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Irgendwie hat sich in letzter Zeit alles gegen uns verschwo-

ren. Erst wird versehentlich eine Festplatte geloscht und
dann wird noch unser Mitarbeiter Martin von irgendeinem
Proll krankenhausreif geschlagen (hat sich inzwischen
gestellt). Doch trotz aller widrigkeiten prisentieren wir
Euch (jaja, mit Verspitung) die neue megafun. Wie Ihr
sicher bemerken werdet sind ein paar kleine aber feine
Anderungen drin (auch wir sind noch lernfihig !). Wir hof-
fen, daf sie Euch gefallen. Apropos "gefallen”, uns wiirde
mal interessieren, was Ihr von unserer Zeitschrift haltet,
sprich schreibt uns doch mal. Jegliche Kritik wird von uns
zur Kenntnis genommen. Und noch was, wir suchen fihige
Mitarbeiter aus dem Kreis Wiirzburg. Wer sich interessiert
kann einfach mal anrufen.

Ansonsten bleibt Euch viel Spaf zu wiinschen und zwar
mit Toptiteln wie STREETFIGHTER 2, PARODIUS und
SPLATTERHOUSE 2.

Euer megafun-Team

Hotline:

jeden Samstag von 16.00 -19.00 Uhr
Telefon 0931 / 28 63 34

Telefax 0931 / 28 63 45

megafun - Videospielclub
Uwe Kraft

Steinheilstr. 43

8700 Wiirzburg
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Hardwarenews
Softwarenews Super NES
Softwarenews Mega Drive

spiel des monats

Streetfighter 2 Super NES

Super NES
Addams Family
Xardion

Top Gear

Battle Grand Prix
Magic Adventure
Magic Sword
Zelda 3

Battle Blaze
Space Football One on One
Super Battletank
Super Scope 6
Parodius

NES
Totally Rad
Hook

Blues Brothers

Game Gear
Spiderman

Lynx
Batman Returns

Mega Drive

Cadash

Krustys Super Funhouse
Splatterhouse 2
Tazmania

Devilish

Neo Geo

Last Resort
Ninja Commando
Baseballstars 2
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Master System
Aryton Sennas Super Monaco Grand Prix 2

PC-Engine Super CD-Rom
Gate of Thunder

countdown
Top 10 & Top 20

schummelecke

Super NES

Contra 3

Super R-Type
Thunder Spirits
Super Smash TV
Darius Twin
Wanderes from Y's
Top Gear

Addams Family

Mega Drive

Mike Ditka‘s Power Football
Twin Cobra

Steel Empire

Earnest Evans

Task Force Harrier Ex
M-1 Abrams Battle Tank
Turrican

Trouble Shooter
Splatterhouse 2
Sol-Deace

Quad Challenge

Kid Chameleon

Krustys Super Funhouse

Game Boy

Nintendo World Cup

Bill & Teds Excellent Adventure
Mega Man

Bubble Bobble

Snow Brothers Jr.

Turbo Grafx
Turrican
Y‘s 3 (CD)
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So geht's

Unser Ziel ist es, méglichst
viele der laufenden Neuer-
scheinungen zutesten, und
zwar fur alle Systeme. Die
Spiele werden von unserer
bis jetzt noch festen Redak-
tionscrew knallhart unter
die Lupe genommen und
auf Herz und Nieren gete-
stet. Dabei gehen wir nach
folgendem Schema vor. Wir
bewerten die Spiele nach
den Aspekten Grafik,
Sound und SpielspaB.
Grafik: Hier sind entschei-
dend die Farbenpracht, die
Animation der Figuren, das
Scrolling (Ruckeln, 3-D
Effekte) und die Abwechs-
lung im Bildgeschehen,
ausgehend von den Hard-
ware-Fahigkeiten des
Systems.

Sound: Dazu gehortdie Titel-
musik, Soundeffekte wéah-
rend des Spiels, Abwechs-
lung und uberhaupt, ob die
Musik und die Effekte zum
Spielgeschehen und -prin-

zip passen, natlrlich abhan-
gigvonden Fahigkeiten des
Geréts.

SpielspaB: Hier flieBt einfach
allesein: Grafik, Sound,
Motivation und Abwechs-
lung. Macht das Spiel
schlicht und einfach SpaB,
hat es das gewisse Etwas,
das einen zum Weiterspie-
len reizt. Die SpielspaBwer-
tung ist auch abhangig vom
jeweiligen System.

Fur Spiele der absoluten
Spitzenklasse vergeben wir
zudem unsere Auszeich-
nung, den Mega Fun Gold
Game Award. Ein Spiel, das
so eine Auszeichnung
bekommt, muB mindestens
eine SpielspaB-Wertung
von 85 Punkten erreichen.

(1] diesem|
keine
Chance

Ansonsten vergeben wir
Punkte von 1 (abgrundtief
schlecht) bis 100 (super), je
nach Qualitat des Spieles.
50 Punkte sind der Durch-
schnittswert.

Spiele, die in ihrem Genre
die gesamte Konkunrrenz
abhangen, bekommen
zudem den Titel
Referenzklasse. Ganz von
alleine erklart sich die

Auszeichnung Gib diesem
Spiel keine Chance.

SYSTEM:

HERSTELLER:

KAPAZITAT:

SCHWIERIGKEITSGRAD: .

CA. PREIS: L 4
MUSTER VON: Spleler

schlecht mittel
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Neues von STREET
FIGHTER 1l / SUPER
NES

... und er kommt doch noch, CAP-
COMs Joystick zu dem Spielhallen-
automaten, der alle bisher dagewe-
senen Rekorde bricht. CAPCOM’s
COMPETITION JOYSTICK, wie das
Teil heiBen soll, wird eigens fir
STREET FIGHTER Il entwickelt. Mit 6
Feuerknopfen, 3 Dauerfeuer-Knép-
fen und einem 8-Wege Joystick. Das
hort sich schon einmal sehr gut an.
Zusétzlich soll noch ein Infrarot-Sen-
der separat verkauft werden. Der
COMPETITION JOYSTICK soll zur
gleichen Zeit wie SF Il erscheinen,
und zwar im Juli. Nur der Preis steht
noch nicht fest (Martin).

S-NES CD-ROM

Und wieder einmal baut NINTENDO
einen Sicherheitschip ein, dieses
’mal in das CD-ROM fur das S-
NES/SF. Ein Chip wird in dem CD-
ROM werkeln und dafiir sorgen, daB
auf dem amerikanischen CD-ROM
Teil nur US-CDs laufen werden. Echt
toll. Die CDs lassen sich tbrigens
auch auf dem kurzlich in den USA er-
schienenen PHILIPS CD-I Player ab-
spielen, umgekehrt funktioniert das
ganze leider nicht (Martin). S-NES
mit STREET FIGHTER II? Gertichten
zufolge plant NINTENDO OF AMERI-
CA zusammen mit CAPCOM, das
Pragelspiel STREET FIGHTER Il dem
SUPER NES als Bundle beizulegen.
MARIO ade (Martin).

S-NES QUAD Spiele

Der neueste Streich von NINTENDO,
das QUAD-Entwicklungssystem fir
Spieleprogrammierer, soll es den
Fremdanbietern erméglichen, noch
bessere Grafik und tiberragenden
Sound auf dem S-NES ’riiberzubrin-
gen. Vielleicht hat dann endlich auch
einmal das Ruckeln ein Ende. Die er-
sten mit QUAD erstellten Spiele sol-
len Anfang ’'92 erscheinen (Martin).

Neue MEGA DRIVE
Spiele

Nach einer langeren Durststrecke
sollen jetzt wieder einige gute Spiele
auf dem MD erscheinen, unter an-
derem STAR TREK: THE NEXT GE-
NERATION auf CD, COOL WORLD
mit Roger Rabbit, STREETS OF RA-
GE I, die NEO GEO(!)-Umsetzung
von KING OF THE MONSTERS, und
DOLPHIN (?), SEGAs zur Zeit heiBe-
ster Titel, der leider noch unter Ver-
schluB gehalten wird (Martin).

MEGA CD USA

SEGA beabsichtigt, dem angekin-
digten Preis vom S-NES CD-ROM
von 200 $ Paroli zu bieten. Das ME-
GA CD soll wahrscheinlich zum glei-
chen Preis in den USA erscheinen,
und zwar mit 20 verfugbaren Titeln,
wie z. B. BATMAN RETURN OF THE
JOKER, STAR TREK und HOME
ALONE (Martin).

WONDERMEGA

Am 1. April war es es endlich soweit.
Das WONDERMEGA von SEGA/JVC
wurde in Japan ausgeliefert. Das Teil
vereint MEGA DRIVE und MEGA CD
in einem Gerét, das ganze allerdings
etwas verbessert. Hinzugekommen
ist ein 1 BIT D/A Konverter, derzeit
aktueller Stand der Technik, der sich
um die exzellente Musikwiedergabe
kiimmern soll. Mit einem digitalen
Audioprozessor soll der Dynamikbe-
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reich der Musik wesentlich erweitert
werden, ferner kommt ein Bass-
booster hinzu. An Ausgéngen sind
vorhanden: 1 S-VHS Ausgang, 1 Vi-
deo-Ausgang, 2 Stereo Cinch-Buch-
sen und 2 Mikrofon-Eingénge fiir Ka-
raoke-Effekte. Ansonsten... MIDI-In-
terface und eine CD mit 4 Spielen
und 4 Karaoke-Titeln. An Spielen ist
nur unteres MittelmaB dabei: FLICKY
(nett), PYRAMID MAGIC und PADD-
LE FIGHTER, 2 Spiele aus SEGAs
Japan-Mailbox System, und QUIZ
SCRAMBLE. Im Juni wird von JVC
ein neues Spiel erscheinen, WON-
DER DOG, das offizielle WONDER-
MEGA Maskottchen, das SONIC
Konkurrenz machen soll. Das WON-
DERMEGA wird von JVC an HiFi-
Handler vertrieben, von SEGA gibt
es das gleiche Gerat mit SEGA-Logo,
allerdings ohne CD. Ende des Jah-
res wird das WONDERMEGA viel-
leicht auch in den USA erscheinen
(Martin).

Neo Geo CD-ROM

Auch SNK a8t sich nicht lumpen und
plant ein CD-ROM herauszubringen.
SNK plant weiterhin alle alten Titel
auf CD umzusetzen und zu einem
Preis von etwa 150 DM neu zu ver-
kaufen. Der Preis fur dieses Geréat
bleibt allerdings NEO GEO-mé&Big bei
1500 DM. Ob die High-tech Konsole
dadurch noch verbessert wird, wis-
sen wir leider nicht.(UIf)

LD-ROM von SEGA

Nein, bei der Uberschrift wurde kein
Schreibfehler gemacht, die Abkur-
zung LD steht fur "Laser-Disc". Wie
SEGA mitteilte, soll in Zusammenar-
beit mit NEC (PC-ENGINE) und PIO-
NEER eine neue Konsole entstehen.
SEGA und NEC entwickeln hierfir
die Konsole, wahrend PIONEER sich
um das LD-ROM kiimmert. Uber die
Moglichkeiten dieses neuen Appa-
rates kann man nur spekulieren,
zumal man noch nicht weiB mit wie-
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viel BIT diese Maschine laufen wird;
denkbar wére aber z.B. ein DRA-
GONS LAIR mit direkten Zugriffmog-
lichkeiten. Wer weiB ? Vielleicht wird
diese interessante Kombination zu-
kunftsweisend fir weitere Konsolen
sein. Wenn alles klappt, dann kénnte
man dieses Geréat schon im Verlauf
des néchsten Jahres bewun-
dern.(UIf)

MEGA CD
bald erhdltlich

Das sagenumwobene MEGA CD von
SEGA soll schon Ende dieses Jah-
res in Deutschland erhéltlich sein.
Damit wirde es wesentlich friher als
erwartet zu uns kommen. Grund
daftr durfte die neue Machtstrategie
von SEGA sein, alle Gerate und Mo-
dule weltweit mdglichst gleichzeitig
erscheinen zu lassen. Gegen allen
Gerlichten soll neben dem zweiten
68000 Prozessor nun doch ein 3 D
Chip eingebaut sein. Jiingster Be-
weis daflur wurde auf der CES préa-
sentiert. Bei der CD BATMAN RE-
TURNS, die dort als Demo lief, sah
man einen Rennlevel mit flieBendem
Zoom Stufen, die wesentlich aufwen-
diger gestalltet wurden, als beispiels-
weise bei F-ZERO. Der gréBte Soft-
ware Support wird anfangs aus Ame-
rika kommen, wo renomierte Soft-
warehéduser Konvertierungen nam-
hafter Spiele anklindigte. Unter an-
derem sollen dabei sein: SIERRA,
LUCAS GAMES, ORIGIN. Damit war-
den Spiele wie WING COMMANDER,
MONKEY ISLAND und ULTIMA UN-
DERWORLD das MEGA CD aufsu-
chen.(Ulf)

Rekord Modul
fiirs NEO GEO

Das NEO GEO l&aBt seine Muskeln
spielen. Demné&chst erscheint das
umfangreichste Shoot‘em Up Spiel,
das ihr jemals zu Hause spielen

durftet. VIEWPOINT heiBt das Mega-
modul und es protzt mit sage und
schreibe 144 MEGABIT ! Der Grund
fur die hohe Bitzahl ist, daB alles in
einer aufwendigen 3 D Darstellung
gezeigt wird, auBerdem werden die
Sprites duBerst lebendig animiert.
Unser erster Eindruck: Genial !(Ulf)

Forisetzung folgt

Nachdem es etwas ruhiger bei SEGA
beziglich der Neuerscheinungen
wurde, werden jetzt einige interes-
sante Fortsetzungen flir Ende dieses
Jahres fiir das MEGA DRIVE an-
gekiindigt. Unter anderen liefert
ELECTRONIC ARTS die Fortsetzung
zum grandiosen EA ICE HOCKEY
(sind da noch Steigerungen még-
lich), SEGA hingegen trumpft mit
MICKEY MOUSE 3 (MICKEY MOU-
SE 2, wenn man das mittelmé&Bige
FANTASIA nicht mitzahlt), TOE JAM &
EARL 2 sowie SONIC 2. Letzteres
soll weltweit am 24.11.1992 erschei-
nen. Ubrigens ist auch eine CD-Versi-
on geplant, die SUPER SONIC heis-
sen soll. Auf dem Sportsektor sind
zwei Uberféllige Tennismodule ge-
plant: JENNIFER CAPRIATI TENNIS
und ANDRE AGASSI TENNIS, wobei
der erste Titel einen besseren Ein-
druck macht.

(UIf)

Turbo Grafx-16
- Macintosh

Das amerikanische Turbo Grafx-16
kann mit Hilfe einiger spezieller Ka-
bel und der pack-in software an ei-
nen Macintosh angeschlossen wer-
den. Allerdings muB die gute Turbo
Grafx-16 Konsole mit einen Super
CD-Rom ausgestattet sein. Die Kon-
sole ist damit Macintosh kompatible.
(UIf)
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NEC’s 32Bit Konsole
im Endstadium

)\ !

|

Die Konsole, die aus der Zusam-
menarbeit von HUDSON-SOFT und
NEC geschaffen wird, steht kurz vor
der Vollendung. Wenn man den Infor-
mationen glauben darf werden ne-
ben dem obligatorischen Zoom und
Rotations-Effekten unglaublich gute
Grafiken im Video und Vector-Be-
reich méglich sein. Wenn der Preis
einigermaBen moderat wird, durfte es
die Spielekonsonle schlechthin sein.
(UIf)

Preissenkung der
TURBO GRAFX-16

In den USA hat TURBO TECHNOLO-
GIES (NEC & HUDSON) bekanntge-
geben, daB die TURBO GRAFX-16
inclusive Bonk’s Revenge ab sofort
nur noch $99 kosten wird. AuBerdem
haben sie den Preis flir das CD-ROM
um knapp 50% auf $149 gesenkt.
Dadurch wird die TURBO GRAFX-16
wieder um einiges attraktiver.

(Philipp)



SUPER NES / TAITO

Cameltry

3-D einmal anders. In CAMELTRY
steuerst Du eine kleine Kugel, die
sich in einem Irrgarten verlaufen hat
und den Bildschirm dreht, um etwas
in dem Wirrwarr weiterzukommen. So
ahnlich gemacht wie die Bonusrun-
den von SONIC THE HEDGEHOG auf
dem MD (Martin).

SUPER NES/ IREM

Dinosaurs

Sieht ganz und gar nicht nach IREM
aus, dieses voll im Putzig-Stil gehalte-
ne Jump’n’Run. Als kleiner Junge
kannst Du einen waschechten alten
Dinosaurier besteigen und durch die
Prarie geiern. Sieht echt suB aus.
Wenn nur das Spiel auch so gut wird
wie die Grafik (Martin).

i

SUPER NES / TAITO

Super Soccer
Champ

Die Konkurrenz zu SUPER
FORMATION SOCCER kundigt sich
lautstark an: SUPER SOCCER
CHAMP fur 2 Spieler gleichzeitig mit
8 Teams zur Auswahl. Vielleicht kann
das TAITO-Soccer ja am heiB
umkampften FuBballthron ritteln
(Martin).

T RBRRTARY.
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SUPER NES / ASCII

Spindizzy Worlds

Der Kreisel dreht sich wieder. Nach
etlichen Computerumsetzungen
kommt das eindeutig vom Automaten
MARBLE MADNESS inspirierte
SPINDIZZY WORLDS auch auf dem
S-NES heraus. Durch einen Irrgarten
steuerst Du einen kleinen Kreisel an
gefahrlichen Fallen und Gegnern
vorbei, stets darum bemiht, auf dem
rechten Weg zu bleiben. Die ur-
sprungliche Version stammte Gbri-
gens von ACTIVISION (Martin).
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SUPER NES / TRADEWEST

Return Of
Double Dragon

Hoffentlich wird diese Umsetzung
endlich einmal der Spielhallenversi-
on ebenbiirtig. Die MEGA DRIVE-
Versionen waren ja alles andere als
berauschend. Die S-NES Umsetzung
wird man auch wieder zu zweit spie-
len kénnen. Auch ein 2-Spieler-ge-
geneinander Modus wurde hier
nicht vergessen. Wenigstens die
Grafik kann hier Uberzeugen
(Martin).




SUPER NES/LUCASFILM GAMES

Super Star Wars

Wow! Stellt Euch einmal die Sequenz
aus STAR WARS vor, in der |hr in
das Tunnelsystem abtaucht und die
feindlichen Raumgleiter jagt.

In meiner MuB-ich-haben Liste steht
dieser Titel ganz weit oben (Uwe).

SUPER NES/SUNSOFT

Death
Valley Rally

SUPER NES/LJN

Terminator |l

Wie in dem bekannten Film muB John
Conner, der von einem T-1000
verfolgt wird, beschitzt werden. Nur
Du kannst diesen Alptraum beenden.
Mache Dich auf den Weg und
zerstore diese brutale Maschine
(Gerd).

T pp—

SUNSOFT liefert demnéachst den
rasenden Coyoten, bertihmt aus den
Comics, ab. Der arme Vogel wird, wie
immer, von WILE E. COYOTE, in
samtliche Fallen gelockt.
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SUPER NES/NINTENDO

Super Mario Kart

YOSHI ist out, MARIO hat ein
schnelleres Fortbewegungsmittel
gefunden, namlich das Go-Kart. 2
Spieler kénnen sich dieses 'mal
nicht im Plattspringen, sondern im
Ausweichen messen (Uwe).

e i 2 e S

SUPER NES/KONAMI

The Mystical
Quest Starring
Mickey Mouse

MICKEY MOUSE-Einstand auf dem
S-NES. PLUTO wurde von dem
bosen Peter entflihrt. Deine Aufgabe
ist es, Pluto aufzusptren. Insgesamt
7 Levels, wie z. B. dunkle Walder und
verschneite Landschaften, sind zu
durchqueren (Gerd).



MEGA DRIVE / SEGA

Sonic 2 befindet sich zur Zeit in der
Anfangsphase der Entwicklung.
Abgesehen von den neuen Ideen
werden auch die alt bekannten vom
ersten Teil aufgegriffen und
verfeinert. Hinzu kommt unter
anderen ein Zwei-Spieler Modus
sowie Uber 35 neue Level. (Gerd)

o k ”‘ﬁg

MEGA DRIVE/ARENA/ACCLAIM

Terminator Il -
The Arcade Game

Was will man groB schreiben? All je-
ne, die den Automatenhit kennen
oder vom Film begeistert waren, wer-
den um dieses Modul nicht herum-
kommen. Aber warten wir es erst ab
(Uwe).

