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KEINE MACHT DER WELT

WIRD DICH DARAN HINDERN KONNEN,

DIESES SPIEL ZU SPIELEN.

Okay Jedi-Ritter! Es liegt allein in Deinen Handen, Prinzessin Leia vor dem sicheren

Tod zu retten. Du muBt Deinen Millennium Falcon mit allen Waffensystemen perfekt

beherrschen! Nur so wirst es schaffen, bis ins Zentrum des gigantischen Todessterns

vorzudringen. Dort erwartet Dich bereits der Lord der Imperialen Flotte, Darth Vader.

Er ist gut auf den Kampf vorbereitet. Bist Du es auch?

Du muBt Dich vor den
schnellen TIE Jdgern in
Acht nehmen!

STAR
WARS'

JVC/LUCASFILM GAMES™ L

LICENSED BY

o
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Bal ol Cuslity .
Vertrieb;
Allan Deutschland GmbH
Rosenstr, 7 1 [ [LI Tt
8000 Minchen 2 .

Der Millennium Falcon ist
startbereit fir Deine Reise
durch die Galaxis.
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Das Weihnachtsfest kammt zur rechten == { & -f

- Zeit. In den Kaufhdusern quillen die . == ° i'* £ 3

' Regale vor Spielmodulen (iber; die | -. » g E .o R

| Verpackungen locken mit immer neuen S
0| "Kauf mich"-Slogans. Fiir Game Boy, NSRS~ fHE vy

Mega Drive, NES und Master System S = " *1% "=~ °11
& gibt es Inzwischen so viele offizielle EEEIESE=— i
S Spiele, dalB man fast in einen Kaufrausch [
verfallen konnte. Selbst der Newcomer [
| Game Gear wird bereits mit einer |
stattlichen Anzahl Cartridges versorgt. |&
Rechnet man nach das breit gefiicherte |8
Angebot an Import-Programmen hinzu,
st die Auswahl wahrlich grenzenlos.
Angesichts dieser Qual der Wanl ist . -
natirlich auch die VIDEO GAMES = &
gefordert, Mit kritischen Tests wollen wir ;
Euch vor kapitalen Fehlkdufen bewahren,
die ja mit satten 50 bis 150 Mark zu
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- o omom 4§
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Buche schlagen.
Insgesamt knnen wir mit diesem = _
Spielejahr sehr zufrieden sein, Die = =EE==

irtit immpy
.......

Produkte flr die etablierten Systeme === *
werden immer ausgefeilter, innovative
Neuheiten wie das Super Famicom
konnten auch den High-End-Game-
Master befriedigen. Als Gewinner der
letzten zwdlf Monate kann man ganz klar
den Game Boy ausmachen, von dem
mittlerweile um die 1 Million Exemplare ==
in Deutschland verkauft sein diirften. Gut :
zugelegt hat allerdings auch das Mega - =
Drive, der Technik-Traum flr alle
fortgeschrittenen Hobbyspieler. Wir F =
freuen uns zusammen mit Euch auf ein =
noch interessanteres 1992, in dem erneut
einige Hardware-Kniiller anstehen .

Einen verspielten Rutsch ins neue Jahr
wiinseht

3
i

M|
LIRF

Il
il

|

[ R

1
i
|

..lll-.-”””...lu
I

Ever Video-Games-Team



SEIT JAHREN IHR GROSSER SPEZIALVERSAND FUR VIDEOSPIELKONSOLEN

—— __-__‘;

SEGA || SEG

MEGADRIVE ; GAME GEAR

1B >
* Grundgerét || " Grundgerat nur DN 289. -
(Import) Komplettset MUK DM299,- | inkl. Spiel y
Grundgerét . DM379 | Adapter fiir Mastersystem- Spiele |
(deutsch) inkl. Sonic UK ol TV - Empfinger |
Eine kleine Auwahl lieferbarer Spiele i Wide Gear I.IIIIE

Arcus Odysee 688 Aftack Sub 1

Devil Crash Abrams Battle Tank Eine kleine Auwahl lieferbarer Spiele

El Viento Crossfire

Fatal Bewind Donald Duck Quakshot

Gomola Alien Storm Devilish Out Run

Jewel Master Wrestle War ' Sonic the Hedgehog Griffin

Dark Castle Road Rash Fantasy Zone Paopil

Ms. Pacman Phantasy Star lli ] Halley Wars Psychic World

Immortal Starflight Mappy Put + Putter

Decap Attack Shining in der Darkness Micky Mouse Rastan

Out Run Streets of Rage Galaga 91 GG Shinobi

Sonic the Hedgehog Turrican ! _ :

EA lce Hockey Mercs I L 11 ~ standig Neuheiten und

Vapor Trial viele weitere Spiele lieferbar.

P

standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar. i | i

Einfach anrufen oder
Gesamtangebot anfordern.

Einfach anrufen oder
Gesamtangebot anfordern.
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Eine kieine Auswahl A.P.B. Ninja Gaiden Turbo Sub Standlg NE‘UhE‘ltE‘ﬂ und
lieferbarer Spiele: Blockout Pacland Soccer viele weitere Spiele lieferbar.

Checkered Flag Scrapyard Dog
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inkl. 2 Splelen

Wir filhren das komplette Pro-
gramm an Hard- und Software  |Wissen ist Macht. Du

iR Nichts wissen? Macht

fur a“e KGHSUIe“ nichts! Denn der neue
Durch groBe Lagerhaltung Videospiel - Spezialkata-

sind die meisten Titel log 91/92 von CWM ist da.

Sﬂfﬂl‘t Iieferbar! Mit Beschreibungen aller

SR - wichtigen Systeme. Mit
Standig Neuzugange- Tips + Tricks. Mit Infos
standigSonderangebote  |iber das CD - ROM,
Alle Artikel im Versand oder Unterschied =~ PAL/RGB,
im Laden erhaltlich. seitenweise Vorankundi-

ungen neuer Spiele,
Fotos und mehr.

Machtig interessant! Soll-
te jeder kennen, deshalb
heute noch anfordern:
Gegen 2,- DM Riickporto
in Briefmarken, oder bei
Warenbestellung kosten-
los anbei.

Unbedingt gewunschtes
System angeben!

CWM CWM Computerversand und-shop

Schrnledestr 5 3388 Bad Harzburg Tel. (05322) 54081 / 82 Fax 508?8

50 gekannzaichnaten Gerate sind Exportgerale ohng F;_E’._ Mr, Dig |r|., Nriagbnahme im ¢ 4_|u11|-| shareich der
Bundespost kann ale Ordnungswidrighel! geahngat warden, Anderengen und |rrtlmer vorbahalien,

Grundgerét Ogy | - Spiele ab " | Vielespielezu |
9 DM 189,- y U supergunstlgen Preisen-
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Sega bastelt an der Spiele-
maschine der Zukunft: Das
Mega CD verspricht mehr
Sound, bessere Grafik und
nahezu unbegrenzten
Speicherplatz. Kann Sega
dem Super Famicom

das Wasser abschopfen?

Fiir "Lunar” packt Game Arts
tonnenweise Grafik auf CD

Eyes"”-Helden

Video Games 4

’ In Japan kam der Konsolen-
hersteller Sega nie S0 recht
zum Zug: Dol herrscht GroBmeisler
Nintendo und laBt mit Game Boy und
Mario die Verkaulszahlen der Konkur-
renz aul ein klagliches Minimum 2u-
sammenschrumpfen. Auch das Mega
Drive spielt in Fernoslt eine eher unter-
geordnete Rolle und war vom Super
Famicom binnen weniger Wochen
uberrundel. Jetzt toftelt Sega an ei-
nem neuen Spielzeug: Mit dem Mega
CD will man Nintendo zumindest in
Hinsicht auf neue Technologien zu-
vorkommen.

