3 g T Woid HARIO Schuh'!dnal 1 Ming 9%

Hegolln?., og | Supe e Bl V495 | oy 444 (St Word . RO Selsttestonped G ....... 695

5[ Hego Mon 3 ... Svmd_OIVe(mﬂl(m. 129.95 e Stom MleUSﬂ{ldHo(kMKmﬂ 195
38 | Selor Striker . Hefol Geor Tost Drive 7 . 14495 {4 ed oy MARID Spiralblock A7 Koriert 195
g Solonmns(lub Menord Thunder Force 2 . X AARIO Spitzesdose .. 39
i et %?8 m“ ﬂu‘w&mxm ?32
; . 43 Toki .. ticker A
g Teengge Mutant Hero Turtles 1 .. . 6495 | North And South e MARIO Superbolt 32 mm 295
% Teenage Mutant Hero Turtes 2 ......... 6495 Pu%eorboy Elﬂ(k “0|Wﬂ HARID Superball 45 mm 133
2| Tomis ... Pinbot RARIO Tosse ... 9.95
B Teminator 2 Prohoectar Dask Coste RARIO Tintentscher 295
g Wizards And Warriors 4495 | Puaik Decapatiock Sonamza Bofh MARIO Tintenpations 195
é’ WWF Suparstars . RO Pro A Racing Ditk Tracy .. B:;)l:mogblem HARIO Tumbeutel 1495
r} —— e ———— ————— — — —— — — — —
§| HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT I ]Alu ANGEBOTE SOLANGE DIR VORRAT REICHT I | GEBEN SIE GAS UND SCHICKEN SIE MIR:
& a a f
Z[Fordern Sie noch heute unser kostenloses | st errercuen uns [ IPER.  POST Modul o lubehtr & g
£| kundenmogazin mit umfossender Preisiste an! f | epg PRANK HEIDAK | oModul o Tubehtr
§ VERSANDKOSTEN INANDJ | soe Ror g e 8 - 10 I i o 2
§ l ANDKO 5000 KOLN 1 KonSolentyp .....ccveveeeercessneeecccnns o Kundenmagozin st}
21 hei Vorkasse per Stheck oder Kreditkarte 5
% beVersndpes Nochrahme 1o; PER TELEFON| ' AUFTRAGGEBER

dio Versandkosten reduzieren sich um die Milfte: 0221 / 25 69 83, ...84 und ...85 Nome
% bei Spek, Zubehér- und Mischbesteliungen . ..tb 100; PER '!up“ Strafle

e - 0221 / 25 69 86
E EDCANTING AT AN PLZ Ort
; [VERSARDRCSTEN ASND - e STORED -
| bei Vorkasse per Scheck oder Krsditkarte 12: B E cs yem W = Telefon Kreditkertenfirma
§ bei Versand per NothEhme .....cooevc s 2% § | ALTER MARKT 45, 5000 KOLN 1 Kunden-Nr Karten-Nr.
L . .
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Level 13

In die duBeren Ecken, d.h. zum Ru-
binamulett kommt man nur dber den
Teleporter 0/2 im ersten Level. Je 200

Level 15
Treppen zuriick in den 14. Level fin-

4m 200 Taler Taler gibt's auf 0/6, 116, 07, 117, 0/8, det Ihrauf 0/12, 112, 411, 4111, 413, 5/3,
0I0  Treppe in den 12. Level 118, 019, 1/9, 14/6, 15/0, 15/6, 15/7, 4118, 618, 8/1, 813, 810, 910, 11/3, 1211, 1213,
Level 12 15/8, 14/9 und 15/9, wéhrend Ihr Zoom 1310, 14/3 und 15/9,
0I0  Startpunki, bzw. Treppe Tubes in den zehnten Level auf 0/5,  Level 14 912  Chrystalize-Zauberspruch
zuriick nach Level 11 0110, 5/0, 515, 10/0, 1015, 15/5 und Treppen in den 15. Level findet Ihr 111 Zoom Tube in den zehnten
513  Black Crystal fir Teleporter 1510 findet. auf 012, 1M1, 112, 413, 4M, 41, 513, Level
im ersten Level 718  Startpunki 510, 813, 81, 910, 9/0, 12/13, 121 und  15H0 Zoom Tube in den zehnten
414 versteckte Tir 215  versteckte Tr 15/8. Die "richtige” ist auf 13/0. Level
115  Viper-Zauberspruch 2110 versteckie Tr 114 200 Taler 1410 Zoom Tube in den zehnten
114 versteckte Tor 1315  versteckie Tir 0/8  Phalanx-Zauberspruch Level
1410  versteckte Tir 1310 versteckte Tur 719  Magischer Trank 1519  Treppen zuriick in den vier-
1514 Magischer Trank 015  Magischer Trank 15/8  versteckte Tir zehnten Level
15/15  Regenerate-Zauberspruch 313  Rubinamulett 15/9  versteckte Tiir 15/0  Treppe in den Level 16
Level11 Leve(13
o EA
3 o] o 15 LIe] B[ — 7
« &7 s 4 14 2
fa WS
Al T : 9
'g e EURESt—
=k '
’-——n o- em—
&
4] S LT
pA L =5
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0 213G 56718 990 el 4213 % 1 718%9 40 4497470
Level1L Level 14
Awi 1 1T 1T 1T 1 W 1
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Level 16

Um hier — endlich — den Drachen
2u errgichen, miBt thr alle Tips, die
thr in den vorherigen Levels gesam-
melt habt, nacheinander anwenden.

7

Startpunkt bzw. Treppen in

den Level 15

78

Startpunkt bzw. Treppen in

den Level 15

8/7  Startpunkt bzw. Treppen in
den Level 15
8/8  Startpunkt bzw. Treppen in

811 Teleporter: riickwarts benut-
zen
1 Drache

Level 15

4
5
i
6—1
o O
1a Br oAl
% _
d(l_»r____14 |
:). I’E A AT
0'1°2'3'% 576 1278'9 740 41" 12013 24 45

den Level 15

 level 16

L

“'i'n

e

AUSTRIA ¢ AUSTRIA » AUSTRIA

ELEKTRONIK-LAND®

Gameboy 651290,-
ishido §S 299,-
SuperMario Land 6S 399,-
Terminator ] 6S 499,-
Simpson 6S 499,-
Walker Trog-Gilrteltasche 8S 199,-
GB-Kofter 85 349,
Lichtund Lupe 65 249,-

% Fiir Hindler Exporipreise %%

Sega Mega Drive 16 Bit 6S2390,-
Cass. flirMega Drivez.B.: Ishido 58S 490,-
Desert Strike 6S 890,-
Sega Game Gear §52490,-
Cass. fiir Game GEAR:

2.B.:Chessmaster 6S 399,-
Tasche fiir Game GEAR 6S 299,-
SuperFamicom 653990,-
Cassettenfiir NES

2.B.:SuperPengo 6S 490,-
10versch.

ALT GmbH

Favoritenstr. 38
1040 Wien
Tel. 0222/5042173

¥ FACHMANNISCHE BERATUNG? Kein Problem!

Tel.07141/870814

g
O0R e

ot ?®

Digital Dreams*Stefan Kiesel*Lortzingstr. 13*7140 Ludwigsburg

Mo.-Fr. 10-18 Uhr

ol

importgerite ohne FIZ Nr.

w"""ﬁy

SCHWEIZ

- SEGA MEGA-DRIVE

| Konsoledt.inkl. 2Spiele  348,-Fr.
+ Konsole jap. ohne Spiel 279,-Fr.
 ActionReplay 139,-Fr.
.+ GeniStick (Super Joyst.) 69,-Fr.
4 Joypad Pro2 49.-Fr.
: Alisia Dragoon 99,-Fr.
.1 Buck Rogers mitHintbook 109,-Fr.
- Carmen Sandiego 109,-Fr.
- DesertStrike 99,-Fr.
-4 Exile 108,-Fr.
" Kid Chameleon 99,-Fr.
+] PitFighter 99,-Fr.
| TaskForce Harrier 99,-Fr.
L. TestDrivell 99,-Fr.
: Traysia(RPG) 109,-Fr.
% Two Grude Dudes 89,-Fr.
1 WonderboyV 109,-Fr.
i Alles USA-IMPORTE!!!

SEGA MEGA-Drive CD-ROM

Grundgerat Multinorm Version 1
(lauftaufailen MD Versionen)

inkl. 3 Spiele 979,-Fr.
EarnestEvans 99,-Fr.
Heavy Nova 99,-Fr.
SolFeace 99,-Fr.

Demnéchst US CD-ROM und Spiele

SUPER NES
Konsole inkl. Spiel
Addams Family
Chessmaster

Home Alone
Mystical Ninja
Lemmings
Paperboy 2
Pit-Fighter

Rushing Beat
SuperAdventure Isfand
SuperSmashTV
Super Wrestlemania
Xardion

Zeldalll

Exhaust Heat (jap.)
Hat Trick Hero (jap.)
Rocketeer (jap.)
Top Racer (jap.)

Konsole PAL oder RGB
diverses Zubehor
Alpha Mission i

Fatal Fury

LastResort

Super Baseball 2020
TrashRally

530,-Fr.
118,-fr.

King Guunes) scawer

119,-Fr.

109,-Fr. I
119,-Fr. ~
119,-Fr. .

119,-Fr. :
119,-Fr. ©

119,-Fr.
119,-Fr.
119,-Fr.
119,-Fr.
119,-Fr.
139,-Fr.

129,-Fr,
139.-Fr.
129.-Fr. |

139,-Fr. |

699,-Fr. :
a.A i

269,-Fr. |
289,-Fr.

329,-Fr. '

269,-Fr. :
289,-Fr. .

Auch weiterhin Game Gear und Game Boy im Angebot!!!
Jede Woche Neuheiten! Japanische Spiele sind OUT!
Offnungszeiten Mo.-Fr. 18.30-21.30 Uhr

. Tel. 057/273130
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LAGOON
(SFamicom)

Eine Landkarte zum Import-

Rollenspiel Lagoon sandfe
uns Glinter Majer aus Osterreich. Au-
Berdem eine Liste mit wichtigen Ge-
genstanden, an denen Ihr keinesfalls
vorbeilaufen solltet:

Objekt Bemerkung

Shini Ball bis zum Ende
aufheben

Healing Pot —

Elixier —

Bright Stone  —

Life Ball findet Ihr im
lce Cafe

Samsons Key —

Key of Siegfried —

Dumas Key -

Key of Prison  —

Key of Philips  —

Freezing Pot  flr Lava-
Geheimgang

Powerful Mirror findet Ihr in
Denegul

Moon Stone  findet Ihr in der
Silence Cave

Angels Bell Bitte lauten!

Truth Fire —

Fur Mantle braucht Ihr in
der Eiswelt

Ancient Book —

Tablet of Hope —

Tablet of Wish —

Tablet of Faith —

Statue findet Ihr in
Lagoon-Castle

Kartoffelpistole mit Ladehem-

mung oder Smart-Bomb-Dau-
erfeuer —die Entscheidung liegt allei-
ne bei Euch. Wollt Ihr Extrawaffen und
Superschutzschilde, lest unsere "Har-
te Burschen”Tips und vermeidet den
Flug im schwachlich ausgeristeten
Second-Hand-Raumschiff und das
vorzeitige Game Over.

CASTLEVANIA IV (SFamicom)

Fir alle Ungeduldigen, die
nicht warten konnten bis Si-
mons  Super-Nintendo-Abenteuer
auch offiziell in Deutschland er-
scheint (in zwei, drei Monaten ist's so-
weit), hat Sebastian Rosch einen hei-

Ben Tip parat: Kurz vor der finalen Be-
gegnung mit Dracula wartet ein klei-
nes Hilfe-Paket auf Euch. Lauft ein-
fach bis zur mit Pfeil markierten Stelle
(keine Angst wegen dem Sarg) und ab
geht's in den Bonuslevel.

Es winken Energieauffrischung,

e [

 Atland Gity

Kugel und Amuleft
findet Ihr in Yoloh
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SUPER-R-TYPE

Mit Cheats (und dank unseres
Lesers Namri Dagyab)ist beim
16-Bit-R-Type alle maglich. Alle Levels
konnt Ihr z.B. anwahlen, wenn Ihr den
rechten Taster gedriicki haltet und
das Steuerkreuz neunmal nach oben
bewegt. Ertont ein kurzer Musikton,
drickt Inr die Starttaste und pausiert
das Spiel. Haltet den rechten Taster
und den A-Feuerknopf gedriickt und
betétigt die SelectTaste. Die Zahl die
links unten erscheint, zeigt nun den
Wunsch-Level an.
lhr wollt Waffer? Kein Problem:
Driickt im Titelbild folgende Kombina-
tion: Unten, rechter Taster, Rechts, Un-
ten, Rechts, Rechts, Unten, Rechts,
Unten, Unten. Auch an dieser Stelle
sollte ein akustisches Signal erklin-
gen. Mit Start beginnt Ihr das Spiel.
Pausiert und gebt eine zweite Kombi-
nation ein: rechter Taster, Rechts, Un-
ten, Y-Knopf, Unten, Rechts, Unten,
Links, Rechts, Unten, Rechts und
Rechts. Nun "miBt" Ihr Euch zuerst
einen Laser, danach eine Rakete aus-
suchen — mit folgenden Tasten:

Ring Laser
Air-to-Surface Laser
Reflektierender Laser
Féachernder Laser
Megabombe

Knopf Y:
rechier
Taster:
Knopf A:  wdrmesuchende
Raketen
Air-to-Surface-
Raketen.

Knopf X:

Super E.D.F.
(SFamicom)

Gegen Ballerspieler mit akti-
vierem  Unverwundbarkeits-
Cheat macht sich sogar der bissigste
Endgegner in die Hose. So schreckt
Ihr bei Super E.D.F. die Feinde: Schal-
tet wahrend des Spiels in den Pause-
modus und drilckt
A B X, Y L, R, Oben, Unten,
Rechts, Links und Start
Damil die Unverwundbarkeit auf-
rechterhalten wird, wiederholt Ihr den
Cheat in jedem Level.



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

OUT RUN
(§ame Gear)

. Wem Out Run zu hektisch ist
: und der Sinn vielmehr nach

ginem gemQtiichen Ausflug mit Ca-
brio und Méde! steht, dem sei folgen-
der Tip von Andr Bergner ans Herz
gelegt: Bei der 1-oder-2-Spieler-Aus-
wahl driickt lhr das Steuerkreuz nach
links und gleichzeitig beide Feuer-
knopfe. Gedriickt halten und Spiel
STARTen — schon habt Ihr afle Zeit
der Welt und Verkehrskollegen durch
die lhr einfach hindurchbrausen
kénnt.

MEGA MAN 3
(NES)

» Wer bei Mega Man 3 auf dem
Zweiten Joypad nach rechts
steuert kann wahrendessen beson-
ders hoch hiipfen. AuBerdem kostet
Euch nun {alsc mit "gedriickiem,
zweiten Steuerkreuz”) der Sturz in
den Abgrund keines Eurer kostbaren
Leben. Namri Dagyab hat diesen Trick
sogar noch weiter getrieben — Ihr be-
notigt jedoch eine gehdrige Portion
Fingerspitzengefihl. Springt also in
‘einen Abgrund und wartet, bis ein
Gegner auftaucht. ihr kénnt Eure
Spielfigur zwar nicht mehr sehen,
miiBt aber vom Feind bertihrt werden.
Namri schidgt vor, die Sache bei den
fallenden Eiern zu versuchen; so lan-
ge, bis Ihr keine Lebensenergie mehr
habt. Der Gag: Ihr sterbt nicht, son-
dern kdnnt vieimehr unbehelligt wei-
terspielen. AuBerdem pausiert das
zweite Joypad das Spiel, wenn Ihr bei-
de Feurkndpfe gedriickt haltet. Dann
kdnnt lhr Euch zwar nicht mehr bewe-
gen, aber trotzdem noch ballern. Sehr
nitzlich bei Endgegnern!

Spielern ohne Cheat-Neigungen
empfehlen Philipp. und David Rufe-
nacht diese Endgegner in der folgen-
den Reihenfolge anzugehen: Erst
Hard-Man; mit dessen Waffe geht's
nun gegen Top-Man, der Euch das
richtige "Werkzeug” fiir den Kanpf ge-
gen Shadow-Man liefert. Mit der Sha-
dow-Waffe bratet Ihr Snake-Man eins
{iber und mit dessen Waffe dem Ge-
mini-Man. Fiir den Needle-Man habt
lhr nun die bendtigte Gemini-Waffe
erhalten, danach bekdmpft lhr Spark-
Man mit der NeedleWumme. Zum
SchiuB mBt Ihr Magnet-Man mit der
Spark-Waffe beseitigen.

ATRB. (Lynx)

Mit folgendem Trick macht Oli-
ver Ehrig die Schwerverbre-
cher und Verkehrsstinder dingfest: In
allen Level (auBer 1,246...usw.) wartet
je ein Schwerverbrecher auf Euch.
Fahrt ohne Blaulicht an und berholt
ihn. Er fhrt nun an und lhr miiBt ihn
nur noch kurz (mit Blaulicht) von vor-
ne rammen. Ach, ja: Auf Highway 12
findet Ihr eine besonders groBe Tank-
stelle. Stellt Euch dort in die Mitte und
Euer Tank wird sich doppelt so
schnell wie gewohnt auffiillen.

METROID 2

> Hennig Roherer 16st Energie-
probleme bei Metroid 2:
Springt auf das Raumschiff mit dem
lhr getandet seid und sucht die Off-
nung in der Mitte des Dachs. Ihr ge-
langt ins Raumschiffinnere. Rechts
unten gibt’s Raketen, links eine volle
Ration Lebensenergie.

RTYPE (Game Boy)

Mit folgendem ungewdhnlii-
chem Trick von Nils-Christian
Schul wird das Actionmodul Rlype
zum Malprogramm: Driickt in der
Highscore-Liste nach Links, nach Un-
ten und den A., sowie den B-Feuer-
knopf gleichzeitig — schon erscheint
eine Ubersicht der mdglichen Befehle
des Programms. Mit diesen kbnnt Ihr
nun herumexperimentieren, wahrend
mit dem A-Knopf gezeichnet und mit
B wieder "ausradiert” wird. Viel SpaB.
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Alt GmbH 67

aRJay Games 73
CPS Heidak 65
cwM 6
Digital Dreams 67
Double Trouble 60
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Fatal Fury 311.00
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Infrarot Joypad Grundset 79.00
Infrarot Joypad einz. 49.00
Desert Strike US 109.00
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Versandzentrale und Laden: Peter—Henlein—
Telefax: 0911/447662

0911/437474
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Final Fantasy II 145.90
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Rival Turf 135.00
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69

3 Video Games



MRS B IRVICIKS

MYSTICAL NINJA

Eine Handvoll juxiger Cheats

fir das Import-Adventure "Le-
gend of the Mystical Ninja" sammelte
Thomas Lorenz fir uns: Im Zwei-Spie-
ler-Modus kann so z.B. ein Spieler,
der all seine Leben bereits ausge:
haucht hat, durch sofortigen Druck
der A-Feuertaste dem anderen eines
abziehen. Im Klartext: Schwéchere
"Mystical Ninjas" greifen nach dem
Game Over auf den Lebensvorrat Ih-
rer stdrkeren Kollegen zurlick. Wer in
Mystical Ninja einmal Typen dber
dem Weg laufen mochte, die es weder
in der Anleitung noch im restlichen
Spiel gibt, sollte im ersten Level als er-
stes nach oben in den Geisterab-

Ihr spielt "RType” mit ge-

schlossenen Augen problem-
los durch? Findet selbst bei "Tetris”
im neunten Level noch Zeit, nebenbei
gentBlich am Kaffee zu nippen? Habt
"Castlevania” versehentlich schon
bei der ersten Demonstration im Kauf-
haus durchhiipft? Wenn Ihr glaubt,
daB Euch kein Schwierigkeitsgrad
mehr aus der Fassung bringt, dann
haltet Euch an folgende Tricks.

TENNIS ACE
(Master System)

Das groBe Tennis-Ace-Finale
erreicht Ihr mit dem PaBwort

schnitt gehen. Rennt Ihr danach so-
fort zwei StraBen nach unten, laufen
Euch putzige Tiere (ber den Weg, die
Ihr garantiert noch nicht kennt.

SchlieBlich die Reset-Funktion von
"Mystical Ninja" und allen anderen
Konami-Import-Modulen firs Super-
Nintendo; Haltet Ihr beide Taster und
die Starttaste gedriickt und betétigt
dann Select, bekommt Ihr ein astrei-
nes Reset ohne daB Ihr Euch bis zur
Konsole vorbeugen miiBt.

MERCS
(Mega Drive)

Wahre Profis stehen mit

Cheats und Tricks natdrlich
auf KriegsfuB. Beweist, daB auch Ihr
zu den knallharten Séldnern gehort
und setzt mit folgendem Cheat den
Schwierigkeitsgrad nach oben: Wenn
Ihr die drei Joypadbuttons gleichzei-
tig gedrtickt haltet und dann START
betétigt, spielt Ihr "Original”-Modus
— und wiBt, ob Ihr Euch als Hauptdar-
steller fiir den vierten Rambo-Film
eignel.

Das nervt: Der beste Freund

schwarmt vom lefzien Level,
doch man selbst kaut seit Wochen am
ersten Zwischengegner. Zum Gliick
muB man nicht alles eigenhdndig
durchspielen, um mitreden zu kon-
e, PaBworter und Levelspriinge be-

BATMAN (NES)

Ihr habt Arger mit Jokers

Schergen? Mit unseren Level-
codes dirften diese keine allzu gro-
Ben Probleme mehr bereiten:

Level 1-2
Level 21
Level 2-2
Level 3-1
Level 3-2
Level 4-1
Level 4-2
Level 5-1
Level 52
Level 61
Level 6-2
Level 71

MDRR
NMILL
NWKL
LGZQ

GPTW
GNXF
KHCN
QGVN
WBZT
FFHG

CKOG
GPZT

ARCUSE ODYSSEE
(Mega Drive)

Tips-Profi Gunter Majer hat
auch Arcuse Odyssee durch-
gespielt. Hier seine Levelcodes:

VIKING CHILD
(Lynx)

Die Lynxianer unter Euch wol-

len wir diesmal nicht verges-
sen. Zum Wikingerspiel folgen des-
halb vier PaBwérter:

Level 3:
Level 5:
Level 7:
Level 9:

OMEGAMAN
PATRICIA
REDDWARF
DEWSBURY

BILL & TED’S
(Game Boy)

Level Code Kurz und schmerzlos: Michael
3 JSMOFBAHKB Reimpell ligferte uns folgende
4 JBMGNMQJDQ PaBworter zum Jump'n'Run-Aben-
5  JBMGNUUMEB teuer um die Vorzeigejugendlichen
6  KBMEMUQQFA Bill & Ted, sowie eine Skizze zur Spiel-
7 KBMEMUQU4F runde 61.
8  KYMEMUUOSE
Level Code
2  555—4239
3 555—6767
4 555—8942
5 555—4118
L 6  555—8471
7 555—2989
8 555—6737
9 555—6429
10 555—1881
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Level 6.1: Gegen Sichtprobleme hilft diese Skizze
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BATMAN
(Game Boy)

Einige Tips und Geheimskiz-
" zen zur Handheld-Version des
Batspiels erhielten wir von Philipp Su-
ry aus der Schweiz.

AuBerdem verrat er seine Kampf-
taktiken gegen einige Endgegner:

Jaek: Tretet diesem Fiesling mit W-
SchuB entgegen und bearbeitet Euren
Feuerknopf ab Kampfbeginn gnaden-
los. Bewegt Batman auf keinen Fall
Biickt Euch nicht! Jack wiederum
biickt sich in der Rege! einmal und
ballert — dann maBt thr dem SchuB
durch einen Sprung ausweichen. Da-
nach wieder stillstehen und ballern.

Flugzeug: Beginnt das Flugzeug
2u ballern, fliegt Ihr an den oberen
Bildschirmrand. Taucht der Flieger

ab, fliegt Ihr wiederum ganz nach
rechts und ballert riickwarts. Sobald
sich der Gegner nahert, solltet Ihr ihn
um 180 umrunden und von vorne at-
tackieren. Wieder nach oben, wenn
sich der Flieger auf- und abbewegt.

Helikopter: Weicht dem GeschoB-
Wall aus; sobald sich der Hubschrau-
ber zuriickzieht und sich die "Kugeln”
verteilen, fliegt Ihr auf ihn zu bis Ihr
ihn berdihrt. Dabei sollten die beiden
Cockpitfenster auf gleicher Hdhe
sein. Einfach 'draufhalten!

Parodius

Obwoh! Parodius neue MaB-
Y~ stabe in Sachen Ballerspiele
sefzte — nicht nur auf der PC-Engine
— bleiben die (iblichen KonamiTricks

doch erhalten. Um sich das Leben in
diesem bonbonfarbenen Shoot'em
up gewaltig zu erleichtern, 1Bt sich je-
derzeit die voile Bewaffnung sinschal-
ten: Im Spiel RUN driicken (Pausemo-
dus), dann

QOben, Oben, Unten, Unten, Links,
Rechts, Links, Rechts, Feuerknopf 2
und Knopf 1. Im “Easy”-Modus geht
das so oft man will, bei "Normal” nur
einmal pro Level und bei "Hard" gar
nicht. Darfiber hinaus kbnnen wir
Euch noch 30 Schiffe anbieten: Im Ti-
telbild Joypad nach links gedriickt
halten, dreimal den zwsiten Feuer-
knopf und schlieBlich Run driicken.

QOder 9 Credits: Im Titelbild Knopf 1
auf Dauerfeuer stellen und das Joy-
pad nach links driicken, den ersten
Feuerknopf dabei gedriickt haiten.

JOE MONTANA
FOOTBALL 2

Beim Nachfolger zur befiebten

, Mega -Drive-Sportsimulation
haben wir uns nicht nur viele Bélle er-
kimpft, sondern auch einen Code
herausgefunden, der es Euch erlaubt,
alle Spiele einzeln anzuwahlen.

Setzt man die folgenden Buchsta-
ben in das erste (Team) und zweite
freie Feld (Spielwoche) des Codes
" 00__XXXXAX" ein, kann das
Spiel beginnen!

"B"-"Q" steht in der zweiten Frei-
stelle fiir die Wochen 1 bis 16, "R" fiir
Playoft-Runde 1, "S” fir Playoff-
Runde 2 und "T” fiir Sega-Bowl.

AMianta vs. Buffalo

- Miamni vs; N, — National
Buffalo vs. NY. — National
Minneseta vs. Cincinnati

- Chicago vs. LA, —
American
New Orleans vs. Buffalo
Cincinnatl vs. NY, —

" ‘National
New-England vs. NY. —
National
Cleveland vs. NY. —
National
NY. — National vs.

+ Gineinnati

- Dallas vs, LA, —

. American
NY. — American vs. NY.
~— National
Denwer vs. NY. — National
Philadelphia vs. Kansas
City
Detroit vs. Cincinnati
Phoenix vs. Cincinnati
Green Bay vs. Cincinnati
Pittsburgh- vs. NY. —
National

Indianapolis vs. NY. —

= Natlonal

- San Diego vs. NY. —
National
Kansas City vs. NY. —

- National

- Seattle vs. NY, — National
Houston vs, NY. -~ ‘
“National
San Francisco vs. Seatile

. LA —Am. vs. NY,
Nationa!
Tampa Bay vs. LA. —

-~ American ,
LA — Nat. vs. LA
American
Washington vs. Gincinnatl

S—<T com - .M ®m m » OO OvTmor
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SONIC (Game Gear/
Master System)

SonicTips und Sonic-Karten

sandte uns Kim Griesch, ein
Leser unserer Schwesterzeitschrift
POWER PLAY. Er erspielte diese Hilfe-
stellungen auf seinem Game Gear; da
dieses Version inhaltlich zur Master-
Variante identisch ist, miBten auch
e i Besilzer des stationaren 8-Biters ihre
P it Freude daran haben.
B UnscMlaglar Level 1.1: Schnappt Euch das "Un-
L s P Suhobe schlagbar”-Extra und die Power-
ar f;'j, S Boots und rennt wie ein wilder Igel bis
zum Level-Ende. Die Stacheln braucht
Ihr ja dank Eurer Ausriistung nicht zu
firchten.

Level 1.2: Geht dem Level auf den
Grund und nach links bis zum Ende,
springt links hinauf und sackt das
1-Up-Extra ein.

Level 1.3: Springt Ihr hier ins zweite
Loch, winken Euch Exiraleben.

Dr. Robotnik I: Stellt Euch in die
rechie Ecke und springt wiederholt
auf das Raumschiffunterteil.

Level 2.2: Achtung auf der ersten
Briicke! Dort wartet ein Stachelvieh
(kein befreundeter Igell) auf Euch. Ver-
nichtet ihn durch eine gekonnte Rolle.

Level 2.3: Wenn lhr ein Stiickchen
nach hinten lauft, verdient Ihr gin Ex-
traleben.

Dr. Robotnik II: Kugelt Euch ge-
schwind auf die rechte oder linke
Briicke (je nachdem wo Robotnik auf-
taucht) und "entkugelt” Euch erst wie-
der, wenn er verschwindet. Zweimal
das Ganze und er haut endgitig ab.

Level 3.2: Vorsicht, "Baumschlag”!

Level 3.3; Im Wasser qgibt's ein Ex-
traleben — wagt Euch jedoch nicht zu
weit vor,

Dr. Robotnik III: Plaziert Euch an
der Mitte der Liane und springt nach
oben, um Robotniks Raumschiff zu
treffen. Vorsicht vor den Kugeln —
"feuert” Robotnik eine ab, springt Ihr
auf das Ende der Liane und wartet bis
sie explodiert ist. Danach muiBt Ihr
wieder anareifen.

Level 43: Die "Sprungfeder” kata-
pultiert Euch nach oben. Lauft nun zu-
riick und greift Euch ein weiteres Ex-
traleben.

Dr. Robotnik IV: Das U-Boot at-
tackiert Ihr, indem Ihr auf der linken
Seite bleibt, wartet bis Robotnik iber
Euch steht und dann dreimal aufs U-
Boot springt. Uberspringt nun das
Torpedo — am besten gleich auf die
andere Seite hiniiber. Dort dreimal an-
greifen und zuriick. . . wiederholt das
Ganze bis auch die vierte Manifesta-
tion Eures Erzfeindes aufgibt und ab-
zischt.

Level 5.1: Wenn Ihr nicht versehent-
lich springt, kénnt Ihr ohne Schaden

GAREGEAR ol _

R H“!“"m!m" A
oy i m

==
=

i
s B

o =

Sonic the Hedgehog: Dschungel-Zone, Level 3.1
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05250/7031

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

Sega Mega Drive 299,- Game Boy 149,90 Super Nes 479,- LynxII 199,-
Desert Strike 99,90  Amazing Tater a. A.  (deutscher Umbau Stun Runner 79,90
Fireshark 79,90  Asteroids 55,-  inkl. Super Mario World) The Guardians 79,90
Golden Axe I 99,90 Batman 69,- Ramparts 79,90
John Madden 92 109,90  Batman II a.A.  Actraiser 119,90 XYBots 79,90
Joe Montana II 119,90  Castlevania - 67,-  Addams Family 129,90
Kid Chamelion 109,90  Final Fantasy II 76,-  Castlevania 4 119,90  Lieferbedingungen:
Master of Monsters 129,90  Gradius 67,- F-Zero 109,90  Lieferung per Nachnahme
Star Flight 129,90 Mega Men 2 67,- Home Alone 119,90  zuziigl. DM 6,- Versandkosten.
Super Fantasy Zone a.A. Pac Man 59,- Lemmings 119,90
War Song 109,90  Simpsons 69,-  Pit Fighter 119,90  Sie erreichen uns
Wonderboy 5 109,90  Star Trek 67,-  Pilot Wings 109,90 Mo.-Fr. 10.00h - 1830 h
Y’'s I 129,90 Super Mario Land 52,-  Super Ghouls and Sa. 10.00 h - 16.00 h
Paderborn Super RC Pro AM 48,-  Ghosts 119,90
J@y Tiny Toons 69,-  Super Off Road 129,90  Telefonische Bestellung auf
pitbeg o BOA 6}1}-@ Turtles IT 73,-  Super Smash TV 119,90  Anrufbeantworter auferhalb
-x/\ Prince of Persia 67,-  Super Tennis 119,90  der Geschiiftszeiten.