MEGA DRIVE/SEGA

Streets of Rage i

Vier Fighter warten auf lhren Einsatz.
Noch mehr Grafik, etliche Waffen
und mehr Action sind in dieses 16
MBIT-Modul gestopft worden. Ein
sehr vielversprechendes Spiel, wie
die ersten Bilder zeigen. STREET
FIGHTER-Freaks kénnen sich freuen

Oy e

MEGA DRIVE CD-ROM/SEGA

Ultima
Underworld

Vermutlich ein Spitzenrollenspiel mit
den unglaublichsten Kreaturen, wie
man sie nur selten zuvor in einem
solchen Spiel gesehen hat. Unterhal-
te Dich mit den Bewohnern der
Hohlen und achte auf Gegenstéande,
die zu Deinen FlBen liegen. (Gerd).

MEGA DRIVE/SEGA

Young
Indiana Jones

Rotzloffel Indy muB in seinen jungen
Jahren einen internationalen Agen-
tenring aufhalten. Einmal Held, immer
Held (Uwe).

MEGA DRIVE CD-ROM/SEGA

Batman Returns

Unglaubliche Fahrsequenzen und
Uberdurchschnittliche Soundeffekte
sollen viel Wind um die Plastikfleder
maus wirbeln. Die ersten Fotos
sehen wirklich vielversprechend aus
und lassen ein super Spiel erwarten.
(Uwe).
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GB Game Pouch GG Attache

Art.Nr. 274045 Art.Nr. 279022

3 199,- 26 299,-

GB Valise

Art.Nr. 274046

8299,

Game Boy incl. F1-Race + Tennis 1.490,-
Nail 'n Scale 299,-
Batman |l 399,-
...und 62 verschiedene Spiele mehr! Accu Pack fir Game Boy 390,-
Tasche flir Game Boy + 8 Cassetten 199,-
SEGA Game Gearincl. Columns + Tasche 2.590,-
Accu Pack fiir Game Gear 590,-
Tasche fir Game Gear + Zubehdr + 12 Cassetten 399,-
SEGA Mega Drive incl. Sonic + zusatzlich Joystick 2.590,
Super-NES PAL-Version 3.590,-
16 verschiedene Cassettentitel erhaltlich 990,-
NEO GEO TV-Spiel incl. Cassette, PAL-Version + Netzgerét + Controller 5.990,-
Cassetten ab 2.890,-

Die Preise verstehen sich in 6S, incl. Mwst., per Stiick

Electronic - Land
Alt Ges.m.h.H. Telefon: 0043 1 505 33 01, 504 21 73

Favoritenstrafie 40, A-1040 Wien Telefax: 0043 1 505 75 61




Street Fighter Il

CAPCOM, einschligig erfahren durch Priigelspiele
wie FINAL FIGHT, bringt die wohl am lingsten
erwartete Spielhallenumsetzung fiir das SUPER

NES heraus.

SUPER NES STREET FIGH-
TER Il hat in den Fachzeit-
schriften schon etliche Vor-
schuBlorbeeren einge-
heimst. Jetzt ist die S-NES
Version erschienen, die
dem Vorbild sehr nahe
kommt. Wie in der Spielhalle
kannst Du in diesem Prlgel-
spiel per excellence zwi-
schen 8 Kampfern wahlen
und entweder zu zweit
gegeneinander oder alleine
gegen den Computer kdmp-
fen. Im Spiel werden samtli-
che 6 Tasten des Joypads
belegt. Ein spezieller Joy-
stick fur STREET FIGHTER
Il ist bei CAPCOM in Arbeit,
der sich auch fir andere
Spiele verwenden lassen
wird. Jeder Spieler hat eini-
ge Special Moves in petto,
die besonders vernichtend
wirken, aber nur (ber

schwierige Joypad-Kombi-
nationen zu erreichen sind.

In einem OPTION-Menl
kannst Du den Schwierig-
keitsgrad und die Tastenbe-
legung des Joypads frei ein-
stellen. Im Championship-
Modus muBt Du 7 Com-
putergegner fertigmachen;
anschlieBend kommen
noch 4 Endbosse. Als Zwi-
schengeplankel kommenim
Lauf des Spieles 2 Sequen-
zen, in denen Du fleiBig
Bonuspunkte scheffeln
kannst: Das von FINAL
FIGHT berihmte Autozer-
trimmern bzw. Ziegelsteine
abraumen (Martin).

Martin: STREET FIGHTER
11 erfiillt, wie erwartet, alle in
dieses ~ Modul  gehegten
Erwartungen: Grafik und
Sound der Spitzenklasse,
erstklassige, wahnsinnig
schnelle Animationen, harte
Computergegner, und eine
sehr gute Spielbarkeit. Die
Vielfalt an Schléigen ist schier

uniiberschaubar, das Tiipfel-
chen auf dem i sind allerdings
die Special Moves, die vollig
individuell sind und damit
jedem Kéampfer bestimmte
Eigenarten geben. Gerade zu
zweit sind schier endlose
Spielesitzungen vorprogram-
miert. Auch alleine hat man
lange gegen die harten Com-
putergegner zu  kimpfen.
Nachteilig sind das, wie
schon beim  Automaten,
geringfiigige Ruckeln, und
die offenkundig von FINAL
FIGHT kopierten Musik-
stiicke und Soundeffekte.
Etwas mehr Eigenstindigkeit
hitte hier gutgetan. Doch das
alles sind nur unwichtige
Kleinigkeiten, an denen man
sich nicht iibermdfSig zu sto-
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ren braucht, denn das wich-
tigste an diesem Spiel ist der
unbindige Spielspafs. Mit
STREET FIGHTER 1II ist
jetzt schon ein neuer Klassi-
ker im Priigelspielgenre ent-
standen. Wer braucht ange-
sichts dieser geballten Prii-
gelpracht noch das fiir seine
Beat’em Up-Spiele beriihmte
NEOGEO?

Philipp: Das eine gleich vor-
weg: STREETFIGHTER 2
IST der erwartete Uberham-
mer !! CAPCOM hat es her-
vorragend verstanden den
besten  Automaten  des
gesamten Jahrzehnts auf das
Super Famicom umzusetzen,
oder besser gesagt 1 zu 1
riiberzuziehen. Hier stimmt
einfach alles: 12 unterschied-




liche Gegner ( auf 8 verschie-
denen Schwierigkeitsstufen ),
unzihlige verschiedene
Schlige ( ALLE Knopfe des
Joypads sind belegt ), sehr
viele verschiedene Hinter-
grundgrafiken ( mit dem
automatentypischen 3-D-Ef-
fekt des Bodens ), zu jedem
Schauplatz die passende und
aufriittelnde Musik und ein
absolut famoser 2-Spieler-
Modus sind bei diesem
16-megabit-Monster mit von
der Partie. Besser hiitte man
ein Priigelspiel, das den 90
gerecht werden soll, gar nicht

programmieren konnen.
Wenn man STREETFIGH-
TER 2 richtig beherschen
will, muf$ man geradezu eins
werden mit seinem Joypad, es
kann nimlich  fast  jeder
Schlag geblockt bzw. gekonn-
tert werden. Hat man das
Game mit einem Kiampfer
durchgespielt, kann es trotz-
dem mnoch mit 7 weiteren
Kéampfern versucht werden,
dasselbe zu schaffen. Die
Langzeitmotivation ist riesig:
Selbst wenn alle Computer-
gegner, auf allen Stufen und
mit jedem der 8 Fighter ohne

o Y ) )

den geringsten Energiever-
lust von Euch besiegt werden,
habt Ihr immernoch die Mog-
lichkeit gegen einen, Euch
ebenbiirtigen , unberechenba-
ren, menschlichen Spieler
anzutreten. Es sieht so aus,
als ob kein anderes Priigelga-

SYSTEM: SUPER NES
HERSTELLER: CAPCOM
KAPAZITAT: 16 MBIT

CA. PREIS: -
MUSTER VON: GALAXY

schlecht

meYafiln -WERTUNG

SCHWIERIGKEITSGRAD: EINSTELLBAR

mittel

me diesem jemals das Wasser
reichen werden kann, aufSer

vielleicht einem : Die
STREETFIGHTER 2
CHAMPION EDITION, die

im Friihjahr 93’ fiirs SUPER-
FAMICOM CD-ROM
erscheinen soll.

87
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Addams

L7

Family

OCEAN gelingt mit ADDAM'’S FAMILY, einem
Jump'n’Run im MARIO-Stil, ein bemerkenswerter
Einstand auf dem SUPER NES. Weiter so.

SUPER NES OCEAN, eher
bekannt fur das schnelle
Aufkaufen von Lizenzen als
fur besonders gute Spiele,
hatsich die Rechte an dem
klrzlich auch in Deutsch-
land angelaufenen Film THE
ADDAM’S FAMILY gesi-
chert. Entgegen der Traditi-
on bei OCEAN entpuppt

sich ADDAM’S FAMILY als

reinrassiges Hupf-und-
Spring Spiel. Gomez’ ganze
Familie wurde von dem
bdsen Abigail entflhrt und
im Haus der ADDAM’'S
FAMILY versteckt. Natrlich
sinnt er auf Rache und ver-
sucht, seine Familie wieder-
zufinden. In MARIO-Manier
springt er auf seine Feinde
d’rauf, offnet unzahlige
Turen, hinter denen sich die
einzelnen Abschnitte ver-
bergen, und kampft sich
mehr oder weniger gut
durch. Bemerkenswert sind

dievielen versteckten
Bonusrdume und vielen
Schalter, mit denen sich
Taren 6ffnen lassen. Ubri-
gens: Im Continue-Screen
gibt es, wenn man ganz
nach links geht, in einer
Hoéhle 4 Bonusleben
(Martin).

Martin: Das Erstlingswerk
von OCEAN auf dem S-NES
ist wirklich ganz gut gelun-
gen. Man merkt allerdings
deutlich, daf$ sich die Pro-
grammierer von SONIC auf
dem MEGA DRIVE und
MARIO auf dem NINTEN-
DO inspirieren lieflen. An
neuen Ideen wird leider nicht
sonderlich viel geboten. Trotz-

dem, fiir  Fans  wvon
Jump'n’Runs durchaus
interessant, denn AD-

DAM’S FAMILY hat einen
gewissen,  eigenen Flair.
Abwechslungsreiche  Level
vollvon kuriosen Gegnern,
ein sehr hoher Schwierigkeits-
grad und viele versteckte
Extras  warten auf den
geneigten Spieler. Grafik und
Soundeffekte sind ganz nett,
reiffen aber auch keinen
S-NES verwohnten Spieler
vom Stuhl. Alles in allem ein

o ‘-_—-ﬁ
“--—-----—----

durchaus motivierendes Spiel
fiir MARIO-Fetischisten, die
Nachschub  suchen. Der
Schwierigkeitsgrad ist aller-
dings leider etwas zu hoch
angesetztund  damit  der
Frustfaktor, das Spiel in die
nichste Ecke zu werfen, hoch.
Philipp: Dreister geht’s kaum
noch. Alle, aber auch wirklich
alle Spielelemente  von
ADDAM’S FAMILY sind
aus  SUPER  MARIO
WORLD  geklaut. Wahr-
scheinlich gefdllt mir wahr-
scheinlich gerade  deswegen
das Spiel so gut. Allerdings

SYSTEM: SUPER NES
HERSTELLER: OCEAN
KAPAZITAT: 8 MBIT

CA. PREIS: DM 149,-
MUSTER VON: EIGENIMPORT

schlecht

meYdafiln -WERTUNG

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL

mittel

ist die Spielfigur eine Idee zu
schlecht steuerbar, was dem
Spiel ein gewisses Hektikpo-
tential verschafft. Die Grafik
ist bunt und einfach, aber
schon anzusehen. Bei der
Musik ist an witzigen Stiik-
ken nicht gespart worden,
und man kann sie ohne wei-
teres als gelungen bezeich-
nen. Der ziemlich  hohe
Schwierigkeitsgrad  diirfte
aberbei vielen nicht auf
Gegenliebe stoflen; etwas
leichter hitte es schon sein
konnen.

%

,‘ super

gut
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Xardion

Gott steh’ uns bei! ASMIK schligt wieder erbar-
mungslos zu... mit einem neuen Spiel.

SUPER NES ... und wieder ein-
mal ist es Deine Aufgabe,
das gesamte Weltall zu ret-
ten, dieses 'mal mit Hilfe von
3 Cyborgs in ASMIKs neue-
ster Mischung aus Baller-
spielund Jump’n’Run. Steu-
ern kannst Du kurioserwei-
se allerdings nur einen. Die
anfangs relativ beschei-
denen Fahigkeiten Deines
Kampfers kannst Du an
Hand eines diffizilen Punk-
tesystems ausbauen, das
von der Zahl der getroffe-
nen Feinde abhéngt. Einige
Extrawaffen wie Zeitbom-
ben, Raketen und Power-
Ups versuchen, den Spiel-
spaBetwas nach oben zu
treiben. Damit das ganze
nicht zu schwierig wird, wird
der Spielstand automatisch
(!) gespeichert. Kleine Zwi-
schenspiele, wie die Suche
nach versteckten Schétzen,
die rund um die Galaxis ver-
streut sind, haben sich die
Programmierer wohl ausge-
dacht, damit der SpielspaB
nicht vollig im Sande ver-
rinnt(Martin).

Martin:  Ooohhh, ist mir
schlecht. XARDION wvon
ASMIK ist ja das volle Wiirg-
spiel. Es fingt schlecht an und
hort sogar wieder schlecht

auf. Neue Ideen Mangelware,
einfaches Rumgehiipfe st
angesagt, alle  Jubeljahre
kommt dann zur Abwechs-
lung auch 'mal ein Gegner,
der dann auch prompt mit
einem Schufi abgeballert wer-
den kann. Die Endgegner
verdienen das Wort GEG-
NERnicht einmal. Kein
Wunder, dafd man das Spiel in
kiirzester Zeit durchgespielt
hat. Die Grafik ist arm, stel-
lenweise noch ganz passabel,
nur der Sound verschwindet
irgendwo im Nirvana. Kurio-
se Riilpsgeriusche  "berei-
chern" das ohnehin schon
recht platte ~ Spielgeschehen.
XARDION wird wohl in der
Ecke neben BIG RUN und
ULTRAMAN als eines der
schlechtesten Spiele auf dem
S-NES wverschimmeln, und
das gar nicht einmal zu
Unrecht.

Philipp: XARDION ist, wie
von ASMIK zu erwarten war,
nicht gerade das innovativste
Spiel, das ich bis jetzt auf dem
SUPER NES zu Gesicht
‘bekommen habe. Das hat
mehrere Griinde: Zum einen
gefillt mir die Grafik nicht,
zum anderen kann ich mit den
billigen Mochte-Gern Riit-
seln nichts anfangen. Die Idee

Wann kommt der niichste Obermotz?

Spleletest

mit den Erfahrungspunkten
ist zwar loblich, vermag es
jedoch nicht, iiber das eigent-
lich ode und langweilige
durch-die-Gegend ~ Gehiipfe
und Geballere hinwegzutiu-
schen. Auch die Moglichkeit,

aus 3 Charakteren wihlen zu
= ————

konnen, ist zwar gut gemeint,
aber nutzlos, da man sowieso
nur TRITON zum Spielen
benutzt. Was den  Sound
betrifft, so hat man auch hier
meiner Meinung nach gep-
fuscht. Schliefllich habe ich

SYSTEM: SUPER NES
HERSTELLER: ASMIK
KAPAZITAT: 4 MBIT

SCHWIERIGKEITSGRAD: EINFACH

CA. PREIS: DM 129,-

MUSTER VON: EIGENIMPORT

schlecht

mittel

F. W24.480
D.

-

noch den duferst niedrigen
Schwierigkeitsgrad zu verur-
teilen, dank dem man das
gesamte Spiel innerhalb von
knapp 3 Stunden durchge-
spielt hat.
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Top Gear

Auf der Packung steht zwar KEMCO, aber spite-
stens im Introscreen stellt man fest, daf$ dieses flotte

Autorennen von dem englischen Softwarehaus
GREMLIN GRAPHICS programmiert wurde.

SUPER NES Wolltet Ihr schon
immer mal die Rennstrek-
ken dieser Welt mit einem
flotten Flitzer befahren?
Wenn ja, seid lhr bei TOP
GEAR gut aufgehoben. Hier
werden namlich 32 ver-
schiedene Strecken in ins-
gesamt 8 verschiedenen
Lander angeboten, aller-
dings laBt Euch der Compu-
ter nurins nachste Land (wo
lhrein Passwort erhaltet)
bzw. in den néachsten
Abschnitt, wenn Ihr eine ent-
sprechende Plazierung
herausgefahren habt. Die
einzelnen Strecken sind
teilweise sehr unterschied-
lich aufgebaut, so gibt es
zum Beispiel Nachtfahrten,
Wiistenabschnitte, Eisland-
schaftenund &hnliche Schi-
kanen. In manchen Runden
kann es Euch durchaus
passieren, daB lhr bei grel-
lem Tageslicht startet und

nachder zweiten Runde
buchstéblich im Dunkeln
tappt. AuBerdem ist die

Maoglichkeit, zu zweit gleich-
zeitig anzutreten (gesplitte-
ter Bildschirm), mit von der
Partie. Seid Ihr allein, wartet
der relativ gute Computer-
fahrer auf ein Kraftemessen

mit Euch (Philipp).

Philipp: GREMLIN schléigt
in Sachen Autorennen wieder
zu, und wie nicht anders zu
erwarten, mit einem sehr

ansehnlichen Spiel. Die Gra-
fik stimmt und ist stellenwei-
se so flott, dafi man nicht
immer sicher ist, sich mit dem
Auto noch auf der Strafie zu
befinden. Auch der Sound ist
gelungen und erweist sich als
duferst fahrmotivierend,
obwohl oder gerade weil er
eine Verwandtschaft zu
LOTUS ESPRIT TURBO
CHALLENGE 1II auf dem
COMMODORE AMIGA
nicht  leugnen kann. Das
Streckendesign  reicht von
simplen Schiirstrecken bis zu
gefihrlichen, mit S-Kurven
vollgestopften Strecken. Wer

§

eine grundsitzliche Aversion
gegen Autorennen hat, den
wird dieses Spiel sicher auch
nicht bekehren, aber den
Fans, wie ich einer bin, hat
GREMLIN einen riesen
Gefallen getan. Besonders der
Zwei-Spieler-Modus lifst die
Joypads und die Kopfe ordent-
lich rauchen, denn hier geht
so richtig die Post ab. Die BIG
RUN-Schande diirfte hier-
mit vollig vergolten sein!
Martin: Ey, ist ja todgeil, das
Spiel. Nach anfinglicher
Skepsis und lingerer Ein-
fahrzeit hat sich bei mir die
TOTALE TOP GEAR-Be-
geisterung eingestellt. Wie
von GREMLIN GRAPHICS
gewohnt, ist auch dieses Spiel
von LOTUS auf dem AMI-
GA abgekupfert. Aber lieber
sehr gut abgekupfert, als
schlecht neu gemacht, denn
TOP GEAR hat es echt in
sich.  Total  abgefahrene
Rennstrecken mit  teilweise
ziemlich harten S-Kurven,
Bodenwellen, Hindernissen

und geraden Strecken zum
Dahinbrettern warten auf

Euch. Mein Favorit ist die
SAN FRANCISCO-Strecke.
In Sachen Spielmotivation
hat es das Spiel wirklich
d’rauf. Vor allem bei 2 Spie-
lern vergifit man Raum und
Zeit. Dann gilt es nur noch,
verlorenen Boden — wieder-
Qutzumachen, den Mitspieler
aufzumischen (ha ha, looser!)
und eine gute Rundenplazie-
rung hereinzufahren. Niitzli-
che Extras wie Nachtfahrten,
Tunnels und Gangschaltung
runden dieses  exzellente
Autorennen ab, das sogar die
MEGA DRIVE-Konkurrenz
locker liegen ldfit. Sehr
lobenswert sind die vorbildli-
che Passwortfunktion und
die coolen Kommentare wih-
rend des Spiels. Zur Zeit
wohl, neben ZELDA III,
mein meist gespieltes Spiel
aufdem SUPERNES.

meYafiln -WERTUNG

SYSTEM: SUPER NES

HERSTELLER: KEMCO/GREMLIN GRAPHICS

KAPAZITAT: 8 MBIT

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL

CA. PREIS: DM 129,

MUSTER VON: EIGENIMPORT

schlecht

mittel
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Battle Grand
Prix

NAXAT SOFT, nicht gerade einer der besten Soft-
warehersteller fiir das S-NES, begliickt (?) uns mit

einem neuen Formel 1 Rennspiel, als wenn es davon
nicht schon genug geben wiirde.