Das Mega CD ist keine selbstandi-
ge Konsole, sondern kann nur an ein
Mega Drive angeschlossen zum Spie-
len verwendet werden — auferdem
lassen sich naturlich Eure Musik-CDs
problemlos darauf abspielen. Im Ge-
gensalz zum altlichen CD-ROM far
die PC-Engine enthall Segas Lauf-
werk dartiber hinaus aber eine ganze
Menge Hardware, die man In ginem
"normalen” CD-Spieler vergeblich
suchl. Am auffalligsten ist der Haupi-
prozessor vom Typ MCE8000, der mil
12.5 MHz Oberraschend hoch gelak-
tet ist. Der 68000er der Mega-Drive-
Konsole sieht dagegen mit 75 MHz
relativ blaB aus. Der Vortell des zwei-
ten Prozessors liegt aufl der Hand: Ist
der Mega-Drive-68000er fleiBig am
Werkeln, kann sein Doppelganaer im
Mega CD gleichzeitig neue Daten von
CDin den Speicher schaufeln. Sekun-
denlange Warlezeiten wie bei ahnli-
cher PC-Engine-Konfiguration sind
damit ausgeschlossen. Dartber hinaus
besilzt das Mega CD einen 6-MBil-
RAM-Pulffer; in diesen Zwischenspei-
cher paBt also ein kompletles Modul:
spiel.

DafB die akustischen und musikali-
schen Fahigkeiten des Mega Drives

durch das CD-Laufwerk gewaltig ge-
winnen, liegt nicht nur an der Tatsa-
che, daB "echte” orchestrale Hinter-
grundmusik einfach von CD ablauft,
Sega hal dartber hinaus eine modifi-
zierle  \Version des originalen
Automalen-Soundehips in das Gerat
gepackt. Aus acht zusatzlichen Kana-
len krachen und wummern nun die
Soundeffekte — das muBte gentigen,
um das Super Famicom auch aku-
slisch zu schlagen.

Ob die Grafikiahigkeiten des Mega
Drives durch entsprechende Spezial-
Chips eine Verbesserung erfahren isl

Game Arls
werkell an “Lunar —
The Silver Star”

w0

Das Mega-CD wird
unter das Mega Drive
gekoppelt: Eine homogene
Spieleeinheit fiir das ndchste
Jahrzehnt entsteht.

Zwar wahrscheinlich, jedoch Immer
noch nicht sicher. Seit Manaten wird
uber einen 3D:Chip spekulierl —
Hardware und ein erstes Demo exi
stieren zweifellos, ob der Chip aber
auch wirklich unters Gehause kommt,
ist noch nicht enischieden. Sollle das
geschehen, haben Meaa-Drive-Besil-

Vom Wolf Team kommt die furiose Weltraumballerei "Sol-feace”



"Spaceship

Warlock’ von
Comicstar Saenz

Zer gegentber Super-Famicom-Fans
auch die bessere 3D-Hardware in der
Hand. Der Chip rotiert nicht nur zwei
verschiedene Spielfelder bzw. Hinter:
griinde, sondern auch  Sprites.
SchlieBlich ist noch ein weiterer Gra-
fikchip geplant. Mehr Sprites gleich-
zeitig in noch mehr Farben und noch

hoherer Geschwindigkeit sind damit

in greifbare Nahe geriickl.

Erste Spiele sind bei den fleiBigen
Japanern auch schon in der Mache.
qulaﬁspmier durfen sich freuen: Um
eine CD auch nur annahernd zu fil-
len, mussen komplexe Spiele und
umfangreiche Hintergrundstorys her.
Fast ausschlieBlich Spiele mit eige:
nem Fantasy- oder Sciencefiction-
Universum seheinen fiir die Mega CD
in Frage zu kommen. Neben dem
“Niedlich-aber-doch-gewaltdtig™ Rol-
lenspiel "3x3-Eyes’, bei dem drei Ju-
gendliche durch  Science-Fantasy-

Umgebung streunen, pJanl Sega
selbst das Strategie-Rollenspiel-Ge-

misch "Dark Wizard". Erste Grafiken

und Animationen (allesamt in fantas-
lisch-abgedrehtem Orient-Stil gehal-
ten) lassen GroBes erwarten. GroB
wird auch "Lunar — The Silver Star",
ein Rollenspielbrocken des Herstel-
lers Game Arts. Gespielt wird auf drei
verschiedenen Ebenen: Zum einen
reist man mit seiner Party tiberland,
durch Walder und Berge; betritt man
eine Stadt, wird (la "Ultima” oder
"Sword of Vermillion”) hinginge-
zoomt, Das Gleiche passiert noch ein-
mal, wenn man durch eine Haustiire
stiefelt. Die Kampibildschirme sind
ebenfalls in "Sword of Vermillion™-
ahnlicher Seitenansicht gehalten. Zu-
salzlich helfen tonnenweise Zwi-
schenbilder und animierte Sequen-
zen dem Spieler, in Fantasy-Gefilde
abzuheben.

Das zweile Game-Arts-Projekt sl
gin geschichtliches Strategiespiel,

NINTENDO
CD-ROM

Um das versprochene CD-

ROM fiir Nintendos Super
Famicom gab es monatelanges
Gerangel. Als der niederlandi-
sche Konzern Philips schlieBlich
den Zuschlag erhielt, zog Elektro-
nik-Gigant Sony die Konsequenz:
Neben dem offizellen Nintendo/
Philips-Laufwerk wird Sony eine
eigene "Playstation” fir das Su-
per Famicom entwickeln und auf
den Markt bringen. Wahrend das
offizielle CD-ROM nicht vor Herbst
'92 in Japan erscheinen soll,

angesiedelt im Japan des 16. Jahr-
hunderts. Ahnlich wie bei Koei-Pro-
dukten muB man sich in Politik, Diplo-
matie und Strategie gleichermaﬁen
heimisch fuhlen.

Gleich drei CD-Produkte will das
Wolf Team ("Axxis”, "Arcuse Odysee”)
Anfang nachsten Jahres auf den
Markt bringen: Ein grafisch anspre-
chender "Shining in the Darkness”-
Clone und ein "Phantasie Star"-Kon-

kurrent mit Zeichentrick-Qualitaten fiir

die Rollenspielfreunde; "Sol-Feace’,

um den Term Ballerspiel neu zu defi-

nieren.
Als Japan-Erscheinungstermin fir

das Mega CD hatte Sega auf Novem-
ber verwiesen. Nach letzten Meldun-

gen verschiebt sich dieser Termin:

Vor Dezember wird kein Mega-Drive-

Besitzer auf silberne Spiele-Scheiben

zuriickgreifen konnen. Wi

Die "Funky Horror Band”
kommt auch auf CD

Eine erste Skizze der Sony
Playstation

rechnet Sony mit einem friiheren
Termin. Beide Systeme werden
nicht kompatibel sein. Welche
Softwarehduser die neue Hard-
ware unterstiitzen, ist ebenfalls
noch unklar, Man darf allerdings
damit rechnen, daB sich die mel-
sten Firmen hinter den Hausherrn
Nintendo stellen und den Rebel-
len von Sony zwar insgeheim zu-
jubeln, abéf offiziell die Mitarbeit
verweigern. wiimg

NEWS,

‘Derdeutsche\.ﬁdenspie}er
'hat davon noch nicht viel
mitbekommen, in Japan wird das
CD-ROM sowohl im Computer-
Bereich, als auch bei den reinen
Spielkonsolen immer wichtiger.
NECs PC-Engine erhielt schon
Ende der 80er Jahre einen sol-
chen Massenspeicher als Unter-
stitzung. Mittlerweile erscheinen
fast 80 Prozent aller Engine-Pro-
gramme ausschlieBlich auf den
silbernen Scheiben. Fir Spiele-
hersteller rentiert sich die CD al-
lein finanziell. Ein herkommliches
Modul kostet je nach System an
reinen Materialkosten zwischen
10 und 20 Mark in der Herstel
lung; das ist mehr als dreimal so-
viel, wie man bei der Produktion
eginer CD hinblattern muB. Dar-
tber hinaus werden die Spiele zu-
nehmend komplexer, so daB lau-
fend mehr Speicherplatz benotigt
wird. Das treibt die Kosten fiir ein
Modul natdrlich in die Hohe. Eini-
ge Mega-Drive-Module besitzen
schon 8 MBit, Super-Famicom-
Titel teils gar mehr.

Probleme mit dem Speicher
gibt's bei einer CD nicht; Zirka
600 MByte (1 MByte setzt sich
aus 8 MBit zusammen) passen
auf eine CD. Da eine CD in der
Herstellung um die drei Mark ko-
stet (egal, wieviel drauf ist), kon-
nen die Softwarehauser die Spie-
le entweder gunstiger anbieten
oder mehr Geld in die Entwick-
lung investieren. Die Folge: (hof-
fentlich) bessere und komplexere
Spiele.