GNADENLOS
089-4802

SEGA MEG

Bare Knuckle 69,90
Bonanza Bros. 39,90
Buck Rogers 99,90
California Games 89,90
Crackdown 39,90
E - Swat 39,90
Dahna 89,90
Dangerous Seed 49,90
Desert Strike 89,90
Devil Crash 95,90
Double Dragon 11 89,90
EA Hockey 75,90
El Viento 75,90
F 22 Interceptor 89,90
Fantasia 69,90
Fantasm Soldier 69,90
Fatal Labyrinth 59,90
Final Blow 89,90
Fire Mustang 69,90
Gainground 49,90
Gaiares 49,90
Ghost'n Ghouls 75,90
Golden Axe 63,90
Golden Axe 11 79,90
Gynoug 65,90
Hardball dt. 49,90
Hard Driving 49,90
Hellfire 47,90
Immortal 89,90
Ishido 29,90
James Pond 69,90

913

Jewel Master 49,90 Warsong 99,90 Crystal Quest 49,9 EDF. 10990  Ghostpilot 249,90
John Madden 11 8590  Whip Rush 2990  Doraemon 2090 F-Zero* 99,90  JoyJoyKid 189,90
Magical Hat 39,90  Wonderboy IlI 39,90  Faceball 2000 59,90  Final Fantasy Il 12990  Last Resort 349,90
Marvie Land 599  Yslli 9990  Fishdude 2990  Final Fight 10990  Magician Lord 189,90
Megatrax 49,90 HAL Wrestling 49,90  Ghost & Ghouls 109,90  Nam 199,90
Midnight Resistance 69,90 GAME GEAR Home Alone 5590 Home Alone 11990  Ninja Combat 249,90
Outrun 9,00  Widegear 2990  Hong Kong 3990  Joe & Mac 10990  Robo Army 269,90
PGA Golf 89,90  Akkuset 5990 Kidlcarus 49,90  John Madden 10990  Sengoku 269,90
Populous 6990  Bedin Wall 3990  Metroid I 499  Lagoon 11990  Soccer Brawl 279,90
Quackshot 4990  Donald Duck 5290  Mickey D. Chase 5590  R-Type* 3990  SuperSpy 219,90
Rent a Hero 4990  Fantasy Zone 5290 Monopoly 5990  Super Soccer® 9990  Top Players 209,90
Rings of Power 99,90  Galagadl 5290  Prince of Persia 5590  Super Tennis* 9990  Trash Ralley 279,90
Road Blasters 8990 Heay Weight Ch. 4990  Radar Mission 3990 ° Thunderspirit 9990  Weitere Spiele lieferbar,
Road Rush 79,90  Mickey Mouse 4990 Sneaky Snakes 539 STG . 10990  LIEFERBEDINGUNGEN:
Sonic the Hedgeh 75,90 GP 45,90 Robocop Il 5590  YslI 12990  Alle Spiele sind Importe,
Steel Empire 89,90  Outrun 4590 Solomon's Club 5390  Zeldalll* 9990  ohne deutsche Anieitung,
Spiderman 4590  Shinobi GG 4990 Startreck 5590  *(ab ca. Anf. Juni) Wir haften nicht for die
Starcruiser 49,90  Sonicthe Hedgehoc 5590  Tail Gator 55,90 NEO GEO Kompatibilitit der Spiele.
Starflight 95,90 G A M E B O Y Turrican 55,90 Lieferung per Nachnahme
Streets of Rage 6% 3090 VYolleyfire 2990 Grundgeritkompl. 699,90 755 DM 9,90 Versandk.
Sword of Sodan 3990  Axruset »% NBA Allstars 5590  Joystick 11990 Umtausch ist generell aus-
TecmoWorldCup 7990  Lightplayer 299 50w Bros. 3090 MemoryCard 3990  geschiossen (ausser bei

Toe Jam Earl 7900 Adventurelslands 5590 4, 1590  Alpba Mission 26990  defekter Ware).
Thunderforce Il 4990 Afterburst 3990 goccer 2090  Baseball Stars 24990 Auslandslieferung nur bei
Toki 990  Altered Space % Palamedes 3590 BaseballStars2 36990  Begahlung per Visa, Master,
Turrican dt. 49,90 Astroid 9% pocket Stadium 2000  Baseball 2020 2699  Eurocard

Undeadline 69,90 DattleToads 35,90 Buning Fight 26990 e erreichen uns Mo.- Fr.
Valis 1lI 4090  Bettle Juice 59 FAMICOM  gyberip 24990  von 10.00h - 1830 b,

Valis IV 990  Bill Elliot 5590 Grundgerit d m. CrossedSwords 26990  KEIN LADENVERKAUF
Verytex 5990 BoJackson gg'gg Mario & Joyped® 299,90  Eightman 2699  Gnadenlos GmbH, Post-
Volleyball 4990 Castlevania 90 Super Adapter 3990  Fatal Fury 21990 fach, 8000 Minchen 80
Vot 4990 ChaChaMaru 39,90

WaniWaniWorld 39,90  Choplifterli 35,90




HIES 2 mRilcks

zu nehmen unter den Flammenwer-
fern hindurchlaufen. Den Caterkiller
maBt Ihr "zerrollen”,

Level 5.2; Wartet bis sich die Elek-
troschocker beruhigt haben, dann
werdet Ihr von ihnen nicht getroffen.

Dr. Robotnik V: Warum kampfen,
wenn der Miesling bereit ist, auch
ohne Schlagabtausch das Feld zu
raumer?

Level 6.1: Ist die Fahrt mit dem zwei-
ten Flieger beendet, miBt Ihr ein
Stiickchen nach unten gehen um ein
weiteres Leben zu sammeln.

Level 6.1: Seid Ihr scharf auf den
letzten "Chaos Diamanten"? Rennt
gleich zu Beginn wie ein gedlter Blitz
am Plattformanfang los, springt weit
ab und Ihr landet auf einem Flugzeug.
Klettert die Leiter hinauf und der Dia-
mant (sowie ein Freileben als Zugabe)
ist Euer.

Dr. Robotnik—Finale: Wartet bis die
Flamme in der Mitte ist und springt
sofort gegen die Scheibe — so oft, bis
der Miesling aufgibt. Achten solltet Ihr
nur auf die Elekirokugel.

TERMINATOR 2
(Game Boy)

4 . Patrick Croll zeigt allen Termi-

* natoren wo's langgeht: Im er-
sten Level maBt Ihr finf Tirme in der
richtigen Reihenfolge zerlegen, um
Skynet zu erreichen. Knackt zuerst
den vierten, danach den ersten, dann
Nummer fiinf, danach den zweiten
und schlielich den verbliebenen drit-
ten. Wenn Ihr nun noch den Endgeg-
ner (findet Ihr ganz rechis) platt-
macht, ist der Weg frei.

Im zweiten Level geht Ihr stur nach
rechts (und zerstort dabei alles was
Euch im Wege steht). Am Ende des
Levels findet Ihr drei Taren — betretet:
die mittlere (davorstellen und Steuer-

_seidgdhr in der Terminatoren-Lager-
L Thallel®
L .
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Sonic the Hedgehog: Zone des Gehirns, Level 5.1

Super Ghosts'n
Ghouls (SFamicom)

_ Fiese Zombies und garstige
- Endgegner sind das Aushén-
geschild dieser Capcom-Mar. Mit
dem folgenden Trick konnt [hr Euch
auch die hoheren Levels anschauen,
ohne vor Frust das Joypad zu zerbei-
Ben. Achtet darauf, daB das zweite
Pad eingesteckt ist und begebt Euch
ins Option-Mendl. Hier den Cursor auf
"EXIT" stellen, dann die Knopfe L und
RUN am zweiten Pad gleichzeitig
driicken. Betatigt Ihr nun auch RUN
auf dem ersten Joypad, erscheint ein
Meni zur Level-Anwahl und zum
Soundtest.

kreugnach unten driicken) und schon 4=

BURGERTIME
(@ame Boy)

. Schmackhafte Codes fir das
“ Geschicklichkeitsspiel Burger-
time servierte uns Rainer Drossbach
aus Olching — ab Level 5 ist’s dann
nicht mehr ganz jugendirei:

Level  Code

2 Ei, Ei, Wurst, Koch

3 Wurst, Koch, Koch,
Gurke

4 Gurke, Ei, Ei, Gurke

5 nackter Koch, nackter
Koch, Gurke, Koch

6 Gurke, nackter Koch,

nackter Koch, Wurst

BOMBER RAID
(Master System)

4, Jorg Roschenzow entdeckie
0" bei Bomber Raid ein (bisher)
geheimes Meni zur Levelanwahl:
Driickt das Steuerkreuz im Titelbild
nach links oben und beide Tasten des
zweiten Joypads. Gedriickt halten!
Nun auf dem ersten Joypad die erste
Feuertaste zweimal betatigen und —
schwupps— seid Ihr im gewdnschen
Levelmen.

JOHN MADDEN
FOOTBALL 92

& ) Habt Ihr Lust auf das Endpiel
" zwischen Chicagound Buffal-
lo? Der dafiir benotigle Cagle lautet
B3FM8FB5. £ .




NEUE SPIELE BRAUCHT DAS LAND!

MEGA DRIVE QIX %" LAUFEND
TERMINATOR I aA. CRYSTAL MINES 11 79— . ;
DESERT STRIKE USA 109, STORM OVER DORIA aA. NEUHEITEN!
DEVILISH USA 114~  NINTENDO
EARNEST EVANS USA 129,— LITTLE NEMO 94,-
WONDERBOY MEGA MAN lii 94,- e
IN MONSTER WORLD USA/DT. 129,-/139,-RESCUE RANGERS \J -
CARMEN SANDIEGO DT. 139,- . ] INCL. SONIC,
TEST DRIVE |l 109,- ke . alo-Entwickler | oM | 1 JAHR GARANTIE, 199,-
SUPER OFF ROAD 109,-
BULLS VS. LAKERS a.A. = N
ALISIA DRAGOON USA 109,-
QUAK SHOT JAP. 79,- ENTERTAINMENT
DOUBLE DRAGON | a.A. Rl
SOL DEACE a.A. !
MYSTICAL FIGHTER a.A.
FIGHTING MASTER a.A.
MASTER SYSTEM
WIMBLEDON TENNIS a.A.
ASTERIX 94,-
KLAX 94,
FLINTSTONES 84,
SUPER KICK OFF 104,-
POPULOUS 104,~
DONALD DUCK 94,
SONIC 94,- DEUTSCHE VERSION INKL.
GOLDEN AXE WARRIOR 114,- s ONIC,
MICKEY MOUSE 94,- : 1JAHR GARANTIE 319,-
DARIUS I a.A

: (CHIP’N'CHAP) 94,
e o nomee o
GAME GEAR CRACKOUT 94 - RGB ODER PAL, MIT
PHANTASY STAR USA 79,- ELITE a A JOYBOARD & NETZTEIL
AX BATTLER USA 79 TERMINATOR I 04~ 1 JAHR GARANTIE, 749,~

ab 3 Artikel versandkostenfrei
" und das bei unserem bekannt schnellen Service!"”

FORDERN SIE UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN GEGEN FRANKIERTEN (DM 1,-) UND ADRESSIERTEN ROCKUMSCHLAG (DIN AS) AN, VERSAND PER NN DM 8,~; BEI VORK, DM 4,- (OBERWEISUNG, POSTANWEISUNG, NUR EUROSCHECKS; VERSAND UND LADEN; PREISIRRTOMER, ANDERUNGEN VORBEHALTEN;

STAR WARS

CRYSTAL WARRIOR USA 79,- JACKIE CHAN

FROGGER a.A. MANIAC MANSION

GEORGE FOREMAN SUPER MARIO 3

KO BOXING a.A. WWF WRESTLE MANIA R T E T R

NEO GEO CHALLENGE 94,~  DEUTSCHE VERSION

LAST RESORT a.A. 1 JAHR GARANTIE, 279, -

MUTATION NATION 349,~

SOCCER BRAWL 339,-

FOOTBALL FRENZY 349,-

1 JOYBOARD 139,-

BASEBALL STARS PROF I| aA. 2

ART OF FIGHTING a.A. i

KING OF MONSTERS i a.A. g

LYNX -

TOKI 79~ 2

SUPER SKWEEK 79,~ :
£

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



WRATH OF THE EL VIENTO ROGER RABBIT
BLACK MANTA (Mega Drive) (Game Boy)
(NES) <P, Drei Cheats haben wir fir das Auch die Roger-Rabbit-Level.

Den letzten Obermotz vom
& Shinobi-Gegenstiick Wrath of
the Black Manta legte Matthias Tara-

siewicz aus Wien aufs Kreuz. Seine  wenn Ihr wéhrend des Spiels in den

Wah! der Kampfkiinste: Fire Bomb, Fi- ~ Pausemodus geht und nach Oben, Level PaBwort

re Ring, Spider und Missiles. Greift ~ Links, Rechts und Unten steuert: Pro 2 DLT3QYBY

den Miesling zuerst mit der FireBomb  Druck auf Knopf C kommt nun ein 3 GPLDMSRC

an, dann mit dem Ring, als ndchstes  Energiepunkt dazu. Mit dem Knopf A 4 MMCFGWXJ

mit der Spinne und schlieBlich noch-  wird der Slow-Motion-Modus einge- 5 BGATVKJP

einmal mit der Fire Bomb. Den Rest  schaltet, mit B kénnt Ihr wiederum 6 RTJBWN43
den aktuetlen Level iberspringen.

gebt lhrihm dann mit den Missiles. ..

RUICIS

Spiel rund um die schlagferti-
ge japanische Maid ausgegraben: Die
volle Energie bekommt Ihr zuriick,

codes sind — dank Ronald
Gygax — kein Geheimnis mehr:

ROAD RASH

(Mega Drive)

Mit den folgenden Codes
konnt Ihr nicht nur in einem
Level Eurer Wah! anfangen, zusétzlich
habt Ihr noch einen ganzen Haufen
Geld und das beste Motorrad.

Level 1: 00000 07DJ1
12G9A  1786E
Level 2: 00000 07071
1Bl 2N7SR
Level 3: 00000 07QF0
03JS3 37GLS
Level 4: 00000 08300
12NIK  473FC
Level & 00000 083S1
12K38  5782A
—7 Mioin 34441 (0IMSO
Leve! 4: NVBUC 3QJ8R

76  Video Games 3

POWER MISSION
(Game Boy)

> Durch knapp ein Dutzend
Power-Missionen kdmpfte sich
Game-Boy-General Matej Leskovar.
Allen Strategieanfdngern stellt er nun
folgende Levelcodes zur Vertiigung:

Level Name Code

1 Nomad —_
Island

2 Seawall BYRBYD
Island

3 Deadly Eight LTNGTH

4 Sea CHRRGM
Chamber

5 Swamp Land TW7ST7

6 Cursed 6PTRTS
Straits

7 Innocent Sea 55T5D5

8 Twilight C9ovDP
Island




Hallo, Verzweifelte vor
dampfenden Monitoren und
rauchenden Konsolen. Auch
dieses Mal erwarten Euch
efliche Tips und wir hoffen,
daB der Videospieldoktor
zumindest in den schlimm-
sten Féllen fiir Heilung
sorgen kann.

’ Wie bereits mehrfach erwahnt,
erscheint im Spatsommer das
langerwartete Super Famicom/Super
NES als "Super Nintendo” in
Deutschland offiziell. Bevor wir uns
die Konsole in einer der nachsten
Ausgaben ausfihrlich anschauen,
gibt's an dieser Stelle schon mal ei-
nen Vorabbericht. Wir haben uns aus
England die PALVariante des Super
Nintendos besorgt und einigen Tests
unterzogen: Fiir die Europaversionen
hat Nintendo gliicklicherweise das
Design des japanischen Super Fami-
com gewahlt und die optisch unat-
traktive USA-Variante links liegen las-
sen. Die Joypads zieren weiterhin ver-
schiedenfarbige Knépfe und den Joy-
pads hat man netterweise langere Ka-
bel spendiert.

Das Gerat lduft komplett in 50 Hz
und vertragt sich ganz famos mit allen
Anschliissen des Fernsehers. Natiir-
lich ist das RGB-Bild weiterhin das Be-
ste, aber sowohl Antennen- wie Video-
bild sind besser als z.B. beim Mega
Drive. Steckt man das mitgelieferte
"Super Mario World" in den Schacht
und startet die Konsole, fallt auf, daB
Nintendo im Gegensalz zu Sega die
argerlichen Farbflimmereien am un-
teren und oberen Bildschirmrand ver-
meiden konnte.

Die Form der Module ist identisch
mit denen der japanischen Konsole.
Zieht daraus allerdings keine voreili-
gen Schiiisse. Dank einer eingebau-
ter Sperre laufen auf dem englischen
Super Nintendo weder Japan-, noch
USA-Module. Die englische Konsole
wird auch mit dem deutschen Super
Nintendo inkompatibel sein — wartet

also mit dem Kauf einer PAL-Konsole
auf jeden Fall auf die offizielle deut-
sche Variante, die natirlich ebenfalls
mit allen anderen Super-NES-Versio-
nen inkompatibel sein wird.

Wenn Ihr Probleme mit funken-
sprithenden Mega Drives und lichter-
loh brennenden Super Nintendos
habt, oder einfach nur mit dem Fern-
sehanschluB Eures Systems nicht
klar kommt, dann schreibt an den Vi-
deospieldoktor unter der folgenden
Adresse;

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

8013 Haar bei Miinchen

‘Bei dem Test von "Sonic” auf
dem Mega Drive gab es auf
einem Eurer Bilder eine Zone, die
"Sparkling Zone" hieB. Warum taucht
die in den Verkaufsversion gar nicht
auf? Wird es "Sonic 2" wirklich nur
auf CD geben? In einer anderen Zeit-
schrift las ich, daB vielleicht bald alle
Spiele nur noch auf CD kommen wer-
den. Ist da was dran?

Eva Zimmermann, Ober-Ramstadt

Die Version von Sonic, die wir zum Te-
sten hatten, war ein Vorabmuster von
Sega. In dieser Version hief eine der
Zonen wirklich Sparkling Zone. Des
Ratsels Lasung ist, daB die Program-
mierer einfach nur den Namen gean-
dert haben. Ihr alle kennt also die omi-
nése Sparkling Zone unter anderem
Namen. Nachdem ich alle verfiigba-
ren Fiihler ausgestreckt habe, sieht es
zur Zeit bei "Sonic 2" so aus: Das
Spiel wird zuerst auf Modul erschei-
nen — intern wird von einer 16-MBit-
Cartridge gemunkell. DaB spéler
auch eine Version oder ein dritfes So-
nic fir das CO-ROM erscheint, ist
wahrscheinlich. Sicherlich wird sich
auf einigen Konsolen in nachster Zeit
giniges in Richtung CD-ROM ent-
wickeln, aber gerade auf dem Mega
Drive glaubt kaum einer so recht an

einen Siegeszug des Mega-CD. Bis
Jelzt ist das Gerat in Japan viel zu
kostspielig und vor allem im Vergleich
zum bevorstehenden Nintendo- und
PC-Engine-CD-ROM auch in den USA
viel zu teuer angekiindigt, als dal es
ein Renner sein kdnnte. Weiterhin ist
die Softwaresituation zur Zeit eine
Katastrophe; es gibt nicht einen guten
Titel und dementsprechend floppt das
Mega-CD-ROM in Japan zur Zeit ganz
gewallig.

‘Kommt das Super NES wirk:
lich im April in Europa heraus?
Ein Handler erzahlte mir das und sag-
te auch, daB die PC-Engine doch
noch in Europa erscheint?

Hauke Basse, Horneburg

Der Apriltermin fiir die Verdffenth-
chung ist nur halb richtig. In England
erschien das Super NES im April, in
Deutschiand kénnt Ihr allerdings erst
im Juli oder August damit rechnen —
dafiir zu einem sagenhaften Preis von
kanpp 300 Mark inklusive "Super Ma-
rio World":

Die Gertichte um eine offizielle Ver-
difentlichung der Engine wollten nie
ganz abreifen. Dieses Mal kommt
das Geriicht wohl aus einer Ecke, die
behauplet, daB Hudson und NEC sich
wie in den USA zusammentun kinn-
ten und die Engine bei uns doch noch
auf den Markt bringen. 100prozentig
wissen das wohl im Moment nicht
einmal Hudson oder NEC selbst.

‘Da ich noch ein NES besitze,
machte ich auf das Super NES
umsteigen. Wird es einen Adapter ge-
ben, mit dem man NES-Module auf
dem Super NES spielen kann? Wird
es fir den Game Boy einen Aufsatz

geben, der vier Feuerkndpfe und ei-
nen Spielhallen-Joystick hat und wird
dafir "Street Fighter 2" erscheinen?

Christian Paperl, Bechholen

0b in néchster Zukunft irgendwo auf
dieser Well ein NES-Adapter flirs Su-
per NES erscheint, ist bis jetzt nicht
bekannt. Wenn ich mal versuche,
mich in die Kdpfe der Nintendo-
Manager zu verselzen, wird das aller-
dings nicht so schnell passieren,
denn das NES ist so weit verbreitet,
dal es sowieso in den meisten Haus-
halten (besonders in USA und Japan)
steht. Daher werden wohl auch die
meisten Leule trotz Super NES eher
ifr altes Gerat behalten, als extra er-
nen Adapler zu kaufen. Vielleicht
tiberlegt sich Nintendo fiir Europa ja
was Neues, ich glaube aber nicht
ganz daran.

Es gibt von Konami fiir den Game
Boy in Kiirze einen Aufsalz mit graBe-
rem Bildschirm und besseren Feuer-
kndpfen im Automalendesign; aller-
dings werden nur die vorhandenen
Médglichkeiten des Game Boy genutz!.
Das von Dir angesprochene Geral
samt Software war wohl nur als April-
scherz in der enlsprechenden Zeit-
schrift gemeint.

WECT! ok ba
ACHTUNG
SUCHTGEFAHR!

Wir stellen die Frage
der Fragen!

NATURLICH BEI

= (e |
MECTASRADE

Die NR. 1
im Bodenseeraum
VIDEO- UND
COMPUTERSPIELE
Marktpassage, 7700 Singen,

Telefon 07731/66634,
Fax 64521

Offnungszeiten:
9.00-13.00und 14.00-18.00 Uhr,
Samstag 9.00-13.00 Uhr
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Wer Testberichte und Anzei-
gen in der VIDEO GAMES
studiert, der wird des
ofteren tiber das Wort
"Import-Version” stolpern.
Fir alle, die damit nichts
anfangen konnen, folgt hier
das definitive Import-1x1.

’Zunéchsl einmal die Erklarung,
was (Grau-)importe eigentlich
sind: "Importieren” bezeichnel das
Beschaffen von Giitern aus dem Aus-
land (in unserem Fall Videospielkon-
solen und Madule). Die Produkte wer-
den von deutschen Handlern aus
Amerika oder Japan eingeflhrt und
sind eigentlich nicht zum Verkauf auf
dem deutschen Markt gedacht. Das
bedeutet, daB Ihr bei Importen keine
deutsche Anleitung habt. Bei Japan-
einfuhren maBt Ihr sogar mit total un-
verstandlicher japanischer Anleitung
und (meist) japanischen Texten auf
dem Bildschirm rechnen.

Jetzt fragt Ihr Euch wahrscheinlich,
was es denn fiir einen Sinn macht, an-
gesichts dieser Nachteile zu importie-
ren. Im wesentlichen gibt's zwei Griin-
de: Aktualitdt und Preis. Wenn man
sich den Vorsprung der Japaner und
Amerikaner bei den Spiele-Neuverof-
fentlichungen fiir die verschiedenen
Konsolen anschaut, kann unsereins
durchaus neidisch werden. Beispiels-

RIIECREy
3@”3@“

weise erschien das tolle Ballerspiel
"Gynoug” firs Mega Drive erst vor
wenigen Wochen offiziell bei uns,
wéhrend die japanischen Kids schon
seit gut einem Jahr damit spielen.
AuBerdem werden manche Module
als US- oder Japanversion deutlich
billiger angeboten als deutsche Ware.

Die Geschichte der Importe begann
etwa 1987 mit der Verdffentlichung
des Master Systems von Sega. Cleve:
re Handler fanden heraus, daB die
amerikanischen Master-System-Spiele
meist problemlos auf deutschen Kon-
solen liefen. Da anno '88 in den USA
weit mehr Spiele fiir das Master Sy-
stem erhaltlich waren als bei uns, fin-
gen ein paar videospielbegeisterte
Héndler an, Master-System-Module
aus den USA zu importieren.

Der nachste "Meilenstein” war
dann die Entdeckung, daB es in Japan
mit der "PC-Engine” eine neue
Traumkonsole gab, die in absehbarer
Zeit nicht in Deutschland verdffent-
licht werden sollte. Jeder, der einen
RGB-fahigen Fernseher oder Monitor
hatte, konnte Spitzentitel geniefien,
die in Deutschland bis heute nie offi-
ziell erschienen. Die PC-Engine samt
Software war praktisch der Start:
schuB fiir den "professionellen” Im-
port im groBen Stil. Gleich als das
Mega Drive in Japan erschien, wurde
die Konsole mit all den verfligharen
Japano-Spielen bei uns angeboten.

Als Ende 1990 in Japan das Super
Famicom (in den USA "Super NES"
genannt) von Nintendo erschien,
boomte auch hier bald der Import-
markt. Selbst bei den Handhelds wur-

de fleiBig importiert. Der Game Boy
und das Game Gear kamen zwar sehr
schnell auch in Europa heraus, um so
langsamer klappte allerdings zu-
nachst der Modulnachschub. Wenn
lhr Euch angesichts der Aufzahlung
fragt, ob wir denn das NES vergessen
haben, dann habt Ihr den wunden
Punkt der Importe getroffen. Ob sich
Importe fiir eine bestimmte Konsole
lohnen und bei den Kaufern auf Ge-
genliebe stoBen, hangt namlich wei-
testgehend davon ab, ob die Module
kompatibel sind — sprich: ob die
Japan- oder US-Kassetten auf deut-
schen Grundgerdten laufen. Beim
NES hat Nintendo gut vorgeplant: Auf
dem deutschen NES lassen sich aus-
schlieBlich deutsche Module abspie-
len. Manchmal konnen wir diese Hiir-
den zwar mit einem Adapter diberwin-

den, doch je komplizierter und teurer
S0 ein Adapter ist, desto minimaler
sind seine Erfolgsaussichten.

Im AnschluB gehen wir ganz detail-
liert auf jede Konsole ein und be-
schreiben genau, ob Ihr filr das ent-
sprechende System Importe kaufen
konnt, ob sie sich lohnen und wie es
um offizielle deutsche Software be-
stelltist. Wir gehen bei unseren Erlau-
terungen immer davon aus, daB lhr
ein deutsches Grundgerdt besitzt,
denn auBer bei der PC-Engine ist es
inzwischen die Regel, daB die deut-
sche Konsole billiger als der Import
ist. Das einzige System, das bei uns
noch nicht auf dem Markt ist, ist das
Super NES. Dies wird sich allerdings
im August andern und auch hier ist
die deutsche Konsole wesentlich giin-
stiger als die Importversion. je/mg

&

)

Aktuelle
Lage

Kompatibilitat

Lukunfts-
perspektiven

NES

Fiir das NES qibt es in den USA eine
beinahe unibersehbare Masse von
Spielen; eine Situation, die sich bei
uns noch nicht eingestellt hat, obwohl
auch in Deutschland sehr viele neue
Spiele fir das NES erscheinen —
kaum AnlaB zu importieren.

Klare Sache: Auf dem deutschen
System laufen ausschlieBlich deut-
sche Module, Nur mit einem schwer
erhdltlichen Adapter lassen sich die
Kompatibilitatsprobleme Gberwinden.

Importe spielten keine Rolle und
werden in Zukunft noch weniger inter-
essant sein. Die Softwareflut nahm
Deutschland im Sturm und wird auch
weiterhin anhalten. Der Importmarkt

| ist praktisch tot.

PC ENGINE
GAME BOY

NINTENDO US

PC Engine Pa
Toilet Kids
Final Soldiers
Tiger Road ...
Image Fight

GAME-PLAY

VIDEO - SPIELE - VERSAND

Space Invaders
Avenue Pad 3.
Battle Set
Dragon Egg .
Ninja Spirit
Gomola Speed

MEGA DRIVE
GAME GEAR
SUPER NES

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

Zentrale: Osterwieherstr. 70, 4837 Verl 1
Fax: 05246/81270, Tel.: 05246/81184

_TAGL. AB 13 UHR.
HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT.

LADEN;

Filiale: Urbanstr.

Tel.: 030/6912156, Fax: 030/6913838

96, 1000 Berlin 61,
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Aktuelle
Lage

Kompatibilitat

Lukunfts-
perspektiven

Game Boy

Die Situation auf dem offiziellen
Game-Boy-Spielemarkt ist in letzter
Zeitimmer besser geworden. Fast alle
Topspiele erscheinen tber kurz oder
lang auch bei uns. Dennach dberwie-
gen die im Import angebotenen Titel
in der Anzahl noch bei weitem. Die
Preise der Importe liegen etwas tber
denen der offiziellen Module.

Super NES

Das Super NES wird zur offiziellen
Veroffentlichung im Juli sicherlich an
einem gewissen, wenn auch nicht
schlimmen Softwaremangel leiden.
Die Spiele, die am Anfang heraus-
kommen, sind groBtenteils von so ho-
her Qualitdt, daB man nicht sofort
nach Importen schreien muB. Zur Zeit
boomt die Imporiszene beim Super
NES und man bekommt praktisch je-
des Japan- oder US-Modul nur weni-
ge Tage nach Erscheinen bei den Im-
porthandlern.

Mega Drive

Das Mega Drive ist inzwischen in
Deutschland etabliert und bietet eine
groBe Bibliothek von offiziellen Titeln
— allerdings zu teils sehr hohen Prei-
sen. Das Mega-Drive ist zur Zeit die
Vorzeige-Importkonsole, denn fast al-
le Spiele erscheinen im Ausland fri-
her (lobenswerte Ausnahme: die Elec-
tronic-Arts-Module) und sind tiber Im-
port billiger zu bekommen als im offi-
ziellen Handel.

In Sachen Kompatibilitat gibt es
beim Game Boy weltweit keine Pro-
bleme. Ob Ihr nun Software aus Tai-
wan, Hongkong, Japan oder aus den
USA kauft, sie wird immer laufen.
Auch Hardwarezusatze machen keine
Probleme, da die verkauften Game
Boys weltweit identisch gebaut sind.
Vor allem die komplizierte Normen-
trennung zwischen NTSC und PAL
fallt beim Game Boy dank eigenem
Bildschirm komplett weg.

Nintendo wird in das deutsche Su-
per Nintendo eine Sperre einbauen,
die verhindert, daB alle auslandi-
schen Module (natiirlich auch Japan-
oder USTitel) auf Anhieb laufen. Ob
ein (inoffizieller) Adapter angeboten
wird, steht zur Zeit noch nicht fest. Be-
sitzt Ihr ein japanisches Super Fami-
com oder ein amerikanisches Super
NES, gibt es fir jede der beiden Kon-
solen einen Adapter, mit dem die je-
weils anderen Module laufen. Ob
deutsche Spiele auf den Importkon-
solen funktionieren, steht noch nicht
fest, ist aber sehr unwahrscheinlich.

Die Kompatibilitat ist beim Mega
Drive kein groBes Problem. Grund-:
sdtzlich laufen fast alle Module auf
den deutschen Mega Drives, nur die
japanischen Kassetten passen wegen
etwas anderen Abmessungen nicht
ganz in den Modulschacht. Dem ist
schnell Abhilfe zu schaffen, indem Ihr
Euch einen Adapter bei einem der Im-
porthdndler besorgt. Diese Adapter
sind nicht teuer und ermdglichen
Euch den Zugriff auf fast alle japani-
schen Spiele. Neuerdings bauen die
Programmierer in seltenen Fallen ei-
nen zusatzlichen Schutz ins Spiel ein,
der verhindert, daB das Modul "star-
tet”. Ihr solltet also beim Handler lie-
ber nachfragen, ob das gewiinschte
Modul auch auf einem deutschen Me-
ga Drive lduft. US-Spiele funktionie-
ren in den allermeisten ohne die ge-
ringsten Probleme — ebenso die rest-
lichen europdischen Module.

Als Besitzer eines Game Boy seid
Ihr mittlerweile weit weniger auf Im-
porle angewiesen als vor noch einem
Jahr. Der "Durchschnittsspieler” fin-
det im deutschen Angebot, das stén-
dig beeindruckend wéchst, alles, was
sein Herz begehrt. Wer dagegen "up
to date” sein will, der kann sich be-
stimmte Highlights auch als US-Ver-
sion besorgen. Japanimporte sind
"out”, denn die allermeisten Titel er-
scheinen zeitgleich in den USA. Fur
die Zukunft sieht die offizielle Lage ro-
sig aus, denn immer mehr Anbieter
bringen Spiele fir den Game Boy im-

| mer schneller nach Deutschland.

Uber die Zukunft a8t sich beim Su-
per NES noch wenig sagen. Man darf
allerdings annehmen, daB sich in kir-
zester Zeit, ahnlich wie beim NES,
viele Anbieter von deutscher Ware fin-
den werden. Ob es weiterhin Importe
im groBen Stil gibt, kann man erst En-
de des Jahres abschétzen. Ange-
sichts des Preises darf man aller-
dings damit rechnen, daB sich das
deutsche Grundgerdl durchsetzen
wird.

Die Zukunft der Importe ist auf dem
Mega Drive weiterhin rosig. Wochent-
lich erscheinen weltweit Titel fir Se-
gas 16-Bit-SproBling und daran wird
sich dieses Jahr nur wenig dndern.
Gerade, wenn Euer Geldbeutel nicht
tberdimensioniert ist, solltet Ihr Im-
portmodule in Eure Uberlegungen
einbeziehen.

3 Video Games
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Lynx

Das Angebot an Lynx-Software ist in
letzter Zeit erstaunlich gewachsen.
Importmodule gab es nur in der An-
fangszeil, inzwischen hat Atari fast im-
mer wellweil identische Verdffentli-
chungsdaten.

Aktuelle
Lage

Master System

Das Master System erlebt nach einer
langen Flaute zur Zeit einen Hohen-
flug, wenn es um die Auswahl von gu-
ten offiziellen Titeln geht. Da das Ma-
ster System in Japan und in den USA
anndhernd tot isl, importiert niemand
mehr Module aus diesen Landern. [hr
sitzt hier in Deutschland also prak-
lisch an der Quelle und braucht Euch
um Importe keine Gedanken zu ma-
chen.

Game Gear

Die Anzahl der verfigbaren offiziellen
Titel 1Bt deutlich zu wiinschen Ubrig.
In ndchster Zeit sollen zwar mehr
Spiele erscheinen, doch selbst inter-
national sieht die Softwarelage nicht
rosig aus — weder in den USA, noch
in Japan iberschlagen sich die Fir-
men mit Ankindigungen.

Die Kompatibilitat ist auch hier kein
Problem, da alle weltweit angebote-
nen Lynx-Konsolen identisch gebaut
sind. Japanimporte fallen bei Ataris
Handheld-SproB weg, da das Lynx
dort keine groBere Rolle spielt.

Kompatibilitat

Die Kompatibilitét der Module war
zwischen den USA und Deutschland
immer gegeben. Alle amerikanischen
Module laufen also. Die japanischen
Module hingegen werden wegen der
anderen Form Probleme machen:
Finger weg von japanischen Kassel-
ten. Europdische Module funktionie-
ren dagegen problemlos.

Die Kompatibilitat ist ahnlich wie
beim Game Boy kein Problem. Japan-
und US-Module laufen auf dem Game
Gear perfekt. Beim TV-Tuner muBt [hr
allerdings aufpassen, denn hier arbei-
tet nur die deutsche Version einwand-
frei.

| Auchin Zukunft werden fast alle Ti-
| tel weltweil gleichzeitig erscheinen.
| Nur wenige Spiele von Fremdanbie:
| terndirften in den USA frither heraus-
kommen. Wer die Augen offen halt,
findet vielleicht das ein oder andere
Importschnappchen.  Grundsatzlich
ist beim Lynx Import allerdings kein
S Thema.

Aus oben erwahnten Griinden wird
es beim Master System auch in Zu-
kunft keine Importe geben.