SUPER NES Alles wie gehabt.
Zur Zeit steht uns eine wah-
re Schwemme an F1-Renn-

spielen ins Haus. Nicht
anders bei BATTLE GRAND
PRIX. Alleine oder zu zweit
macht |hr die Pisten unsi-
cher. Der gesplittete Bild-
schirm scrollt dabei vertikal
und gibt sogar einen klei-
nen Teil der weiteren Strek-
ke preis, als wenn er etwas
zu verbergen hétte. An
Mens wird in diesem Spiel
wirklich viel geboten: Ange-
fangen von 3 Schwierig-
keitsstufen, 4 Spielmodi,
etlichen Fahrern und Renn-
stéllen, verschiedenen
Rennstrecken, bis hin zufei-
nen Details, wie z. B. Reifen-
profil, Steuerung der Karre,
Motoren, Bremsen, Gang-
schaltung, und dergleichen
natzlicher Dinge mehr.
Wahrend der  Strecke
bekommst Du dann noch
Einblick in die Rundenzeit,
den Drehzahlmesser, die
laufende Position, und,
dank gesplittetem Bild-

schirm, kannst Du immer
'mal nachsehen, wie gut
Dein Kumpel fahrt (Martin).

Martin: Was fiir ein Spiel!
Grafik und Sound sind, gelin-
de ausgedriickt, eine Zumu-
tung. Da habe ich auf dem
guten alten 64er schon bes-
seres gesehen. Und das im
Zeitalter der 16 Bit-Maschi-

nen. Steuern lifit sich das
gute Teil noch relativ gut, sehr
hilfreich ist dabei der winzige
Ausschnitt auf dem Bild-
schirm, damit man ja gut
erkennen kann, was als néch-
stes an langweiligen Gags
passiert. Denn spielerisch ist
BATTLE GRAND PRIX die
reinste Katastrophe. ~ Was
niitzen mir zig Einstellmog-
lichkeiten, wenn sich die
Autos ohnehin alle gleich fah-
ren? An Schikanen und
Extras wird praktisch nichts
geboten, stures Herumfahren
ist angesagt. Spiitestens nach
der 5. Strecke stellt sich als-
bald die ganz grofSe Langewei-
le ein, weil nichts Neues
geboten wird. Da lobe ich mir

i(...f

r o .U'\ on
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noch  Konkurrenzprodukte
wie F-ZERO oder TOP
GEAR,die auch spielerisch
glinzen und nicht nur mit
1000  Einstellmoglichkeiten
protzen. Finger weg von die-
sem  Modul!  BATTLE
GRANDPRIX ist kein
verniinftiges Autorennspiel,
sondern eine Krankheit.
Philipp: Als eine Bereiche-
rung der Rennspielriege fiir
das SUPER NES kann man
BATTLE GRAND PRIX
nun wirklich nicht bezeich-
nen. Es besitzt sogar eine der-
art hohe Uberfliissigkeit, dafs
man es schnellstens wieder in
der Versenkung verschwin-
den lassen sollte. Da stimmt
die Grafik einfach von vorne
bis hinten nicht. So sind z. B.
die Bildausschnitte durchs
Splitten zu diinn und zu lang
geworden (die Ubersicht lei-
det nicht unwesentlich!). Die
Autos und tiberhaupt die
ganze Strecke sind so farblos,
dujl man meinen konnte, vor
einem Schwarz-Weif3 Bild-

SYSTEM: SUPER NES
HERSTELLER: NAXAT SOFT
KAPAZITAT: -

CA. PREIS: -
MUSTER VON: EIGENIMPORT

schlecht

SCHWIERIGKEITSGRAD: EINSTELLBAR

mittel

schirm zu sitzen. In noch tie-
fere Tiefen versinkt der
Sound; nerviger geht’s kaum
noch! Auch die freundlichen
Damen, die einen hin und
wiederanlachen, koénnen
iiber dieses miflungene Spiel
nicht hinwegtiuschen. Ich
befiirchte, BATTLE
GRAND PRIX wird es
duperst schwer haben, denn
inder Rennspielsparte gibt es
schon 2 erstklassige Pro-
gramme: TOP GEAR (siehe
Test in dieser Ausgabe) und
natiirlich ~ das  legendire
F-ZERO! Schade eigentlich
um NAXAT SOFT, denn auf
der PC-ENGINE setzten
ihre Flipperspiele absolute
Mafstibe.

gut
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Magic
Adventure

Dreister geht’s wohl kaum noch. BANDAI bringt ei-
nen SUPER MARIO WORLD-Clone heraus, der
wohl alle Ideen aus dem beriihmten Vorbild klaut,

aber gekonnt.

SUPER NES Zur Hintergrund-
geschichte [aBt sich leider
nicht viel sagen, denn die
Anleitung  von MAGIC

ADVENTURE ist in japa-
nisch. Nur so viel: Du steu-
erst einen kleinen Kerl mit

Martin: BANDAI macht’s
maoglich. Allen Leuten, die
SUPER MARIO WORLD
schon in- und auswendig ken-
nen, sei dieser Titel wirm-
stens ans Herz gelegt. Grafik

und Sound sind zwar weit

Mario konnte sich bisher keinen Zaubermantel leisten

Pudelmitze und Cape, der
sich a la SUPER MARIO
WORLD durch zahlreiche
Levels  hindurchk&dmpfen
muB, um seine Lieben zuret-
ten. Waffen hat der Kleine
anfangs noch keine, doch
mit etwas Kleingeld -
bekommst Du durch das
Auflutschen von Friichten,
die iberall am Wegesrand
verstreut sind - kannst Du
Dich in einem umfangrei-
chen Kramerladen bedie-
nen. Auf Feinde springst Du,
mangels Extrawaffen,
ansonsten am besten
d’rauf. Dein Weg fiihrt Dich
kreuzund quer Uber die
Landkarte; ab und zu gibtes
auch kleine Zwischenspiel-
chen wie z. B. Kartenlegen
oder eine Slot Machine. Dei-
nen Spielstand kannst Du,
dank Batterie, auch abspei-
chern(Martin).

unter tiblichem S-NES
Niveau, aber das ist fiir wahre
Jump'n’Run-Fans auf der
Suche nach Nachschub sicher
nicht so wichtig. Der Origi-
nalititsbonus geht allerdings
eindeutig an die Seite von
NINTENDO, denn so gut
abgekupfert von ihrem Klassi-
ker hat bis jetzt noch keiner;
und das will schon etwas
heiflen. Der Schwierigkeits-
grad bei MAGIC ADVEN-
TURE ist allerdings leider
etwas zu niedrig angesetzt.
Profis  sollten dieses Spiel
recht bald  durchgespielt
haben. Auch sind lange nicht
so viele Extras und verborge-
ne Rdume versteckt wie bei
SUPER MARIO WORLD.
Nichtsdestotrotz endlich wie-
der einmal ein richtig gut
gemachtes Hiipf-und Spring-
Spiel fiir das S-NES. Leute,
die mehr Wert auf Grafik und

Sound als auf gute Spielbar-
keit und neue Ideen legen,
sollten lieber zur ADDAM’S
FAMILY greifen. Ich werde
allerdings das dumpfe Gefiihl
nicht los, dafs die japanischen
Texte, die laufend auf dem
Bildschirm kommen, doch
vielleicht etwas Wichtiges zu
sagen hitten.

Philipp: Eigentlich steht der
Name BANDAI ja fiir Spiele
mit  Wertungen unter 20

Punkten (ULTRAMAN ist
ultraschrott). Wer  zufillig
MAGICAL TROLL auf dem
MEGA DRIVE kennt, dem
Hauptperson in
ADVENTURE

wird die
MAGIC

SYSTEM: SUPER NES
HERSTELLER: BANDAI
KAPAZITAT: -

CA. PREIS:130-
MUSTER VON: MEGABOINK

SCHWIERIGKEITSGRAD: EINFACH

mittel

bekannt vorkommen. Es han-
delt sich scheinbar um den
Helden einer in Japan belieb-
ten  Zeichentrickserie. Das
Spiel selbst besticht durch dde
Grafik und einem abgekup-
ferten Spielablauf (MARIO
lifst griifien). Das ist bei
ADDAM’'S FAMILY zwar
auch so, aber dort wurde
wenigstens gut kopiert. Beim
Sound kann man getrost von
putzig-spritzig reden, mir
jedenfalls gefillt er ganz gut.
Wenn BANDAI so weiter-
macht, wer weif, ob sie nicht
irgendwann ‘'mal einen Hit
landen. Die  Tendenz ist
zumindest steigend.
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Magic Sword

Sozusagen als Appetithippchen vor STREET
FIGHTER 1I schiebt CAPCOM noch schnell
MAGIC SWORD dazwischen.

SUPER NES Leider ist die Sto-
ry far einen Normaldeut-
schen nicht nachvollzieh-
bar; also vergessen wir sie
und kommen zum Hauptge-
schehen. |hr steuert einen
muskelbepackten Schwert-
kédmpfer durch insgesamt
50 Stockwerke eines Tun-
nels.Dabei st6Bt Ihr alle
paar Levels natlrlich auch
auf die Ublichen, etwas
groBer geratenen Obergeg-
ner, die Euch, nachdem lhr
sie besiegt habt, netterwei-

Die Bandreihe der Helfer
reichtvon Bogenschitzen
Uber Diebe und Priester, bis
hin zu fliegenden Drachen.
Wenn |hr fir eine kurze Wei-
le den Schwertbetrieb ein-
stellt, 1adt es sich auf und
schieBt dann einen beson-
ders starken SchuB auf Eure
Gegner ab (Philipp).

Philipp: Irgendwie sind mir
die einzelnen Stockwerke bei
MAGIC SWORD etwas zu
kurz; da braucht man gerade
"mal 2 Stunden und 2 Anliu-

se ein besseres Schwert zur
Verfligungstellen. Als ein
neues Spielelement kénnt
lhr bei MAGIC SWORD Hel-
fer befreien, die Euch dann
auf Schritt und Tritt folgen
und kraftig "mitschlachten".

fe und, schwupps, ist man am
letzten Endgegner auf Stufe
50 angelangt. Es ist zwar
positiv und duflerst fruster-

leichternd, daff  man die
Stockwerke bis Level 33 (mit
Auslassungen, ungefihr

jedes

7. Stockwerk ist
anwihlbar) auf Wunsch aus-
suchen darf, aber auf der
anderen Seite verkiirzt das
den Spielspaf, den man bei

MAGIC ~ SWORD  hat,
gewaltig. Trotzdem hat mir
MAGIC SWORD wviel Spafs
bereitet und man kann
sowohl bei der Musik als auch
bei der Grafik nicht meckern
(bis auf kleinere Slow-Down
Effekte). MAGIC SWORD
ist also ein Spiel, das man
getrost  als  bekommlich
bezeichnen darf.

Martin: Von CAPCOM Hhiitte
ich nach FINAL FIGHT
wirklich etwas  besseres
erwartet als diesen mdfigen
CASTLEVANIA  IV-Ver-
schnitt. Grafik und Sound
sind zwar, wie von CAP-
COM gewohnt, auf sehr
hohem  Standard, was man
vom Spieldesign aber wirk-
lich nicht behaupten kann.
Hallo Capcom! Schon 'mal
etwas von mneuen Ideen
gehort?  Bei MAGIC
SWORD gleichen sich doch
die Level wie ein Auge dem

SYSTEM: SUPER NES
HERSTELLER: CAPCOM
KAPAZITAT: 8 MBIT

CA. PREIS: DM 119~
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anderen. Was neue Spielele-
mente betrifft, schaltet CAP-
COM sogar in den Riick-
wirtsgang. Sogar die End-
bosse lassen sich oft mit der
gleichen  Taktik besiegen.
Sehr originell. Was niitzen da
noch 50 Level, die zudem
noch binnen -weniger Stun-
den durchgespielt sind. Vol-
lig  iiberfliissigem Levelan-
wahlsystem sei Dank. Auch
technisch ist MAGIC
SWORD leider nicht ganz
auf dem neuesten Stand. Da
riickelt es an einigen Stellen,
wenn sich viele Gegner auf
dem Bildschirm tummeln,
schon wie die Holle. Schande
iiber CAPCOM. Und das
nach dem exzellenten FINAL
FIGHT. Sehr Ioblich ist
immerhin die teilweise sehr
gute Musik. Wer unbedingt
ein gutes Action-Adventure
sucht, sollte sich lieber an
CASTLEVANIAIV  oder
SUPER  GHOULS'N’G-
HOSTS  halten. Da wird
wirklich nicht nur langfristig
mehr zum gleichen Preis
geboten.
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Nach langer Wartezeit ist der 3. Teil zu ZELDA
endlich fertiggestellt und tibertrifft in Sachen
Spielspaf$ alle in ihn gesteckten Erwartungen.

SUPER NES Ortder Handlung
ist das kleine Fantasy-Land
HYRULE. Die Prinzessin
ZELDA wurde von einem
bésen  Obermotz  ver-
schleppt. Der kleine Held
LINK muB, um sie zu befrei-
en, zuerst 3 Kristalle in den
Dungeons finden, und
dann, mit dem Meister-

schwert bewaffnet, gegen
den Big Boss antreten, der

alsbald in die Parallelwelt,
die dunkle Welt, verschwin-
det. Doch jetzt fangt das
ganze Spiel erst richtig an.
In der dunklen Welt soll
LINK sieben gefangene
Elfen aus den Dungeons

befreien. Die haben es aller-
dings in sich; vollgepfropft
mit Monstern, untbersicht-
lich hoch 3, bleibt LINK nur
die Moglichkeit, die Karte
und den KompaB des
Dungeons zu suchen, um
sich besser orientieren und
den jeweiligen Endboss fin-
den zu kénnen. LINK kann
wahrend seines Abenteuers
zahlreiche Gegenstédnde,

SRR

wie z. B. Pfeil und Bogen,

magische Getranke, ras-
selnde Kettenwaffen, und
dergleichen mehr aufsam-
meln und nach Belieben
benttzen. Auf der Oberwelt
kampft sich LINK entweder

mit seinem Schwert durch,
mit dem er auch das Gras
nachinteressanten Sachen
durchpfligen kann, kann
Steine wegschieben oder
hochheben,

DASH-Attack supersonic-
schnell laufen, oder ein
Extra zum Einsatz bringen.
Der spielerischen Vielfalt
sind schier keine Grenzen
gesetzt. Da man ZELDA Il
wohl nicht auf eine Spiele-

megafun 7/92

mit einem

session durchspielen kann,
ist eine Batterie in das
Modul eingebaut, mit der
man 4 Spielstande abspei-
chernkann (Martin).

Martin: ZELDA ohne Ende.
Schlichtweg genial, dieser
neue, 3. Teil der Saga. Ein
Action-Adventure pur. ZEL-
DAist zwar lange nicht so
komplex wie z. B. FINAL
FANTASY 1I, bietet dafiir



allerdings ~ enormen Spiel-
spafs. Es ist schier unglaub-
lich,was in diesem Modul
alles an Ideen steckt. Raffi-
nierte Puzzles, harte Gegner
und eine wahnsinning gute
Story machen dieses Modul
zu einem Muf3 nicht nur fiir
Rollenspieler. Dank der sehr
einfachen Steuerung ist die-
ses Spiel sicherlich auch fiir
alle ideal gedacht, die bisher
noch keine Rollenspielerfah-
rung hatten. In Sachen Grafik
und Sound wurde ZELDA
dem S-NES Niveau ange-
pafit, reift aber, wie die ande-
ren Spiele von NINTENDO,
auch keine Biume aus, aber
das ist bei einem Rollenspiel
auch nicht so entscheidend.
Doch Vorsicht: Dieses Spiel
ist hochst suchtgefihrdend.
Wer ZELDA auf dem S-NES
kauft, wird mit tiglichen
Spielesessions nicht unter 5
Stunden bestraft | ZELDA
I ist zur Zeit mein absolutes
Lieblingsspiel auf dem
S-NES. Wer ein S-NES hat
und ZELDA noch nicht sein
eigen nennt, ist selber schuld.
Philipp: ZELDA morgens,
ZELDA mittags, ZELDA

-
{
3
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abends und dazwischen ! So
etwa sieht zur Zeit mein
Tagesablauf aus, und der wird
auch noch eine Weile so blei-
ben, denn die beiden Parallel-
welten haben es wirklich in
sich. Was es hier zu entdek-
ken,  probieren,  spielen,

. gewinnen oder einfach einzu-

sammeln gibt, ist der helle
Wahnsinn. NINTENDO hat
ein weiteres Mal bewiesen, die
gewieftesten und routinierte-

sten  Spieledesigner unter
Vertragzu haben, denn in
Sachen Spieldesign gibt es
nur ganz wenige Firmen, die
NINTENDO hier das Was-
ser reichen konnen. ZELDA
ist zwar in Sachen Grafik kei-
neswegs vielmehr als Durch-
schnitt, was aber durch eine
daufSerst hohe Motivation (den
einen Dungeon schaff ich
noch!!) und eine iibermifig
grofie Portion Spielspaf$ lok-
ker wieder wettgemacht wird.
Wieso lest Ihr also immer
noch diese Meinung und habt
nicht schon lingst den Tele-
fonhorer geziickt und flugs
ein ZELDA fiir Euer SUPER
NES bestellt?

medafiln -WERTUNG
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Battle Blaze

Ein neues Zweikampf-Priigelspiel zeichnet sich am
Horizont ab: BATTLE BLAZE von SAMMY.

SUPER NES Drehen wir das
Rad der Geschichte doch
einfach 'mal 3000 Jahre
zurick. Auch in grauer Vor-
zeit hatten die Menschen
nichts besseres zu tun als
aufeinander einzudre-
schen.So auch in BATTLE

BLAZE. Nur kannst Du hier

unter 6 verschiedenen
Kampfern Deine Wahl tref-
fen, darunter 4 menschliche
Vertreter. Zwei Wege stehen
Dir zur Auswahl. Wahle den
Weg des Helden und besie-
ge insgesamt 4 Computer-
gegner. Nach jedem Sieg
bekommst Du einen Bonus:
Die Starke des Titanen, das
Schild des Atlas, die Flink-
heit des Hermes, und das
unendliche Leben des Pho-
nix.Im BATTLE-Modus
ka&mpfst Du entweder allein
gegen den Computer oder
zu zweit gegeneinander im
Kolosseum von Berponea,
der Heimat unserer Helden.
Jeder Kdmpferhatverschie-
dene Schlagtechniken zur
Auswahl, kann auf dem Bild-
schirm hin- und hersprin-
gen, und hat jeweils einen
Special Move. So kann sich
GUSTOFF z. B. mit seiner
zur Wehr setzen, oder FILEA
kleine Shurikans werfen.
Jeweils 2 Siege sind nétig,
um in die nachste Runde zu

kommen. Der Schiedsrich-
ter vergibt je nach Starke im
KampfabschlieBend eine
Einschatzung Deiner Fahig-
keiten.Du kannst unter 2

Schwierigkeitsgraden
wahlen (Martin).

allerdings alleine spielt, bietet
BATTLEBLAZE auf Dauer
zu wenig Abwechslung. 6
Kampfer, die alle relativ
schnell zu besiegen sind, sind
doch etwas zu wenig. Etwas
mehr Feintuning im Spielde-
sign hitte hier gutgetan.
Technisch leider nicht ganz
einwandfrei, krame ich es fiir
ein kurzes Spielchen, so zwi-
schendurch, immer wieder
‘mal gerne hervor. Fazit:
Guter Durchschnitt, mehr
nicht.