Fiir ein Strategie-0pls:a

CD-ROM:
DAS
MASSEN-
MEDIUM

Allerdings ist eine CD entgegen
gangiger Ansicht nicht unzerstor-
bar. Im Audio-Bereich wird ein
"Kratzer" geschickt zugekittet,
selbst gedbten Ohren fallt das
Fehlen eines Sekundenbruchteils
nicht auf. Auf dem Software-
Bereich wirkt das Fehlen eines
Code-Bruchteils jedoch verhee-
rend. Deshalb miissen die Besit-
zer des CDTV (Commodores Ami-
ga mit CD-ROM) ihre CD in eine
Schutzbox stecken, bevor sie in
den CD-Spieler wandert.

Trotzdem wird der Siegeszug
der CD als Daten- und Spielespei-
cher kaum aufzuhalten sein; Ge-
gen das Preis/Speicherverhallnis
und die doppelte Einsatzmoglich-
keit einer CD mussen sowohl her-
kommliche Disketten, als auch
das Spielmodul zuriickstehen.
VIDEO GAMES-Anspieltips:

Y's 1 & Il (PC-Engine); Atmo-
spharisch hochgezichtetes Rol-
lenspiel-Epos mit Action-Touch.
Unbedingt die US-Version besor-
gen, dann storen keine japani-
sche Schriftzeichen.

Spirit Fighter (PC-Engine):
Technisch grandiose Action-Orgie;
Orchestrale Musik und viele Zwi-
schenbilder von CD begleiten
Euch durch ein knappes Dutzend
bombastischer Ballerlevels.

Sim City (COTV): Eine der we-
nigen Computerspiel-Umsetzun-
gen an der die Entwickler nicht
nur die Musik verbessert haben:
Sehr Empfehlenswert.

Spaceship Warlodk (Mac-
intosh): grafisch herausragendes

| CD-Experiment: Die Zukunft des

amerikanischen Computerspiels?
Wer einen Mac mit CD-ROM be-
sitzt, sollte probespielen und
-staunen.

‘‘‘‘‘‘
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in Pac-Mania bewandern. Master-
System-Veteranen spielen Pac-Mania
dank Tecragik schon seit geraumer

ileani : Zeit, Ms. Pac-Man ist ebenfalls in Ar-
Der amerikanische Modul beit. AuBerdem wird gerade an der

gigant Tengen und das Umsetzung der genialen Geschick-
englische Softwarehaus lichkeitsgriibelei Klax fiir Segas

- 8-Bit-Konsole gebastelt.
Domark haben Sich Zusam- =y yon iesen "einfachen” Spie

mengetan, um den europai-  len die Nase voll hat, der darf sich an
schen Sega-Fans ein gutes dem Action-Taklik-Mix Rampart ver-

; suchen. Als mittelalterlicher Burgherr
Dutzend interessanter mBt Ihr nicht nur angreifende Feinde

. J

Spiele fiir Mega Drive und  abwenren, sondern auch die eigene  3-D-0Ié: Pac-Mania fiihrt den gelben Nimmersatt in
Bastion strategisch ginslig ausbau-  dreidimensionale Gefilde (Mega Drive)

Master System anzubieten.

’Wer sich ab und zu mit Import-
Spielen fir das Mega Drive
versorgt hat, dem wird der Name Ten- e lle
gen schon mal Gber den Modul J :

schacht gelaufen sein. Die Umset: r
zung der beiden Arcade-Hits "Hard ;
Drivin™ und “Klax™ wurden in den [
LUSA von Tengen verdffentlicht. Dabei ,f
sollte es nicht verwundern, daB beide |
Spiele urspriinglich von Atari Games

stammen, denn Tengen istnicht menr  Dje Gattin von Pac-Man mampft sich in ihrem Der Held in dem Action-Adventure Prince of
und nicht weniger als das Konsolen-  ejgenen Spiel durch verschiedene Labyrinthe Persia ist erstklassig animiert (Master Sysiem)
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Label der Spielautomatenprofis.

Vor kurzem ist im kalifornischen
Hauptquartier die Entscheidung gefal-
len, ihre Module auch in Europa anzu-
bieten. Als Partner wurde Domark
auserkoren, mit denen man schon auf
dem Computerspielegebiet erfolg-
reich zusammengearbeitet hal. So
diirften seit kurzem die beiden oben
erwahnten Spiele auch in Deutsch-
land im Handel sein.

Als nachstes stehen weitere Arca-
de-Adaptionen an. Allen voran wird
die "Pac-Man"-Familie mit neuen Um-
setzungen bedacht. So dirfen Mega-
Drive-Fans nicht nur die Abenteuer

von Ms. Pac-Man nachvollziehen,
sondern auch die 3-D-Landschaften

Die geniale Geschicklichkeitsgriibelei Klax
kommt fiirs Master System

8 Video Games 4

Wahrend Ihr Eure Burg ausbaut, greifen in Rampart feindliche

Flotten an (Master System)

Domark beschert uns mit Super Space Invaders
eine aktuelle Version der Balleroldies

en, Dieses interessante wie unge-
wohnliche Konzept wird zur Zeit so-
wohl auf Mega Drive, als auch fiirs
Master System verwirklicht. Das weit
mehr actionlastioe Prilgelspekiakel
Pitfighter erscheint dagegen nur
fir den 16-Bit-Boliden.

Wahrend die bereits erwahnten
Spiele groBtenteils in den USA von
Tengen programmiert werden, bastell
auch Domark selbst an einigen Titeln.
So werden wir in absehbarer Zeit Um-
setzungen der Computerspiele Su=
per Space Invaders und Prince
of Persia erleben. Erstere ist die
aufgepeppte Variante des Taito-Klassi-
kers "Space Invaders”, die Ende der
70er Jahre eine neue Generation von
Weltraum-Ballerspielen einlautete. Ex-
trawaffen, Zwei-Spieler-Modus und
neue Alien-Formationen begllcken
den geneigten Actionfan. Prince of
Persia ist ein grafisch erstklassiges
Action-Adventure, das urspriinglich
von Broderbund fiir MS-DOS-Compu-
ter entwickelt wurde. Ein hilfsbereiter
Prinz rettet seine Angebetete aus den
Klauen eines persischen Tyrannen.

Ein GroBteil der oben genannten
Produkte wird im Frihjahr bei uns er-
scheinen. In der nachsten VIDEQ
GAMES testen wir schon ein paar
davon. MARTIN GAKSCH
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’ Die Transportfahigkeit des
(Game Boys ist dessen groBter
Vorteil; wem das schmucke Handheld
gerade deshalb zu mickrig ist, sei der
Griff zu einem ungewdhnlichen Zube-
hor geraten. Anfang nachsten Jahres
wird das renommierte Softwarehaus
Konami ein Gehause anbieten, das
den Nintendo-Knirps zu einem Mini-
automaten umfunktioniert. Neben
dem entsprechend gestalteten Ge-
hause enthalt das schrage Stiick
Game-Light-ahnliche  Beleuchtung,
neue Bedienungselemente und eine
Lupe, die quasi den Bildschirm des
Automaten ersetzt. Uber Name und
Preis des originellen Game Boy Tu-
nings ist noch nichts Definitives be-
kannt. Allzu tief missen Game-Boy-
Fans nicht in die Tasche greifen. wi

Das “Carry All” fiir den Game
Boy kostet etwa 50 Mark

R
TRAGBA A

’Wﬂlcher Game-Boy-Besitzer
kennt das Problem nicht: Die
Konsole mit ein paar Modulen kann
man noch in der Hosentasche ver-
stauen; soll ein Akku-Pack, Ersatz-
Batterien oder das Link-Kabel mit,
wird's schon schwieriger. Die Jungs
von Ascii haben nun eine elegante Lo-
sung parat. In ihr Carry All passen
nicht nur der Game Boy mit zwolf Mo-
dulen und Anleitungen, sondern zu-

satzlich der Kopfhorer, das Link-
Kabel, ein Akku-Pack und vier weitere . Abefigu
Batterien. Das alles bekommt seinen , Gbe
Plaiz zugewiesen, so daB nichts . nichls
wackelt, zappelt oder verrutscht. Zu- “E

sammengeklappt macht das stabile
Plastikkofferchen ordentlich was her
und IaBt sich problemlos zu gediege-
nen Parties mitschleppen. mgq
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Der Game Boy w:rd dank
Konami zum stationaren
Mini-Spielautomaten