Die Zukunft der offiziellen Software
sieht in Deutschland ganz gut aus;
nicht zuletzt deshalb, da vermehrt
Spiele in Europa entwickelt werden.
Angesichts der aktuellen Softwarear-
mut sollten Freaks allerdings nicht
ganzlich auf Importware verzichten —
weltweit gibt's nur wenige hochkarati-
ge Titel.

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

Schulstrafe 3
5450 Neuwied 22
Fax: 02622/83583

Tel.: 02622/83517

WOLF SOFT

HARDWARE
ECKE
AnschluBkabel

Reparaturen a. A.

Scart - Umschalter

Umbau von Konsolen
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LINE EDITION
Postfach 1323

7252 Weil der Stadt
Telefon 07033/80237
(ab 18 Uhr)

i Im VlSler'

Die neuesten Games -
die heifdesten Konsolen

MEGRA DRIVE

‘supen Famlcom
GAME BOY

Katalog gegen DM 1,00 Riickporto

NINTENDO
GAME BOY

i N

ERR

SUPER NES

o=
MASTER
M AN MEGA DRIVE

Familien-Videothek + Splele-: CD-Verleih

Gladbedker Strabe 225
4250 Bottrop
Telefon 02041/93073

Haus-Berge-Strabe 129
4300 Essen
Telefon 0201/ 66 96 51

Flashpoint

Elektronik & Spiele

s“ Vertriebs GmbH

Hamburger StraBe 68
2360 Bad Segeberg

I’Z
Ww

FLASHPOINT HAT's
|MEGI\ DRIVE I (Nintendo')
Desert Strike s~ 109,94 Star Wars 119,94
Steel Empire .~ 109,94 Jackie Chan 109,94
Carmen S. Diego 1s109,94 Chip'n Dale 94,94
Jordan vs. Birds us 89,94 Super Mario Bros. 3 94,94
Allisia Dragonwis 99,94 Maniac Mansion 109,94
Turbo Out Runj». 89,94 Huntfor Red Oct. 119,94
Two Crude Dudes vs99,94 Terminator || 109,94
Super Off Road is 94,94 Little Nemo 79,94
The Immortal s~ 109,94 Mega Man Il 94,94

IMPORTE - NEUHEITEN

Handleranfragen erwiinscht
Alle Preise zzgl. DM 10,- Versankostenanteil

04551/4097

Maga Derve ist s angevagens Warenzaichen der Sega Enter-prices Lid N
Amarica Lid. Maga Drive it ein Importgeram chne FTZ und VOE K. Dm o
werdan Dhe Anlsuingen der Speks snd in engisch, deutsch odar jspanisch nqplarn [US I}odu]w}

Fordern Sie das FLASHPOINT- VIDEOSPIELE MASGAZIN an. Senden Sie
einen adressierten und frankierten A5 Riickumschlag mit der Angabe Ihres
Systems und DM 2,- in Briefmarken an unsere Segeberger Adresse.

dat Bentando ol
geahndet

SEGA MEGADRIVE - Traysia, Adv. Military
C. (dt. Anl.), Ninja Burai (dt. Anl.), Testdrive 2,
Slime World, Desert Strike, Alisia Dragoon,

7% Devilish, Dragons Eye, Steel Empire, David
Robinson, Bulls vs. Lakers, Jordan vs. Bird,
Sports Talk Baseball, Warrior of Rome I,

u.v.m. Standig

Olympic gold, Alien 3, ...
Neuheiten und Sonderangebote ab 39,- DM!

GAME GEAR - Crystal Warrior, Kunikon,
\H Wonderboy lll, Kinnetic C., u.v.m. =

AL NEO-GEO - Jetzt NEU im Programm.
Arcadefeeling pur fiir Actionsfreaks.

Alle Hits und standig neue Games! ,,13‘

SUPER FAMICOM - Zelda 3 (US), Xardion, ,
. Super Aleste, Links, Run 1/2, Battel Place,
“_, Battel Toads, Maglc Sword, Revial Turf, b
| Wings I, Last Fighter Twin, Mysia, Super \ialls*T
Strike Gunner, World Boxing, CAA Basketball,
Blues Bros., Final Match Tennis, Top Racer,
Y, MVP Baseball, u.v.m.

Besucht unser Ladengeschaﬂ wir haben wele
Spiele fiir weitere Systeme. Ankauf von
Gebrauchtspielen und Geraten! Preisliste u.
Clubinformationen gegen frankierten Riickum-
schlag (1,-). Neues Clubmagazin 5-Star:

60 Seiten Umfang mit Giber 30 aktuellen
Spieletests, Komplettiésungen und

10 Seiten Tips & Tricks!

VIDEOGAMES*

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

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

Uber 60 Titel fiir die PC-Engine

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

LADEN UND VERSAND

Fischpfortenstr, 12 = 3250 Hameln « Tel. 05151/24028

“Es besteht kein Zusammenhang mit der gleichnamigen Zeitschrift

Wir kimpfen fir ——I

WENIGER MmULL!

Ich méchte mehr iiber Greenpeace wissen!
Fiir Ihre Kosten habe ich 3,60DM in Briefmarken beigelegt:

Vorname, Name

StraBe, Hausnummer

Postleitzahl, Ort, Zustellpostamt

GREENPEACE

=
S
Greenpeace e.V., Vorsetzen 53, 2000 Hamburg 11 g
Spendenkonto: Nr. 2061-206, PGiroA Hamburg, BLZ 20010020 3]



Wo war der Test von PGA Tour Golf? Wie hoch war
die Gesamtwertung von Castlevania? Welche NES-
Module kassierten die hochsten Punkizahlen?

Diese und viele andere drangende Fragen beantwor-
tet unsere Ubersicht, in der Ihr alle Spielewertungen
friiherer VIDEO-GAMES-Ausgaben findet.
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Turbo Sub
Robotron 2084
Warbirds
Cyberball
Rygar

Ninja Gaiden
A.PB.

Bill & Ted

Atari
Shadowsoft
Atar]
Atari
Atari
Atari
Atari
Atari

1/92
1/92
2/91
49
1/91
391
301
491

Worlds ist eines

auf dem Master

Forgotien

der besten
Actionspiele

System

Populous
Caslle of lllusion

Golden Axe Warrior
Sonic the Hadgehog
Sega Chess
Forgotten Worlds
Impossible Mission
Psycho World
Bubble Bobble
Pac-Mania

Gauntlet

Shadow of the Beast
Spiderman

Dragon Crystal

Dick Tracy

Bonanza Bros.

Alien Storm

Super Kick Off
Moonwalker

Xenon 2 — Megablast
Ms. Pac-Man
Dynamite Duke

Line of Fire

The Flintstones
Speedball

Out Run Europe
Ghouls'n'Ghosts
Lucky Dime Caper
Heras of the Lance
E-Swat
Heavyweight Champion
Strider

Shadow Dancer

Ace of Aces

Tecmagik
Wonderboy 3: Dragon's Trap

World Class Leaderboard

Sega
Sega
U.Ss. Gold
Sega
Sega
Sega
Sega
US. Gold
Sega
Sega
Tecmagik
U.S. Gold
Tecmagik
Sega
Sega
Sega
Sega
Sega
U.S. Gold
Sega
Imagewarks
Domark
Sega
Sega
Sega
Imageworks
U.S. Gold
Sega
Sega
U.S. Gold
Sega
Sega
Sega
Sega
Sega

Phantasy Star 2
Sonic the Hedgehog
Starflight

Musha Aleste

John Madden '92
Might & Magic

Tiger Heli
Quackshot

Buck Rogers

The Immortal
California Games
Super Fantasy Zone
Gaiares

Streets of Rage

‘Alien Storm

Winter Challenge
Blockout

Shadow Dancer
Strider

Phantasy Star 3
Fatal Rewind
Golden Axe 2

Dick Tracy

Devil Crash

Rolling Thunder 2
Sword of Vermillion
Road Rash

Master of Monsters
Robocod

King's Bounty
Tournament Golf
Mercs (2)
Decapattack

F-22

Marble Madness
Joe Montana Football
Turrican

Mario Lemieux Hockey
Rings of Power
Pac-Mania
Midnight Resistance
Undead Line

Y's3

Kid Chameleon
Star Control

El Viento

Veritex

James Pond
Bonanza Bros.

688 Attack Sub
Road Blaster
Super Alrwolf
Abrams Battle Tank
Fantasia

Toejam & Earl

Out Run

Gain Ground
Flicky

Fatal Labyrinth
Pit-Fighter
Centurion

Sega
Sega
Electronic Arts
Compile
Electronic Arts
Electronic Arts
Treco

Sega
Electronic Arts
Electronic Arts
Sega

Sunsoft

Reno

Sega

Sega

Ballistic
Electronic Arts
Sega

Sega

Sega
Electronic Arts
Sega

Sega

Tecno Soft
Namcot

Sega
Electronic Arts
Toshiba/EMI
Electronic Arts
Electronic Arts
Sega

Sega

Sega
Electronic Arts
Electronic Arts
Sega

Ballistic

Sega
Electronic Arts
Tengen

Data East
Palsoft
Renovation
Sega

Ballistic
Wolfteam
Asmik
Electronic Arts
Sega

Sega

Tengen

Kyugo

Sega

Sega

Sega

Sega

Sega

Sega

Sega

Tengen
Electronic Arts

4N
1191
1/92
3/91
2/91
1/92
2/92
1192
2/92

1491
3191
2191
1192
3/91
1/91
1/91
3/91
4/91
1/82
2/91
4/91
1192
1191
4/91
491
1/92
219
1191
4/91
4/91
4/91
1192
2/91
4/91
1192
2/92
2192
2/91
2/92
2192
2/92
a/a

2/91
2/91

292
2/91
3/91
3/91
491
4/91
2191
3/91

MEGA

pRIVE

EA Hockey
Warsong
PGA Tour Golf
Shining in the Darkness
Elemental Master
Wonderboy 5
Ishido
Castle of lllusion

Electronic Arts

NCS
Electronic Arts
Sega

Tecno Soft
Sega
Accolade
Sega

/91
1192
1191
1/91

Das famose Action-Adventure Wonderboy 5 tummelt sich auf Rang 6
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Teemo Woarld Cup '92
58 Arrow Flash
58 Toki
57 Crackdown
57 Hard Drivin’
51 Fantasm Soldier
45 F1-Grand Prix
37 Shadow of the Beast
25 Dark Castle

Sims
Sega

Sega

Sega

Tengen

Riot

Varie
Electronic Arts
Electronic Arts

1/91
1191
2/92
2/92
1/92
4191

Unangefochten
auf Platz 1 der
NES-Chart:
Super Mario

"
i

POH a boxs,
tn

wiil1 e )
o Y our

contoent <

Bros. 3

Galaxy 5000
Wizards & Warriors 3
Bugs Bunny

Hyper Soccer

A Boy and his Blob

Arch Rivals

World Cup

Beellejuice
Wrestlemania Challenge
Crackout

Pinball Quest

Goal

Time Lord

Snake's Revenge
Defender of the Crown
Robin Hood

Dragon's Lair

Racket Attack

Solar Jatman
Astyanax

Road Fighter

Top Gun 2

Lunar Pool

Days of Thunder
Ghostbusters 2

Activision

Acclaim
Kemco
Konami
Absolute
Entertainment
Acclaim
Nintendo

Ljn

Lin

Palcom
Jaleco

Jaleco

Milton Bradley
Palcom
Palcom
Virgin/Mindscape
Elite

Jaleco
Nintendo
Jaleco
Palcom
Konami

FCI
Mindscape
Activision

2/92
2/92
1/92
3/91

1/91
2/91
4/91
2/91
1/92
2/91
49
1792
/82
19
2/92
2/92
2/9
a1
3/91
2/92
4/91
/92
1/91
2/91

95 Super Mario Bros, 3 Nintendo 2/91 su P E R N

88 Probotector Konami 191

85 Castlevania 3 Konami 2192 r

84 Maniac Mansion Jaleco 209 i gliis bablnbyiel b 24!

83 Dr. Mario Nintendo 3/91 94 Super Mario World Nintendo 1/91

83 Puzznic Taito 3/a1 88 Super Formation Soccer Human 1192

82 Jackie Chan Hudson 491 88 Final Fantasy 2 Square 1/92

81 Adventure Island 2 Hudson 2/92 a8 Zelda 3: Link to the Past Nintendo 2/92

80 Gauntlet 2 Mindscape 1491 86 Actraiser Enix 3/91

79 Powerblade Taito 1/92 85 F-Zero Nintendo 1191

78 Swords and Serpents Acclaim 2/91 84 Super Ghouls'n'Ghosts Capcom 491

78 Chessmaster Hi Tech 2/91 83 Castlevania 4 Konami 1/92

77 Star Wars Lucasfilm Games 491 81 Mystical Ninja Konami 41N

77 Teenage Turtles 2 Konami 4191 80 Super Smash TV Acclaim 2/92

7 California Games. Milton Bradley 4191 77 Pilot Wings Nintendo 191

76 Guardian Legend Irem/Nintendo 191 76 Soul Blader Enix 2/92

76 Road Blasters Mindscape 1791 75 UiN. Squadron Capcom 4/91

76 Boulder Dash Data East 4/91 73 Final Fight Capcom 1/91

76 Marble Madness Milton Bradley 4191 72 Gradius 3 Konami 1/91

76 Turbo Racing Data East 1192 70 Darius Twin Taito 2/91

75 Kickle Cubickle Irem 481 70 Joe & Mac Data East 1/92

74 Mega Man 2 Capcom 3/91 69 Super Tennis Tonkin House 4/91

74 Mission Impossible Palcom 2/91 69 Super Off Road Tradewest 2/92

74 Mega Man 3 Capcom 2/92 67 Super Adventure Island Hudson 2/92

74 F-15 Strike Eagle Microprose 2/92 66 ¥'s3 ol o Tonkin House 3/91

73 Quantum Fighter Nintendo 1/92 62 Super R-Type Irem ae

72 Snake Rattle N Roll Nintendo 1191 60 Monkey Giro Natsume 2/92

72 Ski or die Palcom a/91 59 Thunder Spirits Toshiba-EMI 2/92

72 Duck Tales Capcom 1192 55 Pro Saccer Imagineer 4/91

7 The Battle of Olympus Broderbund ara ar Hale in One HAL 2191

7 Trog Acclaim 4/ a6 Big Run Jaleco 2/

71 Totally Rad Jaleco 2/92

70 Shadow Warrior Tecmo 3/9

70 Double Dragon 3 Acclaim 1/92 FPOWER

70 North and South Infogrames 1/92 SPEED 34D kw/h

69 Rnlla:gam'es. Palcom gl;? “ = o

69 Bubble Bobble Taito 1 ‘ i s |

69 The Empire Strikes Back Lucasfilm 2/az S ab apae b SRS e § ‘2!‘!_ ﬂ?
Games/iVC TR VO R e T S — i

89 Captain Planet Mindscape 2/92 (i gl s d [ | = =

69 Loopz Mindscape 2/92

69 The Flintstones Taito 2/92

68 Chip'n Dale Capcom 2/92

67 Rygar Tecmo 2191

66 Solomon's Key Tecmo 2/91

65 Hunt for Red October Hi-Tech /92

G4 Kick Off Imagineer 2192

63 Solistice Nintendo 3/91

63 Batman Sun Soft a/91

63 Digger Milton Bradley 4/91

62 Super Off Road Nintendo 1191

62 Gremlins 2. Sun Soft 319

60 The Simpsons Acclaim 3191

60 Jack Nicklaus Golf Konami 1/91 e - - - =

€0 Renerol hingscape it Das beste Konsolenrennspiel fihrt auf Rang 6 der Super-NES-Hitliste
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IDER-
:‘PRUCH

lch bin seit der Ausgabe
3/91 (trotz meiner 41 Jah-
re) begeisterter Leser Eurer V/-
DEO GAMES, auch mein achtjah-
riger Sohn verschlingt sie. Die
Neuordnung der News-Seiten
finde ich sehr gut, nur weiter so.
Nun zu meiner Frage: In der Aus-
gabe 3/91 wurde ein Vergleich
zwischen dem Mega Drive und
dem Super NES gebracht, bei
dem das Super NES ziemlich
schlecht abschnitt. Das Super
NES wird als véllig ungeeignet
fiir Actionspiele bewertet und
nur als Zweitkonsole empfohlen.
In Ausgabe 1/92 wird aber gleich
in zwei Spieletestherichten fiir
den Kauf eines Super NES pla-
diert. Kdnnen die im Vergleichs-
test angefiihrten Nachteile des
Super NES durch bessere Spiel-
module kompensiert werden
oder welche Griinde gibt es sonst
fiir Eure Begeisterung?
Ganther Pusch, St Pallen

Vom technischen Standpunkt aus ge-
sehen existieren die im Vergleichstest
angesprochenen  Hardwaremangel
des Super NES immer noch. Vor al-
lem neuere Actionsoftware zeigt je-

doch, dab sich durch gute Program-
mierung atemberaubende  Action-
spiele auf den Bildschirm zaubern
lassen, die selbst bessere Mega-
DriveTitel hoffnungslos alt aussehen
lassen. Unsere anfangliche Befiirch-
tungen in bezug auf die "Rechenge-
schwindigkeit” des Super NES haben
sich (gliicklicherweise) als "{ber-
windbar" erwiesen.

Mein Onkel fahrt bald in
die USA. Er will mir ein
Super NES mitbringen.
1. Wie teuer ist es?
2. Kann man es gleich an den
Fernseher anschlieBen?
3. Welches Spiel ist dabei?
André Brullo, Wollsburg

Ihr seid das coolste und

lockerste Wertungsteam,
das ich kenne! Ich bin stolzer
Game-Boy- und PC-Besitzer und
habe im Sommer vor, mir in den
USA ein Super NES zuzulegen.
Diesheziiglich eine Frage: Ist es
wahr, daB in den USA Konsolen
und Module wesentlich billiger
sind als in Deutschland? Ihr
kinntet auBerdem auch mal die
VIDEO-GAMES-Gurke des Monats

(wie in POWER PLAY) kiiren! Als
letztes noch etwas zu dem Brief
von Oliver Uschmann (Ausgabe
4/91): Was wird denn nun aus der
Idee mit dem Redaklionshe-
such? Marcell Kaemmierer, Trier

Das amerikanische Super NES und
das deutsche "Super Nintendo” sind
zwar technisch identisch, jedoch
nicht  software-kompatibel. Obwohl
die Konsole in Amerika schon fiir um-
gerechnet 320 Mark (inklusive "Su-
per Mario World") zu haben ist, wird’s
in Deutschland wahrscheinlich noch
giinstiger sein (knapp 300 Mark). Wir
raten: Warte bis das Super Nintendo
im August auf den deutschen Markt
kommt, dann gibt's in Sachen Soft-
wareversorgung keine Probleme.

Ich bin stolzer Besitzer ei-

ner Neo-Geo-Konsole und
hétte einige Fragen iiber die
Software fiir das Neo-Geo. Wer-
den alle SNK-Automaten fiir das
Neo-Geo umgesetzt oder nur die,
die in den Spielhallen Erfolg ha-
ben? Warum werden in den Aus-
gaben von VIDEO GAMES, die
iibrigens super sind, keine NEO-
GEO Spiele getestet? Liegt es
vielleicht daran, daf die Konsole
bei uns noch nicht so popular ist,
oder habt Ihr vielleicht gar keine
Konsole in der Redaktion ste-
hen? Alexander Keim, Bad Friedrichshall

Klar, haben wir ein Neo Geo in der Re-
daktion. Obwohl wir (noch) keine
SNK-Spiele reguldr testen, halten wir
dieses System mit monatlich zwei bis
drei Seiten keinesfalls fir unterrepra-
sentierl. Mehr als ein Dutzend Neo-
Geo-Spiele pro Halbjahr erscheinen
nun mal nicht — auch wenn nahezu
jedes SNK-Spielhallenspiel auch in
Modulform in den Handel kommt.

Als eifriger Leser von

POWER PLAY und VIDEO
GAMES wollte ich mir die in V-
DEO GAMES 1/92 vorgestellten
Joypads kaufen. Mein erster An-
ruf bei der Firma Rushware in
Kaarst versetzte die Mitarbeiter

LEESERBRIEIFE

in Staunen. Keiner wiiBte etwas
von diesen neuen Joypads Mar-
ke “Zipper”. Ich sollte spater
wieder anrufen. Beim zweiten
Anruf wurde mir mitgeteilt, daB
die Joypads vom Typ "Zipper”
nicht im jetzigen Lieferpro-
gramm enthalten sind. Ich sollte
in vier Wochen noch einmal an-
rufen, da wiiBte man Naheres.
Jeizt frage ich die Redaktion von
VIDEO GAMES, oh ich einem Flop
aufgesessen bin.

K-H. Geberl, Oberurse!

Die entsprechenden Joypads wurden
uns von der Firma Rushware zum Tesl
zur Verfiigung gestellt. Allerdings ge-
lang es nicht, bis zum Erscheinen der
VIDEO GAMES die Hardware auf La-
ger zu haben. Nach unseren Informa-
tionen will Rushware nach wie vor das
Zubehor in Deutschland anbieten. Zur
Not kannst Du auch bei einem findi-
gen Importeur anrufen, der Dir das
Joypad direkt aus den USA importiert.

1. Ich war vor ein paar

Tagen in einer Spielhalle
und sah sehr gute Neuerschei-
nungen. Nun meine Frage: Wie
sieht es mit den Umsetzungen
folgender Spiele fiir das Mega
Drive aus: "Gun Force”, "Final
Fight”, "Street Fighter 2", "Pit-
Fighter”, Carrier Airwing”,
“Lightning Fighter”, "Karate
Blazer”, "Blade Master”, "Ven-
detta”.

2. Ich iiberlege mir gerade, ob
ich mir ein Super NES zulegen
sollte (als Zweitgerat, versteht
sich). Wie sieht die Zukunft in
Sachen Actionspiele fiir das Su-
per NES aus?

Gilber! Haracyan, Eberbach

Fast alle Deine Wunschlitel werden
voraussichtlich nicht fiir das Mega
Drive erscheinen — wohl aber fir das
Super NES. Pit-Fighter gibt’s schon
fir Mega Drive und Super NES, Final
Fight nur fiirs Super NES, Street Figh-
ter 2 und Gun Force erscheinen in den
USA im nachsten Monat firs Super
NES (und werden in der ndchsten
VIDEOQ GAMES ausfiihrlich getestet).
Mit dem Kauf des Super NES wiirde
ich noch warten, bis das offiziell in
den Handel kommt. Um die (Action-)
Zukunft dieser Konsole muBt Du Dir
keine Sorgen machen.
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Asterix Odyssee auf dem
Master Systern ist fiir Jump'n’
Run-Anfanger eine harte NuB.
Mit unserem ausfiihrlichen
Reisefihrer durch alle Spiel
runden bekommt Ihr jedoch
eine faire Chance.

Dieser"Fﬁhrer zur Europa
und Agyptenreise der bei-

den prominenten Gallier - hilft Euch,
das Ende des Spiels und die Befrei:
ung Edres unentbehrlichen Diuiden
und Zaubertrankmixers Mirakulix zu
Gesicht zu bekommen. Dags sich bei
"Asterix” um ein geschicklichkeitsbe-
tontes Jump'n Run handelt, ist dieser
"Players Guide" leider kein Freifahrt-
schein zum "The End™-Bildschirm.
Training und Begeisterung Eurerseits
setzen wir naturlich voraus — und ge-
ben werlvolle Tips, schitzen Euch vor
Fallen und zeigen den besten Weg
auf,

Am besten driickt Ihr in jeder er-
reichten Spielrunde sofort die Pause-
faste und lest die entsprechenden Zei-
len — dann fallt Ihr nicht auf jeden
miesen- Trick des Spiels (z.B. Bonus-
mannchen-Fallen) herein. AuBerdem

geben wir Euch einen unverbindli- *

chen Tip, welcher der gallischen
“Freunde fur den jeweiligen Abschnitt
besonders geeignet ist.
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‘Runde 11 (Asterix)

Wer schon hier in Schwierigkeiten
gerat, sollte noch etwas an seiner Ge-
schicklichkeit feilen, bevor er sich an
weitere Reiseetappen wagt. Nur ein

~ Tipzum "schweinischen” Endgegner:

Wenn das Wildschwein aus der rech:
ten Ecke kammt, stellt [hr in die linke
Ecke einen Zaubertrank, tberspringt
das Vieh und laBt es in die Explosion
laufen. Gelingt Euch das dreimal, ist
der Weg frei.

Runde 1-2 (Obelix)

Die verschwindende Plattform in
der Hohle hat wohl jeder schon auf
schmerzhaite Weise kennengelernt,
macht gleich einen beherzien Hopser
und spart Euch sa den ersten Mann.
Obelix muf sich hier nach rechts:
durchschlagen, bis [hr den Freimann
seht. Doch hall, nicht so gierig! Erst
den Romer niedermachen und dann
den Bonushelm einkassieren.

Runde 2-1 (Asterix)

Seid Ihr erst einmal im Wasser, ist's
nicht immer leicht, wieder herauszu-

kommen. Am besten funktioniert in
so einem Fall die Sprungtastenkombi-
nation "kurz-kurz-lang”,

Unter diesen Steinen wartet ein
Bonushelm. Der Tip. zum Bienen-
mann lautet: Stellt Euch in die linke
Ecke und wartet, bis der Bienenmann
auf Euch zugesprungen kommt, dann
stellt ihm ginfach einen Zaubertrank
zur Erfrischung hin. Gegen Bienenal-
tacken hilft ein senkrechter Sprung.

Runde 2-2 (Asterix)
Wartet so lange wie:moglich, bever
Ihr auf die bewegte Plattiorm springt,

dann habt Ihr danach genug Zeit,
Euren Zaubertrank zu werfen. Falls [hr
es fertigbringt, aus der nachfolgen-
den Steinformation die mittlere Reihe
herauszusprengen, wartet  sogar
noch ein Freimann auf Euch,

Runde 2-3 (Obelix)

Hier wartet Ihr, bis der Romer gera-
de verschwunden ist, bevor Ihr das
entsprechende Fensterbrett betretet.
Seid Ihr auf dem Dach neben dem
Bassin abgekommen, holt erst rechts
den griinen Zaubertrank und benutzt
ihn, um tber das Bassin zu laufen. Es
empfielt sich immer, zwei Flaschen

auf einmal zu werfen. Wenn Ihr bei
dem Versuch, das Bassin zu Uberque-
ren, einen Mann verliert, versucht's
nicht weiter: Der "Fiillhorntopf” ist be-
reits verschwunden. Seid Ihr oben im
Gebaude angekommen und seht den
Ausgang, lauft drunter vorbei. Das
Mannchen betaubt [hr mit dem gri-
nen Trank und benulzt es als Treppe
auf die Empore, Dort angekommen,
springt Ihr an der Wand moglichst
hoch nach rechts und kommt in einen
Raum mit einigen Leckereien.

Bevor Ihr Euch Uber den Freimann
nach dem Wasserbild hermacht, soll-
tet Ihr die ganze Mauer zerschlagen.

Runde 3-1 (Asterix)

Schneeballe kénnt Ihr durch aus-
giebiges Hupfen absehitteln.

é’}l&»“ﬁm“é. g

Auch hier warlet wieder eine Frei-
mannfalle: Wenn Ihr den Freimann
seht, springt sofort,




Runde 3-2 (Asterix)

Am besten kiimmert Ihr Euch im
ersten Bild um gar nichts, sondern
lauft einfach durch. Habt Ihr die Eis-
wirfel mit dem Feuerzauber weg:
geschmolzen und seid bei den beiden
Topfen angelangt, nehmt zuerst den
linken,

Runde 3-3 (Asterix)

Stellt Euch auf den linken Rand der
ersten Plattform und lauft nach links,
sobald das Bild "umblattert”. Im zwei-
ten Bild nehmt Ihr Anlauf und duckt
Euch kurz vor der Wand: Ihr rutscht

“dann unten durch. Dieser nitzliche
und spaler haufig verwendete Trick

~ funktioniert allerdings nur von links

nach rechts.

Im dritten Bild einen Stein aus dem
Block heraussprengen und in das ent-
standene Loch geduckt hineinrut:
schen und nicht aufstehen, sondern

alle Steine wegsprengen (es lohnt

sichl). Ganz rechis wartet noch ein
Freimann (auch hier durchrutschen).
Bei dem Wiistling im Untergeschof
hilft erfahrungsgemaB nur priigeln
und sprengen, was das Zeug halt.

Runde 4-1 (Asterix)

Betretel durch den hellblauen Topf
das Fiillhornland.

Seid Ihr an der Tdr angekommen,
die sich beim Betreten der Plattform
offnet, versucht tber die offene Tir
rechts oben aus dem Bild zu springen
und sammelt den Freimann ein.
Nachdem Ihr durch den zweiten hell-
blauen Topf gegangen seid und den
Schliissel habt, kommt Ihr zu einer
bewegten Plattform tber ginem Kro-
kodil. Hier solltet Ihr zuerst einige
Flaschen Zaubertrank auf die Platt-
form werfen und damit die Wand zer-
_ storen. Auch diesen Trick gut fiir spa-

ter merken.
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Danach mdBt Ihr den hellblauen
Topf bis ganz an den Rand der Mauer
schlagen, um ihn als Sprungbrett auf
die nachste Empore zu nultzen. Mit
dem Topf dort verfahrt Ihr genauso
und ergattert einen weiteren Frei-
mann.

Runde 4-2 (Asterix)

Einfach durchlaufen, den Hammer-
werfer aber nicht abhangen, denn er
macht den Weg frei. Dann in die Ka-
none hopsen und einen Zaubertrank
hinstellen. Ebenso die zweite (senk-
rechte) Kanone benutzen. Den ersten
Topf muBt Ihr jetzt von rechts schla-
gen.

Runde 4-3 (Asterix)

Springt auf den sechsten Topf von
links und duckt Euch, Ihr fallt dann in
einen kleinen Raum mit einem Frei-
mann.

Wenn Ihr den Bonushelm neben
der fleischiressenden Pflanze seht,
pleift drauf, es handelt sich um eine
weitere Falle. Lauft lieber oben driiber,
da gibt es einen umsonst.

DOSES00

Im ObergeschoB bei den roten Spit:
zen geht's nach rechts weiter zum
Ausgang.

U [ [[PSARETR I CIGS

Runde 5-1 (Asterix)

Am groBen Tor oben rechls miBt
Ihr zuerst den Zaubertrank holen und
dann unterirdisch zuriick zum Tem-
pel. Uber den Federwagen kommt Ihr
auf das Tempeldach.

SOORE

0058300 |

Wenn der Vogel mit dem Schliissel -
tief angeflogen kanmt, hochspringen
und von oben draufhauen.

Runde 5-2 (Asterix)

Der Topf, den lhr gleich am Anfang
seht, enthalt den roten Zaubertrank,
Ist der Trank eingesackt, stirzt Ihr
Euch in den Abgrund hinter den Hau-
sern und lauft nach links.

SCORE

| loos2700| [ ()

Etwa in der Mitte der Steinformation
konnt Ihr einen Freimann freispren-
gen. Mit dem grinen Trank bewaffnet,
sucht Inr jetzt das rechte Ende der
Hohle auf. Am Kloakensee empfiehlt
es sich, ohne Riicksicht auf Verluste
driberzulaufen, da es am anderen
Ufer Heilung gibt. Nun flugs den
Schiissel geholt und ab an die Ober-
flache. Uber die erste Seifenblase ge-
langt Ihr auf die erste Plattform. Nach
zweimalioem Werfen des griinen
Tranks habt Ihr einen sicheren Stand,
um auf die dritte Seifenblase zu war-
ten. Durch abwechselndes Benutzen
von Zaubertranken und Seifenblasen
kommt Ihr heil zum Ausgang.

Runde 5-3 (Asterix)

Uber die Sehachte unter den blau-
en Einwegtiiren kénnt Ihr laufen. Hier
kommt es am Ende nur auf Tempo an.
Durch das Spinnenbild kommt [hram
einfachsten, wenn [hr am dritten Netz
den zweiten Umlauf der Plattform ab-
wartel.
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' Hunde 6-1 (Astenx)

Nach dem rosa Tintenfisch solltet
Ihr sebald wie maglich auftauchen,
um den Schiissel zu holen.

Runde 6-2 (Asterix)

Erst mal ohne den Vogel losziehen
und den Zaubertrank holen, ist hier
die einfachste:Losung. Dann solltet
Ihr zurticklaufen und das Federvieh
loslassen, aber trotzdem bis nach den
Seerdubern zu FuB aehen. Jetzt diirft
Ihrbeherzt nach dem Seil greifen und
Euch bis auf die Sprungfeder mitneh-
men lassen. Weiterhin die Vogelchen
ausnuizend, kommt Ihr zu einem Pira-
ten und springt rechts von ihm ins
Bodenlose. Entspricht die FlieBrich-
tung des Wassers nicht Eurem Weg,
setzt den grinen Trank ein.

Runde 6-3 (Asterix)

Sofort losrennen und jegliche Frei-
manner ignorieren ist hier die einzige
Chance,
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Im vierten Bild konnt Ihr die hori-
zontale Bewegung der Platiform steu-
ern. Den Topf einfach nicht beachten!

Runde 7-1 (Obelix)

In der Wilste solltet Ihr Gegner nur
schlagen, wenn es unvermeidlich ist.
Es kostet namlich immer einen Le-
benspunkt. Vorsicht, der Boden in
den Hohlen am Nil ist auBerst glit-
schig! Seid Ihr an der Sprungfeder
angekommen, lauft einfach in die
Sandwand. Nachdem Ihr die Hohle
ausgeraumt und mit der Sprungfeder
wieder an die Oberflache gekommen
seid, schlagt den Stein an der Zister-
ne weg. Ihr konnt dann (ber den Kak-
tus nach links weiterlaufen, um den
Schlissel zu holen. Feinde werden ab
jetzt nur _noch mit einem wuchtigen
Hinkelsteinwurl eliminiert. Hinter der
zweiten Palme nach dem Schlissel
verbirgt sich eine Sprungfeder.