Martin: Grafik und Sound bei
BATTLEBLAZE sind zwar
groftenteils nur Mittelmap,
aber spielerisch weif$ das Pro-
gramm durchaus zu tiberzeu-
gen. Viele Kampfmaoglichkei-
ten reizen zum Experimentie-
ren, so daf man selbst mit
einem schwachen Kimpfer
mit etwas Ubung einen stark
geriisteten Feind besiegen
kann. Auch die Spezial-At-
tacken jedes Kimpfers berei-
cherndas Spielgeschehen
ungemein. Im  2-Spieler
Modus macht das Programm
durchaus Spafi. Wenn man

Philipp: Ziemlich mutig von
SAMMY, fast zur selben Zeit

SYSTEM: SUPER NES
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KAPAZITAT: -
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ein Zweikampfspiel heraus-
zubringen, wo doch CAP-
COMeinen  Titel — wie
STREET FIGHTER 1II ins
Rennen schickt. BATTLE
BLAZE hiilt sich aber trotz-
dem tapfer, denn man muf§
diesem Spiel einen gewissen
Reiz  zugestehen. Das liegt
teilweise an der guten Grafik,
die die ordentlichen Anima-
tionen der Kimpfer mitein-
schliefit, und teilweise an der
aufriittelnden Musik, die das
Geschehen gekonnt unter-
malt. Leider sind aber die 6

verschiedenen Gegner ziem-
lich schnell besiegt (mit Aus-
nahme des Phantoms im
Schlof), und das Modul hilt
so nicht allzuviel Langzeit-
motivation  bereit.  Der
2-Spieler Modus wversucht,
das wieder gutzumachen.
Summa summarum ergiebt

sich ein durchaus solides
Zweikampfspiel in  bester
Manier eines B........ (indi-

zierter Titel). Das ndchste
interessante Spiel von SAM-
MY wird iibrigens VIEW-
POINT fiirs NEO GEO sein.
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Mit Football hat das gleichnamige Spiel leider nichts

zu tun, eher mit dem Anfang der 80er Jahre erschie-
nenen Spiel BALLBLAZER, einer Mischung aus
3-D Action und Sportspiel.

SUPER NES Die Programmie-
rer dieses Spieles haben
sich anscheinend oft den
Oldie BALLBLAZER von
ATARI GAMES reingezo-
gen, denn so ahnlich sieht
das Spiel aus. Ziel ist es, auf
einem futuristischen Spiel-
feld dem Mitspieler einen
kleinen, schwebenden Ball
wegzugrabschen und ihn

Martin: Schade, schade, denn
aus dieser Idee hitte man eini-
ges machen konnen. SPACE
FOOTBALL fehlt es eindeu-
tig an der nitigen Langzeit-
motivation. Dafiir sind mir
einfachdie Plitze zu gleich
und die Extras zu wenig.
Immer nur in der Gegend
‘herumkurven, dem Gegner
den Ball wegzuschieflen und

mit einem TOUCHDOWN in
die eigene Endzone zu
beférdern. Dein Gegner
setzt natirlich alles daran,
das zu verhindern. Mit
Lasern kannst Du Deinem
Mitspieler den Ball vor der
Nase wegschieBen. Kleine
Extras wie Magnetfelder
erschweren Dein Vorkom-
men aufdem Feld, indem sie
Dich verlangsamen, im
Kreis drehen oder gegen
die nachste Wand crashen
lassen. Speed-Ups und
Power-Ups machen Dein
Schiff schneller und pum-
penEnergie nach. Du
kannst vor dem Start zwi-
schen unterschiedlich
schnellen Schiffen  aus-
wahlen. Nach jeder gewon-
nenen Partie bekommst Du
ein Passwort flir das néch-
ste voninsgesamt 32 Levels
(Martin).

den  ndchsten TOUCH-
DOWN zu landen, kann
wohl nicht alles sein. Zu zweit
mag das Spiel vielleicht noch
auf kurze Sicht ganz unter-
haltsam sein, aber alleine
wirft man doch alsbald das
Handtuch. Mit etwas mehr
Rasanz, Extras und einer
Portion Strategie hitte dieses
Spiel das Zeug, zum BALL-
BLAZER-Konkurrenten zu
werden,doch so versinkt es
im Mittelmafs. Der nitige
Feinschliff fehlt. Die Grafik
kann mnoch  einigermafen
iiberzeugen, vor allem die
Geschwindigkeitist  recht
flott; nur der Sound ist, bis
aufden echt gut gemachten
Titelsoundtrack,  praktisch
nicht vorhanden. Wahrlich
ein Schnellschufy von TRIF-
FIX.

Philipp: Tja, ich bin mir nicht
ganzsicher, ob dieses Spiel

TRIFFIX' Ruf nun mehr
geschadet als gutgetan hat.
Das liegt an der 0Oden, aber
schnellen Grafik, und an dem
ZU wenig ausgekliigelten
Spielinhalt. Auflerdem lifst
die  Ubersichtlichkeit doch
sehr zu wiinschen iibrig (Wo
bin ich? Wo ist der Ball? Wo
ist mein Tor? Wo ist der Geg-
ner?). Auch der kleine und
relativ brauchbare Radar
hilft da nicht wesentlich wei-

ter, besonders, wenn man
gerade in einer Notsituation
ist! Die Bezeichnung FOOT-
BALL ist eigentlich schon
eine Beleidigung dieses wirk-
lich schonen Sports und kann
nur dank dem Zusatz1 ON 1
ertragen werden. Fiir alle, die
Ihr Geld zum Fenster oder
sonstwo ‘rauswerfen wollen,
ist SPACE FOOTBALL das
gefundene Fressen.

- — e — W W—

Ob FuBball in der Zukunft auch so poppulér wird

me9afiln -WERTUNG
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Super
Battle Tank

DESERT STORM strikes back; ABSOLUTE verdf-
fentlicht mit SUPER BATTLE TANK ein weiteres
Spiel, das die Golfkriegsthematik komerziell auszu-

schlachten versucht.

SUPER NES Den groBten Teil
des Spieles sitzt |hr am
Steuer eines M-1 ABRAMS
Panzers und ballert auf
feindliche Panzer, Hub-
schrauber und Scudrake-
tenwerfer. Je nach Mission
veréndertsich die Zahl der
zu vernichtenden iraki-
schen Objekte und die
jeweilige Tageszeit. |hrfahrt
durchaus auch 'mal nachts
inEurem Panzer durch die
Gegend. Vor jeder Mission
erwartet Euch ein ausfthrli-
ches Briefing mit dem digi-
talisierten Kommander. Als
besondere Delikatesse
stoBt |hr ab und zu auf "et-
was gréBere feindliche Stel-
lungen", wie z.B. Olraffineri-
en, Fabriken flir chemische

Waffenund Panzer, und auf
Truppenbunker, u.ad. (Phil-
ipp)

Philipp: Es ist doch wie ver-
hext, gerade Spiele, die wegen
ihres Hintergrundes verdam-
menswert sind, machen am
meisten Spafl ( siehe auch
DESERT STRIKE!). So
stimmt auch hier bei SUPER

BATTLE TANK die
Mischung aus Action und
Simulation, wobei die Action
doch klar iiberwiegt. Dieses

Heranpirschen an die feindli-

chen Einheiten, seien es Hub-
schrauber oder Panzer, macht

einfacheinen  Heidenspafs.
Die technische Seite weif$
ebenso zu gefallen, besonders
durch die sehr realistisch
erscheinenden Feindobjekte.
Einzig und allein der Hinter-
grund fiir dieses Spiel bzw.
die Tatsache, daf3 der Krieg

marktet wird, passt mir nicht.
Dieser Aspekt fliefit jedoch
nicht in die Wertung ein, da
das jeder fiir sich entscheiden
muf. Das einzig "wahre”

und schwerwiegende Manko

ist die Eintonigkeit, die rela-
tiv leicht aufkommt, da sich
die  Missionen eigentlich
immer dhnlich sind; nur die
Zahl der zu  zerstorenden
Feinde steigt an. Wenn man
zum hundertsten Mal eine
Schar von Gegnern auseinan-
der nimmt, stellt sich schon
einmal ein gepflegtes Gihnen
ein.

Martin: Die Handlung ist ja
wirklich makaber, realisti-

SYSTEM: SUPER NES
KAPAZITAT: 8 MBIT
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b LW
scher hitte man ein Golf-
kriegs-Spiel kaum machen
konnen.  Warum  kann
ABSOLUTE ENTERTAIN-
MENT die Handlung nicht
an einen fiktiven Ort verle-
gen. Hier wird offenkundig
versucht, aus dem Golfkrieg
Kapital zu schlagen. Wenn
man die umstrittene Hand-
lung aufler Acht lifst, bleibt
ein gutes Panzerspiel tibrig.
EinePrise  Strategie, jede
Menge Action, vor allem der
Nachtflug macht sehr viel
Spafs, und gute Digi-Bilder
runden diese Mischung aus
Simulation und Action ab.
Da bleiben sogar viele Com-
puterpanzerspiele auf der
Strecke. Mir hat SUPER
BATTLETANK sehr wviel
Spaf3 gemacht, gerade, weil es
sehr realistisch wirkt. Auf
lange Sicht wird jedoch etwas
zuwenig Abwechslung gebo-
ten. Etwas mehr Missionen
und vor allem mehr verschie-
dene Gegner und Schauplitze
hitten hier gutgetan. Dann
hiitte das Modul das Zeug zu
einem Klassiker. So bleibt ein
zugegebenermafpen wirklich
gut gemachtes Spiel fiir Fans
des Genres und solche, die
kein  reines  Ballerspiel
suchen.
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Super
- Scope 6

Getreu seiner Marktphilosophie in Sachen SUPER
NES hat NINTENDO nun nicht etwa einen sim-
plen ZAPPER, sondern gleich eine ganze Panzer-

faust herausgebracht.

SUPERNES Der Lieferumfang
besteht aus dem eigentli-
chen SUPER SCOPE 6,
einem Infrarotempfanger

undeiner Cartridge mit-6
Spielen. Das Gerat besitzt
einen FEUER-Knopf, eine
PAUSE-Taste, eine TURBO-
Funktion (Dauerfeuer) und

einen CURSOR-Knopf zum
reseten. Soviel erst einmal
zum Geréat selbst, nun wol-
len wir uns einmal den Spie-
len widmen. Insgesamt sind
die 6 Spiele in 2 Kategorien
eingeteilt: BLASTRIS und
LASERBLAZER. Beide
enhalten jeweils 3 Games:
BLASTRIS A, BLASTRIS B
undMOLE PATROL +
INTERCEPT, ENGAGE und
CONFRONT. Fangen wir mit
BLASTRIS A an: Vom Spiel-
prinzipher ist es stark an
TETRIS angelehnt, wobei
hier die einzelnen Teile von
links in den Bildschirm
scrollen. Ihr mlsst sie nun
so durch BeschuB veran-
dern, daB sich am rechten
Bildrand eine vertikale Rei-
he ergibt, die sich dann als-
bald in Luft auflést. In
BLASTRIS B fallen ver-

schiedenfarbige Wiirfel von
oben in eine groBen Behal-
ter. Wenn lhr auf die Wirfel
schieBt drehen sie sich und

‘zeigen eine neue Farbe.
‘Eure Aufgabe ist es, nun

immer drei gleiche neben-
einander, aufeinander oder
diagonalzu sammeln.

Schafft lhr das, verschwin-
den die besagten drei Teile.

Weniger an Denkspiele
angelehnt, prasentiert sich
MOLE PATROL. Hier seht
lhr insgesamt 16 Maul-
wurfldcher, aus denen in
zufalliger Reihenfolge klei-
ne, blaue Tierchen ihren
Kopf stecken. Der Spielsinn
dirfte klar sein: Soviele Tier-
chenmit sowenig Schiissen
wie mdglich abzuschieBen.
In der zweiten Kategorie
haben wir als erstes Spiel
INTERCEPT. Das Ziel liegt
hier darin, daB man von
rechts kommende Raketen
nicht den Bildschirm pas-
sieren |aBt, sondern vorher
durch gezielte Schusse
vom Himmel holt. Die
Schwierigkeit besteht darin,
daB die Raketen in ver-
schiedenen Ebenen durch

die Luft sausen. Je weiter
sie entfernt sind, desto eher
muB man sie treffen, da der
eigene SchuB eine gewisse
Zeit bis zum Einschlag
braucht. Bei ENGAGE fliegt
man in bester AFTERBUR-
NER-Manier mit H6chstge-
schwindigkeit Giber eine fik-
tive Planetenoberflache
und muB teils von der Seite,
teils von vorne kommende

| bestimmte Anzahl
Gberlebt,  kommt
. manin die nichste
. Schwierigkeitsstu-
fe (Philipp).
Philipp: Tja, leider ist
dieses "Spielzeug”
nicht gerade das
Nonplusultra.
Groftenteils ist dar-
andie schlechte Software
schuld, die besonders durch
Eintonigkeit und Einfallslo-
sigkeit negativ auffillt. Man
wird irgendwie das Gefiihl
nicht los, andauernd den sel-
ben langweiligen Kram zu
spielen. Eigentlich schade,
denn das Gerit iiberzeugt,
mal davon abgesehen, daf
einem nach geraumer Zeit
samtliche Knochen wehtun,

Gegner eliminieren.
SchlieBlich ist da noch
CONFRONT. Die Aufgabe
hier besteht darin, mit einer
am Boden stationierten Flak
so viele feindliche AuBerir-
dische wie mdglich in die
ewigen Jagdgrinde zu
Hat man eine

beférdern.
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da man ziemlich verkrampft
dasitzen muf8, um richtig zu
spielen. Ich hoffe auf wesent-
lich bessere Software fiir die
Zukunft,denn sonst wird es
dem SUPER SCOPE 6 gen-
auso gehen wie dem ZAP-

PER: Ein Mauerbliim-

chendasein!
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Parodius

Nach der hervorragenden PC-ENGINE-Version lan-

spleletes

.v

det KONAMI, wie zu erwarten war, auch mit der

PIBOO NI

SUPER FAMICOM Im Fernse-
hen bzw. im Kino gibt es ja
so gut wie zu jedem halb-
wegs passablen Film eine
mehr oder weniger gut
gelungene Parodie. Warum
also nicht auch einmal ein
Spiel, oder gleich eine gan-
ze Reihe von Spielen, per-
siflieren? So oder &hnlich
mussen die Designer bei
KONAMI gedacht haben,
als sie mitdem PARODIUS-
Automaten damals ihre
GRADIUS-Reihe auf die
Schippe nahmen. Hier flie-
gen namlich keine gewdhn-
lichen Feinde, sondern Pin-
guine, Voégel, Bienen und
dergleichen durch die
Gegend. Am Ende jedes
Levels wartet auch kein obli-
gatorisches Riesenraum-

SUPER FAMICOM-Version einen Volltreffer.

*7300

schiff, sondern z. B. Uncle
Sam, der sich gerdstet
verabschiedet,wenn man
ihn oft genug beschossen
hat, oder eine Striptease-
Tanzerin, der man
geschickt zwischen den
Beinen hindurchfliegen soll-
te. Vor Beginn des Spiels
kann man sich einen von 4
Bildschirmfreunden aussu-
chen, mit denen man die 10
Levelslang ballert, was das
Joypad hergibt. Hier stehen
eine VIC VIPER (gewdhnli-
ches GRADIUS-Raum-
schiff), ein Octopus, ein
TWINBEE (bekannt aus
BELLS'N’'WHISTLES), oder
ein Pinguin zur Auswahl,
wobei jeder seine Stérken
und Schwachen hat. Als
besonderes = Schmankerl

wurde von KONAMI
W speziell fur die SF-
~ Version ein Zusatzlevel
spendiert, den nicht ein-
mal der Automat besaB,
geschweige denn, die PC-
ENGINE-Version (Philipp).
Philipp: Auf dieses Spiel habe
ich nur gewartet: Ein hori-
zontal scrollendes Ballerga-
me fiirs SUPER FAMICOM,
bei dem es weder ruckelt noch
flackert, oder langsam wird
(bis auf ganz wenige Stellen;
bei denen ging aber auch der
Automatin die Knie!), und
in dem endlich einmal auch
der Humur nicht zu kurz
kommt. Da fliegen z. B. statt
langweiliger ~ Aliens  oder
Raumschiffe Pinguine,
Vigel, Sumo-Ringer, Toten-
kopfe und allerlei andere
Sachen durch die Gegend.
KONAMI hatte ja schon mit
CONTRA III bewiesen, dafs
es auch ohne Slow Down-Ef-
fekt geht, aber das GRADIUS
II-Trauma  diirfte hiermit
vollends tiberwunden sein.
Diebesonderen ~ Merkmale
von PARODIUS: Brillante
Grafik, hervorragender
Sound (inklusive glasklarer
japano-englischer ~ Sprach-
ausgabe) und geniale Musik-
stiicke (Wo bleibt die entspre-
chende CD?), sowie ein abso-
lut  phinomenales Spielge-
fiihl sprechen fiir sich selbst.
Ich kann nur sagen, wer
PARODIUS nicht kauft, hat
einen Meilenstein in Sachen
Videospielunterhaltung ver-
passt.

Martin: Ok, ok, ich geb’s ja
freiwillig zu. PARODIUS ist
das definitiv beste Ballerspiel

SYSTEM: SUPER FAMICOM
HERSTELLER: KONAMI
KAPAZITAT: 8 MBIT

CA. PREIS: -
MUSTER VON: EIGENIMPORT

schlecht

medafiln -WERTUNG

SCHWIERIGKEITSGRAD: EINSTELLBAR

mittel

SUPER FAMICOM. Nicht
nur die total abgefahrene
Grafik, sondern auch der
schriige Sound tragen zu
einem Spielspafi ohne Ende
bei. Man sollte gar nicht glau-
ben, daf8 in diesem Modul de
luxe nur 8 MBIT werkeln,
denn das sieht man dem Spiel
angesichts der gewaltigen
Grafik- und  Soundorgien
iiberhaupt nicht an. Auch der
Spielspafi kommt nicht zu
kurz. Nicht eine einzige
unfaire Stelle ist in dem Spiel,
jeder Level laft sich mit
etwas Ubung meistern. Trotz
der immensen Spritedichte
geht der Prozessor nicht in
die Knie. Bei PARODIUS
ruckelt absolut nichts!
KONAMI hat anscheinend
mittlerweile den Bogen 'raus.
Jeder, der nur ein bifichen
"was fiir Ballerspiele iibrig
hat, sollte sich diese Modul-
perle zulegen. Es gibt zur Zeit
kein Shoot’'em Up auf dem
SUPER FAMICOM, das
PARODIUS  auch  nur
annihernd das Wasser rei-
chen kann, sowohl spieltech-
nisch als auch, was Grafik
und Sound Dbetrifft. Auflerst
sehenswert ist unter anderem
der, je nach Raumschiff ver-
schiedene, Abspann. Leider
soll, laut KONAMI, das
Spiel nicht in den USA
erscheinen. Das ist sehr scha-
de, denn viele der im Spiel
vorkommenden Gags sind
mit japanischen Schriftzei-
chen ausgeschmiickt. War-
um nur, KONAMI, warum?

megafun 7/92



spieletest

Hook

Immer schon brav bleiben!

Totally Rad

Ein Nachwuchsmagier schligt sich mehr
schlecht als recht durch ein Abenteuer der

muB. Wenn man alle Levels Niedrigstniveauklasse.

NES Nach dem mittelmaBi-

gen HOOK-Film wollte die
auf Filmumsetzungen spe-
zialisierte Softwarefirma
OCEAN (TERMINATOR 2)
nun ein erstklassiges Spiel
mit gleichem Namen pro-
grammieren. Es blieb aber
nur beim Vorsatz: Sie woll-
ten! Die Hintergrundge-
schichte ist dieselbe wie im

Film: Der erwachsene Peter -
Pan wird von seiner Vergan-

genheit eingeholt. Sein Erz-
feind HOOK hat seine Kin-
der entfihrt. Peter macht
sich aufin seine alte Heimat,
um seine kleinen Racker zu
retten. Im Spiel findet man
sich auf einer Landkarte
wieder, auf der man den
Level anwahlt, den man als
néchstes spielen will. Dann
geht’s los: Peter Pan steht
am Anfang seines Abenteu-
ers. Er muB je nach Level
alle Apfel, Kuchen oder Per-
len aufsammeln, um den
Ausgang aufsuchen zu kén-
nen. Es gibt 3 verschiedene
Arten von Levels: Beim 1.
kann man springen, Gegner
abstechen und Gegenstéan-
de einsammeln. Hilfreich
steht hier die Fee zur Verfi-
gung.Allerdings auch nur,
wenn man genigend Fin-
gerhite zur Verfligung hat.
Der 2. Level spielt unter

Wasser und der 3. in der
Luft, wobei man jeweils nur
Gegenstédnde aufsammeln

SYSTEM: NINTENDO
HERSTELLER: OCEAN
KAPAZITAT: -

CA. PREIS: -

schlecht

SCHWIERIGKEITSGRAD: EINFACH

MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES - -
mittel

durchgespielt hat, muB man
noch HOOK bekampfen,um
seine Kinder wiederzube-
kommen (Holger).