Riicklings wird der
Game Boy eingestipsell

SHINING 2

den Erfolg des Vorgdngers ermutigt,
bastelt man dort gerade an Shining

in the Darkness 2. Die vorbildii. 0

che Icon-Benutzerfithrung und der

ansprechende Grafikstil werden je- &

doch das einzige sein, was nach
grindlicher Uberarbeitung vom er-

sten Teil tbrigbleibt. Alles andere ist

neu und sieht sehr vielversprechend
aus. Die im grofen Stile animierten
Kampfsequenzen sind bisher einzig-

artig: Man schaut dem Helden tber €

die Schulter, hat jedoch beide pri-

gelnden Kontrahenten immer im SR

Bugj,;,. _' ____g :

: 'anu:h {UDH

gn) durch, super
arbe ,:rﬂh;!lAMar
to Y } glﬁl
: ,-- i, befreundete

ﬂJﬁ elden,
: gfn'

|~ L
> &

’Erfreuliche Neuvigkeiten aus
Segas Rollenspiellabor: Durch «f

Das amerikanische Software-
haus Absolute Entertainment,
von dem das pulzige Action-Adven-
ture "A Boy and his Blob” stammt,
hebt in den Weltraum ab. Speziell fir
das NES entwickeln sie gerade das
Space Shuttle Project. Die Mis:
sionen, die Ihr an Bord einer Welt:
raumfahre erfillen moBt, basieren auf
echten NASA-Auftragen, die teilweise
noch nicht ausgefihrt wurden.
Insgesamt habt Ihr sechs hochge:
meine Missionen vor Euch, die ein
HéchstmaB an Konzentration und Ge-
schicklichkeit fordern. Wenn Ihr bei-
spielsweise einen Multimilliarden-
Dollar teuren SDI-Satelliten repariert,
sollte nichts schief gehen. Wann Spa-
ce Shuttle Projekt exakt in Deutsch-
land erscheint, steht leider noch nicht
fest; wir rechnen Mitte nachsten Jah-
res damit. mg

g Der Hnﬂanspfelg:yanl “Shining in me Harkness &or suﬂ in Japan
A f:rg. Mme '92 erscheinen



’Dle Eﬂg"SChEﬂ MHStEF*S}"SiEI’ﬂ' wahmﬂd Ffﬂﬂ yemde pfﬂ-s&"
Spezialisten von  Tecmaok - yarsycht Pehbels zu entkommen
("Populous”), bereiten ihr viertes
Spiel fir Segas 8-Bit-Konsole vor,
Diesmal haben sie sich dem Sport
verschrieben und, veroffentlichen im Y
Frihjahr das offizielle Spiel zur FuB: Ap”
ball-Europameisterschaft. . g8 ﬂ"g, B _ ﬂ-l,_
Champions of Europe Warle!
mil Scrolling in allen Richtungen auf#
und bietet allerhand feine Details. [Rg#
durft passen, schieBengtribiein, it
len und in den, Geaner fingingrats
schen. Elfmelgiy Emwg .h,-.,'nq ar-
auswechslunget ien ebenfe
zum Alltags
schieden, di}[i“hrEU' b
meterschleﬂﬁnun@'vhr Ange ungent
scheiden, Uberwaeht atch
von ema" :.' tal_*

Ered Barney und der Rest des
#euerstem Clans aus dem hei-
b 11@[%:1 Steinzeitdorf feiern auf dem
"% ster System Premiere. The Flint-
s, wie die "Familie Feuerstein”
||5chen Original heiBt, wird in
o " [z& auf-Modul gebannt. Im Spiel
' ,i‘ - E[h- \mUOBLhr vier unterschiedliche Aufga-
ben Bewaltigen. Zundchst greift hr
Fred ubter die Arme, wahrend er sich
lEiﬂhf‘B’i,tig als Malermeister und
ysxﬁ&g versucht. AnschlieBend

’ﬁ

an' unn‘ Barney auf dem Wag
zum wachentlichen Kegelabend

‘Gehﬂrt Ihr auch zu den fru-
strierten  "UN  Squadron”-,
“Gradius "= und "Super R-ype™
Spielern, die sich nach nichts mehr

NEWS,

Hand angepaBten Sticks verrichten
robuste und leicht ansprechende Mi-
kroschalter ihre Arbeit. In der Front
befindet sich ein Schacht fur kleine
Module. Wir wissen noch nicht, wozu
dieser dient, aber HAL konnte ihren
Joystick damit kompatibel zu anderen
Konsolen machen.

Im mehrwochigen Hartetest hat
sich der JB King als hervorragender
Prazisions-Stick erwiesen. Selbst "F-
Zero” spielt sich genauer und besser
als mit dem sowieso schon guten
Joypad. Leider ist der Preis mit ca.
200 Mark recht gesalzen. Wer soviel
Geld fir ein Joyboard anlegen moch-
te, der sollte allerdings zugreifen. je

sehnen, als einem Joystick fir Nin-
tendos Wunderkiste. Allen Hilfesu-
chenden hat die japanische Firma
HAL nun ein Angebot zu machen, das
angesichts des Mangels an Alternati-
ven wohl schwer auszuschlagen ist.
HALs JB King ist ein Monster von
einem Joyboard, das elegant mit der
Fille der Knopfe des Super Fami-
coms umgeht. For jeden Knopf ist
einzeln Dauerfeuer einstellbar. Alle
Feuerknopfe konnen umbelegt, aus-
getauscht und sogar das Feuerknopi-
Pad um 90 Grad gedreht werden. Im
Innern des ergonomisch sehr gut der

. =]l|il prenFed, und Barney zum Kegeln
' u‘ﬂr miissen schlieBlich die ausge-
S biichste Rgbbels finden.
52 3 : !The Fliptstones ist als Action-Ad-
PR S A, Bnture ‘angelegt, wobei Eure Ge-
Sl A rﬁsqﬁ;ﬁ] . ic chkﬂlt am starksten gefragt
Fm%n". wﬁmﬁ@\» H?Q Is{ \.fe ffentlicht wird das Modul von
- ‘englischen  Softwarefirma
}' (Grandslam die bislang ausschlieB-
“ich Computerprogramme entwickel-
ten. mq
DiE MuSIK (ACHT’S
Wozu Geld flr teure Klavier- 200 Unterrichisstunden aufgeteilt. Al-
stundenausgeber? Dank Mind=  le Texte auf dem Bildschirm und im
scape kanaklhr in Kirze mit Hilfe der. Hamdbuch sind in Deutsch. Wieviel
NES-Konsole" auch zu Hause klmL' dieses hochst interessante Zubehor
pern (bem, Das Mirade Piano _ koslet, steht leider im Moment noch
Teaching System versorgt Euch™ niefit fest. Sobald das Synthesizer-
sowohl m am M 49-Tasten-Keyboardy Sys verfligbar ist, werden wir es
als aueh mit der entsprechenden S rifch ausfiihrlich testen.  mg
Software auf Modul. LA
Der “ausgewachsene Synthesizer £
bietet eine Midi-Schnittstelle (acht Ka- &=
nale), 128 vorprogrammierte Klange,
16 polyphone Stimmen, eingebaute
Stereolautsprecher und ein FuBpedal.
Auf dem Modul befinden sich Klavier-
lernsoftware mit 40 Liedern; in ca. PIA

TH 1D

MIRAC

A0 TIHACHINGEG

f—:’ﬁiﬁ

SYSTHEM

Kiavier lernen leichigemacht Foinkie
mit dem “Miracle Piano Teaching “:I sooal L:l
System” von Mindscape oy e e EL lll!1! EIﬂ!I!E

LA L LLILLILLLEN

Dank dem Master-Gear-Adapler
kénnt Ihr Master-System-Module
auf dem Game Gear spielen

’Wenn Ihr diese Zeilen lest, ist
das gute Stiick schon zu ha-
ben: Der Master-Gear-Adapter
(Preis: unter 100 Mark) erlaubt es, die
Prachtsticke Eurer Master-System-
Modulsammiung in den Game Gear
zu befordern. DaB Segas Handheld
dadurch auf die doppelie GroBe an-
wachst, stort nur am Rande. Im Ge-
genzug werden Spitzenspiele wie
"Golden Axe Warrior”, "R-lype” und
"Leaderboard” zum netzunabhangi-
gen Begleiter far Picknicks, Busfahr-
ten und langweilige Familienausfiige.
Wer sowohl ein Master System, als
auch ein Game Gear besitzl, sollte
nicht lange fackeln und sich den prak:
tischen Converter Ober die blichen
Quellen (Spielwarenfachhandel, Kauf-
hauser) besorgen. Den Vertrieb for
den deutschsprachigen Raum hal
Vidis in Hamburg Gbernommen. w/




/T:Iashpoint
Elektronik & Spiele
Vertriebs GmbH

Fax 04551/1342

Mega Drive RGB 269.94
(Importversion) PAL  279.94

Mega Drive (dt. Version)

incl Altered Beast 399.94

Gy

Hamburger Str. 68  #1EGRA DRIVE® Pu _
2360 Bad Segeberg i
Tel. 04551/4097 GAME GEAR ®

FLASA

CD Rom fur Mega Drive

(fur Dezember angekiindigt)

a.A.