Runde 7-2 (Obelix)

Zuerst steuert Ihr Euren dicklichen
Helden sowell wie moglich nach
rechts, benutzt die Rohre ins Unterge-
schoB und lauft an den Mumiensar-
gen vorbei, ohne anzuhalten. Danach
begebt Ihr Euch mittels der lefzten
Rahre in den Geheimkeller. Den rech-

_ ten Topf solltet Ihr nur nehmen, wenn

Ihr lebensmiide seid. Im linken Topf
by

ist wiederum der Schliissel versteckt.
Als nachstes sprinal Ihr soweit es
geht senkrecht nach oben und offnet
die Tiir mit dem Sehliisselloch.

Runde 7-3 (Obelix)'

—SCORE-
| |DDDD10O |

Hier ist Geschicklichkeit gefragt.
Der erste Topf, den Ihr hier seht, konn-

| D000100

te Euer letzter sein, vorausagesetzt, Ihr
klopft drauf. Wahlt die mittlere Tiir.
Der nachste Topf, den Ihr zu Gesicht
bekommt, enthalt den Sehliissel.

Runde 8-1 (Asterix):

Hier miiBt [hr nur noch Euren Pler-
dewagen an ein paar Lanzen und Spit-
zen vorbeisteuern und die gallische
Odyssee hat ihr gliickliches Ende ge-
funden.
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SCORE

Der mumph der Helden laBt
das Kolosseum erbeben
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Irn finsteren Mittelalter, als die
Madels noch "Maiden” hieBen,
und die Kerls noch Recken waren,
tobte eine wilde Schlacht um Land
und Ehre. Auf einer Insel regiert ein
gitiger Herrscher sein friedliches
Volk. Aber da der Bravste nicht in Frie-
den leben kann, wenn's dem bosen
Nachbarn nicht gefallt, storen auch
hier Feinde den Inselfrieden. Mit einer
Armada aus kanonenbeladenen Se-
gelschiffen riicken die Bosewichte (R
den friedlichen Burgen zu Leibe. ! : A@
Der gute Konig ist mit der Aufgabe,  Resle=dloy mmmﬁ%m

die ganze Insel gegen Feinde zu ver-  ITraRR N o - Wadr S adr- B N {0 r o
feidigen, leider etwas iiberfordert. Da a4 BOSITION INSIDE FORT WHLLS
keine der Burgen richtig befestiotist,  pje iibrigen Schiffe aus dem vorhergehenden

muBt Ihr bei einem Angriff zunachst  Gefecht haben ihre Landungstruppen abgeseizt.
eine Zitadelle auswahlen, die die Ver-

teidigung eines ganzen Kistenstrei-
fens tbernimmt. Je nach GroBe des
mit Burgmauern umzaunten Territori-
ums, bekommt Ihr am Anfang zwei
bis vier Kanonen zugeteilt, die Ihr in-
nerhalb der Festung postiert. Beim
Angriff durch die feindlichen Schiffe

| Im ersten Level ist es noch leicht,
. | alle Burgen zu erobern

Die Nordkiiste der Insel
ist bereits in der Hand
des Verteidigers

a

Nach der Attacke folgt der Wieder-
aufbau der zerstorten Befestigungs-
| wille. [nnerhalb von 25 Sekunden
* Die durch Brand-  iissen die zerbomblen Mauern mil

steuert Ihr das Zielkreuz auf die Wi- “ bomben verur- "Tetris"-ahnlichen Steinen wieder ab-
dersacher und ballert in der kurzen - sachten Feuer  qedichtet werden. Die willkiirliche Fol
Zeit, dlefurdleVerlBJdigungzur Verfi- machen den ge verschiedener Mauersticke er-
gung steht, die Angreifer auf den , Wiederaufbau schwert die Aufgabe zusatzlich. Habt
Meeresgrund. fast unmaglich Ihr beim Angriff nicht alle Schiffe ver-

senkt oder ist es einem feindlichen
Segler gelungen, seine Mannschall
an Land abzuselzen, ist die StreBsi-
tuation perfekt. Es ist nunan Euch, die
Eindringlinge von der Burg fernzuhal-
ten, obwohl Ihr auf den anriickenden
Truppeneinheiten keine Mauerstiicke
absetzen konnt. Das gleiche gilt fiir
durch Brandbomben verursachte
Feuerstellen.

Siegeschancen darf sich ausrech-
nen, wer tiber die Reparatur der eige-
nen Befestigungsmauern  hinaus
auch noch andere Burgen zu umzin-
geln vermag. Durch den gewonnenen
Platz 1aBt sich die Anzahl der Verteidi-
gungsgeschitze ndmlich drastisch
steigern.

Im Zwei-Spieler-Modus ist die Si-
tuation leicht abgeanderl. Ein durch
einen FluB geteilter Landstrich ist von
zwei einander feindlich gesonnenen
Volkern bewohnl. Jeder Spieler iber-
nimmt eine Burg und versucht, den

*'H i Gegner dem Erdboden gleichzuma-

Im Zwei-Spieler-Modus wird der Verlierer seiner gerechten Strafe zugefiihrt chen. b
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Mit etwas Gliick funktioniert die
»Alles auf einmal«-Taktik

Dieses Zwischenbild kiindigt auf dem Lynx die
Wiederaufbauphase an

Das Aussuchen der
passenden Burg will
gelernt sein
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Die Schlacht ist in
vollem Gange

Hier sind vorab zwei Fotos
vom Super-Nintendo

Natiirlich gibt es auf Segas
16-Bitter auch ein Solo

Das ist der Zwei-Spieler-
Modus auf dem Mega-Drive

COMING SOON

Leider hat uns die sehnlich erwar-
tete Master-System-Version nicht
mehr erreicht. Auf diesen Test
diirft Ihr Euch dann in der nach:
slen Ausgabe freuen. Ebenfalls
gin Grund zum Frohlocken ist die
Ankiindigung der grafisch lecke:
ren Mega-Drive-Umsetzung und
einer 3:D-Variante fiir das Super
Nintendo, in der artindlich mit
dem 3-D-Chip geprotzt wird. Bei-
de 16-Bit-Varianten dirften bis
zum Herbst zumindest in den
USA erschienen sein.
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Nach zwei genuizien Continues ist das Ende unwiderruflich
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Fiinf Punktehelden finden Platz in der Lynx-Higﬂscore-Lis!e

iﬁgzzzir [RAMPART |

Nachdem ich das "Rampart”- SPIELETYP: o)
Modul in das NES eingelegt und . .
HERSTELLER: Jaleco

gestartet hatte, war der erste Ein-

druck etwas abschreckend. Sim-

ple Vogelperspektivengrafik be- TESTVERSION VON: Yeno
herrscht den Bildschirm. Dann
kam die groBe Uberraschung:
Verstandliche  Sprachausgabe
beim NES, aber Hallo! Ansonsten
lebt "Rampart” nicht von der
Grafik, sondern vom Spielprin-
zip. Die Mischung aus Strategie,
Action und Geschicklichkeit ist
nahezu perfekt und sorgt fiir jede
Menge SpielspaB. Durch die kur-
zen Zeitspannen, die zur Verfii-

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: 4 Schwierigkeits-
grade, Levelanwahl

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

e i 53%
gung stehen, wird ein raffinier- GRAFIK
tes Spannungsmoment erzeugt. 42%
Richtige Laune kommt im Zwei- MUSIK
Spieler-Modus auf. Im Kampf
Mann gegen Mann (bzw. Burg SOUNDEFFEKTE

gegen Burg) ist jedes Mittel
recht, den Mitspieler auf die
Guillotine zu schicken.

JAN BARYSCH

80% SPIELSPASS

i st

Wer einmal vom "Rampart”-Virus
befallen ist, kann sich von der
genial ausgetiiftelten Strategie-,
Action- und Geschicklichkeits-
kombination so schnell nicht
mehr entfesseln. Auf dem Lynx
fallt vor allem der recht hohe
Schwierigkeitsgrad (auch im An-
fangermodus) auf, der mit fort-
schreitendem Spielgeschehen
manch’ harte NuB zu knacken
aufgibt. Die grafische Gestaltung
ist zweckdienlich und im Ver-
gleich zur NES-Variante mit einer
handvoll detaillierter Zwischen-
bilder abgerundet, in denen die
darauffolgenden Aktionen (Neu-
aufbau, Kanonen postieren und
abfeuern) illustriert sind. Sprach-
ausgabe ("Ready”, "Aim”, "Fire"”
und “Seize Fire”) ist ebenso vor-
handen und besticht durch klare
Verstandlichkeit. Auch die musi-
kalische Untermalung tragt ihren
Teil zur mittelalterlichen Stim-
mung bei: Fanfaren- und Marsch-
klange machen Stimmung. Ein-
ziges Manko ist die trage Steue-
rung des Fadenkreuzes, die in
hektischen Situationen fast zum
Eindriicken des Joypads provo-
ziert. Wahrend ”Rampart” allei-
ne langfristiy minimal monoton
wird, werden im "Link”-Modus
noch in drei Jahren freudestrah-
lend Burgen gebaut.

MICHAEL PAUL

RAMPART
LYNX

SPIELETYP: . . (557
ko 1]

HERSTELLER: Mari
TESTVERSION VON: Atari ‘

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Levelanwahl, Conti-
nue

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 80 Mark

64%
GRAFIK
37%
MUSIK

65%
SOUNDEFFEKTE

80% SPIELSPASS

=
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Mit einem Jahr Verspa-
tung trudeln die prigel-

freudigen "Batlletoads™ auch auf dem
deutschen NES-Markt ein. In den
Staaten avancierte der abgedrehte
Turtles-Killer aus dem Hause Trade
West bereits zum Kulttitel; eine Game
Boy-Version (Test in VIDEO GAMES
1/92) gibt's bereits, tber der angekn-
digten Super-Famicom briten mo:
mentan noch die Entwickler. Mit der
NESVariante hat jedoch alles begon-
nen: Ein oder zwei Spieler dirfen in
der Rolle mutierter Kampfschildkro-
ten gegen das bizarre Alptraum-Im:
perium der verfihrerischen "Dark
Queen” antreten. Diese hat — wie

92 Video Games 3

konnte es anders sein — eben noch
die Toad-Freundin Angelica entfiihrt
und auf dem dilsteren Planeten Rag:-
narok festgesetzt. Euer Raumsehiff
befindet sich jedoch bereits im Orbit;
an zwei Stahiseilen hangelt hr Euch
zur Oberflache hinab. ..

Ab dem witzigen Intro wird geprii-
gelt, was die Feuertasten hergeben.
Ein GroBteil der Levels scrollt dabei
horizontal — spielerisch sind diese
Passagen am ehesten mit den ent:
sprechenden Levels der "Teenage
Turtles 2" zu vergleichen. Geht's dann
spater auch durch Hohlen und Erdlo-
cher andert sich die Scrolling-Rich:
tung — mal vertikal, mal in alle Rich-
fungen gleichzeitig. Eure Aktions:
moglichkeiten hangen dabei auch
von Eurem jeweiligen Aufenthaltsort

Vel e

Mit groBem Stiefel, langer Zunge oder als Skeletl: Die Kampfschildkréten sind hervorragend animiert

L 5 Y
Yiuasm ¥F- | eiaaea

HWOOKIE HOLE

Alle drei Levels gibt’s
eine neue Karte

ab: zwar wird meist mit der "B"Taste
geschlagen und mit "A" gesprungen,
einige Spezialaktionen bleiben Euch
aber bis zu einer bestimmten Spielsi-
tuation vorenthalten. Unter anderem
konnt Ihr Euch im Verlauf des Spieles
in ein schwingendes Metallpendel (?)
verwandeln, betdubte Feinde als Reil-
tiere verwenden, Einzelteile zerschla-
gener Roboter (oder gar den Schna-
bel eines gerupften Vogels) als Waffe
miBbrauchen, Skateboard- oder Mo-
torradfahren. AuBerdem habt Ihr eine
Anzahl besonders fieser Schlagtech-
niken auf Lager: Egal ob "Turbo
Thwack”, "Kiss-My-Fist" oder "Nucle-
ar Knuckles’, diese Brutalo-Hiebe
schocken jeden Feind — und schik-
ken auch Kampfsportviecher vom
Schlage der Turtles locker in den Vor-
ruhestand.
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Gut geklaut: Inhalt und Hinter-
grund bezog Trade West aus dem
Teenage-Turtles-Universum, die
"Dark Queen” sieht aus wie die
digitale Version von ”Elvira” und
das Spielprinzip kann man spate-
stens seit der dritten "Double-
Dragon”-Version nicht mehr als
neuartig bezeichnen. Und trotz-
dem ging die kaltschnauzige
Rechnung glanzend auf: Im Ge-
gensatz zur  verungliickten
Game-Boy-Version (59% in VI-
DEO GAMES 1) kommen alle
Gags und Uberraschungen auch
grafisch hervorragend ’riiber,

stimmt der Schwierigkeitsgrad

Y 2 £y
0

Der MetallbeiBer ist !efsh! besiegt: Wenn er auﬂaucr, S

und die Spielbarkeit. Die Pro-
grammierer von Rare, einstmals
die geheimnisumwitterten Stars
der englischen Softwareszene
(brachten als "Ultimate” einen
Bestseller nach dem anderen auf
den Markt, kamen jedoch nie auf
Messen und gaben nur einmal
ein Interview), zeigen so nach ei-

/

teht Ihr

iiber ihm, dann gebt Ihr ihm als Kugel Saures.

ner langen Reihe mittelmaBiger
Produkte, daB sie nichis verlernt
haben: Ihr Battletoads ist auch
technisch gelungen, trotz vieler
Farben und Sprites flackert das
Geschehen nur selten — dank
abwechslungsreicher Levels und
massig Detailgags iibersieht
man’s gerne. WINNIE FORSTER

PAFEER woun

Der Bildschirm wird zum Auge des Feindes: Nach dem ersten

Genauso macht man oberwitzige
Priigelaction. Ich habe selten ein
so witziges Spiel iiber einen Mo-
nitor flimmern sehen. Kein Level
gleicht dem anderen, die Priigel-
maglichkeiten sind aufgrund der
vielen Extras fast grenzenlos und
die Animation der Priigelknaben
ist filr das NES nahezu perfekt
gelist. SpielspaB wird bei *’Batt-
le Toads” grofigeschrieben. Wie
in jedem Spiel mit Zwei-Spieler-
Modus legt auch die Krotenkniip-
pelei mit einem Mitspieler am
zweiten Joypad an Spielwitz
noch weiter zu. Die einzige
Schwierigkeit hierbei ist es, ab-
zusprechen, wer nun welchen
Gegner zur Schnecke macht. Ich
hab’ mir schon blaue Flecken ein-
gehandelt, als ich Seite an Seite
mit Winnie auf die Bosewichie
losgegangen bin und Ihm dabei
(versehentlich!) die ein oder an-
dere Krote iiber den Jordan ge-
schubst habe.  JAN BARYSCH

BATTLETOADS
LNES LSRG

SPIELETYP: FTPY FTY I|

Lod ko
HERSTELLER: Tradewest
TESTVERSION VON: Rushware

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort- !
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

83%
GRAFIK

68%
MUSIK

| 63%
| SOUNDEFFEKTE
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Schreck macht Ihr den Endgegner im 3-D-Modus fertig.
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J eder kennt, fast jeder liebt sie,
den ewig jagenden Kater Tom
und die ewig gejagte, aber hachst kle-
vere Maus Jerry. Die berithmten Bra-
chial-Cartoons gibt es nun schon seit
50 Jahren und schon viele Generatio-
nen von Kindern und Erwachsenen
vergnugten sich an den brutalen Que-
relen der beiden Streit-Toons. Was lag
also naher fir HiTech Expressions
(Macher des U-Boot-Spekiakels
"Hunt for Red October”), als diese
Lizenz fiir das NES zu erkaufen. Her-
aus kam ein Spiel, das sich zumin-
dest inhaltlich hinter anderen Spielen
des Umsetzungsgenres sicher nicht
verstecken muB. Ihr steuert natirlich
Jerry die Maus und miBt in riesigen
Levels jeweils den Ausgang des Hau-
ses finden, um am Ende auf dem
Dachboden Euren niedlichen Neffen
Tuffy zu retten. Wie es sich fur ein
Hiipf-und-Spring-Spiel gehart, hat die
Maus gewaltige Sprungeskrafte und
ist auch mausegerecht flink auf den
Beinen. In den, in alle Richtungen
scrollenden, Levels liegen nitzliche
Hilfsmittel fiir Jerry herum: natdrlich

Die Tom-und-Jerry-Umselzung ist gelungen, der Brutalo-Charme kommt gut 'riiber
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In den
Bonus-
Mausehdhlen
gibt’s eine
Menge zu
holen

JERRY NEEDS Y0UR

HELP TOD RACGE HIS
HARY THROUGH EVERY

LEVEL DF THE HOUSE.

MATCH OUY FOR HXIDDEN
DANGERS AND SURPRYISES. ..

ESPECIALLY TOM!

der obligatorische Kése, der ver-
brauchte Hitpoints wiederherstellt,
aber auch viele andere Dinge, die als
Extrawaffen verwendbar sind. Als nor-
male (und unbegrenzt vorhandene)
Verteidigung besitzt Jerry Murmeln,
mit denen er Geaner tiber den Haufen
werfen kann. Als Bonusextras winken
niltzliche Sachelchen wie ein Ham-
mer, eine Blase, (damit konnt [hr flie-
gen) oder Moltenkugeln, die den [asti-

Oldies, but
Goldjes:
Auch nach
50 Jahren
baut Jerry
noch auf
Tempo und
Geschick-
lichkeit.

gen Tiergegnern ans Leder gehen.
Nattrlich diirfen auch Bonusmause-
locher nicht fehlen. Findet Inr eines
und schltipft hinein, warten weitere
Gegenstande auf Euch. Von Zeit zu
Zeit taucht Jerrys Gegenspieler Nr. 1,
Kater Tom auf, 148t sich aber mit ein
paar gut gezielten Murmelwirfen ver-
treiben. Da das Spiel umfangreich ist,
haben die Programmierer an unbe-
arenzte Continues gedacht.

Es gibt wohl kaum eine andere
Lizenz, die sich so gut fiir eine
Umsetzung auf Videospielkonso-
len eignet. Erfreulicherweise ha-
ben sich die Jungs von Hi-Tech-
Expressions viel Miihe gegeben:
Jerry lauft und springt in herrlich
vielen Animationsphasen — fast
wie in den Cartoon-Filmchen —
iiber die Mattscheibe. Auch sonst
ist die Grafik fir NES-Verhalt-
nisse exzellent, so daB man iiber
das selten auftretende Ruckeln
gerne hinwegsieht. Auch der
Sound wurde gut umgesetzt:
Zum guten alten Hauptthema der
Trickfilmserie kamen noch eini-
ge andere Musikstiicke. Die Le-
vels sind sehr groB und stellen
auch hartnackige Forschernatu-
ren zufrieden. Das innovative
Element fehlt mir jedoch — wie
so oft — auch bei diesem Jump
'n’ Run. Tom and Jerry bleibt bis
zum Ende solide Unterhaltung,
echte Hammer-Highlights in
Form von neuen Ideen gibt’s lei-
der nicht. Auch die Zusatzwaffen
kénnen nicht dariiber hinweg-
tauschen, da man nur springen,
Gegner abschiefen und den Aus-
gang suchen darf. Trotzdem: Al-
leine wegen des SiiB-Fakiors
solltet lhr Euch Tom & Jerry an-
schauen — wer sich dieses Spiel
in seine Sammlung stellt, wird
sich kaum argern.

. SPIELETYP: .

HERSTELLER: Hi-Tech
TESTVERSION VON: Allan

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

| 76%
GRAFIK

| 71%
MUSIK

59%
| SOUNDEFFEKTE




A rnold Schwarzenegger und
die Rolle seines Lebens:

1984 drehte James Cameron den
"“Terminator", einen billig produzierten
Science:fiction-Knaller um ballernde
Androiden und hilflose Bullen, der
schnell zum Kulthit avancierte. Letztes
Jahr folgte die pompdse 90-Millionen:
Dollar-Fortsetzung, die als einer der
wenigen Filme nicht nur ein paar Zu-
schaver und Kritiker entzickte, son-
dern auch ordentlich Kasse machte.
Die Terminator-Fangemeinde war ge-
spaltener Meinung, das Millionen-
publikum aber klar auf der Seite der
Neuauflage.

Kein Wunder, daB die Softwarehdu-
ser Schiange standen um diesen Li-
zenzhammer ins Programm zu be-
kommen. SchlieBlich machte Acclaim
(durch eine lange Serie zuriickliegen-
der Filmumseltzungen bereits "vorbe-
lastet”) das Rennen.

Das Spiel ist in seinem Aufbau dem

Whrans Yo rsrer rearnes

NES-Modul "Star Wars" sehr dhnlich:
Am Anfang und zwischen den Levels
erzahlen digitalisierte Bilder und
Musiken aus dem Film die Story um
John Connor, dem T800 und dem bei-
nahe unbesiegbaren Gegenspieler
mit der Bestellnummer T1000. Das

o A BES AW P PR

Grafik und Sound sind gut,
Spannung gibt’s trotzdem kaum

Geschicklichkeitsspielen

Spiel selbst besteht aus genauge:
nommen drei verschiedenen Spielen,
die sich durch die Levels abwechseln.
Die Geschichte beginnt mit einer Bar,
die der Terminator erreichen muB, um
sich volllaufenzu lassen...dh... Aus-
ristungsgegenstande in Empfang zu
nehmen. Die Spielfigur kann springen
und prigeln. Wie auch in anderen
Prilgelspielen kommen Gegner um
Gegner auf Euch zugehampelt und
wollen (mehrere Male) die eiserne
Faust des T800 spilren; danach konnt
Ihr wieder ein kleines Stiickchen wei-
ter auf die ersehnte Bar zulaufen —
dahinter lauert der Obermotz. Der
zweite Level prasentiert sich als sim-
ples Motorradrennen aus der "Schrag:
von-oben”-Perspektive, bei dem |Ihr

der T800

Nach Conan und Total Recall:
Mal wieder Arnie im Pixelformat

TEST

durch einen Abwasserkanal rast und
allerlei Gertimpel ausweicht. Szene 3
ist eine Mixtur aus Hupfen, Ballern
und Erforsehen vor dem Hintergrund
inalle Richtungen scrollender Gebau-
de. Ab hier miiBl Inr aufpassen, die
Gegner nicht etwa zu toten, sondern
andersweitig auBer Gefecht zu setzen,
ganz entsprechend der Film:Direktive
von John Connor. Am Ende des Stahl-
werks und des fiinften Levels wartet
der T1000 — umihn zu erreichen habt
Ihr Eure fiinf Continues dringend no-

tig.

Leider beweist Acclaim mit " Ter-
minator 2", dafl Spielkonvertie-
rungen von Filmen meist nicht
besonders spekiakuldr ausfal-
len. Die Prasentation ist zwar
hiibsch und Grafik, Sound und
das Drumherum sind liebevoll
und ganz und gar nicht flieB-
bandmaBig gemacht, vom Spiel-
prinzip und Inhalt ist das jedoch
nicht zu behaupten. Die Mixtur
aus Priigeln, Fahren und Erfor-
schen enttauscht in allen drei
Bereichen und man hat das Ge-
fithl, daB diese Mischung eine
Entschuldigung fiir mangelnde
Ideen und Motivation-Bomben
ist. Insgesamt kann ich das Spiel
nur sehr hartndckigen Arnie-
Fans empfehlen, wobei auch die
sich ihre Zahne am gesalzenen
Schwierigkeitsgrad  ausbeiBen
werden. JULIAN ENGELBRECHT

TERMINATOR 2
B R T |

| SPIELETYP: m F"‘}

HERSTELLER: Ljn
TESTVERSION VON: Acclaim

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

74%
GRAFIK

| 168%
MUSIK

36%
SOUNDEFFEKTE
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Der adelige Zauberer \War-
lock beabsichtigt, mit Hilfe

des damonischen Behemoth die
Weltherrschait an sich zu reiBen.
Dazu muB Warlock das Monster aller-
dings erst aus seinem Tiefschlaf
wecken. Als koniglicher Ritter ohne
Furcht und Tadel ist es Eure Aufgabe,
dies zu verhindern, Warlock zu besie-
gen und die Welt zu retten. Der Held
muB sich dazu ins finstere SchloB
Shadowgate begeben — hier hat sich
der Zauberer verschanzt.

Bei dem nach dem GruselschloB
benannten NES-Adventure ist der
Bildschirm dreigeteilt: Links oben
seht [hr den Raum, in dem Ihr Euch
gerade befindet, rechts oben ist eine
Liste Eurer Dinge eingeblendet. Das
untere Drittel des Bildschirms ist fir
Bewegungen und andere Komman-
dos reserviert. Mit einer kleinen
Hand, die Ihr per Joypad tber den
ganzen Bildschirm steuert, kénnt Ihr
die Kommandos oder Gegenstande
anwahlen. Wollt Ihr etwa mit einer Axt
einen Spiegel einschlagen, wahlt [hr
"Benutzen" aus den Kommandos an,
bewegt den Bildschirmzeiger auf die

Der Sensenmann
recht hamisch
lachelt, der Held
hat wieder aus- EFE
gerichelt 5 5usd

Axt aus Eurem Bestand und driick
die "ATaste’”. Jetzt werdet Ihr gefragt,
wozu |hr die Axt benutzen wollt. Als
Antwort wird der entsprechende Ge-
genstand (z.B. der Spiegel)im Bild an-
geklickt. Auch Gegenstdnde nehmt
Ihr durch Auswahl mit dem Bild-
schirmzeiger und der A-aste aus dem
eingeblendeten Szenario in Besitz.
Durch Driicken der Starttaste erhall
man vereinzelte Tips, wie man sich in

DI NGE
MUNZ§E
KRI1STHL
KHNHOCHEN
TOTENKOPE

Auch dieses
Podest birgt ein
Geheimnis

der aktuellen Situation verhalten soll-
te ("Gib jetzt nicht auf!™). Die Uber-
gange von Raum zu Raum werden
durch Umblattern realisiert. Zu finden
sind wie in jedem normalen Adven-
ture diverse Waffen, Zaubertrdnke
und -spriiche, geheime Botschaften,
Schitssel und was sanst in einem
ZauberschloB rumliegt. Erschwert
wird Eure Aufgabe durch ein reichhal-
liges Angebot an todlichen Fallen,

% DINGE

U=rorenkorrl

ZKEY 3

#ZT 0T ENKOPF

#HPRPFEIL
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NONZEROY
TOOMMMTM
ALIIOZNI
mrErEIrczm
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Wie iiberredet man ein Gespenst, zur Seite zu treten?
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KARTE
O+

o« P
COSELBST
ISPEICHERN,

Wenn es jemand lustig findet,
alle zehn Minuten den Léffel ab-
zugeben, wird er sich bei Sha-
dowgate kranklachen. UnfairneB
wird hier groBgeschrieben. Man
nimmt ein altes Buch — Fallgru-
be auf — tot, man greift sich eine
Axt — FeuerstoB seitens eines
Drachens — tot, eine Fackel
brennt herunter — der Held fallt
im Dunkeln aufs Geschicht —
tot, und dergleichen mehr. Da
kommt fiir unendliche Continues
richtige Dankbarkeit auf. Teils
sind Aufgaben nur durch Zufélle
ldsbar, teils werden absolut hirn-
rissige Aktionen erwariet. So-
sehr solche Widrigkeiten auch
an den Nerven des verbissenen
Spielers zehren, die Begleitmu-
sik setzt dem Ubel die Krone auf:
Es gibt ein knappes Dutzend mu-
sikalischer Themen, die mit fort-
schreitender Spieldauer durch
ihre Eintonigkeit eher stdren als
untermalen. Eine Musik-Aus-0p-
tion sucht man leider vergebens.
Auch ist es nicht ratsam, den Ton
des Monitors abzustellen, da
man dann den Alarmton beim
Herunterbrennen der Fackel
nicht mehr hort. Pluspunkte sind
die deutsche Sprache im Spiel
und die Maglichkeit, den Spiel-
stand mittels Batterie auf dem
Modul abzuspeichern.

JAN BARYSCH

SHADOWGATE
1 TR IOAET

| SPIELETYP:

HERSTELLER: Kemco
TESTVERSION VON: Mitsui

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, Batierie

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
CA.-PREIS: 120 Mark

64%
GRAFIK

25%
MUSIK

8%
SOUNDEFFEKTE




w er kimmert sich heute
noch um 16-Ventiler?

32 Deckelchen und 550 PS sind mit
sechs Gangen zu bandigen. In einer
roten Corvelle ZR-1 bestreitet Ihr ein
Rennen quer durch die USA von Bo:
ston nach L.A. Dummerweise seid Ihr
dabei nicht der alleinige "King of the
Road". Im Einspielermodus wird in je-
der Elappe gegen einen anderen Geg:
ner aus dem achtteiligen Compulerre-
pertoire gefahren. Es versteht sich
von selbst, daB bei jedem Zwischen:
stopp ein besserer Gegenspieler zu-
steigt. Gespielt wird grundsaizlich auf
einem geteilten Bildschirm, dessen
groBerer Teil fur den Fuhrenden reser-
viert ist. Der Nachziigler muB zur
Strafe mit einem Winz-Bildausschnitt
am unteren Bildschirmrand Vorlieb
nehmen. Ist die Aufholjagt erfolg-
reich, wird fur die Dauer des Uberhol-
vorgangs in die Hubschrauberper-
spektive umgeschaltet. Bei jedem

Das Ziel vor Augen

Vor dem Rennen erfahrt [hr
alles iiber Euren Boliden

Der Hubschrauber filmt beim

Uberholen

Start ist eine kurze Beschleunigungs-
strecke zu meistern, die mit Schiaglo-
chern und Ollachen gespickt ist. Er-
wischt [hr hier einen guten Start, kann
Euch fast nur noch ein Unfall den Sieg
nehmen. Solche Palzer enden bei
"Corvelte ZR-1 Challenge” nicht, wie
iiblich, mit einer Explosion und dem
Ausscheiden des unglicklichen Ra-
sers, sondern mit dem Stillstand Eu-
rer Schleuder. Wahrend Ihr nach ei-
nem Unfall mit Gasgeben und Schal-
ten beschéftigt seid, hat der Gegner
viel Zeit, Euch zu iberholen und auf
den Minibildschirm zu verbannen. Im
Zweispielermodus wird anstelle des
Computergeaners der Mitstreiter aus
Fleisch und Blut auf den Sitz der blau-
en Corvetle geschnallt. Die Bedie-

;T------r-_-u-.-f-,-;.;
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s e | 5
Acht Fieslinge stellt der
Computer zur Wah!

Hier heiBt’s ausweichen und
gasgeben

nung istan die Realitat angelehnt. Mit
"B" wird beschleuniat, mit "A" wird
gebremst. Rauf- und Runterschalten
wird mit dem Steuerkreuz realisiert.
Allerdings miiBt |hr zum Schalten
vom Gas gehen.

Obwohl "Corvette ZR-1 Challen-
ge” auf den ersten Blick wie ein
08/15-Rennspiel der Bavart "Po-
le Position” aussieht, ist es doch
mit viel Liebe zum Detail zu ei-
nem felzigen und abwechlungs-
reichen Bolidenwettkampf auf-
gepeppt worden. Die neun Teil-
strecken fihren durch verschie-
dene Landschaften und sind un-
terschiedlich schwer. Der maxi-
male SpielspaB kemmi im Zwei-
spielermodus auf. Die Schaltung
ist gewdéhnungshediirftig, an-
sonsten steuert sich die Corvelle
sehrangenehm. Originelle Ideen
wie der Hindernisparcour am
Slart oder die Hubschrauberper-
spektive beim Uberholen runden
das Renngeschehen ab. Eine
Maglichkeit, gegen andere Fahr-
zeuge als die ZR-1 anzulreten,
hatte dem Spiel nicht geschadel.
Da kommt das faktische Element
(Sprit sparen, Reifen wechseln,
welches Auto fiir welche Strek-
ke?) ein biBchen kurz. Fiir Renn-
Freaks gibt es zwar Besseres
(z.B. Turbo Racing), aber Einstei-
ger werden mit "Corvette ZR-1
Challenge” viel Freude haben.

JAN BARYSCH

21 CORVETTE
5 A A

| SPIELETYP: @] '

HERSTELLER: Milton Bradley

| TESTVERSION VON: Mitton Brad-
ley

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: 8 gegnerische Fahrer

| GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

60%

GRAFIK

24%

MUSIK

30%
SOUNDEFFEKTE

sar ]
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N achdem die Softwarepro-
duzenten fiirs NES die

medientrachtige Winterolympiade in
Albertville verschiafen haben, wird
den olympischen Sommerspielen in
Barcelona wenigstens Kemco ge-
recht. Mit fatkraftiger Unterstiitzung
von Konami (dem Modul liegt der
KonamiTitel "Track & Field" zugrun-
de) dirft Ihrin “Track & Field in Barce-
lona” acht Leichialhletikdisziplinen
nachspielen. Im Angebot sind 100
Meter-Lauf, Weitsprung, Tontauben-
schieBen, Hochsprung, Hirdenlauf,
Speerwerfen, BogenschieBen und
Dreisprung, Bei fast allen Disziplinen
entscheidet die Kombination aus
"schnellstmoglich hintereinander den
Feuerknopf driicken” und Absprung-
Timing Uber Sieg und Niederlage.
Ausnahmen sind das elegantere
Bogen- und TontaubenschieBen.

E G

Aufgehorcht! Wer nicht mit Argus-
augen die Modulpackung (bes-
ser: Mogelpackung) studiert oder
sich vorher in der VIDEO GAMES
informiert, konnte 100 Mark zum
Fenster rausschleudern. “Track
& Field in Barcelona” ist nichis
anderes als das Ur-"Track &
Field” von Konami — mit einem
iiberarbeiteten Titelbild. Anson-
sten prasentieren sich die acht
Disziplinen identisch zum Vor-
bild. Deshalb gibt's in diesem
Fall zwei alternative Kommenta-

re von mir: Zum einen donnert
ein grobes "Frechheit!” in Rich-
tung Kemco, die auf die "Wie-
derholungstat” wesentlich deut-
licher auf der Packung hatien
hinweisen miissen. Andererseits

QLE._ (adnl=ls
ot T

AEEEE 1029 oy
ALEEE Sl

Wer 2,26 m iiberspringt, kommi
in die nachste Runde

Die anspruchsvoliste Sportart:
BogenschieBen mit Pfiff

Weitsprung: Wer sich nicht
streckt, den derbleckt’s.