NES Als Jake und Allison
eine Zaubervorstellung des
Magiers Ubediak besu-
chen, entschlieBt sich der
Magiernach einiger Zeit,
seine Kinste Jake beizu-
bringen. Und dann gibt es
noch Edogy, den Magier
der Dunkelheit, der die
Menschheit in seine Hand
bringen wil. Um die
Menschheit kennen-
zulernen, entfthrt er
Allisons Vater. Und
weil Allison gerade
bei ihm ist, wird sie
gleich mit entfahrt.
Ganz klar, Jake muB

Holger: Das ganze Spiel wur-
de nur auf die moglichen Kon-

sumenten ausgelegt:
Altersklasse 8 und jiinger. Da
ist nichts drin, was auch nur
annihernd  nach  Action
riecht. Alles bleibt schon brav.

Zudem gibt es noch einige sie befreien. Die
spielerische Mingel zu bekla-  Landschaftscrollt

gen. Das Schwert von Peter von links  nach
Pan ist viel zu kurz geraten, rechts, und unser

Held kann hupfen
und schieBen, und
natlirlich Magie ein-
setzen. So kann er
sichin einen Fisch,
einen Adler, oder in
einen Léwenverwan-
deln, Feinde durch
einen groBen Zau-
ber zerstéren, oder die Zeit
anhalten. Extraleben
bekommt man, wenn man
genltgend Feinde zerbro-
selthat(Holger).

Holger: Ich weifl gar nicht, wo
ich anfangen soll. So einen
Pfusch habe ich schon lange
nicht mehr gesehen. Im

die Kollisionsabfrage ist
ungenau, und die Spielbe-
schreibung ist unzureichend.
Alles in allem fiir unsere
Leserschaft tiber 10 Jahre
nicht empfehlenswert!

SYSTEM: NINTENDO
HERSTELLER: -
KAPAZITAT: -

CA. PREIS: -

schlecht

medafiln -WERTUNG

SCHWIERIGKEITSGRAD: EINFACH

MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES

mittel

gesamten Spiel gibt es nicht
eine Extrawaffe. Man kann
sich zwar aus 4 Zauber-
spriichen  (Wind, Wasser,
Stein und Feuer) eine zau-
bern, aber egal, welchen Zau-
ber man nimmt, sie bewirken
allegenau  dasselbe.  Die
Punktewertung ist die reinste
Holle. Jeden Gegner nieder-
machen, egal, wie stark oder

wie schwach er ist, gibt genau
1 Punkt. Alles in allem wirkt
das Spiel auf mich wie ange-
fangen und nicht wvollendet.
Auf gut deutsch: Nicht emp-

fehlenswert!

ED
OP,‘

45

gut
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spieletest

Yoshi

Nach dem knuddeligen Saurier aus SUPER
MARIO WORLD jetzt auch das passende (?)

GAME BOY-Spiel.

Emienas) |

GAME BOY Sinn dieses
Denkspieles a la TETRIS ist
es, herabfallende Objekte
so zu sortieren, daB 2 Sym-
bole Ubereinander gesta-
pelt werden und somit ver-
schwinden. Insgesamt gibt
es 6 Felder, die jeweils mit
Hilfe einer Figur (MARIO) zu
zweit gedreht werden koén-
nen. Als besonderes Sym-
bol gibt es 2 Eierschalen.
Der untere Teil verhalt sich

genauso wie die anderen .

Symbole;fligt man jedoch
den oberen Teil der Eier-
schale mit dem unteren
zusammen, so schlipft der
kleine Drache YOSHI, den
viele von dem Modul SUPER
MARIO WORLD her ken-
nen, aus. Symbole die sich

SYSTEM: GAME BOY
HERSTELLER: NINTENDO
KAPAZITAT: -

CA. PREIS: DM 69,-

schlecht

medafiln -WERTUNG

SCHWIERIGKEITSGRAD: EINSTELLBAR

MUSTER VON: EIGENIMPORT
mittel

zwischen 2
Eierschalen
befinden,
werden ein-
fach elimi-
.~ niert und
sorgen so
far noch
mehr Punk-
 te. Das
Spiel istvor-
bei, wenn
ein Turm

tberdie
obere Mar-
kierung her-
aus ragt.
Neben 2
Spielvarianten (abrdumen
auf Zeit und Punkte) gibt es
auch noch die Méglichkeit,
gegeneinander zu spielen
(UIf).

Ulf: Seit TETRIS und KLAX
habe ich mich nicht mehr so
qut mit  einem Denkspiel
amiisiert wie mit YOSHI.
Dersimple, —aber  stichtig
machende Spielablauf trifft
mitten ins Herz. Grafik und
Sound sind zwar OK, tun
aber bei diesem Spiel nichts
zur Sache. Zu zweit wird
Spielspaf8 (und Schadenfreu-
de) sogar noch mehr gestei-
gert. Ein neuer Hit fiir den
GAME BOY!

gut

85
il etz
e gul super

Blues Brothers

Mit THE BLUES BROTHERS kommt das erste
Jump & Run von TITUS auf den GAME BOY

GAME BOY Jake und Elwood
sind wieder da ! Und wieder
haben sie ein Problem, nein
kein Geldproblem, vielmehr
sind sie auf der Suche nach
ihrem Equippment, das sie
muhevoll in funf Leveln
zusammensuchen missen.
Klar, daB dieses nicht ohne
Gefahren ablauft, denn so
manche Fallen, Gegner und
bose Uberraschungen stel-
len sich ihnen in den Weg.
Als Gegenwehr kann man
aber Kisten aufheben und
auf Knopfdruck seinen
Feinden entgegen-
schmeiBen. AuBerdem hat
man die Méglichkeit Schall-
platten aufzusammeln, um
bei 100 Stlck sein Leben
aufzufrischen.(UIf)
2 ) -

SYSTEM: GAME BOY
HERSTELLER: TITUS
KAPAZITAT: -

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL-SCHWER

CA. PREIS: DM 70,-

MUSTER VON: EIGENIMPORT

schlecht

mittel

Uif: Man nehme einen
bekannten Film, program-
miere ein Jump & Run Spiel
drumherum und klaue ein
bifichen von Mario und ande-
ren Jump & Runs und schon
ist der Hit perfekt. Denkste !
BLUES BROTHERS ist
ebenfalls als ganz nett zu
bezeichnen, eben aus dem
Grund, daf3 alles irgendwie
schon dagewesen ist. Aufier-
dem ist es duferst schwierig
den Schiissen der Feinde aus-
zuweichen, worunter die
Spielbarkeit ein wenig zu lei-
den hat. Zudem sind fiinf
Level wirklich nicht als
umfassend zu bezeichnen.
Wer aber ein kurzweiliges
Jump & Run sucht, darf

zugteifen.
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Spiderman

KING PIN is back, und mit ihm eine Hand voll
Bomben, die New York bedrohen. SPIDERMAN
bleiben nur noch 24 Stunden Zeit, um sie zu ent-

schirfen.

GAME GEAR Die Bewegungs-
mdoglichkeit unseres Helden
kommt dem Original SPI-
DERMAN sehr nahe; so
kann er an den Wanden kle-
ben, Netze auswerfen,
schlagen und treten. Ziel
innerhalb eines Levels ist,
zumeist alle Gegner zu
besiegen, um zum SchluB
einem Obermotz (DOCTOR
OCTOPUS, ELECTRO, THE
SANDMAN) gegeniber zu
stehen. Durch Besiegender
Endgegner erhalt man hin
undwieder Schlussel, die
fur den weiteren Verlauf
wichtig sind. Drlickt man
START, hat man die Még-
lichkeit, verschiedene
Optionen anzuwéhlen. Eine
davon ist das Photografie-
ren. Driickt man diese Opti-
onwahrend des Levels und
photografiert Gegner, so
erhélt SPIDERMAN alias
Reporter Keaton Parker
Geld daftir, welches er fur
den Kauf von Netzflisssig-
keit braucht. AuBerdem
kann er durch eine Option
jederzeit aus dem Level
aussteigen und in seinem
Appartment neue Energie
sammeln, was allerdings

vonder Zeitabgezogen wird
(UIf).

SYSTEM: GAME GEAR
KAPAZITAT: -
CA. PREIS: DM 79,-

schlecht

medafiln -WERTUNG

HERSTELLER: FLYING EDGE/ACCLAIM
SCHWIERIGKEITSGRAD: SCHWER

MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES
mittel

Ulf: Ich mag dieses Spiel nicht.
Grafisch ist es ja noch OK,
doch  schon zwangsmifig
flacht es ab. Melodisch hort
sich die Musik wahrlich nicht
an. Doch die schlimmsten
Miingelfindet man  beim
Spieldesign. Die vielen Bewe-

' gungsabliufe sind durch die

Steuerung mnicht verniinftig
umgesetzt worden, oftmals

kommt Hektik  auf.  Den
Schiissen der Gegner kann
man unmoglich ausweichen,
tiberhaupt ist der Schwierig-
keitsgrad hoch. Ab dem vier-
ten Level kommen nur noch
die geduldigsten Tiiftler wei-
ter. Der grofste Witz jedoch
sind die Anzeigen, die man
kaum oder gar nicht erkennen
kann. Man hat das Gefiihl,
daf3 dieses Modul fiir den
Fernseher entwickelt wurde.
Schade Accl... dhem,
FLYING EDGE, deinen Ein-
stand hitte ich mir besser
vorgestellt.

Wir haben garantiert das
richtige Spiel fur Dich!

Uber 1.500 Spiele

Beinharte Video - Games

Die besten und neusten Module fiir SEGA GAME GEAR
und SEGA MEGA DRIVE zu gnadenlos glinstigen Preisen!
Und natrlich die Konsolen selbst!

Komplette Rollenspiel-Systeme

Aus Deutschland, England und USA: Krimi, Spionage,
Fantasy, Horror, Science Fiction, Superhelden, Dark Future.

Faszinierende Gesellschaftsspiele

v/ Brettspiele aller Art ¢ AuBergewdhnliche Kartenspiele
v/ Taktikspiele ¢ Fantasy- und Science Fiction
v/ Alles fiir Solospieler (Patiencen, Geduldsspiele etc.)
r-_-_---———_——_-
Rumir’s
epochales
Kennenlern-
Angebot:
CIVILIZATION,
das gigantische
Brettspiel von
Kult- Autor Francis Tresham

IR

fiir absolut prahistorische DM

Du sparst DM 20,-

BesteII-SchnlepeI einsenden oder_rund um die Uhr anrufen:

™ 061 81/26 096

RUMIR’S MAGIC-Versand - HospitalstraBe 14 -16 - 6450 Hanau 1

Bestell - Schniepel

| D JA, ich bestelle das epochale CIVILIZATION BRETTSPIEL fiir

nur DM 59,— und erhalte dazu natirlich meinen RUMIR'S MAGIC-
Katalog kostenlos ins Haus! Ich zahle ] per Nachnahme(zzgl.NN-
Gebiihr) E] mit beiliegendem Euro-Scheck. Porto + Verp. DM 5,—

D NEIN, an CIVILIZATION habe ich kein Interesse, aber den
brandneuen RUMIR’S MAGIC-Katalog lasse ich mir selbstver-
standlich nicht entgehen: Her damit — und zwar fiir nur DM 5,—
in Briefmarken per Umschlag.

Name

Vorname

CC’?U”

EGAFUN 7/92

StraBe/ Hausnummer

Telefon



Batman Returns

spleletest

Ganz piinktlich zum Kinostart in den USA ist auch
schon (?) das zugehorige LYNX-Modul erhaltlich.
ATARI will dieses Spiel in Amerika sogar ihrer
Konsole beilegen. Hort, hort.

LYNXBRUCEWAYNE istwie-
der da. In seinem BATMO-
BIL muB er wieder einmal
Gotham City vor allen
Unholden retten; dieses
’'mal vor dem Pinguin und
seiner Gefahrtin
CATWOMAN.
BATMAN
RETURNSIist im
typischen Action-
Adventure Stil mit
Spring- und Pri-
geleinlagen auf-
gemacht. Mit der
Taste OPTION 1
kannst Du zwi-
schen verschie-
denen Extrawaf-
fen hin und her
schalten, die Du
Dir naturlich erst
einmal verdienen

muBt; als da
wéren der BATA-
RANG (Bume-

rang) oder Séure-
flaschchen (sehr
wirkungsvoll).
Ansonsten kann
BATMAN noch
boxen. Das wére es dann
auch schon an Mdéglichkei-
ten, die Dir zur Verfigung
stehen. BATMAN RETURNS
bietet insgesamt zwar nur 4
Levels, die es aber auch
gewaltigin sich haben. Eine
Zirkusbande wartet im 1.
Level auf Dich, als Ober-
motz kommt ein Entchen
samt Pinguin. Danach muBt
Du auf Wolkenkratzern ent-
langklettern und Dich mit
der Polizei und CATWO-
MAN herumpriigeln. Im 3.
Level, der sich in der Kanali-
sation abspielt, triffst Du auf
kleine Pinguine, die mit
Raketen ztindeln. Als Show-
down kommst Du in das ver-
eiste Reich des Oberpin-

guins mit verrotteten Piers,
Eiswasser und hammerhar-
ten Zwischenpinguinen.

Leider bietet BATMAN
RETURNS kein einziges
Continue.Man muB immer

BATMAN.

RETUIRINS

CARTE DE JEU

wieder
anfangen.
(Martin).

Martin: Am Anfang war ich ja
nicht gerade begeistert, aber
BATMAN RETURNS muf
man wirklich linger spielen,

ganz von vorne
Schniff, Heul

SYSTEM: LYNX
HERSTELLER: ATARI
KAPAZITAT: -

CA. PREIS: DM 79,-

schlecht

SCHWIERIGKEITSGRAD: SCHWER
MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES

mittel

damit es einem gefillt; dafiir
dann aber umso mehr. BAT-
MAN RETURNS ist kein
schlechter NINJA GAIDEN-
Verschnitt, wie ich urspriing-
lich gedacht hatte, sondern
ein durchaus eigenstindiges
und tiberzeugendes Priigel-
spiel. Vor allem die beiden
Extrawaffen (Bumerang und
Sdaureflischchen) tragen sehr
viel zum Spielspaf3 bei. Man
hat nur sehr wenige von, und
sollte sie wirklich nur dann
einsetzen, wenn einem das
Wasser bis zum Hals steht.
Grafik und Sound
sind, fiir LYNX-
Verhiltnisse, sehr
qut gelungen. Die
Endgegner  sind
ganz schon happig,
wie 1tibrigens auch
das ganze Spiel
nicht fiir Anfinger
gedachtist.  Die
Levels sind gut
durchdacht, bieten
sehr viel Abwechs-
lung und lassen
sich mit etwas
Miihe  durchaus
schaffen. Kein wil-
des D’raufrumge-
klopfe, sondern nur
mit  sehr  viel
Geschick und Tak-
tik beim Einsatz
der Extrawaffen zu
meistern. Meiner
Meinung nach
nicht  das Uberspiel
schlechthin, aber aus Mangel
an guten Alternativen im
Priigelspielgenre  durchaus
zu empfehlen.
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Spleletes

Cadash

TAITO priisentiert den lingst

iiberfilligen Arcade-Hit.

MEGA DRIVE Es ist nicht sehr
lange her, da herrschte im
Koénigreich DIRSAR Frie-
den. Eines Tages tauchte
der Herrrscher der Unter-
welt, BALROG, auf und ent-
fuhrte Prinzessin SALAS-
SA, die einzige Tochter des
Koénigs, der Gber DIRSAR
regierte. Seitdem herrscht
Not und Elend in dem mitt-
lerweile verdorrtem Land.
Es wurde verkindet, daB
demjenigen das Reich
gehoren sollte, der die Prin-
zessin rettet. Das ist die klei-
ne Vorgeschichte von
CADASH. Der weitere Ver-
lauf der Geschichte liegt in

Deiner Hand. Du bist ein gut

durchtralnlerter und erfah-
rener Kampfer oder ein
Magier, der nicht ganz so
schnell auf den Beinen ist,
dafur aber ein ausgezeich-
neter  Zauberer. Beim
Durchqueren der Stadt
sprichst Du mit den Einwoh-
nern, die Dir sehr natzliche

Hinweise und Tips geben
kénnen. Hier beginnt auch
Dein Abenteuer. Durchstrei-
fe Hohlen und Walder, die
von den skurrilsten
Geschodpfen bewohnt wer-
den. Auch Monster wie
BLACK PUDDING begeg-
nen Dir auf Deiner Reise.
Eine Meerjungfrau wartet
darauf, von einem Rie-
senoctopussy befreit zu
werden. Suche den Trank,
der Dichin einen Ghom ver-
wandelt, um das Land der
Lilliputaner betreten zu kén-
nen. In jeder Stadt steht ein
Bett ftr Dich bereit, wo Dir
Deine wohlverdiente Ruhe
gegdnnt wird, um am néach-

sten Morgen in alter Frische

weiter nach Prinzessin
SALASSA suchen zu koén-
nen. So kannst Du Deine
Energie immer wieder in der
Kneipe auftanken. Auch
Extrawffen, bessere

Rustung und Bonusleben
kann man sich in den

Geschaften kaufen, voraus-
gesetzt, Dein Geldbeutel ist
gefillt. Gold erhéltst Du,
wenn Kreaturen vernichtet
werden, die bei ihrem Able-

ben einen Sack voll fallen
lassen. Ebenso erhéht man
seine eigene Kondition. Wie
man sieht, ist CADASH ein
Gemisch aus Abenteuer
und Prtgelspiel, in dem eini-
ges an Action geboten wird.
Sehr erfreulich ist auch der
2-Spieler Modus, in dem Du
mit einem Freund zusam-
men die Suche aufnehmen
kannst(Gerd).

Gerd: Einfach genial von
TAITO, dieses Spiel auf dem
MEGA DRIVE zu progra-
mieren; vor allem, weil es
nichts Gleichwertiges auf die-
ser Konsole gibt. AufSer guter
Animation und teilweise
interessanter Handlung hat
CADASH noch einiges mehr
zu bieten. Es gibt auch, bis auf
die Linge des Spieles, kaum

"was zu norgeln.
Bei nur 5 Levels ist der
Schwierigkeitsgrad ~ recht

niedrig angesetzt. Trotz allem
wird dieses Modul Euch
immer und immer wieder ans

medafiln -WERTUNG

SYSTEM: MEGA DRIVE
HERSTELLER: TAITO
KAPAZITAT: -

CA. PREIS: DM 119,-

schlecht

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL

MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES
mittel

Joypad bannen.

UMf: Cadash verbindet auf net-
te Weise Jump'n Shoot und
Rollenspiel Elemente, wobei
der Schwerpunkt natiirlich

‘34‘4

t*»"‘:*hz s g

auf Action gelegt wurde.
Besonders positiv fillt einem
die detaillierte Grafik auf, die
zu jedem Zeitpunkt iiber-
zeugt. Auch die Musik gefillt
durch stimmungsvolle Kom-
positionen. Zur Spielbarkeit
ist zu sagen, daf3 es zwar Spaf
macht, sich durch fiinf Level
zu priigeln, seinen Charakter
zu vermehren und Gegen-
stinde zu kaufen. Doch gibt
es keine Pafsworter und es ist
sicherlich nicht jedermanns
Sache, zum X-ten male den
Prolog des Konigs am Anfang
zu lauschen. Sprich die Moti-
vation lafit spiirbar nach,
wenn man erstmal in einem
hoheren Level scheitert. So
bleibt unterm Strich ein
kurzweiliger Spaf, der aber
durchaus seine Reize hat.
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Krustys Super
Fun House

Wie nicht anders von FLYING EDGE zu erwarten,

ein prima Jump'n’Run.