Game Boy
incl. Tetris

Quak Shot jap. 89.94
Wonderboy V jap. a.A.
Out Run jap. a.A.
Devil Crash jap. a.A.
Shanghai lll jap. a.A.
Double Dragon jap. a.A.

Road Rash
Bare Knuckle jap.

Sonic
the Hedgehog jap.
NUR 84.94
De Cap Attack 99.94
Shining in the Darkness 139.94
Dark Castle 84.94
DJ Boy jap. 39.94
Ghostbusters jap. 49.94
Ghouls'n Ghost jap. 74.94
Super Shinobi jap. 79.94

Shadow Dancer jap. 49.94

Mega Drive incl.
"Moonwalker"

ab 299.94
Whip Rush jap. 29.94
Atomic Robokid jap. 79.94

79.94
44.94
59.94

Mickey Mouse jap.
Klax jap.

Hellfire jap.

Dick Tracy jap.

Thunderforce Ill US
NUR 69.94

John Madden Football 99.94
Populous 94.94
Turrican 94.94
King's Bounty 74.94
Phantasy Star Il 149.94

Alle Preise zzgl. Versand-
kosten von DM 10,-

Jama Bay et aln alngatraganes Wams michen dar Minlands
of Amaricd e, Mega Drtve und Games Oear sind singe-
fragans Wannreakchen dar BEQAL Enterprices Lid.
PC-Engine et ain sbnga res Wamnmsichen der MEC
Corporation, Aterl is aln sinpetrapenes Wamnsnzeichan dar
Atar| Lid. H? Dirlva wnd FC-Enrnl abnd Importpardte ahse
VDE und FTZ Mr. Dia Inbatriabnahme Lann & Crrdnu npa-
widrighalt paahndel warden, #

Altered Space 59.94
Trax 59.94
Techmo Bowl 59.94
Bugs Bunny 2 59.94
Aero Star 59.94

Mega Man US
NUR 54.94
Batman 59.94
Dragon’s Lair 59.94
Robocop 59.94
T.M.N.T. 59.94
Castlevania |l 59.94
Gauntlet I 59.94
RC Pro Am 59.94

Crystal Quest

Final

Fantasy Legend US
NUR 69.94

Nobunagas Ambition
Blades of Steel
Burger Time Deluxe
Choplifter
Bubble Bobble

69.94
64.94
59.94
59.94
64.94

Simpsons
NUR 59.94

Mickey Mouse Danger. Chase 64.94
WWF Superstars 59.94
Dead Heat Scramble 54.94
Robocop I a.A.

Home Alone 64.94
Fortified Zone 59.94
Sneaky Snake 59.94
Bill and Ted's Adv. 59.94

alle Game Boy Spiele mit englischar Anleitung

045 51 /7140 97

Erfragen Sie weitere Hits und Neuheiten fiir Mega Drive,
Nintendo, Game Gear, Sega Master, PC-Engine,
CDTV, GT, Game Boy und Atari Lynx |

&>
JCATARI®

o (R
fis4ns  GAME BOY.d

Flashpoint
Elektronik & Spiele
Vertriebs GmbH
Elisabethstr. 68-70
2300 Kiel-Gaarden
Tel. 0431/737121
Nur Ladengeschaft

Game Gear
incl. Columns

Der neue Atari
LYNX

Axe Battler (Golden Axe) jap. 59.94

Super Monaco G.P. dt. 59.94
G-Loc jap. 54.94
Wonderboy 59.94
Psychic World dt. 59.94

Out Run jap. 64.94

Donald Duck

NUR 79.94

Fantasy Zone jap. 59.94
Ninja Gaiden jap. 54.94
Galaga 91 jap. 59.94

Master Gear
(Adapter fiir Sega 8 Bit Spiele)a.A.

Game Light (Game Boy) 24.94
Light Boy (Game Boy) 59.94
Magnifier (Game Boy) 24.94
Gilrteltasche (Game Boy) 29.94

Carry All

Game Boy Tasche
NUR 59.94

Wide Gear (Game Gear) 34.94
Game Organizer (Mega Drive) 59.94
Zig. Anziinder Adapter (LYNX)34.94

Kid Kase (LYNX) 39.94
Game Boy Tote 29.94
Carry Case 29.94
Pflegeset (Alle Systeme) 24.94

FLASHPOINT:

RIESEN-
Auswahl !}

Handleranfragen erwiinscht |

Coupon VG 4/91
Fordern Sie den neuen FLASHPOINT
HAUPTKATALOG 91/92 an.

Senden Sie diesen Coupon mit einem
adressierten Rlckumschlag und
DM 2,- in Briefmarken an unsere
Segeberger FLASHPOINT-Adresse.




Ein videospielrei-
ches Jahr geht dem
Ende zu: VIDEO
GAMES sichtet den

!

Modulberg, trennt
die Nieten von den
zukinftigen Klas-
sikern und kirt
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Bestes NES-Spiel:
Super Mario Land

video Games 4

E
>

NES

@Der Konsolen-Millionenseller
von Nintendo; das Entertain-
ment System, erlebte dieses Jahr in
‘Etropa eine unerwartete Renaissan-
‘ce. Jedes Softwarehaus schien plotz-
lich seine Liebe zu dem altlichen
8:Biter entdeckt zu haben. Folge; Die

......

MASTER
SYSTEM

U

1L nr

.H'luﬂliullﬂﬂlllllllllll'.ll

Besles Master-System-Spiel: Populous

Spiele flossen in Stromen, Nintendo-
Fans durften aus einem riesigen An-
gebot der namhaftesten Hersteller
wahlen. Bei der Wahl zum Spiel des
Jahres machte trotzdem ein alter Be-
kannter das Rennen: Mario's dritte
NES-Inkarnation "Super Mario Bros.
3" sehlug alle Bewerber mit links aus
dem Rennen: Kann man diesen Typ
noch stoppen?

0 In der allgemeinen Nintendo-
und Mega-Drive-Hysterie ging
das Master System von Sega beinahe
unter. Trotzdem war auch fur diesen
Oldie das Softwareangebot 1991 alles
andere als ddrftig: Eine aktuelle "Won-
derboy”-Ausgabe, das vortrefiliche
Disney-Abenteuer "Mickey Mouse in
the Castle of lllusion”, die gelungene
Mega-Drive-Adaption "Sonic the Hed-
gehog” und der Golf-Kniller "World
Class Leaderboard™ gehdrten zu den
absoluten Highlights des Videospigl-
jahrgangs. Ein glanzend umgesetzter
englischer Computerspiel-Klassiker
hatte am Ende jedoch die Nase vorne:
Bullfrogs Killer-Spielidee "Populous”
geriet unter den geschickten Handen
der Tecmagik-Entwickler auch auf
dem Master System zur nahrhaiten
Gotterspeise.

13 weifere
Spitzen=
Spiele der
8-Bif-
Klasse

Beste Spielidee: Populous
Bestes Multi-Player-Spiel:
Gauntlet Il

Beste Grafil: Star Wars
Beste akustische Unter-
malung: Super Mario Bros. 3
Bestes Action-Adventure:
Wonderboy 3

Bestes Adventure/Rollen-
spiel: Maniac Mansion
Bestes Geschidklichkeits-
spiel: Super Mario Bros. 3
Bestes Denkspiel: Puznic
Bestes Ballerspiel: Probo-

tector

Bestes Priigelspiel: Teenage
Turtles 2

Bestes Strutegiespiel: Po-
pulous

Bestes Rennspiel: Road Bla-
sters

Bestes Sportspiel: World
Class Leaderboard



I

By-Mouse:-Inkar-
'Run-Hochge:
fles Kull-lgels
‘durchgespielte
2 Fingerkuppen.
thier auch nicht-
steller: Nach ei-
gser Umsefzungen
dgramerikanische Spie-
)ic Arts gegen Ende
8 dann doch auf seine
BENd prasentierte — exklu-
as Mega Drive — die Vorzel-
geSImulation "EA Hockey": Unser
*Mega-Drive-Spiel des Jahres.