Beim Tontauben- —
schieBen ist

Timing und
Reaktion gefragt —

98 Video Games3

besteht der einfach konzipierte
Wettkampfcocktail auch in der
heutigen Zeit. So schnell die
simple Steuerung kapiert wird,
so viel Laune bereitet der Acht-
kampf im illustren Freundes-
kreis. Keine anspruchsvolle
Sportsimulation, sondern ein
schweiBtreibendes und motivie-
rendes Feuerknopfgedriicke.
MARTIN GAKSCH

COMING SOON

Keine Angst, Ihr Sportspiel-Freaks.
Konami werkelt bereits an dem
dritten "Track & Field"Titel fiirs
NES. Welche Sportarten sich die
Programmierer und Designer
ausgedacht haben, verraten wir in
einer der nachsten Ausgaben.
Auch auf dem Game Boy wird
dbrigens ein Originalfrack &
Field-Spiel von Konami erschei-
nen — angeblich mit rund zehn
Disziplinen. Konkurrenz nahert
sich in Form von "Track Meet’,
das die amerikanische Software:
firma Interplay in Kiirze auf die
Game-Boy-Fans loslaBt,

| SPIELETYP: @i

HERSTELLER: Kemco
TESTVERSION VON: Kemco

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Disziplinenanwahl

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

| CA.-PREIS: 110 Mark

47%
GRAFIK

25%

MUSIK

29%
SOUNDEFFEKTE

59% i}

Satte 15 Disziplinen schlummern
in Konamis Fortsetzungsmodul

Iternativ zu "Track & Field"
steht Konamis Fortsetzung
paral. Hier werden Euch statt acht,
sage und schreibe 15 Sportspielchen
geboten. Diesmal werden Eure Talen-
te in Taekwondo, Stabhochsprung,
Kanufahren, BogenschieBen, Fech:
ten, Schwimmen, Dreisprung, Ham-
merwerfen, TontaubenschieBen,
Turmspringen, Hordenlauf, Recktur-
nen, Drachenfliegen, Pistolenschie-
Ben und Armdriicken gefordert. Die
Auswahl der Disziplinen deutet schon
an, daB diesmal nicht ausschlieBlich
der Feuerknopfdriicker im Blickpunkt
steht — Geschicklichkeit und Timing
riicken ins Scheinwerferlicht.
Langfristig bietet "Track & Field 2"
ganz klar mehr Abwechslung und Un-
terhaltung. AuBerdem ist die Grafik
speklakularer und das akustische
Ambiente moderner. Allerdings kocht
der "Instant-SpielspaB” der ersten
zehn Minuten auf etwas kleinerer
Flamme als beim deutlich simpleren
Original. MARTIN GAKSCH

TRACK & FIELD 2

SPIELETYP: @] |

HERSTELLER: Konami

| TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Disziplinenanwabl,
PaBwort

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

70%
GRAFIK
53%
MUSIK

57%
SOUNDEFFEKTE

750




um noch'n Mega Man:
Kaum haben ausgebuffte

Spieler die Endgegnerschar des drit:
ten Teils vom Bildschirm getrickst
(Anfanger hangen noch im zweiten
Level), steht bereits neues Jump'n’
Run-Futter bewdhrter Marke ins Haus.
Am Veroffentlichungsgedrangel ha-
ben fleiBige Capcom-Entwickler we-
nig schuld: Mega Man 3 und Mega
Man 4 entstanden im 1-Jahres-Ab-
stand, kommen durch wirre Import:
und Distributionpolitik aber nahezu
gleichzeitig auf den deutschen Markt.

Also Freunde, werft Mega Man 3
(Test in der letzten VIDEQ GAMES)
zum Altpapier und versucht Euch an
den allerneuesten Lauf & Hiipf-Aben
teuern des sportlichen Knirpses. Ein
weiteres Mal fuhrt Ihr den Helden im
himmelblauen Desianer-Schlafanzug
durch eine Anzahl (diesmal sind's
neun) hochungewohnlicher  Platt-
form-Levels, Die Basewichte, die Euch

Dr. Willy diesmal entgegenstellt sind:
Pharaoh Man, Toad Man, Bright Man,
Dive Man, Ring Man, Drill Man, Dust
Man und der schreckliche Skull Man.
Ihr dirft frei wahlen, welchem Robo-
Halunken Ihr als erstes die Extrawaffe

Robo-Steckbrief, leicht aktua-
lisierte 4. Auflage

L r::&-.cln‘-;-.q LT
w LT e
Tt

Uber mickrige Mittelgegner
kdnnt Ihr Euch nicht beklagen

In dieser Welt gualt Euch die Stromung

klaut. Dann durchquert Ihr den ge-
winschien Level (der sich je nach
Thema seines Beherrschers anders
prasentiert), gebt dem Dings-Man
eins iber die Mitze — und ab geht's
mit erbeuteter Extrawaffe in die nach-
ste Welt. Rush, der Stahl-Dackel, der
Euch schonin Mega Man 3 und Mega
Man 2 auf dem Game Boy begleitete,
ist auch diesmal mit von der Partie:
Auf Pfiff erscheint das gehorsame
Tier und stellt sich Euch als Trampo-
lin, U-Boot oder Diisenjet zur Verfi-
gung. Mit Rush's Unterstiitzung (und
Mega Mans beriichtigten Hosenbo-
denrutscher) lassen sich auch beson-
ders knifflige Fallen aus dem Weg rau-
men. Einige der Hindernisse und her-
umliegenden Extras kennt Ihr noch

Mit von der Partie: der Wun-
derhund. ..

TEST

aus vergangenen Tagen. Neu sind
u.a. eine Luftballonmaschine und ein
Kabelwerfer der als Kletterhilfe fiir
Wiénde und Zimmerdecken dient.

Was soll man sagen, was nicht
schon zu fritheren Mega Mans
gesagt wurde? Zum vierten Mal
eniwarf Capcom eine Anzahl
Welten, die es in sich haben: lhr
miiBt gegen Sturm und Regen
ankampfen, durch Treibsandstro-
me stapfen und am Rande des
Abgrundes ums Uberleben ba-
lancieren. Grafisch sind alle Hin-
tergriinde und Elemente hiibsch
anzuschauen bis genial und er-
weitern den orginellen Mega-
Man-Stil um ein paar ungesehe-
ne Varianten. Auch die zehn Mu-
sikstiicke werden dem tadello-
sen Ruf der Capcom-Entwickler
gerecht. Die Routine, die sich
nach sechs verschiedenen Mega
Mans bei den Programierern ein-
schieicht, macht sich eigentlich
nur bei der Technik bemerkbar:
Wunderdinge verlangt das Spiel
der Hardware nicht ab, aber auf
Scrolling und Geschwindigkeit
frifft das Pradikat Sauber &
Solide”. Nur der Schwierigkeits-
grad ist diesmal etwas gnadiger:
Einen Level hab’ ich — aus-
nahmsweise — im ersten Anlauf
durchhiipft. WINNIE FORSTER

SPIELETYP: .g-v} '

HERSTELLER: Capcom
TESTVERSION VON: Game-Play

FEATURES: Continue, Levelan-

|
!
ANZAHL DER SPIELER: 1 ‘
wahl, PaBwort |

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 110 Mark

78% |
GRAFIK ‘
70%

| MUSIK i
64%

| SOUNDEFFEKTE

| 76% SPIELSPASS |‘
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D och, es gibt ihn wirklich!
Der "High Speed"-Flipper

von Williams stand, wie emsige Spiel-
hallenbesucher sicher noch wissen,
in LebensgroBe in fast jeder Arcade.
Nun hat uns Tradewest die NES-Um-
setzung beschert. Das Spielfeld ist
vom echten Flipper herunterdigitali-
siert und hat wie das Original die bei-
den charakteristischen “Pipe Ramps".
Um den Vorwurf des simplen Ideen:
klaus abzuwenden, haben sich die
Entwickler noch elliche Extras einfal-
len lassen. Von Pfiitzen und Saurene:
beln bis zu sogenannten “Heli-
Bombs", die einen Eurer Flipper in die
Luft sprengen, tummeln sich auf dem
NES Features, die bel einem "norma:
len” Flipper nicht machbar sind. Der
obere Teil des Spielfelds scrollt verti-
kal und zeigt immer, was Eure Kugel
gerade treibt. Der untere Teill der
Spielebene bleibt stehen. Damit
konnt [hr immer die beiden unteren
Flipper im Auge behalten. Gelingt es
Euch, die Ampel iiber der Rampe auf
Rot umzuschalten und zweimal die
Rampe zu benutzen, kommt Ihr in die
Multi-Ball-Phase und spiell mit drei
Kugeln weiter,

Habt Ihr drei Helikopter- oder Safe-
Items abgesehossen, kommt Ihr in ei-
nen der beiden Bonus-Levels, Einmal
schieBt Ihr Kugeln iber ein Nagelbrett
(bekannt unter dem Namen "Pachin-
ka") und versucht, finf Mulden aufzu-
flillen; ein anderes Mal beschiitzt [hr
ein Auto auf einer Rennbahn vor Fein-
den, indem Ihr sie mit Kugeln stoppt.

High Speed verwallet eine
zehnstellige Highscore-Liste

-
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Die Bonusstufen bring;n .zuséizﬁche Abwechslung

Mit dem Steuerkreuz (Richtung egal)
bewegt Ihr den linken , mit "A" den
rechten Flipper und die AbschuBram-
pe. Selbstverstandlich kénnt Ihr dem
Spielfeld auch einen Schubs verpas-
sen. Hierzu benufzt I|hr “Select”
(Schubs nach rechts) und "B"
(Sehubs nach links). Driickt Ihr das
Steuerkreuz, "A" und "B" ztindet Ihr,
wenn vorhanden, eine Blitzbombe,
die alles feindliche vom Bildschirm
verbannt.

Ich halte die Schachtel in der
Hand und denk’ mir: ”Den kenn
ich doch!”, Die Originalabhil-
dung auf der Verpackung erin-

Der Hubschrauber erheuerf den
gesprenglen Flipper

MR ) P Y
Die Kugel geht in der ippigen
Grafik unter

nert mich unweigerlich an die
Zeit, als ich noch mein ganzes
Taschengeld in die Kiste ge-
steckt hab. Die mechanische Ge-
walt knallender Relais sucht man
in einer Videospielkonsole na-
tirlich vergebens, und auch
durch die Vielzahl an kleinen Ex-
tras wird der Spielspall eines
echten Flippers nicht erreicht,
abertrotzdem kann man mit "' High
Speed” eine Menge Zeit tot-
schiagen. Das Reagieren auf im-
mer neue Gefahrensituationen
laBt keine Langeweile aufkom-
men. Die Kugel rollt (sofern sie
nicht mit einem Extra in Kontakt
kommt) von realistischer Schwer-
kraft getrieben iiber das Spiel-
feld und die Schwierigkeit des
Konsolenflippers entspricht in
etwa dem Original. Leider ist in
dem Gewimmel bunter Flecken
die Kugel manchmal nur mit Mii-
he zu verfolgen. Das bunte Spiel-
feld ist auf einem echten Flipper
ja noch ganz anregend, auf ei-
nem Bildschirm ist soviel Hinter-
grundgrafik jedoch eher ein Sto-
rungsfaktor. Es bedarf auch einer
ausgedehnten Lernphase, bis man
die vielen Extras, die in der An-
leitung nur auBerst diirftig abge-
hakt werden, kennengelernt hat
und zwischen Gut und Bose un-
terscheiden kann. Habt Ihr Euch
durch diese Anfangsschwierig-
keiten erst einmal durchgebis-
sen, ist guter SpielspaB garan-
tiert. JAN BARYSCH

SPIELETYP: |

HERSTELLER: Tradewest
TESTVERSION VON: Rushware

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4
FEATURES: High-Score-Liste

| GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

48%
GRAFIK
64%
MUSIK

| T0%
| SOUNDEFFEKTE




Der Ninja. Der lautlos im
Schatten schleichende Mei-

ster des Meuchelns. Der shurikanwer-
fende Prazisionskampfer. Der Herr in
Schwarz. Wer bisher glaubte, diese
Zunft hatte in Japan ihren Ursprung,
wird durch dieses Modul eines besse-
ren belehrt. Schon in der Steinzeit
gab es demnach solche Krieger. Ihr
Waffenarsenal war zwar nicht so qut
sortiert und die Kampftechnik nicht
ganz so elegant, aber effektiv genug,
um einen Tyrannosaurus zu erlegen.
AnlaB zum Auspacken der groben
Knute ist die Entfiihrung einiger Ma-
dels aus dem heimischen Dorf.

Mit Eurem grobschlachtigen Mad-
chenretter schidirft Ihr durch die nach
rechis scrollenden Levels, an deren
Ende jeweils ein dicker Dinosaurier
wartet. Die gewohnte Standard-Joy-
pad-Belegung bietet einen Knopf fir
Spriinge und einen zum Abfeuern
einer Waffe. Ungewdhnlicherweise
springt [hr mit B und schieBt mit A.

Der Wirbelsprung katapultiert Euch iiber breitere Hindernisse

Dieser Saurier
braucht ein
paar Steinaxt-
hiebe auf

Bei der richtigen Joypad/Knopf-Kom-
bination wirbelt Euer Neandertaler in
einem x-fachen Sallo besonders hoch
hinaus, um breite Hindernisse zu
Uberwinden oder einen hochiliegen-
den Archeopterix fligellahm zu ma-
chen. Zur Selbstverteidigung schleu-
dert Ihr Steindxte, Kieseldalche oder
Ringe. Diese Fluggeschosse haben
alle unterschiedliche Trefferwirkung
und Reichweite. Haltet Ihr die ATaste

- SNES-Version

langer gedriickt, sammelt Ihr Energie,
um weiter zu werfen. Wie gewohnt,
zehrt es an Eurer Vitalitat, wenn Ihr an
einem Ungetim aneckl. Plattet Ihr ei-
nen besonderen Gegner, verwandelt
er sich in eine Frucht, die neue Le-
benskraft zufithrt, Zieht [hr langsam
dahinkriechenden Zolteltieren eines
iber, erscheint eine neue Waffe, die
aber nichtimmer besser ist als die ak-
luelle.

<=

Wer in der letzten VIDEO GAMES
aufmerksam den Test von "Joe &
Mac" fiir das Super Famicom ge-
lesen hat, wird nicht zu iiberse-
hende Ahnlichkeiten bei Story,
Fotos und Spielbeschreibung
feststellen. ”Caveman Ninja” ist
in der Tat dasselbe Spiel wie
"Joe & Mac”. Leider fehlt hier der
gute Zwei-Spieler-Modus des
groBen Bruders. Der zweite gro-
e Pluspunkt waren die riesigen,
flackerfreien Urzeit-Sprites. Wie
zu befiirchien, ist die grafische
Prasentation  (systembedingt)
weit weniger pompds. Hiibsch
groB sind sie am NES auch, aber
es fehlt ein bifichen der Knallef-
fekt. Alles wirkt einen Tick bie-
derer, worunter die Atmosphére
stark leidet. Positiv ist, daB alle
SchluBmotze vorhanden sind,
negativ macht sich der seichte
Sound bemerkbar. AuBerdem
hatte ich mir ein paar Continues
gewiinscht.

Spielerisch siedelt sich das
Modul im MittelmaB an, ohne
durch neue Ideen zu begeistern
— solide, aber alles schon mal
dagewesen. Angesichts des
Uberangebot an hervorragenden
Spielen in diesem Genre bleibt
Caveman Ninja reichlich blaB.
Nur unerséttliche Jump'n’Run-
Fans kommen als Kunden in Fra-
ge. STEPHAN ENGLHART

SPIELETYP: ﬂ

HERSTELLER: Elite
TESTVERSION VON: Rushware

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

‘ GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

58%

GRAFIK

41%

MUSIK

44%
SOUNDEFFEKTE
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Auf Wunsch geht sogar ein Papergirl an den Start

: eifungenaustragen scheint
ein krisensicheres Geschaft

zu sein. Ziemlich genau nach einem
Jahr beschert uns Mindscape den
Nachfolger des bekannten Erstlings-
"Paperboy”. Ihr strampelt auf Eurem
BMX-Fahrrad durch die vertraumte
Vorstadt, um die Zeitungen an die
schlummernden Abonnenten zu ver-
tellen. Sofriedlich, wie zu friher Stun-
de zu erwarten ware, ist es allerdings
nicht: Verrtickte Rasenmaher, schwer-
bewaffnete Ganoven, Geister und
Kamikaze-Kinderwagen tummeln sich
auf Eurem Weq. Je nachdem, wel-
chen Feuerknopf Ihr driekt, fischt Ihr
eine Zeitung aus dem Gepéck und
schleudert sie nach links oder rechts.
Ist die Wurfsendung richtig gefaltet,
und stimmt der Dreh aus dem Hand-
gelenk, eignet sich ein solches Flug:
objekt auch zum Verscheuchen [asti-
ger Hunde und Fensterscheiben zer-
deppern.

Es steht Euch eine ganze Woche als
Zeitungsjunge bevor. Ziel ist es, die
Abonnenten bei Laune zu halten. Am
Ende jeden Tages wartet ein Ge:
schicklichkeitsparcours und ein Zeitli-
mit auf Euch. Habt Ihr den Zweispie-
lermodus gewahlt, dirft Ihr in diesem
Abschnitt gegeneinander strampeln.

naL jor

Ohne sich groB um neue Spiel-
ideen zu bemiihen, versucht
Mindscape auf der diinnen Quali-
tatsbasis des Vorgangers einen
zweiten Teil zu basteln. Das Mo-
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dul bietet solide Programmierar-
beit mit einigen witzigen Details,
die allerdings nach sehr kurzer
Zeit ausgereizt sind. Die Vielzahl
von anwadhlbaren Kursen kann
nicht iiber die geringe Abwechs-
lung hinwegtauschen, denn
letztlich sind alle Strecken sehr
ahnlich. Wer den ersten Teil
schon hat, wird auf dieses Modul
kaum noch abfahren.

STEPHAN ENGLHART

PAPERBOY 2

HERSTELLER: Mindscape
TESTVERSION VON: Mindscape

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Streckenanwahl

GEEIGNET FUR: Einsteiger
CA.-PREIS: 110 Mark

38%

GRAFIK
17%

MUSIK

12%
SOUNDEFFEKTE

33%7esns)

Ist der eld nicht aﬁéje!astel, greift er zum Jajb |

°cean [aBt den buckligen
Glickner  Quasimodo,

Hauptumsalziréger friiher Jahre der
Manchester Firma, exklusiv fr den
Game Boy wieder auferstehen, Die
schone Esmeralda ist vom (iblen

"Halfenpounder” entlithrit  worden.
AuBer dem Buckligen wagt sich kei:
neran die gefahrliche Rettungsaktion.
Da die Schone im hochsten Glocken:
turm der Schurkenburg gefangenge-
halten wird, hart sich das fir "Super
Hunchback" nach einem Heimspiel
an. Auf Eurem Weg sammell [hr alles
auf, was Ihr erreichen konnt. Friichte
geben Punkte, Buchslabenbomben
bringen Euch einem Bonusbuckel na-
her und ein Herzsymbol entspricht el-
nem kompletten Zusatzleben. Unter-
Wegs gibt's viel zu entdecken: Bonus-
raume, die man durch Teleportwirbel
betritt und verlast, Unterwasser-Level,
die durchschwommen werden und
andere Nettigkeiten, die fir Abwechs-
lung sorgen. Wie sich's fir Jump'n’
Runs gehort, wird groBlenteils von
recht nach links gescrollt. Laufen,
Schwimmen und natrlich Springen
sind die Bewegungsmoglichkeiten
des Glockners, bealeitet wird er von
eingangiger Musik.

Den frohlichen Kriippel auf den
Game Boy loszulassen ist fiir je-
den Jump'n’Run-Fan ein Bon-
bon. Fiir gute Unterhaltung ist
gesorgt. Gags wie ""auf rollenden
Baumstammen laufen™ lockern

das Spielgeschehen auf. Die
Grafik ist lustig animiert, und die
Steuerung gehorcht brav dem
Willen des Spielers. Ocean, die
fiir eher flache Filmlizens-Spiele
bekannt sind, haben verdammt
viel SpielspaB aufs kieine Modul
gepackt. Durch die fehlende Con-
tinue-Option wird der geneigte
Spieler sicherlich viele gut ge-
launte Stunden mit dem Buckli-
gen verbringen. JAN BARYSCH

| HUNCHBACK |
GAME BOY

SPIELETYP:

HERSTELLER: Ocean
TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Forigeschrittene
CA.-PREIS: 70 Mark

62% '
GRAFIK |
47%

MUSIK

64%
SOUNDEFFEKTE

7%




s leven Spielberg — der Name
biirgt fiir perfekt inszenierten
FilmspaB. Wer in letzter Zeit eine
Videothek aufgesucht oder das Kauf-
kassettenregal  im  Elekiromarkt
durchstobert hat, dem dirfte der erste
Trickfilm mit den "Tiny Toons” aufge-
fallen sein. Von Spielberg produziert,
von Comicmeistern in Szene gesetzt,
von Konami fir den Game Boy adap-
tiert, ab Herbst auch im TV zu sehen:
Die Tiny Toons machen Karriere.
Spielerisch unterscheidet sich die
Game-Boy-Variante erheblich vom
NES-Gegenstilck, das wir in der nach-
sten VIDEQ GAMES testen. Zwar tum-
melt sich das Modul ebenfalls im
Geschicklichkeitsgenre, setzl aber
andere Akzente. Um als Triumphator
das Spielfeld zu verlassen, greift [hr
aul die Kinste von drei Comicstars
zuriick: Die Ente Plucky Duck, das
Schweinchen Hampton und der Hase
Buster Bunny bieten ihre Dienste an.

lhr diirft standig zwischen den drei
Jump'n'Run-Artisten hin- und her-
schalten. Das Trio verfgt durch die
Bank dber lduferische und sprung:
technische Fahigkeiten, warlet aber
zusétzlich mit einer individuellen
Eigenschaft auf. So schleudert Buster
eingesammelte Mohren ‘gen Schur-

=
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kenpack, wahrend Hampton auf rol-
lende Fasser zuriickgreift.

Das Spielfeld scrollt je nach Szena-
rio horizontal oder vertikal. Ihr sam-
melt fleibig Diamanten, offnet durch
gezieltes Draufhipfen Schatztruhen
oder schlagt auf diese Weise Feinde
in die Flucht. Unterwegs trefft Ihr auf
weitere Trickfilm-Bertihmtheiten, die
Euch kurzzeitio weiterhelfen. Jede
Menge Bonuskammern, Geheimgan-
ge und Abkiirzungen wollen erforscht
werden. Seid nicht tberrascht, wenn
Ihr den Helden urplotzlich durch ein
verzwickles System von Wasserlei-
tungen schleusen oder ein paar Zwi-
schenspiele absolvieren miiBif. Etli-
che Levels, die jeweils in mehrere
Abschnitte unterteilt wurden, halten
so manche Uberraschung bereit.

In diesem Bonusspiel miiBt Ihr
das Hiindchen fiittern

Ihr miiBt die obigen Baumstam-
me hinaufklettern

=3 ks
.“ L]

o

1 i

Die Schatztruhen bergen viele schmackh

Deckung, Buster! Sonst wirst
Du dezent zerqueischt

IS o one .

P jlvou NeED + |

! scorE GOO3E00
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Ihr diirft jederzeit zwischen
diesen drei Comicstars wahlen

afte Bonusgegensiinde

Die Miihe, nicht einfach die NES-
Version auf den Game Boy umzu-
sefzen, hat sich in jeder Hinsicht
gelohnt. Grafisch brennt Konami
ein Feuerwerk ab, das mit die he-
sten Grafiken freifackelt, die ich
je auf dem Game Boy gesehen
habe. Optisch und akustisch
iibertrifft Tiny Toon sogar den
geistigen Vater “Super Mario
Land”. Spielerisch haben die
Comicstars die Kompetenz von
Mario zwar noch nicht erreicht,
geben sich aber trotzdem durch-
gestylt und homogen. Die vielen
Levels sind nicht nur grafisch
abwechslungsreich und interes-
sant gestaltet, sie fesseln uns
auch mit Uberraschungen, Gags
und neuen Spielelementen. Ich
hatte mir allerdings ein paar PaB-
worter gewiinscht, denn man
hiift doch recht ausgiebig durch
die Landschaft, ehe das ange-
strebte "The End” am Bild-
schirm prangt.
Jump'n’Run-Fans miissen in
jedem Fall zugreifen. Konami hat
in jeder Hinsicht professionelle,
sympathische und {iberaus kom-
petente Arbeit abgeliefert. Ein
absolut wiirdiges Spiel zur nicht
minder unterhalisames Comic-
serie. MARTIN GAKSCH

TINY TOON ADVENTURES
GAME BOY

‘ SPIELETYP: |

HERSTELLER: Konami
i TESTVERSION VON: Konami

| ANZAHL DER SPIELER 1 |
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

83%
GRAFIK

| 76% ,
MUSIK |

70% |
SOUNDEFFEKTE |

8 'I % SPIELSPASS §
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E ine unterirdische Strahlungs-
quelle verseucht die gute alte
Erde und tatet alle Pflanzen. Jason,
ein kleiner Held mit Helm macht sich
auf den Weg, dem bosen "Plutonium
Boss" das Handwerk zu legen. Leider
kommt Jason mit seinem waffenstar-
renden Fahrzeug nicht durch den en-
gen Eingang zur Unterwelt. Mit seiner
Kanone und Bomben bepackt, macht
er sich also zu FuB an den Abstieg.
Viele lichtscheue Krealuren kreuzen
seinen Weg und wellen ihm ans Le-
der: Polypenahnliche Monster schie:
Ben auf Jason, andere Viecher explo-
dieren schon bei Anndherung. Also
ballert der Held, daB der Lauf gliht
und schmeift mit Bomben um sich.
Das Bombenlegen st einfach: Knopf-
chen driicken, in Deckung gehen und
bis drei zahlen, schon ist die unmittel-
barer Nahe kahlgesprengt. Fiinfzehn
verschiedene Extras liegen wahllos
und zahllos unter Geroll vergraben.

A

Der Eingan zum Gehe!mkefsr ist freigesprengt :
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Von Schwimmringen Gber Laternen
(fiir Erkundung finsterer Kellerraume)
bis hin zu vernichtenden Smart-Bomb
reicht die Palette. Ausgerustet ist Ja-
son mit normalen Krachern unbe-
grenzter Anzahl; aufzusammeln konnt
Ihr auch die "Directional Bomb", die

NN

:4-"& ': .. i
In den Bonusraumen finden
sich diverse niitzliche Exiras

Mit der "Start”-Taste kommt Ihr

in der Richtung aufraumt, in die Klein-
Bomberman beim Zinden blickt, die
"Hyper Bomb” die in Kreuzform
sprengt und die "Super Bomb”, die in
einem groBen Umkreis keinen Kiesel
auf dem anderen laBt. Angewahlt wer-
den die Knallbonbons Gber die "Se-
lect"Taste, zur Ziindung dient "B"
("B" fiir "Bombe™!). Die Taste "A” ist
fir Eure Feuerwaffe reserviert. Uber
"Start” kommt Ihr in ein Mend, in
dem Ihr aufgesammelte Exiras akti-
viert. Um einen Level zu verlassen,
miBt Ihr zuerst den Schliissel zum
Ausgang zutagesprengen. Der Weg
zum Ausgang ist teilweise mit grofe-
ren Steinformationen verbaut und nur
durch Sprengung zu finden. Das
Spielgeschehen von "Blaster Master
Boy" seht Ihr von oben, den Helden

| x [X] b ll <] _
Der Schiiissel dffnet den
nachsten Level

Im Intro erscheint eine Nahauf-

nahme des kleinen Helden

wrp it

und seine Feinde etwas verkurzt von
der Seite. Beim Umherstreifen scrollt
der Bildschirm in alle vier Himmels-
richtungen.

Schon wieder ein kleiner Kerl mit
Helm, der Bomben legt? Sunsoft
wird doch wohl nicht auf der
Dynablaster-Welle reiten. Auch
"Blaster Master Boy” ist ein Ac-
tionspiel in einem Labyrinth,
enthalt neun mehrfach unterteil-
te Levels und diverse Gegner und
Obermotze. Leider gibt es bei
dem Dynablaster-Clone keine
Multispieleraction. Trotz der
schnuckeligen Grafik kann man
einen ordentlichen Haf auf die in
jeder Ecke lauernden Feinde ent-
wickeln. In den verschiedenen
Levels kommt dank der immer
neuen Gegner und der standig
wechselnden Umgebung keine
Langeweile auf. Von Landschaf-
ten mit storenden Wasserflachen
his zu Kellerraumen, in denen bi-
blischen Finsternis herrscht, ist
alles aufgeboten, was einem ein-
samen Hohlenwanderer das Le-
ben schwer macht. Wer ungern
denki und es lieber gleich griind-
lich krachen 1aBt, wird garantiert
seine Freude mit dem kleinen
Knalifrosch haben. Von witziger
Musik berieselt alles in die Luft
zu sprengen, was nicht niet- und
nagelfestist, macht eben einfach
SpaB. JAN BARYSCH

BLASTER MASTER BOY
GAME BOY

SPIELETYP: m m !

HERSTELLER: Sunsoft
TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark

48%

GRAFIK

53%

MUSIK

63%
SOUNDEFFEKTE

6 8% SPIELSPASS
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Die Grafik ist

Dragon's Lair" auf dem
Game Boy? Unglaubiges

Staunen ist angesaat, war doch die-
ses Spiel um Dirk, Drachen und eine
liebliche Prinzessin ausschlieBlich fiir
aufwendige Spielautomaten auf Laser-
disc-Basis ersonnen. Das Ratsel war
gelost, als das Modul in den Game
Boy wanderte: Das einst so monotone
Spielprinzip ist gegen ein typisches
Jump & Run-Gemisch ausgetauscht
worden. Ritter Dirk ist weiterhin der
Held des Spiels und will auf ein Neues
seine niedliche Prinzessin befreien —
diesmal wurde die Kleine vom bitter-
bosen Firsten Mordrok geschnappt.
Der haust in einem Berg, ganze zehn
Levels von Dirks Haustir entfernt. Um
die Prinzessin zu retten, muB Dirk gut
194 Sticke eines magischen Steins
aufsammeln, damit ihm der "Good
Knight” am Ende des Spiels die Dau-
men fir den Showdown driickt. Doch
bis zum Happy-End ist es ein weiter
Weg, den Dirk durchlaufen und
durchhiipfen muB.

Schade, daB einige Spiele allein
wegen ihres bekannten Titels ge-
kauft werden; bei ’Dragon’s
Lair” sind Frust und Arger auf-
grund magerer spielerischer
Qualititen so schon vorprogram-
miert. Die Grafik geht zwar noch
in Ordnung, alle anderen Ele-
mente des Spiels stehen jedoch
jenseits jeder Diskussion: Die

fein, das Spiel selbst eine Pein

Musik ist einfach nur schlecht,
die Soundeffekie eine Qual fiir
jeden anstiandigen Lautsprecher.
Spielbarkeit und innovatives
Level-Design? Davon hat Image-
soft noch nichis gehdrt, denn gut
spielbar oder motivierend ist die
Umsetzung, die nur Geldbeutel
und Nerven strapaziert, leider in
keiner Weise. Dieses ode Jump’
n’Run solltet Ihr Euch nicht an-

tun. ANDREAS KNAUF
| DRAGON’S LAIR

SPIELETYP: U

HERSTELLER: Imagesoft
TESTVERSION VON: Yeno

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

65%
| GRAFIK
36%
‘ MUSIK
10%
SOUNDEFFEKTE

265 rusns

F amilie McCallister fahrt in Ur-
laub und vergiBl dabei, den
acht Jahre alten Kevin mitzunehmen,
Der freut sich, alleine zu Haus zu sein,
doch das halt nicht lange an: Einbre:
cher denken, das Haus stiinde leer
und kénne ausgeraumt werden. Ein
iresinnig komischer Kampf "dummer
Ganove" gegen "gewitztes Kind" be-
ginnt.

Im "Home Alone”-Game-Boy-Mo-
dul haben die beiden Einbrecher eine
ganze Gang mitgebracht, die Kevin
umlaufen muB. Er soll namlich die
herumliegenden Wertsachen aufsam-
meln und in den Wascheschacht wer-
fen, wo sie sicher im Keller landen.
Mit einer Wasserpistole, einer Stein-
schleuder oder einem Baseball
macht er den Ganoven Beine. Ab und
zu muB er sogar kleine Puzzles losen,
um an Sachen zu kommen, die ei-
gentlich auBer Reichweite liegen. Mit
Bananenschalen und anderen Haus-
haltsartikeln stellt er Fallen. Sind alle
Schalze eines Levels sichergestellt,
geht es in den Keller, wo Kevin einigen
Alptraummonstern  begegnet, um
dann in einem weiteren (von insge-
samt) vier Leveln zu landen.

Ein verkaufsirachtiger Komik-
kniiller wird das Modul woh!
nicht werden. Zwar sind die Ad-
venture- und Actionelemente ge-
schickt verwoben, aber wenn
man als Programmierer die Siin-
de begeht, unausweichbare Geg-
ner einzubauen, gereicht das

Kann Kevin diesmal die Einbrecher austricksen?

kaum zu Vorteil und Freude der
Spieler. Mit der Schleuder (zehn
SchuB) muB man einige der Geg-
ner viermal treffen, bis sie sich
endlich fiir einen Augenblick
biicken — dann mulB man sie in
Zehntelsekunden (berspringen.
Bei der einen oder anderen Stel-
le wiinscht man sich ein spiele-
risch ausgefeilteres Modul. Ge-
lobt werden darf die sehr iiber-
sichtliche Grafik und die ordent-
liche Musik. BORIS SCHNEIDER

| HOMEALONE =~ |
| GAME BOY |

SPIELETYP: m i

HERSTELLER: THQ
TESTVERSION VON: Flashpoint |
ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark

| 53%
GRAFIK
51%
MUSIK

36%
| SOUNDEFFEKTE

5 6% SPIELSPASS
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M an nehme einen Game
Baoy, verteile ein paar

Klotzchen auf dem Spielfeld und set-
ze einen Snoopy und einige Wood-
slocks dazu, Schon hat man das
Drumherum von "Snoopy’s Magig
Show". Eure Aufgabe ist es jetzt,
Snoopy so iber das Feld zu bewegen,
daB er von keiner der hektisch herum-
rollenden Kugeln berthrt wird und al-
le Vogelchen aufsammelt. Erschwert
wird die Sache von Teleportplatzen
und magischen Laufbandern, Ober
die Snoopy nur in eine Richtung tran-
sportiert werden kann. AuBerdem ent-
halten einige Level auch Blocke, die
ab und zu for kurze Zeit verschwinden
und wieder andere, die Ihr verschie-
ben konnt. In jedem der {ber 100 Le-
vel wird Euch eine neue Denkaufgabe
gestellt, die Ihr mit Gribeln und dann
mil viel Geschick |osen maBt. Es gibt
zwei Extras aufzusammeln: Ein "P",
das Euch fir kurze Zeit die Maglich-
keit gibt, die umherspringenden Ku-
geln zu zerstoren und einer Uhr, die
die Kugeln kurz einfriert. "Snoopy's
Magig Show" kann man per Dialog-
kabel auch zu zweit spielen. Dabei
ibernimmt der andere Spieler die
Rolle des Spike.