MEGA DRIVE Beteiligt ist die
gesamte SIMPSONS Fami-
lie, wie z. B. BART, SIDES-
HOW MEL und CORPORAL
PUNISHMENT. Hauptdar-
steller ist nattrlich HOMER

SIMPSON, dessen Rolle Du
Ubernimmst. Alles, was Du
tun muBt, ist, diese lastigen
Méauseindie Falle zu locken,
wo sie vom Rest der Familie
zu Brei verarbeitet werden.
Diese Méauseplage ist leicht
in den Griff zu bekommen,

kehren sie einfach um.
Ebenso rutschen sie an
einem Abgrund, sei er auch
noch so tief, ab, ohne selbst
Schaden zu erleiden.
Anders ist es bei HOMER,

1 0O

dem Clown, der bei gréBe-
ren Abstlrzen leicht verletzt
wird. Zum Glick sind in
manchen Steinen Bonuse-
lemente versteckt, die
HOMERS Energie wieder
aufbauen. Extraleben und
Munition sind auf demsel-
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dadie Mause nicht sehr ein-
fallsreich sind. Sollten sie
gegen einen Block laufen,
der hoher als sie selbst ist,

ben Weg zu kriegen. Leider
erscheinen solche Extras in
den héheren Levels immer
seltener. Manche Raétsel

sind zu lI6senin den Gber 60
Levels, die immer kniffliger
und unubersichtlicher wer-
den. lhr kénnt Steine auf-
nehmen und an beliebiger
Stelle wieder absetzen.
Genauso geht es mit einer
Sprungfeder, Rohrteilen, ja,
es besteht sogar die Még-
lichkeit, die lastigen Tiere in
samtliche Himmelsrichtun-
gen zu schleudern.
Bestimmte Sachen kénnen
nur weggekickt werden.
Das vorhandene Passwort
kommt hier wieder sehr
gelegen. Die bis zu 14
Levels in einem Sektor kén-
nen, bis auf die letzte Tur,
die erst ganz zum SchluB
geodffnet werden kann, in
beliebiger Reihenfolge
betreten werden. Der jewei-
lige Level ist erst beendet,
wenn samtliche Mause eli-
miniert worden sind. Immer-
hin miUssen alle Méause in
die fest installierte Falle lau-
fen, die auch erst gefunden
werden muB. Solltet |hr
irgendwo nicht mehr weiter-
kommen, kénnt lhr einfach
mit dem "anders komm ich
hier nicht mehr raus"-Mo-
dus den Level verlassen.
Jetzt seid |hr wahrschein-
lich schlauer und kénnt es
im gleichen Level noch 'mal
versuchen, sollte noch ein
Leben tibrig sein (Gerd).

Gerd: Ein sehr vergniigliches
Spielchen, das zwar fiir einen
Spieler gedacht ist, aber auch
zu mehreren Spaf§ macht.
Gute Tips wvon Freunden
nimmt man gerne an. Vier
Augen sehen bekanntlich
mehr als zwei. Wird das Faf§

nun hier riibergekickt oder
doch lieber in die andere Rich-
tung? Dariiber kann man
sich streiten, denn an Mog-
lichkeiten gibt es wirklich
genug. Eine gewisse Ahnlich-
keit zu dem beriihmten LEM-
MINGS-Klassiker wire noch
zu erwihnen. Eigentlich auch
nur das  Grundkonzept,
ansonnsten Krusty’s Super
Fun Houseeinfach toll !!!

Ulf: Nachdem der einstand
von Flying Edge mehr recht
als schlecht war, ist Krusty'’s
Super Fun House der einzige
Lichtblick. Klar sind Ahn-
lichkeiten zu Lemmings vor-
handen, wobei das Ziel dies-
mal umgekehrt ist, doch
kommt man nach kurzer
Spielzeit dahinter, daf es viel
eigenstindiger ist, als es zu
sein scheint. Geheimginge,
Bonusrunden, sowie Jump’n
Run Elemente lockern den
Knobelspafs ~ gehorig — auf.
Wenn Profis jetzt denken
"viel zu einfach”, dem kann
ich nur sagen, dafs es in den
hoheren Levels ordentlich zur
Sache geht. Grafik und Sound
sind in diesem Fall sehr
zweckdienlich und  fielen
weder positiv noch negativ
auf. Ein gutes Spiel fiir Leute
mit Puzzletrieb.

medafiln -WERTUNG

SYSTEM: MEGA DRIVE

HERSTELLER: ACCLAIM/FLYING EDGE

KAPAZITAT: -

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL

CA. PREIS: DM 119,

MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES
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Splatterhouse i

SpleletestT

Ein Alptraum wird wahr.

MEGA DRIVE: Wieder einmal
wird Deine Freundin von
einem Monster entfihrt.
Welch ein Gliick, daB Du die-
se Maske gefunden hast.
Sie hilft Dir bei Deinem
Streifzug durch Stimpfe und
Katakomben, die dort auf-
tauchenden, gréBlichen
Monster zu besiegen. Jetzt
hast Du eine Chance dich
bis zum obersten Oberboss
durchzukampfen. Eine Hor-
rorshow, vergleichbar mit
"Freitag der 13" erwartet
Dich. Die ersten paar Bie-
ster erscheinen nicht sehr
zahlreich und scheinen
recht zuriickhaltend, doch
das wird sich bald andern.
Es liegt an Dir, ob Du Deine
Freundin jemals wieder-
siehst. Ist ein Ungeheuer
mal besiegt, nimm beide
Beineindie Hand und nichts
wie weg. Manche dieser
Obermotze haben die

EE
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Eigenschaft nach ihrem
Ableben auszulaufen. Die
blutdhnliche Substanz ver-
brennt Dich bei Beriihren
wie Séaure. Die verschie-
denen Mordgerate findest
Du auf Deinem Weg. So bei-
spielsweise einen einfa-
chen Stock zum Zermant-
schen der Gegner, ein Stab,
der nach Abwurf ein Mon-
ster vernichtet und dessen
Exkremente dann auf Dich
zulaufen und ein Schrotge-
wehr, das den Feinden den
Oberkorper ... Eine Schere
und eine Motorsidge kom-
men ganz gelegen, wenn in
den letzten der acht Level
samtliche Gegner Deinen
weg kreuzen. DaB das kein
Zuckerschlecken ist ver-
steht sich von selbst. Ist Dei-
ne geliebte Freundin mal
gerettet, ist langst noch
nicht alles Uberstanden und
Du wirst von ihr begleitet.

Hilfe zu erwarten ist aber
nicht, bis auf die Steuerung
eines Motorbootes auf dem
gefahrlichsten FluB der
Welt. Wer das ganze

geschafft hat kann sich auf
den super Obermotz freu-
en.(Gerd)

Gerd: Ein nicht ganz harmlo-
ses Modul. Wo man auch hin-

sieht  werden  Monster
gekopft,  zerfleischt  oder
ertrankt. Trotzdem gehort

SPLATTERHOUSE 2 zum
derzeit besten sowie eizigar-
tigstem Spiel auf dem MEGA
DRIVE. Umfangreiche Sze-
nen und beeindruckende Gra-
fik fesseln jeden, der etwas
von Horror hilt an das Joy-
pad. Zu bemingeln wiren,
abgesehen von den Endgeg-
nern, die mnicht gerade
abwechlungsreich  erschei-
nenden Sprites. Weniger als
ein Dutzend wverschiedener
Monster tummeln sich im

Laufe Deiner Reise im
SPLATTERHOUSE  auf
dem Bildschirm.

Ulf:Schon der rauhe Charme
der Automatenversion faszi-

SYSTEM: MEGA DRIVE
HERSTELLER: NAMCOT
KAPAZITAT: 8 MBIT

CA. PREIS: DM 120,

schlecht

meYafiln -WERTUNG

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL-SCHWER
MUSTER VON: THEO KRANZ | DYNATEX

mittel

nierte mich, dacher konnte ich
die MD Konvertierung kaum
erwarten und um es vorweg
zu nehmen ich wurde nicht
enttiuscht. Wie schon bei der

PC Engine Version wird die-
ses Gruselwerk wvon stim-
mungsvoller  Orgelmusik
untermalt. Die Grafik ist
herrlich Eklig gezeichnet und
trigt gut zur Spannung bei.
Aber das wichtigste ist die
jederzeit gute und faire Spiel-
barkeit. Taktik, Geschick und
eine Portion auswendigler-
nen gehoren dazu. Der
Schwierigkeitsgrad ist zwar
recht hoch, dies ist aber ange-
sichts des Paflwortsystems
notwendig. Namcot hat nach
"Rolling Thunder” wieder
eine ordentliche Automaten-
umsetzung abgeliefert, die
einfach Spaf3 macht, wobei
hier gesagt werden muf, daf
dieses blutige Modul nicht
jedermanns Fall ist. Mir
gefillt es aber.
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Tazmania

Der Tazmanische Wolf schligt jetzt auf dem MEGA

DRIVE zu.

MEGA DRIVE Der immer-
hungrige Wolf friBt schon
anfangs das S des SEGA
Logos auf. Man hért von
einer Legende, die besagt,
daB irgendwo in einem Tal
Eier von Riesenvégeln zu
finden sind. Eines dieser
Eier koénnte eine ganze
Familie fur einige Zeiternah-
ren. Unser Held macht sich
auf die Suche nach demsel-
ben, natlrlich nur um es
selbst zu verspeisen. Auf
seinem Weg futtert er auch
Sterne, die ihnflr einige Zeit
unverwundbar machen,
scharfe Pepperoni geben
ihm die Fahigkeit Feuer zu
speien. Beim essen von klei-
nen Kraftpillen bekommt er
einen Teil seiner Lebens-
energie zurick. Ganz Klar,
daB das herumlaufende
Ungeziefer gegen ihn keine
Chance hat. Sie werden in
den Boden gewalzt, mit
einem Wirbelsturm
umgeméht oder auch mal
als Nachspeise verschlun-
gen. Anfangs durchlauft er
eine Wiiste voller Uberra-
schungen. Man erklimmt
einen Berg und auf der Spit-

ze angelangtstlrztersichin
die Tiefe. Findet er ein klei-
nes Bild von sich und friBtes
auf, beschert es Dir ein Frei-
leben oder sogar ein Conti-
nue (3 Leben). DurchHoch-

fisch macht TAZMANIA kei-
ne schlechte Figur.(Gerd)
Gerd: Schon lange nicht mehr
so gelacht. Ein wundervoll
spafsiges Spiel, lustige Ani-
mationen und nette Grafik

durch die abgedrehten Bewe-
qugen unseres Helden immer
fiir einen lacher gut. Als total
abgedreht ist auch der Sound
zu bezeichnen, der sich fast
nur auf Gerdusche merkwiir-

spannung geladene Level
und FlieBb&nder, die
gestoppt werden wollen,
mampft sich der TAZMANI-
SCHE TEUFEL. In schwin-
deliger H6he werden Wal-
derund ein FluB durchquert.
Spater geht es mit einer Irr-
sinnsfahrt durch einen alten
Stollen in einem Kohlewa-
gen weiter. Ziemlich rasant
gehts hier zu. Ist das alles

Vollbracht landet man in

einem labyrinthartigen
unterirdischen Raum, in
dem Du in zig Fallen tappst,
immerhin von einem guten
Sound begleitet. Auch gra-

macht fast SONIC Konku-
renz. Da hat sich SEGA aber
miichtig angestrengt. Einen
kleinen Schonheitsfehler gibt
es doch; bei zu grofler
Geschwindigkeit ist auch mal
ein Rucklen zu bemerken.
Davon laft sich aber sicher-
lich keiner abhalten, auf die
Reise  ins TAZMANIA-
REICH zu gehen.

UM: Den Comic moglichst
genau umzusetzen, das diirf-
te wohl die Devise bei SEGA
gewesen sein. Und das ist
auch wirklich gelungen,; die
Grafik, insbesondere die Ani-
mationen sehen verdammt
comicmdf$ig aus und sind

SYSTEM: MEGA DRIVE
HERSTELLER: SEGA
KAPAZITAT: -

CA. PREIS: DM 120,-

schlecht

me9afiln -WERTUNG

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL

MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES [DYNATEX %
i

mittel

digster  Art  beschrinkt,
manchmal jedoch storend ist.
TAZMANIA ist nicht so
hiipflastig wie manch anderer
Held, vielmehrwird oftmals
der Grips zu Rat gezogen (
Wo ist der Ausgang ? Was
soll ich den damit machen ? ).
SEGA kann man insgesamt
zu diesem Spiel begliickwiin-
schen; es scheint als sei ein
neuer  ‘alter’  Serienheld
geschaffen worden, der durch
sein Feuerspucken und Tor-
nado viel Temperament in die
Jump & Run Szene bringt
und viel gute Laune verbrei-
tet.

gut
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Devilish

Nach der GAME GEAR-Version die
MEGA DRIVE-Umsetzung; das kann ja nichts

werden.

MEGA DRIVE DEVILISH ist
eine Art BREAKOUT im
DEVIL CRASH-Gewand.

Sinn des Spieles ist es, eine

Kugel mit Hilfe zweier Bal-
ken durch 6 Levels durch-
zuschlagen. Die 2 Balken
sind aufgeteiltin einen akti-
ven und einen passiven Bal-
ken. Der passive Balken
kann nur brav horizontal
gelenkt werden, wahrend
deraktive Balken auch
nach oben und unten
gesteuert werden darf;
auBerdemkann er auch
durch Knopfdruck gekippt
werden, was an manchen
Stellen, wenn nicht vertikal
gescrollt wird, ganz hilfreich
sein kann. Am Ende eines

jeden Levels wartet ein
Boss auf Euch. Neben dem
Solospiel gibtes aucheinen
2-Spieler Modus, wo jeweils

abwechselnd 1 Spieler den
aktiven bzw. den passiven
Balken ibernimmt (UIf).

UM: Zugegeben, das Spiel-
prinzip ist erfrischend einfach

und lidt auch schnell zu
einem Spiel ein, allerdings
verschwindet die Motivation
angesichts dieser lustlosen
Umsetzung rapide. Sieht die
Grafik auf dem GAME
GEAR noch ganz nett aus,
wirkt sie auf dem MEGA
DRIVE viel zu grob. Auch
der Sound ist wahrlich nicht
das Gelbe vom Ei und gehort
eher zur Kategorie "Nervig,

' flogen ist. Ach ja,

1
A

aberwahr". Das grofite Man-
ko aber ist das trige Flugver-
halten des Balles, das immer
wieder Fortuna mit ins Spiel
bringt. Einzig der 2-Spieler
Modus sorgt wenigstens fiir
einen kurzweiligen Spaf3, der
allerdings nach nur 6 mifig
langen Levels entgiiltig ver-
die
Geschichte zum Spiel ist so

me9Yafiln -WERTUNG

SYSTEM: MEGA DRIVE
HERSTELLER: -
KAPAZITAT: -

CA. PREIS: DM 109,

schlecht

-
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SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL

MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES

mittel

absurd,dafy ich sie in der
Spielbeschreibung erst gar
nicht erwdihnt habe (Prinz
und Prinzessin werden vom
bosen Zauberer in Balken ver-
wandelt, etc. etc.).

Gerd: Eine Mischung aus
Flipper und ARKANOID,
dem es etwas an Witz fehlt.
Schnell,schnell zum Ende
der Runde. Falls jemand die
Absicht hat,
gezielt auf Blocks
oder Gegner zu
schiefSen, kann er
es  vergessen,
denn die Steue-
rung ist ziemlich
ungenau.  Vor
allem im hoheren
Schwierigkeits-
grad gibt es Pro-
bleme, weil der
Ball fast nicht zu
steuern ist und
seine  eigenen
Wege geht.
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Last Resort

Lange erwartet, endlich da, LAST RESORT von den
R-TYPE Entwicklern; und so sieht das Spiel auch

aus.

NEO GEO Weit in der
Zukunft... Die Bevolke-
rungsexplosionmacht die
Erde, wie wir sie heute ken-
nen, unbewohnbar. Auf rie-
sigen Raumtransportern
werden die Menschen in
weitentferntgelegene Kolo-
nien transportiert... so lan-
ge, bis aufeiner dieser Kolo-
nien plétzlich aus unerfind-
lichen Grunden die Holle
losbricht. An Bord eines
kleinen Schiffes sollst Du
versuchen, des Ratsels
Loésung zu finden. In die-
sem horizontal scrollenden
Shoot’em Up, das nicht nur
entfernt an R-TYPE erinnert,

spleletestT

steuerst Du Dein Schiff
durch 10 Level knochen-
harter Weltraumaction;
nach dem 5. Level wieder-
holt sich das ganze aller-
dings, nur extrem unfair.
Eine ganze Batterie an
Extrawaffen schlagt dem
kampferprobten Piloten ent-
gegen. Da gibt es so nutzli-
che Dinge wie Laser (L), nor-
male Raketen (H), intelli-
gente Raketen, die sich
selbst ihr Ziel suchen (G),
und Speed-Ups bzw.
Speed-Downs (S), die Dein
Schiffbeschleunigen bzw.
abbremsen. Die Krénung

des ganzenist aber die Dro-
U &£ 30UV
LB J

U ZiD&£UU
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ne, die sich entweder in die

Feindesschar abfeuern
|1&aBt,oder zum Schutz des
eigenen Schiffes ange-
dockt werden kann. Die
Drone kann auch dazu ver-
wandt werden, Installatio-
nen, die an den Seitenwéan-
den positioniert  sind,
abzurdumen. Das ist vor
allem bei den Endgegnern

AR i111EE 1]
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sehr sinnvoll, da man nur
uber lacherliche 2 Conti-
nues verfagt(Martin).

Martin: Technisch leider nicht
ganz  einwandfrei,  dieses
neueste Werk der R-TYPE
Entwickler. Angesichts der
immensen Spritefiille ~ geht
hier sogar das NEO GEO in
die Knie. Wenn sich sehr viel
auf dem Bildschirm tummelt,
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man dieses technische Pro-
blemaufer Acht laft, bleibt
allerdings ein wahnsinnig
gutes Ballerspiel iibrig! In

ruckelt das Spiel an allen
Ecken und Enden. Schade.
Das tut dem Spielspaf3 leider
schon etwas Abbruch. Wenn

- 8

Sachen  Grafik und Sound
ndmlich  schligt  LAST
RESORT alles, was bisher an
Konsolenballerspielen
erschienen ist, vom Spielspaf3
ganz zu schweigen. Denn der
hat es in sich: 11 echt harte
Level. Ab dem 6. Level wie-
derholt sich das ganze aller-
dings, dafiir aber extrem hart
bis unfair. Eine tolle Idee ist
die, von R-TYPE bekannte
Drone, die dem ganzen Spiel-
geschehen einen  strategi-
schen Flair einhaucht. Grafik
und Sound gehoren zum

SYSTEM: NEO GEO
HERSTELLER: SNK
KAPAZITAT: 54 MBIT

CA. PREIS: DM 398,-

schlecht

medafiln -WERTUNG

SCHWIERIGKEITSGRAD: SCHWER

MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES

mittel

Besten, was ich bis bis jetzt
auf dem NEO GEO gesehen
und gehort habe. Die einzel-
nen Level sind, vom Aufbau
her, sehr gut durchdacht, mit
innovativen Ideen ausgestat-
tet und sehr herausfordernd.
Fazit: Zur Zeit wohl DER
Standard in Sachen Baller-
spielen, an dem sich die Kon-
kurrenz messen lassen muf
und mein personliches Lieb-
lingsballerspiel, auf das ich
immer wieder gerne ‘mal auf
eine Runde zurtickkomme.
Philipp: Wenn das so weiter
geht, dann wird bald ein NEO
GEO fallig ! Gerade mir, als
altem R-Type-Fan, gefillt die
neue und aufgemotzte Versi-
on besonders gut. Hier
stimmteinfach alles: Der
Sound ist der beste auf dem
Neo Geo (zusammen mit
FATAL FURY), die Grafik
schligt sowieso alles bisher
dagewesene, und der Spiel-
spap steigt ins Unermefliche.
Den finanziellen Aspekt lasse
ich auflen wvor, da die NEO
GEO-Gegner lingst weiter-
geblittert haben diirften, falls
nicht, mochte ich vor solcher
Toleranzden Hut ziehen.
Wieder zuriick zu LAST
RESORT: Wenn Ihr nur
allein spielen konnt, erwartet
Euch ein gepfefferter, aber
durchaus schaffbarer Schwie-
rigkeitsgrad. Seid Ihr zu
zweit, wird’s zwar leichter,
aber auch uniibersichtlicher
(Welcher bin ich denn nun?).
Das NEO GEO wird, auch
dank diesem Hit, immer
atraktiver und man beginnt,
am Sinn einer Spielhalle zu
zweifeln.

88
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Ninja
Commando

Nach langer Wartezeit bringt ALPHA wieder ein
Spiel fiirs NEO GEO heraus, aber leider kein gutes.