Bestes Mega-Drive-Spiel
EA Hockey g

‘ Das Super Famicom war das
heiBeste Thema des Jahres.
Schon November 1990 wurde Ninten-
dos 16-Bit-Konsole an zirka 1.5 Millio-
nen spielesdchtige Japaner ausgelie-
fert; bei uns zeigten sich die ersten
Import-Geréte um die Weihnachtszeit
in den Geschaften. Nintendo und sei-
ne Fremdanbieter brachten
vortrefflichen  3D:S@
und "Pilotwig

EREnOan

Bestes Super-Famicom-Spiel:
Super Mario World

Calinn
Gl

“inst war
e der

BB SeTit zu
. omt die Soft-
ware (zum groBen Teil auf CD), nach
Deutschland kommt jedoch nur der
kleinste Teil. Das beste Spiel fir die
PC-Engine heiBt "Final Match Tennis",
kommt von Human und hangt mit ei-
ner Traumwertung von 91 sogar die
Hudson-Spitzenspielriege  "Bomber
Man" "Bonk's Revenge”, "Jackie
Chan” und "Aero Blasters'.

13 weifere
Spitzen=-
Spiele der
16-Bif=
Klasse

Beste Spielidee: Aclraiser
Bestes Multi-Player-Spiel:
Bomber Man

Beste Automatenumset-
zung: Aero Blasters

Beste Grafik: Castle of lllu-
sion

Beste akustische Unter-
malung: Musha Aleste
Bestes Rollenspiel: Shining
in the Darkness

Bestes Geschicklichkeits-
spiel: Super Mario World
Bestes Denkspiel: Ishido
Bestes Ballerspiel: Musha
Aleste

Bestes Priigelspiel: Sireels
of Rage
Bestes
Long Raiser
Bestes Rennspiel: F-Z¢cro
Bestes Sportspiel: Final
Match Tennis

Strategiespiel:

4 Video Games 15




MINDSCAPE

The Professionals in Video Game Creation

Videospiele die mehr in sich haben

~_ MEGA HITS FUR DAS

IDO ENTERTAINMENT SYSTEM

nn die NES Konsole so richtig
hrsteckt. Super-Software, an™

icht vorbeikommt. Spielhallen-

iction Games, Geschicklichkeitsspiele und
nkspiele. Jeder kommt auf seine Kosten.

Fragt einfach bei Eurem NES Handlepmach Video-

spielen von Mindscape, und«der nachste Wi

e et s U
- Kann rur

--------

GAME BOY
Und jetzt ist Daumendlen angesagt!
Unsere starksten Titel - und noch
einige mehr — gibt es jetzt auch fur den
‘ Game Boy. Hier haben die Program-
mierer alles hineingepackt, was nur
irgendwie moglich ist. Das Wort Lange-
weile konnt lhr ab sofort aus Eurem

Wortschatz streichen — Mindscape und > o - " : T i :
Game Boy - zwei Namen, die einfach > dﬁ'@; Eerkauf in BIEN E_NUHAEBEH
zusammengeharen. Euer Handler kann ol A eutschland durch ” VNS o
Euch ein Lied davon singen. MINDSCAPE :

LICENSED BY Vertrieb in

Osterreich durch

(Nintendo) Mindscape GmbH, Bruchweg 128-132
~intendo) P ' g : - A7 - ~

) Seal gl Gualin 4044 Kaarst 2, Germany Vertrieb in der WALDMEHEH r‘ﬂ a4
g e Tel. (021 01) 60 71 24, Fax (0 21 01) 60 71 12 Schweiz durch Tal {8 8Y) 3 34 K418~ Fax 0 61
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Il

Ba.sm Game-Boy-Spiel: m*

13 weifere
Splfzen-
Spiele der
Handheld-
klasse

Beste Spielidee: Kwirk
Bestes Multi-Player-Spiel:
Checkered Flag

Beste Automatenumset-
zung: Nemesis

Beste Grafik: GG Shinobi
Beste akustische Unter-
malung: Tail'Gator

Bestes Rollenspiel: Final
Fantasy Legend

Bestes Action-Adventure:
Gargoyle's Quest

Bestes Geschicklichkeits-

spiel: Castlevania

Bestes Denkspiel: Shanghai
Bestes Ballerspiel: Nemesis
Bestes Priigelspiel: Teena-
ge Turtles 2

Bestes  Strategiespiel:
Game Boy Wars

Bestes Rennspiel: Checke-
red Flag

841 sah cl|e
ht s0 ro-

Eﬁay-iia_ﬁ'auﬂh rﬁg{iﬁsa” Nachrleh en-
- magazine und die artremde: Fach:
~ presse das Nintendo-Zeitalter einlav-
ten. Fir den Spieler bedeutete das
hasrmﬂg& Produkte en masse, da
- nahezu alle namhaften Hersteller bei
~ Nintendo um eine Entwicklungser-
laubnis anklopften. Der Endspurt zum
Game-Boy-Spiel des Jahres wurde so
2um Kopf-an Kopf-Rennen: Vor Mario
im Artzekittel und dem Kniffel-Oldie
~ Puzznic siegte Acclaims Gribel-Hit
Kwim den wir bereits in der ersten V/- 7
- DEO GAMESAusuaba Unter die Lupe i
nahmen. P b\

nungen heraus, Mittlerweile kommt
der Software-AusstoB fir die kleinste
Sega-Konsole in Schwung, am Thron
des Kampfsport-Velerans konnte je-
doch bis heute kein Konkurrenztitel
wirklich rutteln.

Bestes Game Gear-Spiel:
GG Shinobi

gkiindigte Traumkonsole Pan-
st gar nicht erscheinen
ischen fast zwei Jahre al-
x wartet bis heute auf
Software. Einige
iertice Module gibt's
~ Denkspielklassiker
Lynx-Ehre und

tung von 85

| Bestes
Lynx-Spiel:
spa\ Shanghai
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dvynateax

?/kéodp[e//m"m%r s Ja/u’ed 199/

Gewahlt von den Lesern des ultimativen Videospielemagazins GAMBLE!

NE®

NEO GEO
Qea MNEGRA DRIVE SUPER FAamicom
NAM 1975 199.- E-Swat 49.- Big Run 69.-
Baseball 2020 329.- Quak-Shot 99.- (Caveman Ninja 139.-
8Man 329.- Rolling ThunderlI 109.- Zelda lll 139.-
SEGA J\ ATARI
GAME GEAR N NS GAME BOY
Axe Battler 69.- ChequeredFlag 79.- Final Fantasy Il 79.-
Galaga 91 69.- Stun Runner 79.- Final Fantasy Adv. 79.-
Ninja Gaiden 69.- Viking Child 79.- Robocop |l B69.-
Versand: Laden:

Dynatex GmbH

Natorper Str. 6
4755 Holzwickede

Dynatex GmbH
Briickstr. 42 - 44
4600 Dortmund 1

Handleranfragen erwiinscht.

Tel: (02301) 4134 oder 4153
Fax: (02301) 2634
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In Video Games gibt es SO
viele Tests, daB die Joypads
schmoren. Nach welchem
Schema wir jedes Modul
unter die Lupe nehmen,
verrat dieser kleine Test:
leitfaden.

Ein neues Videospielmodul zu
bewerten, ist gar nicht mal
leicht. Wir wollen jede Neuerschei-
nung ebenso kritisch wie objektiv
nach einheitlichen Richtlinien bespre-
chen.