Im Vergleich mit ahnlichen Spie-
len wie zum Beispiel "Chip’s
Challenge”, wirkt ’Snoopy’s Ma-
gig Show” reichlich einfallslos.
Die Spriteabfrage ist dem Spieler
feindlich gesonnen. Man ist

106
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Mehr ist aucﬁ in ﬁber 100 Levels nicht los

schon tot, wenn eine Kugel das
Quadrat, auf dem man steht,
auch nur streift. Aufgrund sol-
cher UnfairneB ist der geneigte
Spieler zwangsweise dazu ange-
halten, von den unbegrenzten
Continues Gebrauch zu machen.
Sind mal zwei Kugeln in Bewe-
gung, wird die Grafik auch noch
merklich langsamer. Zudem wird
das Spiel spatestens nach dem
40. Level totlangweilig.

JAN BARYSCH

SNOOPYS MAGIC SHOW
GAME BOY |

SPIELETYP: k‘; :

HERSTELLER: Kemco
TESTVERSION VON: Kemco

ANZAHL DER SPIELER: 1 |
FEATURES: Continue, PaBwort

| GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

| CA.-PREIS: 70 Mark

42%
GRAFIK

46%
MUSIK

44% |
SOUNDEFFEKTE I

ag9%isns]

D ie Metropolen dieser Welt
stehen unter feindlichem

Beschuf. Als Oberbefehlshabender
ist es Eure Aufgabe, die Erdverteidi-
gung zu koordinieren. Zur Gegenwehr
stehenzwei Raketensilos bereit, Doch
Achtung: Die AbschuBbasen sind pro
Runde mit nur 15 Raketen bestiickt —
Sparsamkeit wird mit Punkien hono-
riert. In jeder Stadt bewahrt |hr sechs
Zentren (dargestellt als Wolkenkralzer
am unteren Bildschirmrand) vor dem
feindlichen “"Niederschlag”. Die An-
griffe erfolgen in Form von "Linien”
(also Raketen), die sich von oben
nach unten gen Ziel dber den Bild-
schirm sehlangeln. Damit der Ablauf
nicht zu einténig wird, kommen je
nach Level noch Killersatelliten und
Smarl-Bomben hinzu. Mit den Tasten
A und B konnt Ihr Eure Abwehrschils-
se von den Silos Richtung Faden:
kreuz loslassen. Liegen samtliche Be-
hausungen in Schutt und Asche, ist
Eure Amlszeil abgelaufen. Wider dem
"Game Over" steht alle 10000 Punkte
ein neuer Stadtleil auf dem Bauplan.

| Wsa

Vor mittlerweile elf Jahren legten
sich die ersten Spielhallengan-
ger und kurz darauf auch Atari-
VCS-Besitzer mit dem Raketen-
hagel an. Mit der Umsetzung die-
ses Klassikers auf den Game Boy
kann man abgesehen vom ziem-
lich verstaubten Spielgeschehen
zufrieden sein. Die Spielbarkeit,
inshesondere die Steuerung sind

Heute wie damals:

Stadte verteidigen!

annehmbar — Grafik und Sound
allerdings hochst langweilig und
eintonig. Enttauschend ist der
Zwei-Spieler-Modus  (abwech-
selnd von Stadt zu Stadt mit ge-
trenntem Punkiekonto), denn ge-
rade hier hatte Accolade mit
Neuerungen wie zum Beispiel
Team- oder Link-Option einiges
an SpielspaB hinzufiigen kon-
nen. So diirfen eigentlich nur No-
stalgiker zugreifen.

MICHAEL PAUL

MISSILE COMMAND
GAME BOY

SPIELETYP: BTTH B |
FATA |

HERSTELLER: Accolade
TESTVERSION VON: Dynatex

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

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

J CA-PREIS: 70 Mark

32%
GRAFIK

33%
MUSIK

28%
SOUNDEFFEKTE

5 3% SPIELSPASS




Aufgeweckken Game-Boy-
Fans, die bereits einen

Blick in unser Ballerspiel-Special ge-
worfen haben, ist "Parodius” schon
vertraut. Die silffisante Aufarbeitung
der "Gradius"-Saga ernlete sowohl
als Arcade-Original, als auch auf der
PC-Engine Lobeshymnen. Konami
lieB es sich nicht nehmen, das heitere
Actionspekiakel auch fur Nintendos
Handheld aufzubereiten. Statt den
zehn Levels des groBen Vorbildes
schlummern im Minimodul allerdings

"nur" acht Spielstufen, das Drum- -

herum blieb unangetastet. So habt Ihr
die Wahlzwischen vier "Flugkorpern',
die Euren Joypad- und Feuerkopfan-
weisungen auf den Mikroschalter ge-
horchen. Vorsichtige Zeitgenossen
entscheiden sich fiir das bekannte
Gradius-Raumschiff "Vic Viper", wa-
gemutige Baller-Freaks testen Tinten-
fisch und Pinguin, oder fliegen eine
Runde mit "Twin Bee". Je nach Typ

i
W

stehen Euch etwas unterschiedliche
Extrawaffen zur Seite, die aber alle-
samt mit den Original-Gradius-Hilfen
irgendwie verwandt sind. Aktiviert
werden die Extras nach dem bewahr-
ten "Leiste am unteren Bildrand"-
Prinzip.

In den konsequent horizontal scrol-

TIP: Der Octopus hat sich als

Die Bauchtanzerin nicht
abschiefien, nur ausweichen

lenden Levels (gelegentliche Vertikal-
abstecher eingeschlossen) treffen In-
sider auf viele alte Bekannte; alle an-
deren werden durch ballerspielunty-
pische Gegnerformationen und Ober-
molze unterhalten. Wundert Euch al-
so nicht, wenn Ihr plotzlich an einer
bildschirmfilllenden  Bauchtanzerin
vorbeidiist oder eine Horde Clowns
zum Angriff blast. Selbst ein knappes
Dutzend KuBminder sollten Euch
kaltlassen, denn sonst ist schnur-
slracks ein Leben forl. Ublicherweise
hinterlabt eine Feindarmada die be-
gehrten Extrasymbole, die Euch der
gewtnschten Waffe jeweils einen
Schritt néher bringen. Bei "Parodius”
kann es allerdings vorkommen, daB

- - - e
Jede Menge Gags bringen Eure
Lachmuskeln auf Vordermann

eine Glocke auftaucht. Wenn Ihr sie
dfters anballert, andert sich ihr Grau-
ton etwas und wirkl sich beim Aul-
sammeln anders aus. Statt schlichte
Bonuspunkie zu kassieren, blast sich
Euer Paradiesflieger beispielsweise
bis zur Unverwundbarkeit auf,

i e

Hat sich in der letzten VIDEO
GAMES-Ausgabe bereits "Sa-
gaia” in mein Herz geschossen,
fliegt nun Parodius auf die Pole
Position. Dieses Sensationsmo-
dul setzt nicht nur grafisch,
musikalisch und spielerisch
neue Mafistabe, es strapaziert
die Lachmuskeln fast genauso
stark wie den Joypad-Daumen.
So viele Gags und Uberraschun-
gen, die den SpielfluB in keinster
Weise behindern, findet [hr
sonst nirgendwo. Dazu zaubern
Konamis Programmierer techni-
sche Tricks aus dem Game Boy,
die ich bislang fiir nicht machbar
hielt. Soviel High-End-Qualitaten
kombiniert mit acht total unter-
schiedlichen, extrem abwechs-
lungsreichen und langen Levels
sind absolut einmalig. Selbst
wer bislang um Ballereien einen
weiten Bogen machte, wird durch
diesen Sympathietrager bekehrt.
Parodius ist zur Zeit das beste
Actionspiel auf dem Game Boy —
ernsthafte Konkurrenz ist im
Kurzstreckenradar nicht auszu-
machen. MARTIN GAKSCH

PARODIUS

SPIELETYP: M :
EoJ k6d

Lot

HERSTELLER: Konami
TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, 3 Schwierig-
keitsgrade, Levelanwahl

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

87%
GRAFIK |

90% |

MUSIK

78% |
SOUNDEFFEKTE
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SEGA MEGA DRIVE:
Konsole dt/jp
CD Rom jp
Wondermega jp
Arcade Powerstick 119.-
Infrarot 2- Player-Set 99.-
(Dauerfeuer und Slowmotion)
SEGA MEGA DRIVE GAMES:
Aleste CD jp 139.-
Alisia Dragon us 119.-
Art Alive dt. 119.-
Bad Omen jp 99.-
Buck Rogers us 99.-
Bulls vs.Lakers us 99.-
Cal.50 us 49.-
Carmen San Diegodt 139.-
Crude Busters us 119.-
Desert Strike us 99.-
EA Icehockey dt 89.-
Earnest Evans CD jp 119.-
F22 Interceptor us 79.-
Fantasia jp 59.-
Fastest One jp 49.-
Grandslam Tennis jp 99,.-
Gynoug dt 119.-
Heavy Nova CD jp 119.-
Hellfire jp 49.-
Human Wrestling jp 89.-
John Madden 2 us 99.-
Jordan vs.Bird us 119.-
Kid Chameleon us 119.-
Kings Bounty us 59.-
Marble Madness dt 99.-
Mario Lemieux dt 119.-
Mickey Mouse dt 119.-
Monaco GP 2 jp 109.-
Musha Aleste us 99.-
Pitfighter jp 89.-
Quackshot dt 119.-
Roadblasters jp 89.-
Rolling Thunder 2 us 119.-
Super Shinobi jp jp 69.-
Slime World jp 99.-
Sol Feace CD jp 119.-
Sonic dt 119.-
Steel Empire jp 99.-
St.Sword jp 49.-
Super Off Road us 99.-
Tecmo World Cup jp 79.-
Test Drive li dt 109.-
Toki dt 119.-
Traysia us 129.-
Turbo Out Run jp 79.-
Turrican us 49.-
Twinkle Tale jp 899.~
Warsong us 129.-
Winter Challengeus ~ 109.-
‘Wonderboy 5 us 119.-
Wonderboy 5 dt 139.-
 SEGA GAME GEAR:
'Master/Gear Adptor.  39.-
Aleste jp 59.-
‘Alien|Syndrome jp
: T

299.-
699.-
1499.-

seHQJus|
ssmaster/dt

089/7605151
PLINGANSERSTR.26

8000 MUNCHEN!70

i

D&l"E&_ﬂié;Bﬂ y-beéh‘éjuice
gibt keine gute Figur ab

m mit dem Enifihrer der
Freundin abzurechnen, muB
sich ein blondes Méadel durch die
sechs Levels eines Geisterhauses
kampfen. Stall sich nur auf typische
Elemente eines Jump'n'Runs zu be-
schranken, haben die Programmierer
bei "Beetlejuice” einige Grilbelspiel-
chen eingebaut, die Euren Grips for-
dern. Der Hauptaspekt liegt jedoch
auf dem ublichen "lavfen und bal-
lern”-Spielprinzip, das durch ver-
steckte Kammern und spezielle Waf-
fen nur gerinafiigig aufgepeppt wur-
de. Leider hipft Ms. Beetlejuice unin-
spiriert durch langweilige Levels, wird
von oden Gegnern attackiert und
sorgt schlieBlich dafr, daB der Spie-
ler trotz des hell erleuchteten Game-
Lights sanft entschlummert. Wenn
man schon ein so schlichtes Spiel-
chen programmiert, sollte man sich
zumindest um Grafik und Musik kiim-
mern, aber auch diese wurden bei
"Beetlejuice” famos vergessen.
ANDREAS KNAUF
| BEETLEJUICE |
| GAMEBOY |
| sPIELETYP: ‘
| AN

HERSTELLER: Ljn ‘
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, Soundmeni

GEEIGNET FUR: Forigeschrittene |
und Profis |

CA.-PREIS: 70 Mark

61%
| GRAFIK
52%
MUSIK
20%
SOUNDEFFEKTE
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Fﬂfgef der heﬂfﬁén .Sshwerkraﬂ!

Mil "Pop Up" stellt Info-
grames eine neuartige

Kombinalion aus Geschicklichkeits-
spiel und Knobelei vor. Exirasam-
melnd steuert [hr einen springenden
Ball von Plattform zu Plattform. Bevor
hr einen Level angeht, maBt hr Euch
den einzuschlagenden Weg genau
tiberlegen. Einige Platiformen verlie-
ren bei Berlihrung an Substanz und
verschwinden schlieflich vallig, von
anderen kann man nur einmal wieder
nach oben abspringen. Brennende
Plattformen diirft Ihr wiederum nur
betreten, wenn Ihr das Wassertrop-
fenextra auf Lager habt. Wenn Wénde
mit einem Punkt versehen sind, zer-
stort Ihr sie mit dem Blitz- oder
Schltisselextra. Habt |hr in einem Le-
vel alle Symbole abgerdaumt, er-
scheint der Ausgang. Die Steuerung
ist ungewohnlich: Durch Driicken ei-
ner Feuertaste springl die Kugel — ist
sie auf Hohe der gewiinschten Platt:
form, muB im richtigen Moment zur
Seite gelenkt werden. Seid Ihr in eine
ausweglose Situation gehtipft, bleibt
nur die Selbstsprengung durchgleich-
zeitiges Driicken beider Feuertasien.

Nachdem ich mich nach einer
Viertelstunde an die eigenwillige
Steuerung gewdhnt hatte, wurde
ich vom Spielspall iibermanni.
Endlich ein Spiel, das dem Game
Boy paBi wie angegossen: Kniff-
lige und motivierend abwechs-

+n

lungsreiche Aufgaben ohne
itberfliissigpes Drumherum. Lei-
der halt aber auch Pop Up” zwei
Wermutstropfen bereit: Leichte
Verwirrung stifiet das von Level
zu Level wechselnde Aussehen
der Extras — das achistellige
PaBwort ist schlicht und einfach
Schikane. Fiir Geschicklichkeits-
fans mit Freude an leicht ab-
strakien Knobelein ist "Pop Up”
trotzdem zu empfehlen.

JAN BARYSCH

POP UP
GAME BOY

SPIELETYP: k.

HERSTELLER: Infogrames
TESTVERSION VON: Yeno

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: PaBwort

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark

39%
GRAFIK

65%
MUSIK

14%
SOUNDEFFEKTE




Als der hinterhaltige "Trick:
sler" droht, die schone

Stadt "Central City” in die Luft zu
sprengen, ist ein Superheld gefordert
— "The Flash", Leider ist der "Trick-
ster” nicht allein. Hordenweise
schlagfertige Ganoven stehen eben-
falls auf der falschen Seite des Gesel-
zes. Als "The Flash” prigelt Ihr Euch
durch diverse Level und entschérft die
lickenden Bomben durch einen ge:
zielten Fausthieb. Dabei scrollt das
gesamte Spielgeschehen horizontal
und Ihr seht den Helden und die Bo-
sewichte von der Seite. Als Superheld
seid Inr auch mit Superenergie aus:
gestattet. ~ Durch  gleichzeitiges
Driicken von "A" und "B" wird diese
aktiviert. Ihr koénnt dann immens
schnell laufen (durch einige Hinder-
nisse rennt Ihr einfach hindurch). Die
Energie verbraucht sich allerdings
schnell und ist nur durch Essen zu-
rickzugewinnen. Futter gibt es in den
tberall herumstehenden Automaten,
das ndtige Kleingeld muB erst aufge-
sammelt werden.

"The Flash” ist ein alltagliches
Priigelspiel mit einem nicht all-
taglichen Extra: der Laufge-
schwindigkeit. Jedesmal, wenn
man sich mithsam durch ein Le-
vel durchgekniippelt und die
Bombe entscharft hat, erzéhlt ei-
nem die nette Freundin, wo der
"Trickster” die nachste versteckt
hat. Auf die Dauer wird das ziem-

X ! iz P S
Ob der Held den Zug verpaBi hat?

lich eintonig. Auch in Technik
und Ausstattung ist hier an eini-
gen Ecken gespart worden: Wenn
der Held in Normalgeschwindig-
keit lauft, kommt das Scrolling
komischerweise nicht nach, ein
einziges musikalisches Thema
zieht sich durch das ganze Spiel
und die Steuerung (speziell der
Sprung) ist etwas empfindlich.
Der einzige Gag sind Holo-
gramm-Schurken.JAN BARYSCH

THE FLASH
GAME BOY

| SPIELETYP: T4 I

HERSTELLER: THQ
| TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, PaBwort

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 70 Mark

48%
GRAFIK
51%
MUSIK

36%
SOUNDEFFEKTE

Jassmns

Unten seht Ihr Euer Spielgeld

I n Caesars Palast erwartet Euch
nicht der Dolch des Brutus, son-
dern der Welt bekanntestes Spielkasi-
no — in Modulform, versteht sich.

Betretet Ihr das exklusive Etablis:
ment, erhaltet Ihr an der Kasse $1000
als Startkapital. So geristet konnt Ihr
an einem der fiinf verschiedenen
Gliicksspiele Fortuna herausfordern.
Mit einem Pfeil wahlt Ihr zwischen Po-
ker und einarmigem Banditen, Black:
jack, Glicksrad und Roulette. In der
unteren  Bildschirmhalfte befindet
sich ein Tablett mit Chips verschiede-
ner Wertigkeil. Bewegt lhr mil dem
Steuerkreuz einen Pfeil auf eine Spal-
te und driickt Knopf A, selektiert [hr ei-
nen Jeton. Der Pfeil verwandelt sich
in ein rundes Symbol, das nur noch
auf einem entsprechenden Feld ge-
selzi werden muB. Fir jeden weiteren
Tastendruck erhoht Ihr den Einsatz
um den entsprechenden angewahlten
Betrag. Die SelectTaste versetzt Euch
zuriick in die Ubersicht. "Start™ zeigt
Euch in jeder Spielsituation den ak-
fuellen Kontostand.

i
(407 & ’,gt,

Da leider noch kein Gamehoy mit
Geldauszahlungsschublade ge-
plant ist, wird es bei diesem Mo-
dul wohl auch in Zukunft wenig
Sinn haben, vor dem Griff zum
Aus-Schalter die Jetons einzu-
wechseln., Davon abgesehen
sind alle Spielvarianten grafisch
ansprechend dargesiellt. Auch
die Benulzeroberflache wurde
sehr iibersichtlich und durch-

dacht programmiert. Der gute
Eindruck wird von den passen-
den Soundeffekten abgerundet.
Trotzdem ist mir unverstand-
lich, wie bei einem Gliicksspiel
mit imagindren Geldbetragen
Spannung aufkommt — den er-
sten Gahnimpuls muBte ich
schon nach zehn Sekunden un-
terdriicken. Nur fiir einen Geld-
spielsiichtigen kommt dieses
Modul als Ersatzdroge in Frage.
STEPHAN ENGLHART

CAESARS PALACE
|_GAME BOY

SPIELETYP; [-%7

o |

B RS
HERSTELLER: Arcadia
TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: 5 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger
CA.-PREIS: 70 Mark

57%
GRAFIK
| 47%

‘ MUSIK

58%
SOUNDEFFEKTE
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Ein Herz fiir Luftblasen

B ubble Bobble" ist out! Heut-
zutage geht’s nicht mehr
darum, die Bubble-Blasen gewaltsam
zum Platzen zu bringen, statt dessen
ist der Spieler von "Bubble Ghost"
gehalten, eine Blase heil durch diver-
se Raume zu flhren. Ihr dbernehmt
die Rolle des Blasengeistes, der (wie
jeder anstandige Geist) durch alles
und jeden hindurchwandern kann. Da
Mr. Geist auch durch eine zu befor-
dernde Blase einfach hindurchgreifen
wiirde, 181 diese sich nur bewegen,
wenn Ihr mittels des A-Knepfes in ihre
Richtung blast. Eure Puste lenkt die
Bubble-Ballons; Durch Euren Ab-
stand zur Blase variiert Ihr die Bewe-
gungsweite, mit erneutem Ausatmen
konnt lhr die Blase jedoch wieder
stoppen. In jedem Level isl die Blase
verschiedenen Gefahren ausgeselzt:
Beruhrt sie Mauern, Nagel, Magnete
0.d. |ost sie sich auf — und damit ver-
puffl auch eines Eurer Leben. Proble-
maisch wird’s bei Begegnungen mit
Kerzen, die Ihr vor dem "Uberflug”
funlichst ausblasen solltet oder Venti-
latoren, die Eure Blase ganz geharig
vom Kurs abbringen.

Trotz des einfachen Spielprinzips
hat mir “Bubble Ghost” eine
ganze Weile viel SpaB gemacht.
Reichlich Ideen stecken in dem
niedlichen Spiel — davon ahge-
sehen, kann es jedoch Technik-
Freaks und Sprite-Fetischisten
wenig  begeistern. “Bubble
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Ghost” ist ein Zeitvertreib, bei
dem die Motivation, die Blase an
immer neuen Gefahren und
durch immer komplexer gestal-
tete Raume zu lenken, mehr zahlt
als vorziigliche Grafik und Film-
musik; in diesem Falle tragt die
Musik aber glanzend zum Flair
des lustigen Spiels bei. Spiel-
spaB bietet "Bubble Ghost” si-
cherlich und ist damit trolz bie-
derer Grafik durchaus kaufens-
wert. ANDREAS KNAUF

BUBBLE GHOST
GAME BOY

SPIELETYP:

HERSTELLER: FCI
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, High-Score-
Liste

| -
| GEEIGNET FUR: Einsteiger und
| Fortgeschrittene

| CA.-PREIS: 70 Mark
|

| 48%
GRAFIK

68%
MUSIK

22%
SOUNDEFFEKTE

Jo7smus
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E xhaust Heal ist eine Formel-1-
Simulation inklusive aller rele-
vanten Strecken — von Deulschland
bis Japan. Bevor ihr auf internationa-
lem Asphalt losbretlern konnt, maiBt
ihr Euch jedoch erstmal einen Wagen
kaufen und konfigurieren. Vom Spoi-
ler bis zu den Reifen ist an Euren
Boxen alles einstellbar. Danach geht's
entweder im Praclice- oder im Com-
petition-Modus an den Starl. Die Dar-
stellung der Strecke ahnelt der von F-
Zero, wie dort seht Ihr Euren Wagen
vor Euch auf 3-dimensionaler Strafe,
Rast Ihr in eine Kurve, warnt Euch
schon zuvor ein verldBlicher Signal-
pfeil. Ramponiert Ihr Euren Wagen
frotzdem oder rollt mit fast geleertem
Tank, ist ein Boxenstopp angesagt.
Um im Competition-Modus weiter-
zukommen, maBt [hr kréftig Weltrang-
listenpunkte sammeln. Eine Batterie
sorgt daftr, daB diese auch bei Ruhe-
pausen nicht verloren gehen.

Die Perspektive ist nicht neu, die
Seta-Jungs benuizen exakt die
gleichen Tricks wie die F-Zero
Programmierer; dafiir unter-
scheidet sich die Fi-Raserei im
Spielgefiithl vom Zukunftsren-
nen. Zwar ist sowohl die Prisen-
tation des Spiels gut durchdacht,
als auch das Drumrum grafisch
und akustisch gelungen — leider
ist beim Design der Strecken
nichis von Sorgfalt und Originali-
tat zu spiiren. Die 3-D-Rennbahn

"

34 1o

Nicht so gut wie F-Zero: Formel 1 fiir zuhause

ist platt wie ein Dampfwalzen-
Testgelande, Objekte am Rand
wurden vorsichtshalber erst gar
keine aufgestellt. Kaum wird’s
enger, hekommt’s der Formel-1-
Pilot auBerdem mit dem beriich-
tigien Ruckel-Zuckel-Modus zu
tun. Exhaust Heat ist irotzdem
0.K., da die Rennwagen gut si-
muliert wurden, diirfen Spieler,
die nach einer Actionsimulation
Ausschau halten, zuschlagen.
JULIAN EGGEBRECHT

F1 EXHAUST HEAT
SUPER FAMICOM

SPIELETYP: : el |
1GIGT
HERSTELLER: Seta !

TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Streckenanwahl, High- |
Score-Liste, Batterie

: |
GEEIGNET FUR: Einsteiger und |
Fortgeschrittene |

CA.-PREIS: 130 Mark

63%
GRAFIK

67%
MUSIK

64%
SOUNDEFFEKTE

6 5% SPIELSPASS




D ie Addams sind die durch-
geknallte Familie schiecht-

hin — dank Neuverfilmug der Horror-
carloons muBten sie jedem Fan von
schwarzem Humor ein Begriff sein.
Der angesprochene Kinofilm lief in
Deutschland wenig erfolgreich, dafiir
brach in den Staaten eine richtige
Addams-Manie aus. Ocean, als fleifi-
ger Kaufer der wichtigsten Filmlizen-
zen bekannt, hat sich die Rechte an
der gruseligen Chaotenfamilie ge-
schnappt und programmierte daraus
ein Geschicklichkeitsspiel fir das Su-
per Nintendo.

Der bose Magier Abigail Craven
giert nach dem Hab und Gut der Ad-
dams und beschlieBt nach reiflicher
Uberlegung, nicht nur die wertvollen
Gegenstande zu klauen, sondern
gleich die ganze Familie einzusacken.
Lediglich Familienvater Gomez war
nicht zu Hause, als der garstige Abi-
gail vorbeischaute. An ihm liegt's
jetzt, seine geliebte Frau und die bei-
den enlziickenden-miBratenen Kinder
ZU reften,

Abigail hat Pugsley, Wednesday,
Granny, Onkel Fester und Gomez'
Angefraute, Morticia, Im riesigen
Addams-Anwesen versteckl. Durch

Grafisch zeigt sich die Adams-Fa-
milie von der Schokeladenseite

I, &2

8 m.. n
Ohne Sprungtiming miifit lhr
mit Energieverlust rechnen

Jump'n’Run im GruselschloB: Die Addams-Family im 16-Bit-Format.

die Hunderischaftan Ttiren, hinter de-
nen sich Gefahren verbergen, be-

kommlt die Retiungsmission zusatzli-

chen Bif. Da hilft nur guter Wille, ein
gestanller Hosenboden (damit wer-
den die Feinde "erhtipft") und die her:
umliegende SchuBwaffen.

Ein wichtiges Element im Spiel ist
die Unzahl an Tiiren. Gelegentlich ent-
deckt man etwas Seltsames an den
Wanden — dann stellt Ihr Euch davor,
drtickt das Steuerkreuz nach oben
und prompt 6ffnet sich eine versteck:
te Tiir und gestattet den Einblick in ei-
nen Geheimraum. Kleiner Tip: Ver-
sucht mal im "Continue”Bildschirm
ganz nach links zu laufen — vier Ex-
fraleben winken!

Genauso wichtig sind die Schalter,

o TSR AT T

THE STOVE CﬂNgE
SHITCHED OF I Yo
CAN FIND 7T SHITC

Versteckte Schalter und Geheim-
tiiren fordern den Entdecker

’_4.

- ] ¢
*PAUSED:!

Hiipfend und fau!en& befreit d
der Held seine Lieben

.....

die an manchen Stellen zu finden
sind: Je nachdem, ob Ihr sie ein- oder
ausschaltet, erscheinen Plattformen,
offnen sich Tiren usw. Trefft [hr
schlieflich auf einen der Angehori-
gen und befreit inn, rennt er sofort in
den Musikraum, wo Frankenstein:
Verschnitt Lurch sitzt und ein Musik:
stick klimpert. Jeder Addam bringt
ein Stiick Notenpapier mit — sind alle
anwesend, offnet sich die Tar zum
letzten Level, in dem Mortivia in den
Klauen des Endgeaners wartel.

Schone Hintergriinde, nett ani-
mierte und sauber gezeichnete
Sprites, gute Musik und ein
solides Spielgefiihl  zeichnen
Oceans erstes Produkt fiirs Super
Nintendo aus. Obwohl das Spiel-
prinzip recht angestaubt wirkt
(Gomez hiipft wie Micky Maus
zum Todessprung auf seine Fein-
de und springt a la Mario gegen
schwebende Kasten, um Tips
und Hilfen zu bekommen), macht
der Ausflug ins GruselschloB
SpaB. Die Designer haben einige
innovative Gegnerund ideen ein-
gebracht (Gomez fliegt z.B. mit
Propellerhut oder kampft gegen
einen lebenden Tierteppich) und
bieten dem Spieler mit verschie-
denen Szenarien und Hinter-
griinden viel Abwechslung. Lei-
der ist das Spiel aufgrund der
knapp begrenzien Energie recht
schwierig.  ANDREAS KNAUF

ADDAMS FAMILY
SUPER FAMICOM

| SPIELETYP:

HERSTELLER: Ocean
| TESTVERSION VON: CWM

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

| GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 130 Mark

73%
GRAFIK

67%
MUSIK

53%
SOUNDEFFEKTE

73% SPIELSPASS
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MO6N BATH

F alls Ihr neben Euren Konsolen
auch einen Homecomputer
besilzl, ist Euch das Amiga-Rennspiel
"Lotus Esprit Turbo Challenge® si-
cherlich ein Beariff. Das vorliegende
"Top Racer", obwohl von der japani-
schen Firma Kemco veroffentlicht,
stammt ebenso wie “Lotus” von
Gremlin Graphics und wurde so als
eines der ersten Super-Nintendo-
Spiele in England entwickelt. Top Ra-
cer ist nach Jalecos katastrophalem
"Big Run” das zweite Autorennspiel
klassischer Machart auf dem Super
Famicon, und somit Automatenoldies
wie Out Run recht dhnlich. Hier geht's
also weniger um Strategie und Simu-
lation als um die reine "Freude am
Fahren”, den puren Rausch der Ge-
schwindiakeit. Am Anfang konnt Ihr
zwischen vier verschiedenen Autos
mit unterschiedlichen Beschleuni-
gungsverhalten  und  Hochstge-
schwindigkeiten wahlen; auch der
Schwierigkeitsgrad und die Anzahl
der Spieler ist einstellbar. Wahlt man
zwei Spieler, fahrt Ihr mit einem Kum-
pel gleichzeitig und im selben Feld.
Der Bildschirm ist bei Top Racer im-
mer in zwel Halften geteilt, oben fahrt
der erste, unten der zweite Spieler —

12
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oder ein Computergegner, falls Euer
Teamkollege mal keine Zeit hat. Nach
der Auswahl der geschilderten Optio-
nen geht Ihr im ersten von insgesamt
sieben Landern (die sich wiederum in
mehrere Strecken aufteilen) an den
Starl. Auf jeder Strecke missen diver-
se Runden gedreht und eine gute
Endplazierung erreicht werden: Das
Spiel ist eine manische Aufhaljagd in
L .

Auch wenn man alleine spiell,
fst der Bildschirm ge!e:!t

Die vier Flitzer haben ver-
schiedene Eigenschaften

.)‘ﬁl.:-.a_ﬁ {j '
> |

deren Verlauf Ihr maglichst viele geg-
nerische Autos Uberholen mift —
viel mehr gibt's auch im “echten”
Rennzirkus nicht zu tun. Geht Euch
der Sprit aus, solltet |hr Euch nach
Boxen umsehen. Beim Tanken verliert
Ihr natirlich Zeit und vielen der abge-
hangten Mitbewerber schaut Ihr da-
nach wieder in den Auspuff. Habt [hr
eines der sieben Lander (inklusive
Tunnels, Nachtfahrten und Nebelbén-
ken) durchfahren, gibt's ein PaBwort
fiir das nachste.

Und wieder stiirmt das Super Fa-
micom eine Domane des Mega
Drive. Nicht nur daB Grafik,

Auch Tunnels und Nachtfahrten
miiBt Ihr nicht missen

Ein Boxenstopp zur rechien Zeit
ist wichtig

i
J.‘;-’
. 1

Dabei sein ist unwicnﬂg Ihr miiBt Euch gut p!azieren um weiterfahren zu diirfen.

Spielbarkeit und Geschwindig-
keits-Feeling die Konkurrenz
weit hinter sich lassen, "Top
Racer” erfreut allein durch den
tollen Zwei-Spieler-Modus, der
eine Menge Pepp und Rasanz in
den Rennalltag bringt. Die Grafik
ist schnell und bringt dem Spie-
ler bei den Berg und Talstrecken
das Gefiihl, selbst im Flitzer zu
sitzen. Auch die Steuerung ist
gut geldst: Mit den beiden seitli-
chen Tastern schaltet man locker
und problemlos, wie bei keinem
anderen Rennspiel. Die Prasen-
tation ist so durchweg gelungen,
und nur die Grafik hatte etwas
vielfaltiger und edler aussehen
kénnen — hierbei sollte man
aber nicht die vielen Zoomstufen
der Randobjekte iibersehen. Ein-
deutiger Minuspunkt des Moduls
ist der Sound, der von recht nett
bis abgrundtief lausig das ganze
Spektrum langweiliger Akustik-
untermalung abdeckt. Die Effek-
te (sauber und zweckmaBig) sind
dabei noch das beste. Ein Manko
der Out-Run-Kollegen kann aber
auch Top Racer nicht ganz aus-
gleichen: Das Gerase wird auf
Dauer etwas langweilig, denn im
Endeffekt fahrt man mit gleich-
bleibender Taktik nur um die
nachste Hintergrundgrafik zu se-
hen: Einige Ideen mehr und Top-
Racer wére wirklich absolut top,
aber auch so langt’s fiir ein
“Empfehlenswert”.

JULIAN EGGEBRECHT

TOP RACER
SUPER FAMICOM

SPIELETYP: .