NEO GEO SPIDER, genannt
Totengraber vom Dienst, hat
eine (geniale?) Zeitmaschi-
ne erfunden, mit der er die
Geschichte  nachtraglich
veradndern und die Welt in
ein einziges Blutmeer tau-
chen will. Du sollst, ganz
patriotischgesinnt,  einer
Elitetruppe von Ninjas bei-
treten und das Schlimmste

NINJA COM-
ist ein vertikal
scrollendes Shoot’'em Up
fur bis zu 2 Spieler. Als Ein-
zelkdmpfer muBt Du Dich

verhindern.
MANDO

durch7 grafisch véllig
unterschiedlich gemachte
Level kdmpfen. Es erwarten
Dich Militairkomplexe, Dino-
saurier, Steinzeitmenschen,
Sphinxe, Pharaonen,
Samurais, etc. Einige Extras
tragenmit zum SpielspaB
bei: Wenn Du 3 Schriftrollen
aufsammelst, wirst Du far
kurze Zeit unverwundbar.
Mit einem Feuerschwert
kannstDu Deine Feinde
rosten, und dergleichen
mehr. Jeder Ninja hat noch
einige Zusatztricks auf
Lager. Mit einer Kombinati-
on aus Joyboardbewegun-
gen und A-Knopf kannst Du
je nach Kampfer 3 verschie-
dene Superwaffen einset-
zen (Martin).

Martin: Eigentlich bin ich ja
ein ausgesprochener NEO

GEO-Fan, aber dieses Spiel
versetzt sogar mich in Angst
und Schrecken. Die Grafik ist
bestenfalls Durchschnitt, der
Sound platschert miide vor
sich hin, vom Spielspaf$ ganz
zu schweigen; denn NINJA
COMMANDO ist  alles
andere als ein besonders inno-
vatives Spiel. Neue Ideen
Fehlanzeige, stures 'rumge-

ballereist gefragt. Vor lauter
bildschirmfiillenden  Extra-
waffen sieht man bald seinen
eigenen  Ninja nicht mehr.
Auflerdem sind die Level, von
anderer Grafik ‘'mal abgese-
hen, vom Aufbau her zu idhn-
lich gemacht. Da stellt sich bei
mir doch alsbald die ganz
grofe Langeweile ein. Spite-
stens nach dem 4. Level ver-
liert man wirklich die Lust an
diesem, fiir NEO GEO-Ver-
hiltnisse, eher durchschnitt-
lichem Spiel. Mein Fall ist es
nicht, obwohl ich sonst Sold-
nerspiele wie DESERT STRI-
KE und Konsorten sehr gerne
spiele.
Gerd: Keine iible Grafik, aber
gefallen hat mir das NINJA
COMMANDO  schon von
Anfang an nicht. Vom
Spielablauf her nichts Neues.
Nicht  alles, was einiger-
mafen gut aussieht, mup
auch ein gutes Spiel sein.
Immer wieder der gleiche
Trott. So schnell wie moglich

durchlaufen,  gelangweilte
Obermotze vernichten und
ganz nebenbei wie verriickt
auf die Knopfe driicken, ist
nicht mein Fall. Zum Weiter-
spielen fehlt mir hier einfach
dieLust. Spitestens dann,
wenn man es einmal durch
hat, landet es auf Nimmer-
wiedersehen im Regal. Das
einzig qute daran ist, dafs die
Level zufillig ausgewdihlt
werden. Im iibrigen wird es
sogar manchmal langsamer.
Philipp: Oh ALPHA, wie
kannst Du uns so ein mittel-
miifiges Spiel prisentieren?
Da sitzt man vor seinem
NEO GEO und hiammert sich
die Finger wund, um mog-
lichst immer auf der hochsten

me9afiln -WERTUNG

SYSTEM: NEO GEO
KAPAZITAT: 54 MBIT

CA. PREIS: DM 379,-
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HERSTELLER: ALPHA DENSHI
SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL

MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES
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Stufe zu ballern. Zur Beloh-
nung sieht man dann vor lau-
ter eigenen Schiissen die des
Gegners nicht mehr. Auch
mit den Special Attacks hat
uns ALPHA keinen Gefallen
getan, denn sie sind teilweise
nur tiber dufSerst komplizier-
te Richtungsfolgen erreich-
bar. Die Grafik rettet aller-
dings ALPHAs Ruf und ist
von gewohnt guter Qualitdt.
Der Sound ist OK. Eigent-
lich ist das Spielprinzip gar
nicht schlecht, trotzdem hit-
teich mir mehr eine an IKARI
WARRIORS angelehnte
Fassung gewiinscht. Insge-
samt ein Spiel, das Ihr Euch
entgehen lassen diirft.

63
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Basehall Stars
Professional 2

Nach dem ersten Teil von BASEBALL STARS und
der futuristischen 2020er Version kommit jetzt der
kronende Abschluf$ der Serie, BASEBALL STARS

PROFESSIONAL 11.

NEO GEO Der StartschuB ist
gefallen. Und wieder ver-
spricht es, eine spannende
Saison zu werden. Die NEW
YORKMONSTERS sind die
klaren Favoriten in diesem
16 Spiele langen Kampf um
die begehrte Meisterschaft.
Des Spielers Aufgabe istes,
seine Mannschaft bis zur
Meisterschaft zu flhren. Im
Spiel selbst beginnst Du
zunachst mit der Offensive.
Du versuchst also, alle
Baseszu berlihren und
dannwieder zu Hause anzu-
kommen. Doch zuné&chst
siehst Du Dich den gegneri-
schen PITCHERN (Werfern)
gegenlberstehen. Der ver-
sucht, den Ball genau tber
die HOMEPLATE zu werfen,
sodaB ein STRIKE vom
Schiedsrichter  gegeben
wird. Bei 3 STRIKES bist Du
OUT. Jeder Ball, den Du
nicht getroffen hast, wird
ebenfalls zum STRIKE. Wird
der Ball getroffen, muBt Du
versuchen, mdéglichst viele
BASES zu erlaufen. Wird
der Ball aus der Luft gefan-
gen, bist Du allerdings auch
OUT. Ebenso bist Du OUT,
wenn der Ball vor dem Lau-
feram BASE ist. Bei3OUTS
wird gewechselt. Dann muB
der Spieler versuchen,
mdoglichst schnell 3 OUTS
zu bekommen. Jede Mann-
schaft muB neunmal angrei-
fenund verteidigen; dannist
das Spiel zu Ende. Beson-
dere Wirze geben dem
Spiel die Mdglichkeit, ein-
maligganz besondere
Schlage einzusetzen, und
der Coach, der sich oft ins
laufende Spiel einschaltet,

und mit besonders guten
Spielerndem Team hilft
(Holger).

Holger: Einfach super, was

SNK da gemacht hat. Man

meint, man ist live im Stadi-
on und richtig im Rausch des
Spieles. Die glasklare Sprach-
ausgabe tut ihr iibriges dazu.

HOME RUN, STOP
BASES, alles ist d'ran. Geni-
al ist das Scrolling, nachdem
man den Ball getroffen hat.
Der Ball wird einfach aus der
Sicht des Schligers heraus
verfolgt, dann schaltet das
Programm auf die Draufsicht
um. Kurzum,das Modul soll-
tein keiner Sammlung fehlen;

man sollte  allerdings die
Baseballregeln kennen.

SYSTEM: NEO GEO
HERSTELLER: SNK
KAPAZITAT: 68 MBIT

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL

CA. PREIS: DM 349,

MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES

schlecht

mittel

Phillip: Was Baseball betrifft,
macht niemand SNK so
schnell etwas wvor. Fiir jeden
Fan dieser typisch amerikani-
schen Sportart ist dieser Titel
eine wahre Perle! Die einzel-
nen Batter haben  herrlich

anzusehende — Animationen
und tiberzeugen durch hohe
Funktionsagilitit. Auch beim
Sound langt SNK in die Vol-
len und beschert jedem pas-
sionierten Ohr ein Festmahl.
Die Ubersicht ist in jeder
Spielsituation  vorbildlich.
Umden Spielspafi gehorig
anzuheben, sind allerdings
zwei menschliche Spieler von
Noten; alleine ist es zwar
auch "ganz nett”, aber eben
nicht mehr als das. Meines
Erachtens ist BASEBALL-
STARS II das beste Baseball-
spiel, das bis dato auf den
gesamten Konsolen erhiltlich
ist. Zugreifen!
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Super Monaco

Grand

Prix Il

Wird diese Fortsetzung an den super Vorginger

herankommen

MASTER SYSTEM Ander
erneuten Auflage des Renn-
hits ist diesmal Ayrton Sen-
na beteiligt, der Euch zu
jeder Strecke Tips gibt,
sowie am Spielprinzip wer-
kelte bzw. die Strecken ent-

WELCOME
0 LORLD

verandern. AuBerdem gibt
es zwei Steuerungsmog-
lichkeiten. Bei der Hand-
schaltung wird durch Knopf
A heruntergeschaltet und
mit B hoch, wéhrend bei der
Automatik A Gas gibt und B
bremst. Ein Passwortsy-
stem sorgt fir ein abspei-
chern wéhrend der Welt-
meisterschaft.

Ulf: Die neue MS Version hat
dank der MDD Orientierung

selbst auf "Easy” angemes-
sen und die Grafik ist O.K.
Lediglich die Soundeffekte
sind auf die Dauer nervig z.B.
dafd das Brummen des Motors
in jedem Gang gleich bleibt.
Etwas gewohnungsbediirftig
ist auch die Steuerung bei
manueller ~ Gangschaltung,
denn ein Bremsen erfolgt hier
nur, wenn man einen Gang
herunterschaltet.  Unterm
Strich bleibt ein gutes Renn-

CHANPTON ordentlich  zugelegt. Das  spiel, das durch seinen Welt-
s o 0 Fahrgefiihl kommt gut riiber; — meisterschaftsmodus  auch
der Schwierigkeitsgrad ist langfristig motiviert.

wickelte. Spielerisch orien-
tiert sich die MS Version
deutlich an der MD Version.
Als Erneuerung kann man
aber diesmal seinen Formel
1 Wagen tunen, das heiBt
Motor, Reifen, Schaltung ...

SYSTEM: MASTER SYSTEM
HERSTELLER: SEGA
KAPAZITAT: -

CA. PREIS: DM 90,-

schlecht

meYafiln -WERTUNG

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL-SCHWER

MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES

mittel

%

y super

gut

Hlcande o Fandango Videogames
Adventure Islands Kirchenplatz 2

rio smomm o 8950 Kaufbeuren
Ball:.‘sux 89.- '\r/wm Bee “63 : Videogames N 3 Tel. °8341/ 14053 E
Blodia 49.- Veigues Sega Mcga Drive (RGB) 299. F 08341 / 1412 y
Cyber Core 49 Vigilanie 79- Turbo Gratx 16 Comp. Pro Joystick 49.- Fax. 4127 O
Dino Egg 39.- W-Ring 99.- HU-Cards Action Replay Pro 149- Alle Lynx Spiete  69.. )
Download 69.- Winning Shot 69.- Die NEC-Turbo Grafx 16ist  Japan Adapter 19.- Grundgerat 199.-
Dragon Spirit 49.- World Circuit 79.- die amerikanische Version der Joypad Dauerfeuer 49- Zubehdr aut Anfrage %

F1 Circus 91 79.- World Stadium '91 69.- PC-Engine. Fiir diese Konsole MEGA CD, sowie Spiele auf  Game Boy Spiele auf An- ™
Final Lap Twin 69.- Wonder Momo 39.- sind alle Klassiker lieferbar.  Anfrage. Srage j)
Final Soldier 69.- Xevious 69.- Bomberman 119.- Super Fami¢om/S NES  gega Game Gear -’
Galaga 88 59.- Zipang 99.- Devil Crash 99.- Battle Blaze jp 129- Ariel 49
Gomola Speed 69.- NEC PC-Engine Gunhead 109.- Castelvania IV jp 95.- Head Buster 49.- oY)
Gokuraku Chuck. Taisen 109.- CD ROM 2 Parasol Stars 109.- Monkey Giro jp 119.- Lucky Dime Capers GG 49.-

Gradius 99.- Avenger 99.- PCKidI 99.- Mushya jp 119.- World Stadium 49.-

Guy Flame 69.- Cobra II 59.- PCKid I 99.- Super Mario World jp 79~ Galaga 91 49.- c
Heavy Unit 59.- Crazy Car Racing 119.- Grundgerit (RGB) * 349.- Super Adventure Islands jp 99.- putt & Putter 49.- 0
Image Fight 59.- Golden Axe 89.- (incl. Adapter, um die japan.  Super Aleste jp 129.-  Sonic the Hedgehog 49.- c\‘
Jimnu Densho 49.- Hellfire 119.- Spicle zu spielen, sowie einem  Streetfighter II jp 199.- Grundgerit incL. Columns299.- c
Klax 39.- Pomping World 89.- Spiel.) Top Racer jp 85.- Neo Geo

Knight Rider Special 39.- Road Spirits 99.- Sega Mega Drive Contra Il us 129.- Grundgerat 749.- . Ao
Liquid Kids 109.- Wonder Boy 3 79.- Golden Axe Il jp 89.- Magic Sword jp 129.- Fatal Fury 269, s
Mr. Heli 79.- NEC PC-Engine Chamacleon Kid jp 109.- Turtles IV 139.- [ast Resort 329.- C
New Adventure Islands 109.- Super CD-ROM 2 Alteread Beast jp 29 Prince of Persia 139.- Mutant Nation 319.- c
Ninja Spirit 89.- Builder Land 109.-  Pit Fighter jp 89.- Parodius 139.- Ninja Commando 329.- g
Ninja Gaiden 119.- Baby Joy 119.- Quackshot jp 75.- Super Soccer us 129.- Viewpoint a. A.

Pac Land 39.- Gate of Thunder 119.- Saint Sword jp 39.- Zelda 3us 149.- joystick 129.- 2
PC Kid IT 119.- Human Sports Festival 109.- Undeadline jp 69.- Xardion jp 109.- Memory Card 79.- g
PC Kid II 119.- Macross 2036 119.- Desert Strike us 109.- Zelda 3 jp 119.- VHS Videokassetten mit den ~/
Power Eleven 59.- Rayxamber III 119.- NHL Hockey us 99.- Soul Blader jp 89~ neuesten, sowie dlieren Spielen C
Power League IIT 99.- R-Type complete CD  119.- Road Rash us 99.- Last Fighter Twin jp 99.- je ca. 120 Minuten 15- 333
Psycho Chaser 59.- Star Paroger 119.- Kid Chamaeleon us 119.- Dungeon Master jp [19.-

Puzznic 129.- Super Raiden 109.- Super Monaco GPus  119.- Funhouse us 129.- Versandkosten NN. 8.- 3
R-Type 1 69.- Terraforming 119- F1Herous 119.-  Super Tennis us 129.- Expressaufschlag 5. =
Racing Spirits 69.- Zero Wings 119.- Splatterhouse Il us 109.- Super Smash TV us 119.- Umtausch v. Soft- und Hardware £
Rock On 69.- NEC Hardware Thunderforee IV jp 119.- Rival Turf us 129.- ausgeschlossen. (aufier defekte
Salamander 109.- PC-Engine (RGB) *  299.- Arch Rivalsus 119.- Nintendo Hardware Ware). Priifen Sie daher bitte die 2 ==
Side Arms 69.- PC-Engine DUO (RGB) 949.-  Battle Mania jp 89.-  Super Famicom (RGB) * 569.- Kompatibilitit mit Ihrem System. g g
Silent Debuggers 109.- Super CD ROM 2 749.- Magical Hat jp 49.- JB King 199.- Irrtum und Preisinderungen vor- 5 £
Skweek 59.- PC-Engine GT * 599.- Mercs Ilus 79.- XE 1 Joystick 219~ behalten. An- und Verkauf v. Ge- = &
Soldier Blade 109.- Turbo Grafx 16 (RGB) *349.- Toki jp 89.- Japan-US Adapter 29.- prauchtwaren. Verkauf v. Name- = g
Son Son 2 59.- Super Grafx 16 (RGB) *499.- Funhouse us 99.- ASCII Pad 59.- Jess Videomagazin, sowie jap. 52
System Card V.3.0 169.- * bedeutet jeweils mit Spiel. ~ Terminator 119.- Stealth Joystick 89.- amenlmmschm Zeitschriften. s &
Tosmtion e - PCEngne Klassiker und Raritdten Yeferbar! System Card Uersion 30 109~ £3
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te of
Thunder

Ballerfreaks werden Augen machen, wenn sie sehen,
was HUDSON SOFT da geleistet hat. GATE OF
THUNDER wird jedes Joypad zum Gliihen bringen
und jeden Profi schwitzen lassen.

PC-ENGINE SUPER CD-ROM
Die Raumflotte des bdsen
Don Jing ist im Anmarsch,
unseren Planeten in seine
Gewaltzu bringen und
Commander Eagle (?) zu
liquidieren. Doch Comman-
der Eagle gibt nicht auf. Er
sendet eine Botschaft zu
einem Raumkreuzer, der in
der Nahe seine Runden
zieht, und erbittet die Hilfe
von Hawk, dem besten Pilo-
ten des Polizeikreuzers.
Eure Aufgabe ist es nun, in
die Rolle von Hawk zu
schlipfen und Euch mit
Eurem Raumschiff HUN-
TING DOG der feindlichen
Flotte entgegenzuwerfen.
Den Ablauf dieser
Geschichte seht Ihr in Form
einestollen Vorspanns. Nun
zum Spielgeschehen: |hr
bewegt Euch von links nach
rechts und muBt ballern,

[ -l

was das Zeug hélt. Das ist
auch nétig, denn lhr habt es
mit massig Horden von
Feindgeschwadern zu tun.
GroBe Kreuzer, kleine
Schiffe, Raketen, Roboter,
eine Unmenge an Geschut-

“'mal ganz zufillig

zen, und vieles mehr stem-
men sich Euch entgegen.
Aberlhr seid nicht ganz
allein. Ab und zu kommt
ESTY vom Raumkreuzer
vorbei
und wirft fur Euch Power-
Ups und Extrawaffen wie
Raketen und Schutzschir-
me ab. lhr seid am Anfang
nur mit einem durchschlag-
kréftigen Laser bewaffnet,
den lhr, genau wie die bei-
den anderen Extrawaffen,
die Ihr im Lauf des Spieles
bekommt, stark hochpo-
wern koénnt. Zusatzlich gibt
es noch 2 Beiboote, die bei
Euch andocken kénnen,
und genauso mitballern wie

das eigene Raumschiff
(Christian).
Christian: GATE OF THUN-

DER ist ein tolles Spiel, das
man einfach haben muf3. Das
Spiel besitzt eine sehr gute

Grafikund  einen  guten
Sound. Der Hintergrund ist
meistens in 3-D gestaltet. Die
Sprites  sind ausgekliigelt
gezeichnet worden. Man
merkt fast nie, daf§ das Spiel

irgendwie langsamer wird;

%

—=EP™ ESTART. _
~CONFYGUR AW L0

S
[ =

PIO02 HUDSON SOFT @1992 BRFED

ZYH BOWUHD

nur der Hintergrund ruckelt
ein  wenig. Doch das fillt
kaum auf und mindert des-
halb noch  keinesfalls den
Spielspafi. Vor allem ab dem
3. Level geht es richtigab: Da
entsteht eine regelrechte Bal-
lerorgie. Es schwirren eine
Menge grofler und kleiner
Gegner herum, und schieflen
recht fleifig.  Trotzdem
kommt das Spiel nicht ins
Stocken. Das Modul wird in
den spiteren Levels sehr hek-
tisch, macht aber hier auch
den grofiten Spaf. Allerdings
wirktes manchmal etwas
untibersichtlich. Die Endgeg-

DEZIGH

ner sind meines Erachtens
etwas klein  geraten und
leicht zu besiegen. Erwih-
nenswert sind der einstellba-
re Schwierigkeitsgrad und
das Soundmenii. GATE OF
THUNDER ist, neben LAST
RESORT auf dem NEO
GEO, das beste Ballerspiel,
das ich je auf einer Konsole
gesehen habe. Mein Tip fiir
alle, die ein SUPER CD-
ROM oder eine SUPER
SYSTEM CARD besitzen:
Kauft Euch das Spiel, so lan-
ge noch ein paar Stiick davon
zu haben sind!