Sieben mit allen Extrawaffen gewa-
schene Videospielfans sitzen an den
Redaktions-Joypads, um fir Video
Games die akiuellen Titel zu prfen.
Die Mitglieder unseres Teams sind
Julian Eggebrechl, Martin Gaksch,

Michael Hengst, %L: g]'-[@;g Englhart,

“und Boris Sehneider.
T h‘- J: 'h.-."j‘.-'d.l

...j vt'l -:.-4 11.,"'_.-‘.‘
. W

;jleser

) ﬁ ni che ﬁl,,fﬂ ”’m f"ﬂm e
“die vor kurze lJ.{JlLll”;J-‘-;“]
i e

Lﬁf I“] i:_L!‘1 sten Tager . ande
ommen Werden. Bel Versionen, de-
fEﬂ - g -Bln o b e ;,‘%L
paar Woehien auf assen — man dber die lollen Titel mehr erfah-

' ren als tber dle Gurken, for die man

) ‘ j,J,gj:Ier Test ist in zwei Teile geghe
dert. Zunichst beschreiben wir den
Wl Und die Besonderheiten des

e %b‘feiﬁrﬂhmﬂ das Gebolene irgendwie
3 Ellha*ﬂﬂrten Lob und Tadel heben wir

wird, informi eren wir Euch hu‘”'Lﬁ
tber den gen IJ! | |
mal besprechen'W e0-
spielneuheit aus ‘:ﬂ"’lm U'i ;uE"
USA, die noch nict rU*“'
Deutschland erschienen ist. Su]aha,
Importe sind nur bei spezlell N Ver-
sandhandlern erhaltlich. S8
Bei der Auswahl der Moduféaben
wir uns etwas auf die bessgfei -J 2
konzentriert, denn SChHE
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Winnie Forster legt bevorzugt Rockman World
(Game Boy), Fatal Rewind (Mega Drive) und
Master of Monsters (Mega Drive) ein

Juhan Eggebrecm kommt von Super
Ghouls’n’Ghosts (Super Famicom), Parasol Slars
(PC-Engine) und Star Wars (NES) nicht los

" Martin Gaksch begeistert sich fiir Sonic (Master
- System), Jackie Chan (NES), Probotector (Game
Boy) und Super Ghouls’n’Ghosts (Super Famicom)

uns fir das Fazit auf, das am Ende
des Tests in fett erscheint,

Jede Menge technische Infos dber
das Spiel sowie genaue Bewertungen
in Prozenten (von 1 bis 100) findet Ihr

Stephan Engelhart kann van Fnrgnﬂen Wtrrfds
(Master System), Starflight (Mega Drive) und
Trog (NESJ nicht genug bekommen

Boris Schneider liebt aufs Innigste Starflight
(Mega Drive), Marble Madness (NES), Popils
(Game Gear) und Star Wars (NES)

Michael Hengst schwarmi fiir Starflight
(Mega Drive), Mystical Ninja (Super Famicom)
und Ghoplifter Il (Game Boy)

im abschlieBenden Wertungs. ssten.
Eine Abbildung und Erklarung ¢ gses
Kastens findet Ihr rechts unten. Die
Kriterien, die wir einzeln mit einer Zahl
zwischen 1 (extrem Gbel) bis 100 bes-
ser geht's nicht) bewerten, sind "ara-
fik”, "Musik”, "Soundeffekte” und
"Spielspah’,

Unter Grafik fallt alles, was in ir-
gendeiner Weise die Aufmerksamkeit
der Pupillen erregt: Farbenpracht, An-
zahl und Qualitat der Sprites und Ab-



wechslungsreichtum bei den Hinter-
grundbildern spielen hier ebenso
eine Rolle wie technische Aspekle —
immer unter Berlicksichtigung der Fa-
higkeiten des jeweiligen Videospielsy-
stems. Ein Beispiel: Die Grafik bei ei-
nem Game-Boy-Spiel direkt mit einem
Mega-Drive-Modul zu vergleichen,
ware unfair, weil das Mega Drive we-
sentlich bessere Grafikvoraussetzun-
gen hat.

Unter dem Stichpunkt Musik be-
werten wir die Rhythmen und Melo-
dien, die das Spiel begleiten. Je mehr
Stiicke es qgibt, je schéner sie kompo-
niert sind und je besser sie klingen,
desto hoher die Wertung. Die Sound:
effekt-Wertung beschrankt sich hinge-
gen ausschlieBlich auf Soundeffekte.
Bei einem Spiel, das z.B. miese Mu-
sik, aber {olle Gerdusghe hat, konnen
wir dies durch die getrennten Wertun-
gen sehr gut riberbringen. Auch bei
Musik und Soundeffekten wird be-
ricksichtigt, wie gut die Konsole aus-
genutzt wird.

Die letzte (und wichtigste) Wertung
verrat, wie groB der SpielspaB ist. Hier
handelt es sich um eine Art Gesamt:
wertung, denn sie sagt aus, wie lange
und wie begeistert man bei einem
Spiel bei der Stange bleibt. Die Spiel-
spaBwertung ist unabhangig von den

anderen Wertungen: So gibt es z.B.
Module, die schlappe Grafik haben,
aber wegen einer follen Spielidee
trotzdem viel SpaB machen. Wenn Ihr
Euch ein neues Spielmodul kaufen
wollt, solitet Ihr Euch vor allem nach
unserer SpielspaB-Wertung richten:
Je hoher sie ist, desto empfehlens-
werter ist ein Modul. Besonders her-
ausragende Spiele, die beim Spiel-
spaB mit 80 oder mehr abschneiden,
werden auBerdem mit einem Gitesie-
gel ausgezeichnet, dem "Video Ga:
mes Classic”

Immer mehr Module lassen sich
nicht in die gangigen Schubladen wie
2.B. "Action” oder "Abenteuer” ein-
ordnen; viele Spiele bieten gut ge-
mischte Elemente aus verschiedenen
Bereichen. Wir geben bei jedem Test
deshalb drei Bildsymbole an, die ver-
deutlichen sollen, was Euch spiele-
risch erwartet. Bietet ein Modul Ac-
tion pur, so wird es drei Bildchen mit
dem Actionsymbol ernten. Erscheint
aber ein Action-Adventure, bel dem
man auch ein paar Puzzles losen
muB, so konnte die Zusammenstel-
lung aus einem Abenteuer- und zwei
Actionsymbolen bestehen, hl

Ganz oben findet thr
den Namen des THE SIMPSONS

Spiels und das Drei Symbole ver-
st NES [
Spieletyp es sich
SPIELETYP: Y=
e handell
!—aié ! Eﬁ' 3
HERSTELLER: Virgin/Sega b
TESTVERSION VON: Virgin/Sega | Action
Besonderheilen,
SEOMUCSOAT | ANZAHL DER SPIELER: 1
Blick FEATURES: Batterie g{:jf;“ﬂ“&f-mﬂllﬂn-
GEEIGNET FUR: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
CA.-PREIS: 120 Mark Geschicklichkeft
Sport
1u'iarrIj Iiamnnrl;angﬂa E kq}
WErCen von. nz i ia
sehiech) bis 100 e
(sehr gut) bewerlel |
SOUNDEFFEKTE
SPIELSPASS Nur die besten Spiele
Coo s oo | eshalien die
: TS DAlsreichnung
“Classic”

POWER-GAMES

Der neue Videospielversand im Kreis Aachen

= Road Rash 109~ Turrican 104,- Starflight 129~
Quack Shat 119,- Spiderman 114,- OutRun 1086,
Decap Attack  109,-  Devil Crash 118,- Fatal Rewind 108.-

Toe Jam & Earl 114 Arcus Odyssey 129- Dark Castle 89.-

i Golf 48,- Burai Fighter 59,- Tennis 49,-
Game-Boy Pri Pri 59,- Dr. Mario 5390 Dragon Tales 59.-
Final F. Legend 81,90  Gremling II 69,80 Solomons Club 69,90

Power - Mission 49,90  Aero Star 69,90 Bubble Bobble 66,90

‘Wir wiinschen allen ein frohes Fest und ein glickliches Neues Jahr.

POWER GAMES Weitere Angebote auf Anfrage
Aachener StraBe 96

w-sioewarseien . 101, 02405/93940
Preisliste gegen frankierten Riickumschlag. System angeben.

~ ANKAUF
SEGA/NINTENDO

CASSETTEN - KONSOLEN

FAIRE ANKAUFSPREISE + PORTO
— SOFORTIGE BANKUBERWEISUNG -

PEGNITZ BASAR

KARL-GRILLENBERGER-STR. 8 * 8500 NURNBERG 1

_0911-221 991 FAX 20 757 |

jengeschafte!!!