HERSTELLER: Kemco
TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Continue, 3 Schwierig-
keitsgrade, High-Score-Liste, PaB-
wort

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 130 Mark

70%
GRAFIK
58%
MUSIK

36%
SOUNDEFFEKTE




I ausende von Pelztierchen,

unglaublich: putzig, aber lef-
der auch unglaublich dumm, sind auf
Wanderschalt. Vollig hirnlos laufen
sie iImmer geradeaus in den Sennen-
untergang. Aufgrund der Artengefahr-
dung ist es unumganglich, da irgend
jemand die "Lemmings” davor be-
wahrt, in Abgriinde zu stiirzen oder
schon in kleinsten Pfiltzen zu hunder-
ten abzusaulen.

Durch 125 Levels miBt lhr mog-
lichst viele der bis zu 100 Lemminge
von der Eintritisluke bis zum Ausgang
geleiten. Um das Spiel spannend zu
machen, wird vor jedem Level festge-
legt, wievie! Prozent der Tierchen min-
destens lebendig den Ausgang errei-
chen miussen, wie viele Lemminge
unterwegs sind, und wie schnell sie
aus der Luke fallen. AuBerdem exi-
stiert ein teilweise knackiges Zeitlimit.
Um Eure schitzende Hand dber die
schnuckeligen |dioten zu halten, pickt
Ihr einen oder mehrere aus der Schar
heraus und teilt ihnen spezielle Aufga-
ben zu. Solche Aufgaben lauten zum
Beispiel: "Grabe ein senkrechtes
Loch” oder "Du kannst klettern” oder
"Baue eine Treppe" Habt Ihr einen
Lemmmg Zum BOﬂ'le‘I’ verurteilt,

s L- -

lost er sich nach fiinf Sekunden mit
einem satten "Plopp!" in einzelne
Pixel auf — und hinterlast dabei ein
hibsches Loch in der Landschaft. Die
Auswahl trefft Ihr auf einer Meniileiste
am unteren Bildschirmrand. Mil den
Tasten "X” und "Y" beweqt Ihr das
Auswahlrechteck im Ment hin und
her, durch Driicken der Taste "A" teilt

An so emem Lemmmg kommt
man einfach nicht vorbei..

Ihr dem auserwahlten Lemming seine
Eigenschalt zu. Die Auswahl des Lem:
mings geschient per Fadenkreuz, das
Ihr mit dem Joypad dber die Spiel:
fliche mandvriert. Bewegt Ihr das
Kreuz an den Bildschirmrand oder be-
nutzt die Links-RechtsTasten, scrolll
der Bildausschnitt horizontal, um
Euch die kommenden Hindernisse zu
zeigen. In einer Situation, in der keine
Hoffnung auf Rettung mehr besteht,
bleibt als letzter Ausweg nur noch die
Massensprengung der tibrigen Wan-
derer. Eine andere Thematik tauchtim
Zwel-Spieler-Modus auf. Dann geht
es auf einem senkrecht geteilten Bild-
schirm darum, maglichst viele Lem-
minge (auch die des Gegners!) in das
heimische Tor zu bringen.

Im Friihtau zu Berge...!
Kletterer im Einsatz.

Wuschel-Wars: Im Zwei-Spieler-Madus herrscht Knegf

Lemmmye deutlich

Im Intro wird die Dummbheit der
b ; B

_lr a *"}}?

g 3

Endlich ist eines der besten
Computerspiele auch fiir Joypad-
artisten umgesetzt worden.
“Lemmings” fiir das Super Nin-
tendo schlaot Gott sei Dank eher
nach der Amiga-Version als nach
der etwas verungliickten PC-Va-
riante. Die Grafik ist wunderhar
bunt und pixelgenau. Obwohl die
Lemming-Sprites ziemlich mick-
rig sind, ist die Bewegung der
Tierchen mit ihren wippenden
Frisuren zuckersiiB gelungen.
Untermalt wird die tierische Ret-
tungsaktion mit eingangiger Co-
micmusik, die auch den abge-
feimtesten VIDEO-GAMES-
Redakteur nach kurzer Spieldau-
er zum Mitpfeifen zwingt. Der
Zwei-Spieler-Modus setzt MaB-
stabe in Sachen SpielspaBl: Da
werden aus friedlichen Tier-
schiitzern plotzlich lemmingha-
schende Sadosirategen. Nach
unbestatigten Aussagen soll es
sogar vorgekommen sein, daf
hier aufgrund der grenzenlosen
Sabotagemioglichkeiten selbst
beste Freunde zu Todfeinden
wurden. Der einzige technische
Minuspunkt ist das Ruckeln der
Grafik beim Auftauchen von iiber
100 Sprites, was natiirlich eher
selten vorkommt (z. B. wenn sich
achizig Lemminge bei -einer
Massensprengung in Tausende
von Bildpunkten auflosen). Zu-
greifen! JAN BARYSCH

| LEMMINGS |
| SUPER FAMICOM

| SPIELETYP: . 157 5%

| Ede n
HERSTELLER: Sunsoft
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue, 4 Schwierig-
keilsgrade, PaBwort

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 130 Mark

77%
GRAFIK

66%

MUSIK

59%
SOUNDEFFEKTE
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Fans des Automaten werden
sich erinnern: In der Spielhal-
le prigelten sich drel. gestandene
Mannsbilder durch Horden von Geg-
nermn, in der Super-Famicom-Version
von "Final Fight” waren es dann nur
zwel — der dritte Typ war leider ab-
handen gekommen.

Da Capcom allen Freunden des
dritten Schlagers (von diesen zartlich
"Guy" genannt) und vor allem der
eigenen Kasse einen Gefallen tun
wollte, kam nun in Japan eine Spezial-
edition des Spiels auf den Markt, Zu-
sammen mit einer Maxi-CD. mit vier
Stiicken des Spiels findet sich in der
Packung eine neue Final-Fight-Ver-
sion, die statt Cody und Haggar unse-
ren abhandengekommenen Helden
Guy im Duett mit Hagaar als Spieler
anbietet. Hier ein KurzabriB ihrer be-
wegten Geschicht: Mal wieder wurde
eine reizende junge Frau von einem
bizarren Basewichtund Muitischtéger

gekidnappt — doch Guy und Hagoar

sitzen bereits in den Startlochern.
Uber die Distanz von fiinf Levels mBt
Ih alle Gegner, die sich Euch entge-
genstellen, entweder mit den bloBen
Fausten oder mil herumliegenden

i — 1—- L ]
Endlich dabei: der vergessene
Prugefbmder Gu y

I
I

LR

Und, hepp: Final Fight bietet st:fmﬂe Schlagkambmarmnen

Schlagwafferi beseiligen. Am Ende
der Level warten die Ublichen Endgeg-
ner, die mal wieder etwas aréer und
harter ausgefallen sind als ihre ken-
ventionellen SpieBbriider, Zwischen
den Levels winken insgesamt zwei
Bonusrunden, in denen man sich an
einem Auto und an diversen Spiegein
austoben darf. Inhaltlich hat sich ge-
geniber der 18 Monate alten Urver-
sion nichts gedndert.

Bei der Beurteilung von Final
Fight Guy schwanke ich zwi-
schen “purer Nepp” und “will-
kommene Erganzung”. Sicher-

%‘:rnum?.,-_ _

Leider darf auch diesmal nur
im Aﬂemgang gepmgeft werden

.. und nach Guys tiberzeugen-
den Besuch

lich ist es sehr enttuschend,
dal der Zwei-Spieler-Modus
auch in dieser Version fehit und
tdaB Cody komplett rausgeflogen
ist — auf dem Modul ware doch
locker Plaiz fiir drei gewesen.
Auf der anderen Seile aber ist ge-
rade das "Finetuning”, das das
Urmodul dringend nétig hatie,
diesmal sehr konsequent ausge-
fithrt worden worden: Unfaire
Stellen sind gewichen und ne-
ckische Hintergrundanimationen
sorgen fiir noch mehr Brachial-
atmosphdre. Auch das Flackern
und Ruckeln ist weg, so daB das
Spiel nun wirklich Laune macht.
Spatestens durch diese Ande-
rungen wird Final Fight Guy zum
besten Priigelspiels auf einer
16-Bit-Heimkonsole. Die Schlag-
vielfalt ist umfangreich und in-
tuitiv zu steuern, die Grafik nufzt
das Famicom beeindruckend
bunt aus, wahrend die Soundef-
fekte sogar komplett in Stereo
sind, Kurz noch ein Wort zur bei-
gelegten CD: Die vier Stiicke
sind professionell eingespiell,
hauen mich aber sowohl von den
Kompositionen als auch von der
Klangqualitat (starkes Rauschen)
nicht vom Hocker. Trotzdem emp-
fehle ich die Guy-Version allen,
die das “alte” Final Fight noch
nicht haben. Seid ihr auf Priigel-
spaB fiir zwei Spieler aus oder
Besitzer der Urversion, wartet lhr
besser auf den 16-MBit-Priigel-
hammer Street Fighter II.
JULIAN EGGEBRECHT

| FINALFIGHTGUY |

SUPER FAMICOM

| SPIELETYP: B"ﬁ! !"'-’1 _
bed |

HERSTELLER: Capcom
TESTVERSION VON: Galaxy

p-vv

ANZAHL DER SPIELER: 1 [
FEATURES: Continue, Soundme- |
nt, 3 Schwierigkeitsgrade, High-
Score-Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
| geschrittene und Profis

| CA.-PREIS: 140 Mark

81%

GRAFIK

58%

MUSIK

63%
SOUNDEFFEKTE
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Dank Kabelfernsehen und
regelmabiger  Berichter-

stattung hat die US-amerikanische
Ring:Manie auch bei uns voll einge-
schlagen. Die gemimte, oft akrobati-
sche Priigelei mit ihrem festen Hel:
denstamm hal [angst eine riesige Fan-
gemeinde — und die fordern eine
Videospielumsetzung. So prasentiert
Ljn auch auf dem Super NES das
Spiel zum Geprigel: Schauplatz der
Drescherei ist ein Boxring, in dem Ihr
gegen den Compuler oder einen
menschlichen Rivalen antretet — zur
Not wird sogar auberhalb der Arena
weitergecatcht.

Als Wrestler konnte Lin u.a. be-
kannte GroBen wie Hulk Hogan, Sid
Justice und Jake "The Snake” Ro-
berts verpflichten. Die Teilnahme in ei-
nem "Tag Team” (beiden Seiten assi-

Hulk Hogan zierl das
digitalisierte Titelbild

Kampigeschehen aus einer schrég-
von-vorn-Sicht in Pseudo-3-D; abhén-
gig von der Spielerposition variieren
die jeweiligen Aktionen. Uber 20 ver-
schiedene Tret, Schlag- und Spring-
kombinationen sind machhar — ein-
zige Voraussetzung ist das richtige Ti-
ming aul Knopfdruck. Alle gangigen
Tricks und Finten sind mit von der Par
lie: ob Begrenzungsseile als Katapult,
Ringecken-Erklimmen zwecks Schwer-
gewichtsabwurf oder Aufmischen au-
Berhalb der Podest-Arena — bei WWF
Super Wrestlemania kein Problem!

Super Wrestlemania ist (ibrigens
zur Zeil nur als US-Import zu bekom-
men. Eine offizielle deutsche Version
steht fir den Herbst an.

Auch auBerhalb des Rings gibt
es kein Pardon

Bei Wrestlemania I4Bt sich die
anfangliche Hektik mit Ubung
schnell in den Griff bekommen:
Sind die vielfaltinpen Kloppkom-
hinationen erst einmal in des
Spielers Blut iibergegangen,
steht emotionsgeladenen Duel-
len nichts mehr im Weg. Klar,
daB gerade in diesem Genre
Mensch-gegen-Mensch-Duelle
ten Hohepunkt an SpaB und Mo-
tivation bieten — ladet also nach
dem Modulkauf gleich einen gu-
ten Kumpel ein. Die Animationen
sind sehr umfangreich und sau-
ber im Ablauf. Auch die Grafik,
unterstiitzt von einer Handvoll di-
gitalisierter Zwischenbhilder,
gehtin Ordnung — der Wiederer-
kennungswert aller Original-
Wrestler ist extrem hoch. Nur
Musik und Soundeffekte werden
niemanden aus dem Ring pu-
sten; gerade vom exzellenten
Soundchip des 16-Bitters ist man
Besseres gewohnt. Wer gerne in-
teraktiv "wrestlet” und ein Su-
per NES sein eigen nennt, kann
ungeniert zugreifen.

MICHAEL PAUL

stiert ein weiterer Maniac) oder einer m

"Survivor Series” (vier gegen vier) ist
auch erlaubt. Dargestellt wird das

e

Begrabn unter Muskelmassen
— bei drei ist’s vorbei

Wer wiirgt am besten beim

klassischen "One-on-One” SUPER FAMICOM

SPIELETYP:

| HERSTELLER:Ljn
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

| FEATURES: 3 Schwierigkeitsgra-
|| de, 3 Spielvarianten

| GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

| CA.-PREIS: 140 Mark

68%
GRAFIK

41%
MUSIK

50%
SOUNDEFFEKTE




Trotz Digi-Grafik und 16 Bit leider kein Hit

Der erfolgreiche Spielauto-
mat aus dem Hause Atari

Games erfreute sich nicht zuletzt we-
gen der "anderen” Grafik groBer Be-
liebtheit. Digitalisierte Sprites tum-
melten sich in der Arena: Jeder gin-
zelne Kampfer wurde in all seinen Be-
wegungsphasen per Kamera zu Pixel
digitalisiert und die Kampfe erschie-
nen optisch auBerst realistisch. Diese
Pixel-Helden haben in "Pit-Fighter”
die Aufgabe, konkurrierende Kampfer
mit Tritten und Faustschlagen aus
dem digitalen Leben zu prigeln. Drei
Fighter stehen zur Wahl; Buzz, ein
ehemaliger Catcher, Ty, der Kickboxer,
und Kato, ein waschechter Karatemei:
ster. Jede der drei Spielfiguren kann
neben Schidgen, Tritten und Spriin:
gen jewells einen speziellen Power-
schlag ausfiihren, der den Gegner
postwendend auf die Matte schickl.

Ziel der Rauferei ist's, den “Ultima-
te™Titel zu erringen. Hierzu sind zehn
Runden zu bestreiten, aus denen man
(priigellogischerweise) als Sieger her-
vorgehen muB. Und wehe, man [aBt
sich niederkloppen, denn dann knallt
ginem "Game Over"-Schriffzug ins
Gesicht und die Karriere als Pit-Figh-
ler ist beendet.

miesen Sprites, maBiger Musik
und einem Spielablauf, der selbst
Karateautomaten der Friihzeit
noch um ein Jahrzehnt hinterher-
hinkt. Solltet Ihr nach den ersten
Sekunden iiberhaupt noch Reiz
verspiiren, dieses grauenhafie
Machwerk anzuspielen, miiBt lhr
Euch mit Schldgen herumargern,
die sich nur auBerst ungenau an-
bringen lassen. Kampfsportsi-
mulation? In den Milleimer da-
mit! ANDREAS KNAUF

PIT-FIGHTER
SUPER FAMICOM

| SPIELETYP: BTy FETY

bod ko ko
HERSTELLER: THQ
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
i FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Einsteiger
CA.-PREIS: 130 Mark

‘ 20%
GRAFIK

17%
MUSIK

17%
| SOUNDEFFEKTE

Guf gemacht, aber ohne Pepp

o hne grofie Vorbereitungs-
phase diirfen zwei Spieler

vor "Rushing Beat" platznehmen und
durch sechs GroBstadt-Levels die
Fauste schwingen. Euer Joypad ist
dabei gut ausgelastet: Auf einem der
drei “regularen” Knopfe des Pads
liegt Euer Sprung, auf dem zweiten
der Standardschlag und auf dem drit-
en eine je nach gewahltem Schlager
(Rick oder Douglas) eigene Attack-
Variante. Die beiden seitlichen Taster
bedient Ihr ebenfalls: Ihr verdndert da-
mit Eure Laufgeschwindigkeit oder
fiihrt einen weiteren Spezialangriff
aus. Kombiniert Ihr diese Funktionen
mit denen des Steuerkreuzes, kom-
men Sprung-Kicks, Schulterwirfe
und andere Schaustiicke dabei her-
aus — soviel Bewegungsabwechs:
[ung wie in reinen Duellpriigelspielen
(zB. oben angesprochenes "Street
Fighter” oder SNKs Nachzieher "Fatal
Fury) gibt's bei "Rushing Beat” je-
doch nicht. Dafir hin und wieder mal
ein Extra: Sowohl Schlagwaifen als
auch kraftespendendes Fast-Food lie-
genin den StraBen und warten darauf,
aufgesammelt zu werden.

Als "Final Fight”’-Gegenspieler
héatte "Rushing Beat” vor einem
guten Jahr getaugt, als Priigel-
spiel der zweiten Generation ent-
tauscht Jalecos StraBenkampfsi-
mulation aber villig. Vom ersten

| Faustschlag bis zum finalen FuB-

tritt scrollt das Spiel brav vor sich

hin und bemiiht sich, keinen Gag
des prominenten Vorgangers
auszulassen: Die Feinde kom-
men auch aus dem Hintergrund,
lhr priigelt Euch in einem fahren-
dem Verkehrsmittel und das Pro-
tagonistenduo (dicker Hiine &
schlanker Held) ist ebenfalls ein
recycelter Capcom-Einfall. Gut
geklaut und luxuridgs — anspre-
chend prasentiert, langweilt’s
doch nach wenigen Spielstun-
den. WINNIE FORSTER

RUSHING BEAT
SUPER FAMICOM

| SPIELETYP: m m M

HERSTELLER: Jaleco
| TESTVERSION VON: Galaxy

| ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue, Soundme-
nii, 3 Schwierigkeitsgrade

‘ GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Forigeschrittene

CA.-PREIS: 130 Mark

‘ 69% |
GRAFIK

‘ 65%
MUSIK

62% |
‘ SOUNDEFFEKTE

ooy
| |
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Eﬂéuschand: Magerkost statt
Drachen-Power

Acht Drachenflrsten beherr-
schen ein Land, das in vier

Kontinente unterteilt ist. Das Dumme | "Eart
dings durch einen Umstand vom typi ;

ist nur: Das Drachenland sieht sei-
nem Untergang gegentiber. Acht
Edelsteine, die sich in dem Besitz der
Fursten befinden, konnen die drohen-
de Katastrophe aufhalten. Um das
Geschmeide zu ergattern, steuert [hr
vier selbstgebastelte  Charaktere
durch die fir ein Rollenspiel ziemlich
ungewdhnliche Grafikumgebung. Die
Landschaft ist eine Mischung aus
Pixel-Grafik und 3-D-Polygonen. Die
verschiedenen Labyrinthe werden
aus einer Seitenperspektive gezeigt.

Leider ist die Grafik die einzige Be-
sonderheit von "Drakkhen". Spiele-
risch entpuppt sich das Drachenmo-
dul als gepflegter Langweiler. Auf
Kampfe habt Ihr so gut wie keinen Ein-
fluB; Puzzles miissen mit der Lupe ge-
sucht werden, die Story ist haus-
backen, und Abwechslung gibt's
nicht. MICHAEL HENGST

| DRAKKHEN |
SUPER FAMICOM

SPIELETYP:

HERSTELLER: Kemco
TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Batterie

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 140 Mark

71%
GRAFIK
53%

MUSIK

45% .
SOUNDEFFEKTE

| GRAFIK |

schen Actionfetzer ab: Eure einmge
Extrawaffe wahlt Ihr vor Beginn eines
Levels. Ist die Entscheidung gefallt,
abt's vorlaufig kein Zurick. Segnei
Ihr unterwegs das Zeitliche, diirft Ihr
Euch als Trostpflaster ein anderes der
acht Waffensysteme aussuchen. In
den sechs horizontal scrollenden Ab-
schnitten gepen sich zielstrebige

Feindformationen und einzelne, etwas

volumindsere Schurken die Ehre. Ob-
wohl die Aliens recht hausbacken an-
riicken, kann Earth Defense Farce teil-
weise entziicken. Technisch solide,
fordert das Spieldesign Denkvermo-
gen ("Von wo griff die 7. Formation im
2. Level gleich wieder an?") und ge-
konnte  Joypad-Kommandos. Ein
iiberdurchschnittliches ~ Ballerspiel,
das halbwegs gefallt.

MARTIN GAKSCH

ARTH DEFENSE FORCE
| SUPER FAMICOM |

SPIELETYP: m @ m

HERSTELLER: Jaleco
TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, Soundme-
ni, 2 Schwierigkeitsgrade, High-
Score-Liste

GEEIGNET FUR: Profis
CA.-PREIS: 130 Mark

51%
MUSII(

SOUNDEFFEKTE
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Auf Dauer ist Lagoon leider
etwas eintinig

e Hintergrundgeschichten von i

Action-Adventures ahneln sich
meistens wie ein Ei dem anderen.
Kemco's "Lagoon” macht keine Aus-
nahme. Ihr schitipft in die Rolle eines
putzigen Ritter-Sprites namens Nasir,
um das liebliche Fantasyland "Lake-
land" vom dem méchtig ekligen Zau-
berer Zerah zu befreien. Die Land-
schaft ist im Stil des "Zelda"-Moduls
von oben zu sehen. Einen GroBteil der
Gegend machen Labyrinthe aus, in
deren Gangen sich zahlreiche Mon-
ster und Obermotze herumschlei-
chen. Dank ergatterten Sabeln sowie
16 Zauberspriichen durft Ihr den Fin-
sterlingen Saures geben.

Im Gegensatz zu den unverkennba-
ren Vorbildern "Zelda” und "Y's" auft
der Spielspa in der Lagune ab. Lust-
los bahnt sich der Held durch lang-
weilige Monsterscharen und noch
langweiligere Labyrinthe. Nachteilig
ist auch die limitierte Bewegungsfrei-
heit des Helden. MICHAEL HENGST

[LAGOON |
SUPER FAMICOM
SPIELETYP: Al

HERSTELLER: Kemco
TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Batterie

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 140 Mark

64%
GRAFIK
61%
MUSIK

41%
SOUNDEFFEKTE

) tendo Splal um
den tollkihnen Hel
cksack prasentiert
sich als Sammelsurium verschiede-
ner Minlsplelt: n; Mal fliegt Ihr mit
anderen Doppeldeckern um die Wette
{und im Kreis} mal zerballert Ihr Fin-
sterlinge im Hangar, spater schwingt
Ihr Euch schlieBlich in die Lifte —
aueh hier geht's hart zur Sache, neh-
men Euch deutsche V2-Wunderwaf:
fen und Fallschirmspringer mit nervo-
sem Zeigefinger ins Kreuzfeuer. Ge-
gen Ende maBt Ihr schiieBlich auf ei-
nem Zeppelin herumkraxeln — dort
hat es sich ein Nazischerge mit Eurer
siiBen Freundin gemiitlich gemacht.
Trotz bunter Comicbildchen st
Rocketeer ein absoluter Langweiler.
Ohne Continue qualt Ihr Euch durch
uninspirierte  Minispielchen. Grafik
und Sound konnt Ihr vergessen: Der
Griff zum Ausschalter ist besser als
das Joypad-Gefummle.
WINNIE FORSTER

| ROCKETEER |
SUPER FAMICOM

SPIELETYP: E@’g

HERSTELLER:1GS
TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

SOUNDEFFEKTE




Feuer frei flir den zweiten
Teil unseres musikalischen
Ratsels, das wir in Zusam-
menarbeit mit den Firmen .
"Atari” und "PC-Computer
und mehr” auf die Beine
gestellt haben. Wir préasen-
tieren den zweiten Schwung
Fragen, die Euch bei kom-
petenter Antwort zum stol-
zen Besitzer eines Atari-ST
MIDI-Paketes oder einer
von flinf Lynx-Konsolen samt
Spiel machen konnen.

’Nachdem wir in der letzlen
VIDEO GAMES ausgiebig
iber die Vorziige des Atari-1040-
STE-MIDI-Pakets geplaudert haben,
widmen wir uns diesmal mehr dem
Lynx. Ataris kleines Kraftpaket hat
sich vom bestaunten Insider-System
zum ernsthaften Game-Gear-Konkur-
renten gemausert. Neben den hervor-
ragenden technischen Daten (ein ra-
santer 3-D-Chip macht der Grafik Bei-
ne) sorgt vor allem der Farb-LCD-Bild-
schirm fiir Aufsehen. 4096 Farben ge-
ben sich die Ehre, Landschaften und
Objekte gekonnt in Szene zu setzen.
Nach anfinglichen Software-Proble-
men klappt mitilerweile auch der
Modulnachschub (siehe Tests in die-
ser Ausgabe).

Zeitgleich mit der Preisoffensive
(das Grundgerat gibt's fir schlappe
200 Mark), setzt Ataris Marketing-
kampagne ein. Bundesweite Rund-
funk- und TV-Werbung sollen medien:
technisch Power machen.

Falls Ihr nicht zu den Gewinnern
der fiinf Lynx-Konsolen mit je einem
Spiel gehart, Euch aber trotzdem fiir
das Handheld interessiert, knnt [hr
unter anderem in den Filialen der PC-
Fachmérkte probespielen. Mittlerwei-
le tummeln sich in Deutschland tber
dreiBig Shops, in denen man neben

professioneller Computersoft- und
-hardware auch jede Menge Spiele
findet. Die heiBesten Programme fiir
Amigas und PCs werden ebenso wie
aktuelle Neuheiten und Standard-
module fiir alle popularen Konsolen
angeboten. Die Verkaufsrdume sind
groBzigig eingerichtet und Ihr trefft
auf kompetente Fachberater, die sich
nicht scheuen, ein Spiel vorzufiihren.
Wer beispielsweise in  Detmold,
Krefeld, Memmingen, Passau, Saar-
briicken, Wiesbaden oder Wuppertal
wohnt, der sollte im ortlichen PC-
Shop einfach mal vorbeischauen.

faszinierend

Je eine
Cioser drei Frage" §

:ohi minder f
msn(snn;?:n inklusive ﬁ;:el
I::il der Beanlwarlu

DIE FRAGEN

1) Wieviele Personen dirfen bei
einem geeigneten Lynx-Spiel hoch-
slens gleichzeitig auf Punktejagd
gehen?

a) Zwei

b) sechs

c) acht

Der absolute
Haupipreis: Ein

_ Alari-1040-STE-

. MIDI-Paket inklusive

UNEIOMEEE]

2) In welchem Spielgenre ist der zu-
kiinftige Lynx-Modulhit "Lemmings”
angesiedelt?

a) Kartenspiel

b) Geschicklichkeit

¢) Flugsimulation

3) Zu welchen Lynx-Spiel paBt dieses
Bildschirmfoto?

a) Gates of Zendocon

b) Toki

¢) Ramparts

S0 GEHT’S

’Der Weltbewerb besteht aus
zwei Etappen. Teil 1 wurde
bereils in der letzten VIDEO GAMES
verdffentlicht, Teil 2 habt Ihr gerade
vor Euch. Nur wer die Fragen aus bei-
den Ausgaben richtig beantwortet,
darf sich Hoffnungen auf den Haupt:
preis, das Atari-1040-STE-MIDI-Paket,
machen. Als Etappenpreise winken
jeweils fiinf Lynx-Konsolen inklusiv
Spiel, die unabhangig verlost werden.
Der EinsendeschluB fiir Teil 2 ist der
3.Juli 1992. Der Rechtsweg ist wie im-
mer ausgeschlossen. Also, schnappl
Euch eine Postkarte, schreibt die Ant-
worten darauf und ab geht's an

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

8013 Haar bei Miinchen
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Sr:hon seit Lynx-Urzeiten wur-
de in den Veréffentlichungs-
listen ein Eishockeyspiel gefinrt, das
mit "Hockey" nun endlich (Modul-)
Form annahm. Als Trostpflaster filr
die lange Wartezeit spendierten die
Programmierer nicht nur ein simples
Eishockeyspiel, sondern bastelten
viele Modi und Features drumherum.
So durft Ihr jederzeit Boxkampf und
PenaltyschieBen lrainieren. Bei der
Schlagerei werden die beiden Streit-
hahne von der Seite gezeigt und diir-
fen sich nach allen Regeln der Kunst
verdreschen. Wer beim Penalty-
Shoolout nicht den Durchblick verlie-
ren will, der muB sein Lynx auf den
Kopf stellen — nur so seht Ihr Torwart
und Schiitzen aus der richtigen Per-
spektive.

Habt Ihr diese beiden Disziplinen
ausgiebig getbt, solltet Ihr langsam
zum richtigen Match antreten. Davor
regelt Ihr noch die Spielzeit, entschei-
det Euch fiir oder gegen Schiedsrich-
ter und offizielle Regeln und stellt den
Schwierigkeitsgrad ein. Jetzt wanlt Ihr
gines von 22 Teams mit unterschiedli-
chen Starken und Schwachen — und
ab aufs Eis.

T T AT

Das Oval wird grundsatzlich aus
der Seitenansicht von schrdg oben
gezeigt. Ihr steuert einen bestimmten
Spieler, der mil einem Kreis markiert
ist. Sollte er aus dem scrollenden
Spielfeld huschen, zeigt ein Pfeil sei-
nen ungefahren Standpunkt an. Die
restlichen Spieler werden vom Com-
puter befenligt. Seid Inr im Puckbe-
sitz, wird mit einem Knopf Richtung

iiil

, e re B 0 ;
1] 1 D2 ARl i |

Ubersichtliche
Meniis erleichtern
Euch die Arbeit

Tor geschossen, der andere paBl in
Laufrichtung. Wenn ein Kollege den
Puck filhrt, kénnt Ihr ihn mitlels
Knopfdruck trotzdem zu bestimmien
Puck-Aktionen veranlassen — steu-
ern dirft Ihr ihn allerdings nicht. Auch
der Schlumann reagiert nur bedingt
auf Kommandos Eurerseits.
Netterweise diirft Ihr die Aktionen
jederzeit unterbrechen, um Euch die

. ! oo
-

seitenlangen Statistiken zu Gemiite zu
fiihren. Nach dem SchluBpfiff wird im
Erfolgsfall ein PaBwort prasentiert,
das Eure Fortschritte auf immer und
ewig sichert.

Hockey merki man fast jede
Spielsekunde an, daB sich die
Programmierer Miihe gegeben
haben. Die Grafik ist erfreulich
iibersichtlich und teils liebevoll
gezeichnet. Optisches Highlight:
der Boxkampf mit seinen herrli-
chen Spielergrimassen. Das
komplette Drumherum, von den
zahlreichen Features bis hin zu
den sensationell umfangreichen
Statistiken, wirkt sehr professio-
nell und motivierend. Allein die
Steuerung im Matech stimmt
mich nicht ganz freudig. Mir wa-
re es lieber gewesen, nicht auf
einen Spieler festgeleat zu sein,
den ich lenken muB. So passiert
es ziemlich oft, daB man weit
weg vom Spielgeschehen unbe-
achtet die Kurve kratzt — denn
auf dem Bildschirm steht richti-
gerweise konstant der Puck im
Mittelpunkt. Allerdings gewdhnt
man sich mit der Zeit daran, ent-
deckt taktische Finessen und er-
folgversprechende Spielstrate-
gien. Hockey ist mit Sicherheit
das beste Handheld-Eishockey
und sollte jeden sportlichen
Lynx-Besitzer zufriedenstellen.
MARTIN GAKSCH

IHOCREY. " Tl
I e AR S |
SPIELETYP: m %] @

HERSTELLER: Mari
TESTVERSION VON: Atari

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: 2 Schwierigkeitsgra-
de, 22 Mannschaften, 3 Spielvari-
anten, Pafwort

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 80 Mark

70%
GRAFIK
21%
MUSIK

41%
SOUNDEFFEKTE

L




Das PaBwort

Downtcwn — gin gefahrli-
cher Platz fiir friedliebende

Menschen, Amerikanische GroBstad-
te bieten nicht nur ein Einkaufspara-
dies aus HighTech- und High-End-
Kaufhdusern, keine zwei Meilen ent-
fernt ligfern sich Jugend-Gangs bru-
talste Schlagereien. Kiirzlich kam bei
Atari jemand auf die |dee, daB man
Basketball doch mit Hinterhofrandale
verbinden kénnte — das Ergebnis
heiBt "Basketbrawl”,

Zu Beginn sucht Ihr Euch einen van
zehn gewieften Downtown-Sportlern
aus, die mit gelegentlicher Unterstilt-
zung von Bandenmitgliedern zum
Basketball-Match antreten. Das her-
untergekommene Spielfeld wird von
der Seite gezeigt und offenbart ein
paar Extras, die Euch sehr gelegen
kommen. So dirft Ihr neben gezielten
FuBtritten auch Messer und Kntippel
benutzen, dem Gegner den Ball abzu-
jagen. VerlaBt Ihr nach sechs Spielmi-
nuten als Sieger (und lebend) die Are-
na, gibt's ein PaBwort, und der nach-
ste Feind erwartet Euch. Insgesamt
lauern rund ein halbes Dutzend Sze-
narios, die wiederum mehrere Levels
(sprich: Basketball-Duelle) bieten.

Im Vergleich zum sympathischen
"Hockey” kam Atari bei Basket-
brawl vom Pfad der Spieltugend
gewalt(at)ig ab. Anfangs schmun-
zelt man zwar iiber die riiden At-
tacken, doch nach ein paar Mat-
ches macht sich die Einfallslo-

zweiten Abschnitt: YYWB

il

sigkeit der Programmierer be-
merkbar. Laufen, priigeln, wer-
fen: spielerische Finessen, takti-
sche Tricks oder kesse Wurfkom-
binationen gibt’s nicht. Besten-
falls zu zweit kann Basketbraw|
etwas langer an das Lynx fes-
seln, alleine schleicht sich trotz
mehreren Levels und PaBwdrtern
Langeweile ein. Ernsthafie Sport-
spieler sollten in jedem Fall die
Finger davon lassen.