SYSTEM: PC-ENGINE SUPER CD-ROM

HERSTELLER: HUDSON SOFT
KAPAZITAT: CD

SCHWIERIGKEITSGRAD: EINSTELLBAR

CA. PREIS: DM 119,
MUSTER VON: MEGABOINK

schlecht

mittel
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Alle Systeme

Streetfighter 2 SNES
Splatterhouse 2 MD

Top Gear SNES
Zelda 3 SNES
Tazmania MD
Baseballstars 2 NEO GEO
Cadash MD

Super Battle Tank SNES

Last Resort NEO GEO
Mutation Nation NEO GEO
Magic Sword SNES
Krusty’s Fun House MD

Super Aleste SNES
Final Fantasy Legend 2 SNES
F-Zero SNES
Fantasy Zone MD

Toki LYNX
Addams Family SNES
Super Adventure Island ~ SNES
Fatal Fury NEO GEO

HOQ AN R LN

Streetfighter 2

Top Gear

Zelda 3

Contra 3

Super Battle Tank
Super Aleste

Magic Sword

F-Zero

Addams Family

Super Adventure Island

200 NS U LN

Super Mario World Super Nes
F-Zero Super Nes
Klax Mega Drive
Parodius Super Nes
Warsong Mega Drive
Super Contra Super Nes

| Zelda 3 Super Nes Splatterhouse 2

Tazmania

Cadash

Kid Chameleon
Thunderforce 3
Warsong

Krusty’s Fun House
Sonic

Wonderboy 5

EA Hockey

Super Formation Soccer Super Nes Fufball
Bulls VS. Lakers Mega Drive  Basketball

Super Tennis Super Nes Tennis
Baseball Stars 2 Neo Geo Baseball
PGA Tour Golf Mega Drive  Golf
EA Hokey Mega Drive  Eishockey

B o oo Ny D i fe e




‘ schummelecke

!‘ 4
¢ 4 “’

b

Bastian

' Welcome to the Tips & Tricks

R 30L [
i eben und ein Grinsen tiber beide Backe
e n

~ ..HilLeute, Wiei
¥ . , Wie ihr seht h ;
' ruhig ein biBche abe ich Phillips Platz ei
2 o n mehr Ti atz eingenom
den . ips zuko men. Al o
Ausgn;g einer Freiausgabe von mzm?n lassen. Alle Tricks, die 38nda ieh je_t_Zt da bin, kénnt Ihr
/ en. Also rafft Euch auf und ?(a un belohnt und fur den Che tuns veréffentlicht werden -
ramt fur uns ein paar Tricks aisdg: Mkct)nats glbt‘s g|e|ch ,d\:,\;eir_
aktueller desto be
sser).

s Einen
K vercheateten Monat wiinscht Euch Basti
stian

Super NES

Contra 3: The Alien Wars

30 Leben und Levelanwahl

agon Punch aus streetfighter 2 2 Nein ? |st nicht sO schlimm ! Jedenfalls wenn ihr

BN Kennt ihr den Dr
i angesprochene Tastenkomination im Titelbild eingebt, namlich links, unten, schrag links-unten, links
und Start, dann erwartet euch der Level eurer Wahl. Der Trick hat funktioniert, wenn ihr den Erken-

nungsound hort.
Hattet inr auch noch gerne 30 extra goldner, dann druckt im Titelbild rechts, unten, schrag rechts-

; unten, rechts und Start, wie oben in einem Zug. Nur wenn ihr wieder einen Erkennungsound hort,
hat der Trick funktioniert.Diese Tricks werden mehrere Versuche penotigen, also bitte nicht verzwei-

feln, sie gehen wirklich.

Super NES

Super R-Type

Anti-Air L
aser = A Anti
nti-Gro

Missiles und Laser = B Reflecti
ective Laser=x g
plit Laser

=Y Shooti
ing Gun La

ser=R

Ground Missile = x




Super NES

Thunder Spirits

Option Menu

Wem dieses Ballerspiel zu schwer ist, der
sollte einmal folgendes probieren: Haltet
im Titelbild gleichzeitig L und Select und
driickt Start. Jetzt konnt ihr euch im lan-
gersehnten Option Screen

austoben.

8 Super NES

: Gtreetfighter 2

Rundenanwahl

it Hi i Tricks von Ralf Inselbacher koénnt ihr
Mit Hilfe dieses [T brach ey Eten

pei der Vorzeigepn‘]gelei Streetfight
vier Gegner anwahle

Ca comschriftzug erscheint unten, R, 0 | .
= B ; und A (dies muB bevor das Logo ersche_|lnt pa_\s

si,ert sein). Habt ihr alles richtig gemacht, ertont emi

Glocke und der Bildschirm wird blau. Na, dann nocC

viel SpaB.

F

SUper NES -

/) Super Smash TV

Option Screen

Zuerst geht ihr im

Super NES

| Wanderers from Y's

.

=

\

n. Ihr drickt einfach sobald der
ben, links, Y,

Unbesiegbarkeit

Fangt ganz normal ein Spiel an und driickt danach Reset. Wenn
jetzt wieder das American Sammy Logo erscheint, gebt ihr fol-
gendes auf dem zweiten Joypad ein: Oben, unten, oben, unten,
Select und Start; das ganze muB geschehen sein, bevor das Lo-
go verschwindet. Sobald das Titelbild kommt, wahit ihr Continue
mit dem ersten Pad an, und beginnt das Spiel an einer beliebi-
gen Stelle. Driickt Select, um in das Option Screen zu kommen.
Dort wiederum geht ihr in das Status Menu und driickt auf dem
zweiten Joypad Start. Nun sollte 'debug‘ neben dem Wort Status
erscheinen. Wenn ihr euer Spiel jetzt fortsetzt, seid ihr unver-
wundbar.

8 Super NES

Darius Twin

@ 'Unverwundbarkeit'

N!it diesem leichten Trick
kénnt ihr durch den ersten
L_evel bis zum Endgegner
« fliegen, ohne auch nur ein-
¥ mal abgeschossen zu wer-
den. lhr plaziert euer Raum-
schiff einfach Giber den drei
letzten Zahlen des Scores.

Na, leichter geht’s wohl
nimmer!




;\;lega Drive

Mike Ditka's
Power
Foothall

r Passwort

gs

3

\

'y

Mega Drive

Twin Cobra

Power-Up Code

Hattet
Bewaf
Dafiir mgigt

fl:l: gel.'ne einmal die volle
Ng in Twin Cobra ?

. ihr p
sieren und ober.;ur das Spiel pau-

rechts drticken.
; galtet ihr Knopf
= Sta i
P ;\t-r feune;' Zﬁhk_opter hélt jetzt
Foli fir oo be?;%antlschen Waf-

FyC42u ,
o !

Wenn ihr wollt, dann konnt
¢ ihr mit diesem Code das
" Finale mit den Buffalo Bills

bestreiten:

AnschlieBend
A und driickt

"
Mega Drive

Mega Drive

Earnest Evans

Level Gberspringen

Wieder mal so ein

Jetzt kein Problem-
durch diesen Trick
fach auslassen bz
erst pausiert ihr d

..level ? Na, d
7 , das sollte
mghr d_arstellen; denn
kt?.nnt ihr Levels ejn-
;vs. ;berspringen : Zu-
S _ iel. i
ggrc]:tl;t lhrdoben, A, untgn BA;}riﬁzhf\Bend
C und B. Wenn i ann lor
IOkt Ty nn ihr dann wieder Start

2 . . . .
.

A, C,B. Danach wi

A

Mega Drive

M-1 Abrams Battle Tank

Unverwundbarkeit

XAVZ:I;Z:OE:?ettIe Tazk endlich einmal ohne ein einziges
. n werden durchspielen ? Wenn j (
? ja, dann
lbhernn_uBr vgirgegd des Demos folgende Kombination eir::e[:f
:B,B,C,B,C,C,C,B,C, B, Bund C. Jetzt seid ihr

N y,

& i P ¢ P

Mega Drive

Turrican

Extra Option Meny

o
£

' Wer sich ej
: nmal in ej L
will, der : nem richtigen .
driickt efﬁ,ﬂ?j %pt'oﬂ Menu Snd t?e,?/vn:gt,:enu bigl
’ nd er unt en Curs
A, B, AUnd A. Jotzt ist or i e G0 JOYPad hai, A

= eri i
ges anwahlen kann rIn einem Menu, in dem er unt '
’ er anderem die Sta
ie Sta-

Turrican austoben

-

unten, links und [}

Haltet beim Einschalten des Meg
 druckt. Wenn das Titelbild ersche

folgende Kombination ein : Oben, unt
ahlt ihrim Titelbild ’ Config ‘ an, und ihr

tes Option Menu vor euch haben. Es gibt
Optionen "Muteki* ( Unverwundbarkeit )
dert die BildschirmgroBe ). Wenn ihr an-

werdet ein verander
dort jetzt die neuen
und 'Window* ( veran
schlieBend wahrend des
tiberspringt ihr den jeweiligen Level.

Y

!

.

Mega Drive

' Steel Empire

Levelanwahl

Um in eurem Lieblingslevel anfan-
gen zu koénnen, muBt ihr nur ins op-
tion Menu gehen und euch folgende
Soundtracks reinziehen : Sound 1-
 weimal, sound 9 - einmal und zu-
letzt noch einmal sound 2. Wenn
das geschehen ist, wird die neue
Kategorie’ Round ¢ erscheinen.

Task Force Harrier Ex

Neues Option Menu

a Drives den Knopf A ge-
int 1aBt ihr A los und gebt
en, links, rechts, A, B,

Spiels Start und A driickt, dann

,' l\\

Mega Drive

‘Trouble Shooter &

X Levelanwahl

_ Fur diesen Trick bendtigt inr zwei

Controller. Mit dem ersten Joypad

§ gehtihrins Titelbild, in dem ihr be- ¥

ginnen oder ins Option Menu ge-
hen kénnt. Auf dem zweiten Con-
troller driickt ihr dann gleichzeitig
tart, rechts und C. Ihr werdet da-
ach zwischen den Titelwortern
den Schriftzug’ Select Stage ‘ se-
hen. Driickt ihr nochmals Start,
rechts und G, dann steigt der Le-
vel jeweils um eins ( Genaues Ti-

ming ist wichtig ).
— kr”"f'




Mega Drive

Splatterhouse 2

Passwbrter

Srter fur den
ier sind alle Passw ey
glgselschocker Splatterhous

begebt ih
kénnt eur,
bewegt ih

LDL
¥ | evel 2: EDKNAIZOL
tz\\llel 3. IDO GEM |A(; tglr:/a _
Level 4: ADE XOE Z i

! Level 5: EFH VEIRA L
L [cvel 6: ADENAI WRL LK
ll vl 7 EFH XOE IA Lol
Level 8: EDK VEI IAL

Mega Drive

Quad Challenge

Passworter

Habt ihr keine Lust mehr
leichten Rennen zy fahre
euch folgende Passwort

die ganzen
n, dann nehmt
er zur Hilfe:

Heat 1: EASY
2: ECGT
3: M4SR
: DTXG
: 9F2J
: 13RB
: PNF5
: CR11
: 5JE8
: 8SWG
: HGLY
: Q44E
: WHCM
: TVGZ
: SNDN
: B16A

& Mega Drive

' Kid Chameleon

Bekampft den letzten Endgegner

k. Um zum e
durchspiel
Blue Lake Woods 2
Stellt euren Kid jetzt

" oben und unten, wahr

Special Buttons gedrickt hal-
tet. Oh Wunder, jetzt steht da doch der allerletzte Endgegner vor euch.

tzten Endgegner zy gelangen, ohne jeden einzelnen Level
€n zu mlssen, probiert einmal folgendes : Begebt euch in den
und spielt ihn bis zum Ende vor der Flagge durch.

auf den P-Block direkt tiber der Fahne und driickt
end ihr die Jump und

' ’Folgender Cheat sc
99 Leben und eine
ihrA, B, C, A, B, C,

euch Sol-Deace doch

Mega Drive

Sol-Deace

henkt euch Sage und schreibe
Levelanwahl. Im Titelbild driickt
B, C, B, A und Start. Als nachstes

reuch in den Configuration Mode und ihr
en Anfangslevel aussuchen. Anschliesend

rden Cursor auf Mode und drtickt so lan-
ge nach rechts bis MY99 er

scheint. Dafir bekommt
traraumschiffe. Na, jetzt diirfte
leichter fallen, oder ?

o Mega Drive

§ Krusty’s Fun

Passworter

i "= Sind euch die Runden am Anfang

Zu lelCht :. enn ja, dann pOble
W .| y
dOClI ”lal eines |ee| | aSSWOIGI

aus:

Level 1: WHOAMAMA
2. FLANDERS
3: BROCKMAN
4: SIDESHOW




i
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A

Game Boy

Nintendo World Cup

passworter

\Von nun an konnt ihr jedes einzelne World
Cup Match mit einem Team eur_er Wahl b“e-
streiten. Als erstes gebt ihr drei Zahlen f'ur
das jeweilige Spiel, und dann noch ;wel
weitere far ein Team ins passwort ein. Um

schummelecke

i Excell
!!ldf? !Gume Advef:;:lre

Aﬂit diesen Codes k
unden versuchen:

z.B.im vierten Match ltalien zu spielen,

muBt ihr nur 53033 eingeben.
Match Select

Match 2: 224
Match 3: 033
Match 4: 530
Match 5: 363
Match 6: 172
Match 7: 429
Match 8: 561
Match 9: 513
Match 10: 971
Semi-Final: 086
Final Match: 016

Team Select

Argentinia: 62
italy: 33
Brazil: 51
Spain: 38
Germany-: 13
U.S.A.: 31
Holland: 41
Mexico: 72
England: 45
Japan: 59
France: 26
Cameroon: 54
US.S.R:17

: Gamé oy

Bubble Bobble

Passwérter

DiGSe Code .

2 S brlngen .

vier euch di

B bEndgegnern der Blase rekt zu den
ubble Bobble. nschiesereij

Level 25: 41L1

Level 50: 1GBF
Level 75: HLB3
Level 100: KzBy

onnt j
ihr euch an allen Bil| & Ted

Level 2: 555,
Level 4: 555-8942
Level 5; 555-4118

Level 6: 555-8471
Level 7: 555-2989

iy passworter

i n Hier sind alle passworter fur das Actionspektakel
K Mega Man auf dem Game Boy:

Game Boy

Snow Bros. Jr.

Unverwundbarkeit

Um jeglichen Schaden zu vermeiden, haltet ihr einfach im Titelbild

gleichzeitig links, unten, A und B, und drickt auf Start. Nun seid
ihr unverwundbar.

Levelanwahl

Wem Unverwundbarkeit nicht reichen sollte, der kann auch gleich
ein paar Levels tiberspringen. Dazu haltet ihr gleichzeitig oben,
Select und B und druickt auf Start. Jetzt konnt ihr mit oben und
unten die Levels tiberspringen.




B schummelecke ©

¢ M\

Super NES

£ Top Gear

Passworter

\

Unsere Rennasse Martin und Phillip haben in rasend schnellen
Stunden Top Gear fur euch durchgezockt. Hier sind alle Passworter:

AMATEUR

South America:
Japan:

Germany:
Skandinavia:
France:

ltaly:

United Kingdom:

MOONBATH
GEARBOX

CAR PARK
ROAD HOG
EMULATOR
ANALYSER

HOR 1 ZONS

Turrican

. Unverwundbarkeit

PROFESSIONAL CHAMP IONSCHIP

FOUR MEG EDUCATED
LEGEND OILCLOTH
THEWORLD WRECKAGE
LETSRACE CARACOLE
ALCHEMY EPYLLION
ALOOPER GLUCAGON
SEASONAL KEELSON

NN

Zuerst begebt ihr euch ins Option Menu und bewegt
den Cursor auf Exit. Danach driickt ihr 1, 2, 1, 2,1,
2,1 und 2. Wenn ihr damit fertig seid, geht ihr

e 21,
aus dem Menu wie

der heraus und wahit Cheat an.

Jetzt seid ihr unbesiegbar.

urboGrafx-CD

8 Vs il

Final Password

Hier ein Passwort, das euch mit all
der Power ausruistet, die ihr beno-

tlget, um es mit Demanicus aufzuneh-
n:

hSzz4/FHzSoa0/z1 pZpaG

ggjga/OYwaRw/AAdeZp
d/ddddddd/ddddd

dddd4/FF e

Super NES

S The Addams Family

Passworter

¥ Dicse Passworter helfen euch pestimmt weiter :

B&1&B - 5 Herzen, 80 Leben und Granny und Pugsley befreit

71117 - 3 Herzen, 100 Leben und ein Schwert

W111W - 4 Herzen, 100 Leben und ein Schwert

21112 - 5 Herzen, 100 Leben und ein schwert




vorschau

Bald ist es wieder soweit.

* Die neue megafun kommt, unerbittlich und
gnadenlos, und zwar am 18. August.
Getestet werden hoffentlich:

S-NES LYNX
Hook Hokey
Cameltry Hydra
Arcana
Astral Bout NEO GEO
Super Tank Shoot King of the Monsters II
Super Bowling Andro Dunos
MEGA DRIVE und noch vieles mehr
:  Chuck Rock
! Warrior of Rome Il TschiiB Euer megafun-Redaktion.

7

~)

VideoGames

LADEN UND VERSAND

SUPER NINTENDO MEGA DRIVE
GAME GEAR

MASTER SYSTEM NES GAME BOY

An- und Verkauf von Gebrauchtgeraten und Spielen - jedes System -

HANNOVER

Raiffeisenstr. 16 Tel: 0511 - 31 86 49

7,

\

megafun 7/92



MEGABOINK

Masters of Video - Games

U.S. und JP Games

MEGA DRIVE |

Versand - Telefon:

0941 - 998376

Handheld: GAMEBOY |

AUTOMATEN - PLATINEN

VERSAND + LADEN

Laden-Offnungszeiten : Mo,MiFr : 14.00 - 19.00 Uhr
Tel: 0941-99 8376

MEGABOINK * Priifeninger Weg 9 * 8401 Pentling
( Pentling liegt im Kreis 8400 Regensburg ! )

*

Fax :0941- 94 93 25

Kostenlose Preis - Listen!!

tel. Beratungs-/Bestell - Zeiten :
Mo, Mi, Fr : 14.00 - 20.00 Uhr

Di, Do

: 18.00 - 20.00 Uhr

05250/7031

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

Sega Mega Drive 279.-
Arch Rival 94.90
Atomic Runner a.A.
Desert Strike 99.90
Jordan vs. Bird 89.90
David Robinson 109.90
Olympic Gold 99.90
Tazmania 99.90
Splatterhouse II 109.90
Terminator a.A.
Corporation a.A.
Krusty’s Fun House ~ 94.90
Shining Force a.A.
Afterburner III a.A.
Simpsons 99.90
Yadefl”om

Rietberg BG4

Game Boy

Asteroids
Batman
Batman II
Castlevania IT
Final Fantasy II
Gradius

Kid Ikarus
Mega Man II
Metroid 11

Pac Man
Parodius
Simpsons

Star Trek

Super RC Pro AM
Tiny Toon
Turtles IT

Robo Cop
Spiderman

149.90

1 55.-
69.-
67.-
67.-
67.-
67.-
67.-
67.-
67.-
59.-
59.-
69.-
67.-
48.-
69.-
69.-
69.-
63.-

Super Nes

Hook

Dinosaurs

Contra IIT

Super Tennis

Super Form. Soccer
Populous

Gradius III

F-Zero

WWEF Wrestlemania
Super Scope

Final Fight Guy
Arcana

Romance of 3 K. II
Streetfighter IT us
Streetfighter II jp.
Parodius

Star Wars

Gun Force
Dragons Lair
Turtles 4

479.-

119.90
129.90
109.90
99.90
99.90
79.90
89.90
99.90
109.90
149.90
109.90
119.90
119.90
149.90
219.90
129.90
a.A.
a.A.
a.A.
a.A.

Neo Geo 699.-
Nam 1975 195.-
Magician Lord 199.-
Last Resort 348.-
Baseballstars IT 348.-
Ninja Commando 348.-
Joystick 119.-
Licferbedingungen:

Lieferung per Nachnahme

zuziigl. DM 9.90 Versandkosten

Sie erveichen uns
Mo.-Fr. 10.00 h-18.30 b
Sa. 10.00 b - 14.00 h

Telefonische Bestellung auf
Anrufbeantworter auferhalb
der Geschéftszeiten.
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