MARTIN GAKSCH

" BASKETBRAWL

SPIELETYP: @ @l W
| o)

HERSTELLER: Atari
TESTVERSION VON: Aari

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 ‘

FEATURES: Spieler-Anwahl, PaB-
wort

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 80 Mark

125 |
GRAFIK

18%
MUSIK ‘

21%
SOUNDEFFEKTE

537

I hr wolltet schon immer Speed-
boat fahren, am besten bis an
die Zahne bewaffnet? Mit "Hydra"
flr's Lynx habt Ihr jederzeit und Gber-
all Gelegenheit dazu. In alter Renn-
spielmanier scrollt das Geschehen
aus der Tiefe Eures Handhelds 3-D-
maBig auf Euch zu. Gestartet wird das
knallrote Gummiboot auf einem abge-
Iegenen FluBarm, der (wie alle abge-
legenen FluBarme) im Meer endet.
Eure Mission ist der Transport von
heiklen Giitern wie hermetisch ver-
packten Viren oder den Kronjuwelen.
Damit's nicht zu leicht wird, behin-
dern Euch Kutter, treibendes Wurzel-
werk, der grandiose Durst Eurer Ma-
schine oder Angriffe aus der Luft. Ne:
benher solltet [hr alles aufsammmeln,
was nicht abzuschieBen ist (Ausnah-
me: Baumstamme). Wichtig sind hier
vor allem Treibstoff und Geld, das ir-
gendein SpaBvogel an Luftballons
aufgehangt hat. Fir Euch hat das den
Nachteil, daB Ihr den schndden Mam-
mon tber Euren Kopfen davonschwe:
ben sehl, wenn Ihr zu langsam seid
und nicht mit "Option 2" den Turbo-
Boot aktiviert. Habt Ihr trotzdem Kohle
gemacht, konnt Ihr damit am Ziel
Eurer Reise neue Waffen kaufen.

N jo
Ein Motorbootzu steuern erfor-
der‘I in Wirklichkeit viel Feinge-

mal

dem reagiert die Steuerung mit
einer argerlichen Zeilverzige-
rung. Mit der Grafik ist das Lynx
iiberfordert. Leider ist es selbst
mit viel Faniasie ungeheuer
schwierig, zu erkennen, was
man gerade vor der Flinte hat.
Eine mutmaBliche Boje entpuppt
sich als militanter Jetski-Fahrer,
ein freibender Baumstamm
kdnnie genausogut eine Wasser-
leiche sein. JAN BARYSCH

[HVORASG e
ULYNXSITE T 5 P
| SPIELETYP: m m

bod ko] Ba

HERSTELLER: Atari
TESTVERSION VON: Atari

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, Levelan-
wahl

GEEIGNET FUR: Forigeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 80 Mark

55%
GRAFIK

37%

MUSIK

25%
SOUNDEFFEKTE




D er Wellraum, unendliche
Weiten: inmitten des Nichts

tummeln sich vier Raumschiffe, die
von schleimigen Aliens in Besitz ge-
nommen wurden, Die menschliche
Besatzung wurde angekettet und
harrt ihrer Rettung — Auftritt fiir Dich,
den Pixel-Helden. Ihr pirscht durch
mindestens vier jeweils in alle Rich-
tungen scrollende Raumschiffe, sam-
melt Extrawaffen ein und befreit die
Kumpels. Das Spielfeld wird von
schrag oben gezeigt, so daB Uber-
sicht gewahrleistet ist. Anfangs seid
lhr mit einem Gewehr ausgeristet,
spater setzt man Flammenwerfer, La-
ser und Bomben ein. Interessanter-
weise muBt Ihr nicht alle Erdlinge auf-
sammeln; ab zirka 80 Prozent Befrei-
ungsquote offnet sich das Tor zum
Obermotz, der sich zum Kampf stellt.
Erst danach lockt das nachste Raum-
schiff, das mit noch widerwartigeren
Aliens und verwirrenderen Zimmer/
Gange-Anordnungen aufwartet. Da:
mit Ihr Euch nicht verlauft, wird auf
Knopfdruck eine Karte des jeweiligen
Sternenkreuzers eingeblendet.

Langzeit-Gambler mit jahrelan-
ger Master-System-Erfahrung er-
innern sich noch an Segas 8-Bit-
Version, die vor gut vier Jahren
erschien. Im Vergleich zum Vor-
bild hat sich bei der Game-Gear-
Varianie nicht viel getan, spiele-
rische Verbesserungen oder Ab-
striche sucht man vergebens.
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Die Aliens haben einen Sternenkreuzer erobert

Auch der Zwei-Spieler-Modus
fehlt. Das etwas éltliche “Alien
Syndrome™ ist nach heutigen
MaBstiaben ein solides Action-
spiel ohne besondere Kennzei-
chen. Grafik und Sound pendeln
sich auf ein unspekiakuldres
(beinahe langweiliges) Mittel-
maB ein. Geduldige Naturen war-
ten auf Besseres oder kramen
"GG Aleste” und GG Shinobi”
aus dem Schrank.

MARTIN GAKSCH

ALIEN SYNDROME

SPIELETYP: FTPY BT BT
o kod kol

HERSTELLER: Sims

TESTVERSION VON: Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue 1

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 80 Mark

64%
| GRAFIK

59%
MUSIK

40%
SOUNDEFFEKTE

Ansnheinend kennen die
Lizenzeinkaufer bei Sega

und Nintendo nur ein Computer-
schach: "The Chessmaster”. Versu-
chen die beiden Giganten ansansten,
Spiele "exklusiv” fiir inre Systeme zu
beschaffen, bietet der GroBmeister
ubergreifend Schach. Keine Frage,
daB Chessmaster die iblichen Regeln
beherrscht. Ihr tretet entweder gegen
den Computer in 13 Schwierigkeits-
graden an oder spielt gegen einen
Freund. Am Komfort wurde nicht ge-
spart: Zugriicknahme, Zugvorschlag,
Losung von Schachproblemen, Trai-
ningsmodus und Schachuhren sind
nur einige der Features, die Euch
"The Chessmaster” bietet. Natiirlich
dirft Ihr auch das Spielbrett nach Eu-
ren Wanschen mit Figuren ftllen. Der
groBspurig mit "Load/Save Game" ti-
tulierte Mentpunkt fiihrt allerdings in
die Irre. Da Sega dem Modul keine
Batterie spendiert hat, maBt Ihr Euch
ein halbwegs langes PaBwort notie-
ren, um eine Partie zu unterbrechen.

s

Wie schon auf den anderen Sy-
stemen macht “The Chessma-
ster” auch auf dem Game Gear
spielerisch eine gute Figur. Op-
tisch wird das Ganze allerdings
unspektakuldr bis unschon pra-
sentiert. Manchmal tut man sich
mit dem schnellen Erfassen der
Spielbretisituation etwas
schwer. Musikalisch gibt’s auBer

diversen Piepsern nur halbwegs

Alles im Griff — ein Modul mit Pfiff

verstandliche Sprachausgabe.
Dafiir verwdhnt das Modul mit al-
len wichtigen Features und
Spielmodis, die ein Gelegen-
heitsschachspieler braucht —
Grofmeister sollten sich an di-
verse Mephisto-Computer hal-
ten. Eines hat mich allerdings
genervi: das PaBworl. Zugun-
sten einer Batterie hatte ich lie-
bend gerne einen Zehner mehr
hingeblatiert. MARTIN GAKSCH

| CHESSMASTER |
| GAMEGEAR
SPIELETYP: 1557 <% 1557 |
25 35 S
HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega

[ASe13

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: 13 Schwierigkeitsgra- |
de, PaBwort .

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

|
CA.-PREIS: 80 Mark
|
|
|

37%
GRAFIK

0%
MUSIK

33% i
SOUNDEFFEKTE ‘
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Nostalgie in 3D: kaum andars
als auf dem Master System

ch erinnere mich an Zeiten, in

denen ich wie besessen vor mei-
nem Master System saB, den Sega
Power Stick in Handen und die 3-D-
Knallerei "Space Harrier” im Modul-
schacht. Nach der Fortsetzung firs
Mega Drive nun die Game-Gear-Va-
riante: spielerisch und grafisch gibt's
kaum Unterschiede zur Master-Ver-
sion: Die Bonus:Levels sind mit dabei,
es gibt nach wie vor keine Extras, und
nur wer geschickt mit seiner Spielfi-
gur von links, nach oben, rechts und
unten kreist ("Space Harrier”-
Fanatiker leiden noch heute am Dreh-
wurmsyndrom) kommt weiter.

Als "Space Harrier"-Fan konnte mir
die vorliegende Umsetzung gar nicht
miBfallen: Trotz einiger Sprite-Flacke:
reien ist "Space Harrier" auch fiirs
Handheld ein gut programmiertes
Modul. Die Umsetzung ist schnell,
a8t sich gut spielen und macht nur
erklarten Ballerfeinden mit ausge:
pragter 3-D-Phobie keinen SpaB.

ANDREAS KNAUF

| GAMEGEAR
SPIELETYP: % Egg m

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, High-Score- |
Liste, PaBwort \

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
CA.-PREIS: 80 Mark

64%
GRAFIK

68%
MUSIK

43%
SOUNDEFFEKTE

| GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene

" 82% SPIELSPASS

Dieses Superspiel gibt’s zur
Zeit nur auf japanisch

angsam verlieren selbst Exper-

ten bei Segas "Wonderboy"-
Spielen den Uberlick. "Wonderboy:
Monster World 2" ist inhaltlich iden-
tisch mit dem Elitemodul "Wonder-
boy 3: Dragon's Trap" auf dem Master
System. Allerdings waren die Sega-
Entwickler so schlau, die Grafik den
Game-Gear-Verhdltnissen  anzupas-
sen und haben, ahnlich wie bei "So-
nic, the Hedgehog", Landschaft und
Spirtes "herangezoomt”. So gibt es
Uberhaupt keine Sichtprobleme und
"Manster World 2" spielt sich genau-
s0 brillant wie das Vorbild auf dem
Master System. Allerdings solltet Ihr
bedenken, daB ebenso wie bei dem
Japano-"Wonderboy 5" auf dem Me-
ga Drive viel unleserlicher Text auf
dem Bildschirm erscheint. Ungedul-
dige Action-Adventure-Freaks, die auf
ein brillant durchdesigntes Abenteuer
aus sind, greifen zu, Wer noch warten
kann, der sollte auf die englischspra-:
chige Version spekulieren.

MARTIN GAKSCH

WONDERBOY 2
| GAME GEAR |

SPIELETYP:

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Galaxy

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, PaBwort

und Profis
CA.-PREIS: 80 Mark

75%
GRAFIK

68%
MUSIK

SOUNDEFFEKTE
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TontaubenschieBen im mul-
timedialen Zeitalter; Baller-
spiele sind seit Anbeginn
das beliebteste Actiongenre
der Videospieleszene. Wir
waihiten im Modularchiv.

paller;
histori€

Lang, lang ist's her, als sich eine
Handvoll Spieledesigner den  Kopf
zerbrachen, wie die Jugend am be-
sten zu fesseln und zu unterhalten sei.
Das erste Videospiel, Nolan Bush-
nell's Garagenproduktion "Pong”, hat-
te damals schon einige Jahrchen auf
dem Buckel, und das "Zwischen zwei
Balken flitzt der Spielball”-Prinzip be-
gann erste Abnutzungserscheinun-
gen zu zeigen. Die zweifarbige Bild-
schirmdarstellung behielt der damals
noch unbekannte Hersteller Taito je-
doch bei, als er Ende 1978 auf die
Idee kam, bosartige Space Invaders
iiber den Bildschirm marschieren zu
lassen. Gegen diese Burschen half —
erstmalig in der Geschichte des elek:
tronischen Spiels — der einsame
Kampfer im Miniaturraumschiff. Die
Verteidigungsaufgabe stellte sich bei
Space Invaders noch relativ simpel:
Am unteren Bildschirmrand durfte
der Spieler nach links und rechts aus-
weichen und auf die Alien-Formation
Uber inm ballern. Neben den Reflexen
war auch der Intellekt des Spielers
gefordert: Wurden die Feinde nicht
schnell genug zerballert, bzw. erreich-
te einer der Gegner die untere Bild-
schirmkante, war eines der drei "Le-
ben” des Spielers fuisch. Eine gefarb-
te und Gber den Bildschirm gelegte
Folie erweckte dabei den Eindruck
eines farbigen Spiels.

124  video Ge




HIEH.

R
A A AP AYSE I S 4 M 2 e SCOR
L o v s g w eb sv@ROBE
Plome mm me ama sta a% oW o omn T e

EOUHE

et

AN i

S e

11y

Space Invaders wurde ein Superhit
in Kneipen und Spielhallen: Nachziig-
ler dieses einfachen Spielprinzips wa-
ren Titel wie Galaxians (aus der farbi-
gen Angriffsformation scherten er-
stmalig einige Gegner zum Sturzflug
aus), Galaga (durch Verdopplungs:
moglichkeit des eigenen Raumschiffs
war die erste Extrawaffe geboren) und
Phoenix, in dem der erste Endgeg-
ner sein Gastspiel gab. SchlieBlich
prasentierte AtarifNamcot 1983 Xe-
vious, das die Automatenfans dank
durchgestylter Edelgrafik und (erst-
malig) verfikal scrollenden Hinter-
grund bannte. Vanguard schlieBlich
scrollte diagonal wie horizontal und
gilt dank erstmaliger Verwendung von
Continues als erstes "faires” Baller-
spiel.

Parallel zur Entwicklung der Verti-
kalballereien erfand der amerikani:
sche Flipperriese Williams 1981 mit
dem superrasanten Defender den
klassischen Horizontalscroller; Fliegt
man nach links oder rechts (ber den
Bildschirm, scrollt die Grafik in die
entsprechende Richtung. Auch die
Smart-Bomb (ein Knopfdruck und der
Bildschirm st leergefegt) debitierte in
Defender. Durch Seramble wurde
das Spielprinzip mit Bomben (und da-
mit mit einem zweiten Feuerknopf) an-
gereichert: erst 1985 erschien Kona-
mis Nemesis (auch als Gradius be-
kannt), das das Genre mit einer wah-
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Das ersie Aleste: Power Strike fiirs
Sega — von Gradius-Viper, Darius-
Raumer und Fliegern aus Thunder-
force 3 und RayXAmber umrundet

High Noon: R-Type und Mittelgegner feuern
gleichzeitig — das Ergebnis ist hart

ren Extrawaffenflut (Laser, Bomben,
Schutzschilde usw.), grandioser Pra-
senfation und spektakularem Level-
Design revolutionierte. Nemesis ist
das wohl einfluBreichste und erfolg:
reichsten Ballerspiel aller Zeiten und
war ein Jahr lang Aushangeschild der
Firma Konami, bevor diese mit Sala-
mander einen Nachfolger vorstellte.
Darauf folgten 1988 Vulcan Venture,
die eigentliche Fortsetzung, sowie
1989 Gradius 3.

An dieser Serie orientierten sich
nicht nur die Konami-Designer immer
wieder (z.B. mit Automatentitel wie
Thunder Cross 1 & 2 oder dem
nagelneuen Xexex), auch andere Fir-
men konnten sich fir das Nemesis-
Spielprinzip mit massig Sanderwaf-
fen aus Extrakapseln begeistern und
programmierten Spiele nach dem be-
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Der Zero-Wings-Flieger im Vorspann und im Spiel mit zweifachem

Sidekick (Mega Drive)

Aero Blasters ist auf PC-Engine und Mega Drive ein furioses
Ballerspiel

Gradius

1. Nemesis

2. Salamander

3. Vulcan Venture
4. Gradius Il

5. Parodius

Der Kiasslker (auch Gradius genannt) wurde schon vor
geraumer Zeit fir den Game Boy und fiir das NES zur
Spitzenballerei fiir unterwegs und zuhause umgesetzl.
Auch die brandneue PC-Engine-Konvertierung tberzeugt.
...auch als Life Force bekannt: Brillante Ballerel — auf
der PC-Engine gar eine Spur besser als Gradius.

Das offizielle zweite Gradius gibt's nur in der Spielhalle:
Auf dem Super Famicom/NES ruckelt und zuckelt der
dritte Tell zwar heftig, bleibt aber trotzdem noch empfeh-
lenswerl.

Die abschlieBende Persiflage auf die Serie und Baller-
spiele im allgemeinen: Inhaltlich kurios-witzig, spielerisch
und technisch sowohl auf Game Boy, als auch auf der
PC-Engine sine Meisterleistung. Beide Versionen gibl's
jedoch nur als Import.

wahrten Schema. Zumindest ein Ne-
mesis-inspiriertes Spiel schaffte es
selbst zum Kulttitel: Als Irem 1987 ihr
R-Type vorstellte, war mit dieser aus-
gewogenen Ballerei, mit Anspriichen
an Merkvermagen (auswendig lernen
war {iberlebenswichtig), Reaktion und
Beharrlichkeit, ein weiterer bis heute
unvergessener Ballerklassiker ge-
schaffen: Die jlngste Umsetzung
heiBt Super R-Type und ist eine freie
Adaption der Automatenfortsetzung
R-Type 2 fiir Nintendos Super Fami-
com.

Wie sich die Spielprinzipien auch
entwickelten, bei jedem neuen Spiel
muBten die Grafiker noch grandiosere
Pixelwunder aufs kosmische Schlacht-
feld zaubern und die Komponisten
gewaltigere Soundtracks erfinden.
Spieldesigner und Programmierer
blieben jedoch die wichtigsten Kreati-
ven, die fiir die geforderien inhaltli-
chen und technischen Innovationen
aufkommen muBten. Hinterariinde
erstrahlten in 256 Farben, scrollten
paraliax (d.h. auf mehreren Ebenen
gleichzeitig) und ein paar hundert



Paranoia-Raumschiff mit nach
unten gerichteten Sidekicks der
zweiten Aufbaustufe

Der dickste Laserstrahl wird in
Thunderforce 3 gegen Ende des
Spiels auf Euch abgeballert

R-Type-RiBzeichnung
(Game Boy)

neue Extrawaffen wurden bis Ende
der 80er Jahre zum Aufsammeln be-
reitgestellt. Die technische Gestaltung
und der ldeenreichtum ist in Anbe-
tracht der zahlreichen Ballerspiele,
die jedes Quartal erscheinen, wichti-
ger denn je. Bestehen kann nur, wer
entweder mit grafischen Wunderwer-
ken (berzeugt oder sich zur Abwechs-
lung wieder etwas Neues einfallen
IaBt. Das Neue manifestierte sich je-
doch meist in der Bewaffnung — so-
wohl der Gegner, als auch des eige-
nen Raumschiffs, WerksmaBig hat
nun fast jeder Raumer einen Laser,
StreuschuB, begleitende Miniraum-
schiffe, Schutzschild, Bomben und
Smartbombs, Als innovativ hat der zu
gelten, der zusatzlich Flammenwerfer,

Der inoffizielle R-Type-Nach-
folger: Last-Resort-Raumer mit
Sidekick und Sonderbewaffnung

LUy &iosuu
(L™

Darius-Schiff mit Vierfach-
kanone und Schuizsehild,
Gynoug mit Gotilicher Aura

Darius

1. Darius

2. Super Darius

3. Darius Twin

4. Sagaia

5. Darius 2

Den Urahn der Ballerserie von Taita konnt [hr nur in der
Spialhalle antesten.

Die erste Heimmanifestation des Horizontalscrollers gibt's
exclusiv flr die PC-Engine — wahlweise auf Cartridge
(auch die seltene Super-Grafx-Konsole wird unterstitzt)
oder mit Suround-codierten Musiken und extra vielen
Endgegnern auf CD.

Auf dem Super Famicom/NES ist Darius zwar grafisch
schon, spielerisch jedoch leider recht langwaeilig. Der
Zwel-Spieler-Modus rettet das Spiel aber noch (ibers
Mittelmas.

Die Fortsetzung des Urautomaten ist fiir das Mega Drive
erhéltlich (gut) und mittlerweile auch auf Game-Boy-For-
mat zusammengestulzt — auf dem Handheld ist's spiele-
risch BallerspaB der Oberklasse. Auf den Zwei-Spieler-
Madus m0Bt thr jedoch bei beiden Versionen verzichten.
Brandneu ist diese Sagaia-Umsetzung fiir das Master
System. Nachdem man das altbekannte Spielprinzip
jedoch nicht aufpepple, bleibt's bei leicht Uberdurch-
schnittlicher Ballerkost.

R-Type

1. R-Type

2. R-Type Il

3. Super R-Type

4. R-Type
Complete CD

Die Urversion gibt's flirs Master System, fiir den Game
Boy und (zweigeteill) fiir die PC-Engine, Alle Versionen
sind hervorragend — wenn auch nur Hudsons PC-Engine
Variante dem Automaten wirklich gleicht.

Der Nachfolgeautomat wurde niemals fiir eine Heimkon-
sole umgesetzt; spielerische Spurenalemente finden sich
jedoch in "Super R-Type'.

Diese Version fir Nintendos 16-Bitter Super Famicom/
NES (ein Mix aus beiden Automaten) ist grafisch ein
Prachtstiick, spielerisch jedoch frustrierend schwer und
technisch — dank brutalem Ruckeln und Dauerzeitlupe —
nahe der Katastrophe.

Fiir High-Tech-Freaks mit PC-Engine-CD-ROM gibl's den
Klassiker nun auch komplett auf einem Datentrager —
Spitzensound van CD inklusive.

Die Knuddelstars: Atomic
Robokid, Rabio Lepus, der
raketenbestiickie Albino-Hase,
Covyooh und Opa-Opa, der
Retter der Fanitasy-Zone

Bubble-Gum-SchuB, Kreisel, Bume-
rang, Lenkrakete oder andere Raum-
fahrerutensilien anbietel. Ganz ge:
wieft waren die Entwickler der Mega
Drive-Ballerei Gaiares: Sie gaben
ihrem Raumschiff einen R-typischen
Satelliten mit, der sich nach Ab-
docken vom Mutterschiff an einen
Feind heftet und ihm seine Waffe
abluchst.

Die Designer von Gradius 3 erlaub-
ten es wiederum dem Spieler, sich
das Extrawaffenangebot selbst zu-
sammenzustellen. Trotzdem steht bei
Ballerspielen immer noch der techni-
sche Aspekt im Vordergrund, ohne
den das Spiel im fristen - Welt-
raumeinerlei versumpfen muB. ak/wi
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R-Type (Master System) und
Super R-Type (SFamicom)

jun9g
ngen

Jedem einigermaBen bewanderten
Ballerspieler fallen beim Stichwort
"Serien” sofort die Klassiker Neme-
sis/Gradius und R-Type ein. Was
mit Nemesis stellenweise noch etwas
"kantig" begann, erfuhr schon mit
Salamander eine spielerische Abrun-
dung, ehe mit Vulcan Venture ein
Paradebeispiel an Spielbarkeit vorge:
stellt wurde — geschmalert nur vom
zu hohen Schwierigkeitsgrad, der
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Teile der Darius/Sagaia-Serie gibt’s fiir nahezu jede Konsole: PC-
Engine, Game Boy, Mega Drive aber auch Master System

en ynd

jedoch  symptomatisch  fir  alle
Konami-Shoot'em-Ups der Serie ist.
Weniger erfolgreich war Gradius 3,
das 1989 auf der Automatenmesse in
Frankfurt neben dem brillanten Nach-
folger eines anderen Kultspiels ver-
blaBte: R-Type 2 bot mit furioser Gra-
fik und noch mehr Abwechslung den
Vorziigen des Vorgangers Ballerspal
der absoluten Spitzenklasse, an den
nur Vulcan Venture aus der Gradius-
Serie heranreichen konnte. Erst Paro-
dius vermochte es, Rlype 2 vom
Thron zu stoBen und regiert seitdem

Die Ballerserie: Nemesis, Sala-
mander, Gradius 3, Parodius

mit kunterbunten Banbonfarben den
Shoot'em-Up-Sektor.

Die Parodie schlug Wellen: Immer
mehr knallige Ballerspiele mit lusti-
gen Sprites und haufenweise Gags
entflohen seitdem den Entwicklungs-
labors der Softwarefirmen. Das erste
knuddlig-bunte Ballerspiel mit vertika:
lem Scrolling prasentiert Konami je-
doch mit Bells & Whistles (auf der
PC-Engine Twin Bee) 1991 selber,

Im Rausch der Extrawaffen:
Feuernder Zero-Wing-Jager mit
zweifachem Sidekick, Vic-Viper
BP-8332 mit Doppel-Bugschild,
Hellfire-Jager mit vierfacher
Plasmakanone und Energie-
schutzschild, Xenon 2-Raumer
mit Standard-, seitlichem und
riickwartigem Geschiitz und
Aero Blaster mit angekoppeltem
Doppel-Sidekick (v.o.n.u.)

Neben diesen Fortsetzungsge-
schichten, die alle Freunde des Gen-
res kennen sollten, wurden auch eini-
ge unbekanntere Spiele mit Foriset-
zungen bedacht. Zumindest Sega-
Fans dirften Thunder Force 2 und
Thunder Force 3 kennen — beide
Spiele gibt's fir das Mega Drive. Der
dritte Teil erschien 1990 und garan:
tierte durch erstklassige Grafik, gute
Musik,- viele Gags und extrawaffen:
lastigen Aufbau Ballervergniigen bis
fief in die Nacht — erfreulicherweise
basteln die Designer schon an der
vierten Episode. Ebenso fesselnd wa-
ren Darius (PC-Engine), Sagaia/
Darius 2 (Mega Drive/Master Sy-
stem) und Super Darius (Super Fa-:
micom), bei denen die Gegnerhatz
zur Abwechslung unter Wasser statt-
fand. akiwi



Das POWER PLAY Kurz-Abo

zum Testen und Kennenlernen!

ARDRY.7.. 3

.‘Ro[ -
e tepielf NI

Markt Toq ik

6,50

OS50,

Vorteile die sich lohnen!!

15 % Preisvorteil gegeniiber
dem Kioskverkauf.
Kostenlose Lieferung

frei Haus.

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

Der Power Play Schliissel-
anhéinger als Geschenk.

Ich wa':iMe |J Trantor- oder _I dEl'l Sl‘arkr'ﬂer-ScHt'jsseFanh&nger ['gewl'.inschlen Schlﬁsseﬂanhéngerbr'ﬂeanf\'muzen}

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

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

Der Schliisselanhéinger gehért mir in jedem Fall -
auch wenn ich Power Play nicht weiterbeziehen
méchte.

Adresse:

Mame, Vorname
Stralle, Hausnummer
PLZ, Wohnort

Datum, F.Un!erscbriﬁfﬁei_lu ndlichen unter 18 Jahren die
Unterschrift eines Erzr'ehungi&rccﬁh'grenj

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von acht Tagen bei
Marki&Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-Str.2, 8013 Haar widerru-
fen. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechizeitige Absendung des
Widerrufs. Ich bestiitige die Kenntnisnahme des Widerrufrachts durch
meine 2.Unterschriff.

Datum, Z.Unterschn'ﬁ; (bei J ?
schrift eines Erziehungsberechtigten)

YVG C 2]




Handheld-Hammer

Titel Hersteller System SpielspaB
1. Parodius Kanami Game Boy 7%

2. Sagaia Taito Game Boy 83%

3. Nemesis Konami Game Boy B83%

4. R-Type Irem Game Boy 81%

5, GG Aleste Compile Game Gear 80%

16-Bit-Action s
Titel Hersteller System Spielspa i ' i
1. Thunder Force 3  Techno Mega Drive 87%

2. Musha Aleste Toaplan/Compile Mega Drive 849%

3. Gynoug NCS Mega Drive XX %

4. Hellfire NCS Mega Drive 8204

5. Aero Blasters Kaneko/Hudson Mega Drive/ 81%

PC-Engine

Galaga 90 und die Power-Strike-
Variante GG Aleste gibt’s fiirs
Game Gear

L1

Explosionen: Super R-Type,
Violent Soldier und Spriggan/
Spirit Fighter. ..

... bei Galaga 88, Gales of Thunder, Thunderforce 3, ASO
2, Ghost Pilots, und Rabio Lepus (v.i.n.r)

8-Bit-Kracher Exotenballereien

Titel Hersteller System Spielspad Titel Hersteller  System Splelspai

1. R-Type Sega Master System B5% 1. Parodius Konami PC-Engine hervorragend
2. Gradius Konami NES 8400 2. Gales of Thunder  Hudson PC-Engine-CD hervorragend

3. Life Force Konami NES B1% 3. Salamander Konami PC-Engine hervorragend

4. Power Strike Sega Master System 79% 4. L.ast Resort SNK Neo Geo hervarragend

5. Darius 2 Sega Master System XX % 5. Gradius Konami PC-Engine emplehlenswert
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Hintergriindig: Bei Paranoia “plalzen” die Extras aus dem

Hintergrund ...
Ballervorschau 1992
Titel © Hersteller Bemerkung

Thunder Force 4  Techno Der vierte Teil der besten Ssg_aaajlem_eﬁa;e_rac_hslm in diesen Tagen.

RayeXander3  Data West Grafisch fulminantes CD-Actionspiel; leider PC-Engine only!

Parodius Konami Die beste Knuddelballerei gibt's bald auch fir Game Boy und NES.

Super Aleste Toho/Compile ‘Die bisher beste Weltraumballersi fir Nintendos 16-Bitter? r

Axelay Konami -..oder macht doch der langerwartete neue Super-Famicom-Horizotal-Scroller
von Konami das Rennen. ) } <

... bei Musha Aleste auf dem
Mega Drive bricht gar der
ganze Hintergrund in die Tiefe.

In Stuttgart: 7000 sutgart 1 - Rotebiihipassage

8000 Miinchen 80, = ROSeniieimar SIff 92aee 701 £ 0894 48 03 89 2000 Hambugg 1 /2 GroBe Reichen Str 66 (Rathausmarkt)
6000 Frankfurtd | | [ Tonoesgasse4 o) | T8l 50601 31/03 64 1000 Berlin 12%/ | Wiliersdorfet/Ecke Goethestr. 39/40° Tel.: 030:312 46.42
7000 Stutlgart 70 - KoniosKarl-SIr69/Nahe Wilhelfip. - Tel.: 07 11- 55.66:01 1% [ (i, sy ol
: A | ’i 8260 Miihldorf : o Ledererste 7 : Tel...0 86 31-1.5012
2800 Bremen 1 - .Bitkenstr 44/Nhe HilmannpL.. - Tel.-04°24-30 23 45 ; ol Y L
| = \ A-5020 Salzhurg : Woli-Digtrich-Str. 23« = Tel:: 06 62-87 28 33
2000 Hamburg 54 : Kieler Stn-421 Tel.: 0 40-54 301D =

superNes: .,

g00 Joe* M:z S

. ame. ” 5 g sm?ahlli 99,00

Mega Drive 'aemn‘:u;::“ 21%% l:;w "

?: :g?:l Bit%% g:l:c G“‘.'n?: ;Lat igg’.uu

Outry ‘;n 59,00 %s::.:l::‘ s.me
T;'i:i':l pragon 9;.; i:::} ." ,st
ﬁuaks':lt:lm 99,00 ) e astark!
?&?:et‘-hamelenn 89,00 m 9
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Varsppp_nén,
aber-gut:’

v ERSCHEINT AM

Die heiBen Neuerscheinungen werden uns im
nachsten Monat nur so um die Ohren prasseln; Frisch
aus deutschen Entwicklungslabors flattert der brand:
aktuelle Actionknaller Turrican fiirs NES bei uns ein.
Eine gute Gelegenheit, um bei Erfinder Manfred Trenz
und dem Factor-57eam anzuklopfen: Letztere verraten
uns schon erste Details tiber die kommenden High-
End-Module Super Turrican. (fiirs Super Famicom)
und Turrican 3, das exklusiv flir das Mega Drive ent-
steht und dank ausgefeilter Technik bereits fiir Aufse-
hen in der Videospielbranche sorgte. Technisch spek-
takular ist auch der Champ unter den Priigelspielen: L
das fette 16-MBit-Modul Street Fighter 2 kommt Ganz a':: sz:nerltauerhlll
filrs Super NES. Ninteno" igs” im 68
Bei den SpielspaBwertungen diirfte das neueste
Action-Adventure von Nintendo ganz oben mitmi-
schen: Star Tropics ist ganz im Sfil der "Zelda’-Serie i k) Ll ol
gehalten. AuBerdem pirscht sich auf dem Mega Drive A AR t
ein neues Aleste-Ballerspiel heran, das hochstens
noch von Super Aleste auf Super Famicom geschla-
gen wird. Das Thema "CD-Spiele” werden wir (aus
aktuellem AnlaB) ebenfalls noch einmal genauer
beleuchten — falls Euch die Zukunft Eures Hobbys
interessiert, bleibt dran und schnappt Euch auch die
nachste VIDEO GAMES — nach wie vor zum Super-
DuperWahnsinnspreis von nur 3 Mark.
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N

'Neu. Fiir Euer (Nintendo) Entertainmezssistem. Neu. Fiir Euer (N

Gesthickichketsspe

fuir Mauerbrecher

Alarm! Der Zentralcomputer auf dem Planeten
Selim spielt total verriickt. Er muf? unbedingt
abgeschaltet werden, bevor er alles zerstort.
Du kannst es schaffen, indem Du die Mauern
in Stiicke reiRt! Schnelligkeit, Konzentration
und strategisch geschicktes Vorgehen sind
entscheidend.

e Fiir 1 Spieler

~» System: Nintendo Entertainment System

CRACKOUT - SuperstarkesGeschicklichkeitsspiel

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

RIGINAL

Waeitere KONAMI-Spiele fir Euren Game Boy,
das Nintendo Entertainment System, Buklugivflle
fur Euren Computer und als LCD-Spiel

Nimtendo Spielesystema [NES]

HMistanae® . the Ninbundo Moauc) Soal ard oiher maiks
w3 ot Hinlsrda

. G By
designated us = EM® oo ttademar




Neu. Fur Euren BOY. Neu. Fug Euren GAME BOYX. N

O

.

Buster Bunny™, Plucky Duck™ und Hamton™
Das sind die kleinen, frechen und sympathi-
schen Stars dieses SuperstarkenVideo-
spielespal?. Standig erleben sie Neues.
Verriickte Comic-Abenteuer. Es geht durch
finstere Walder und hektische Stadte.
Cleverness und Reaktionsvermégen sind ge-
fragt.

e Fur 1 Spieler

* System: Game Boy

deospieleSpal

TINY TOON - SuperstarkerSpieleSpaR

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

TINY TOON ADVENTURES, characters, names and all related indicid are trademarks of Warner Bfos. Inc. . 1982

ORIGINAL ORIGINAL

ODIALOG-SF VIDEOSPIEL

Weitere KONAMI-Videospiele fir Euren Game Boy,

das Nintendo Entertainment System,

far, Euren Computer und als LCD-Spiel Exkiusiy fr

Nintendo Spielesysteme (NES)
— i : ;o

Su perstarkerV‘