8000 Milnchen 80 Tel.: 089-4489389
6000 Frankfurt 1 Tongesgasse 4 Tel.: D69-131 0361 %
7000 Stuttyart - Konig-Karl-Str. 69/Nahe Wilhelmpl. - Tel.: 0711-556601 =
2800 Bremen 1 ~  Birkenstr. 44/Nihe Hillmannpl. * Tel.: 0421-302345 L!w
6595 Mainz/Gustavsburg ' Darmstddter-Landstr. 83 - Tel.: 06134-53399
2000 Hamburg 54 Kieler Str. 421 Tel.: 04D-54 3010

1000 Berlin 12 * Wilmersdorfer/Ecke Goethestr. 39/40 - Tel.: D30-3 124642
(U-Bahn-H. Wilmersdorlerstr.)

Rosenheimer Str. 92a

4700 Hamm 1

Wilhelmstr. 25 Tel.: 02381-26034 o
8260 Milhidort Ledererstr. 7 Tel:08631-15912
A-6020 Innsbruck Andechsstr. 85 Tel.: 0512-492626
A-1140 Wien Hiitteldorferstr. 122 Tel.: 0222-982 1440
A-5020 Salzburg Woli-Dietrich-Str. 23 Tel: 0662-872833
1-20122 Milano C.zo Vitt, Emanuele 15 Tel.; 02-795047

. GAME BOY - SEGA MEGA DRIVE * PC ENGINE
- SUPER FAMICOM® GAME GEAR" AMIGA*MS-DOS" CDTV
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Auf geht's zu unserer Testpa:
rade: Mehr als 60 Spiele ha-
ben wir fir Euch unter die Lupe ge:
nommen und in ausgiebigen Spiele-
sessions geprdft und bewerlet. Die
Berichte sind wie gewohnl nach
Systemen geordnet, damit Ihr nicht
lange suchen miBt.

pc-ENGINE

‘Leider hat der Weihnachts-
mann nicht allzu viele PC-
Engine-Module im Gepack. Dafiir
stimmt bei den wenigen Neuerschei-
nungen die Qualitat. Sowohl der
"Rainbow Islands”-Nachfolger Pa=
rasol Stars, als auch das klasse
Action-Adventure Neutopia 2 fes:
seln. Grund der Softwareebbe: Die
meisten aktuellen Titel in Japan kom-
men nur auf CD heraus.
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_': Das emsige US-Softwarehaus

" Electronic Arts schaltet ein
paar Gdnge hoher: Keine andere Fir-
ma verdffentlicht zur Zeit mehr Mega-
Drive-Titel. Darunter finden sich u.a.
das ruppige Motorradrennen Road
Rash, das Kultrollenspiel Starflight
und die Ballerorgie Fatal Rewind.
Seqa selbst hat sich mit dem Jump'

- n'Run Decapatiack und dem abge-

dreht-witzigen Toe Jam & Earl ins
Zeug gelegt. Ansonsten ist fir jeden
Geschmack das richtige Feiertags-
spiel dabei: ein Strategiekniiller, ein
Flipperfetzer, ein Actiongemetzel und
eine Flugsimulation.

Unser diesmaliges "Sprite des
Monals” ist dem Super-Fami-
com-Spitzentitel "'Super
Ghouls'n'Ghosts" entliehen.
Der wackere Ritter Arthur
macht sich erneul auf, seine
holde Maid aus den Klauen
eines finsteren Damons zu
befreien. Auf obigen Bild hat er
die metallische Ristung an, die
ihn zwar nicht unverwundbar
macht, aber die Durchschlags-
kraft seiner Waffen verbessert.
Rechts ist er Angriffen fast
wehrlos ausgeliefert — eine
Unterhose bietet nur wenig
Schutz.

NES

Wenn's um die Masse von
Neuheiten geht, dann ddrfte
das NES in Deutschiand die Nase
vorn haben. Immer mehr Modulan-
bieter finden den Weg zu uns und ver-
offentlichen hier ihre Spiele. Zu den
Supersellern dirfte diesmal die gra-
fisch sensationelle Star Wars-Um-
setzung geharen. Auch der weise Ka-
rateklopper Jackie Chan wartet mit
einer sehr gelungenen NES-Manife-
station auf. Andere Toptitel kommen
von Milton Bradley (California Ga-
mes, Marble Madnesss) Nin-
tendo (Kickle Cubickle) und Acc-
laim (Trog). Alle Turtles-witigen
Schildkrdten-Freaks dirfen sich auf
Konamis Umsetzung des Spielauto-
maten freuen: Teenage Turtles Il
schlagt priigeltechnisch die gesamte
Konkurrenz aus dem Feld und bietet
das bislang beste Bildschirmabenteu-
er der Pizza-Gang.

GAME BOY

Wenn's nach den Namen geht,

dann durfte diesen Monat die
Firma Acclaim die Nase vorn haben.
Gleich drei gewichte Lizenzspiele
kommen aus diesem Haus: Zunachst
feiert der Termimator Arnold
Schwarzenegaer sein  Game-Boy-
Debdt, anschlieBend muB Eltern-
schreck Bart Simpson im Freizeit-
camp seinen Mann stehen. SchlieB-
lich wird bei der Spielautomaltenadap-
tion Double Dragon Il kompetent
geprugelt.

Doch auch andere Hersteller haben
sich Highlights fiir das Weihnachtsge-
schaft aufgespart. So 1aBt Konami den
Actionknaller Probotector endlich
los und prasentiert mit Blades of
Steel die Game-Boy-Umsetzung des
NES-Sportspielhits. Uberhaupt findet
man immer mehr erfolgreiche NES-
Programme auf dem Game Boy: So
konnt Ihr auBerdem Tests von
Gauntlet Il, Rodkman World
(eine weitere Episode aus der "Mega
Man"-Serie) und Ghostbusters Il
lesen. Z

-
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LYNX

Die besten Karten unter den
" Llynx-Besitzern haben diesmal
die Sporiler. Mit Awesome Golf
und Cyberball kommen zwei an-
sprechende Sportsimulationen auf
den Markt. Wer sich schon wegen
"Shanghai” einen dicken Balterievor-
rat angelegt hat, der darf aufstocken:
mit Ishide erscheint ein weiterer
Tuftelknaller.

Auf dem Master System ist

das Programmangebot breit
gefachert: Wie erwartet, stiehit der
Superige! Somic allen anderen Mo-
dulen die Schau. Obwohl mit For-
gotten Worlds nach langer Zeit
mal wieder ein gutes Actionspiel er-
schienen ist. Wer auf grafische
Leckerbissen steht, der wird mit den
Weltenschopfern von Tecmagik (die
"Populous™-Macher) gllcklich; Ihr
neuester Streich ist die Computer-
adaption Shadow of the Beast.
Umsetzungen von bekannten Sega-
Arcade-Hits runden die Modulpalette
fiir Segas 8-Bit-System ab.

GAME GEAR

Fir das Game Gear gibt's na-

tirlich weniger Neuerschei-
nungen als fur den etablierten Game
Boy, doch kann man sich iber Soft-
waremangel nicht unbedingt bekla-
gen. Besonders die Tuftelfans werden
in dem 100-Level-Blockbuster Po-
pils ein Modul ganz nach ihrem
Geschmack finden. Sportler lochen
mit Put & Putter ein und Fliegeras-
se gehen mit G=Loc¢ in die Luft.

SUPER
FAMICOM

. For den aktuellen Importschla-
ger (voraussichtlicher Termin
fir die Europapremiere: Herbst '92)
kommen immer mehr und immer
bessere Titel heraus. Aktuelles High-
light ist Capcoms Super Ghouls’n’
Ghosts, das mit edler Grafik und ei-
nem gewitzten Spielablauf aufwartet.
Nicht minder interessant: Konamis
Mystical Ninja, das leider mit etli-
chen japanischen Texten auffallt.
Viel Vergniigen wunscht Euer VI-
DEO-GAMESTestteam Stephan, Mar-
tin, Winnie, Julian, Boris und Michael.



Diese Familie
stellt die }|]9M\

|y

Heinrich Lehnhardt, "Was zunédchst wie
Video Games 3/91: ein sehr einfaches
Geschicklichkeits-
spiel aussieht,
entpuppt sich nach
ein paar Spielen als

~LaB
mich nicht
hangen, Mann!

und Puzzle-
Loserei."

Ubrigens: Ich hab auch was zu verschenken, Mann! Jeder, der bis
zum 31.12.1991 eine Postkarte mit meinem Namen als Kennwort
an Selling Points GmbH, Carl-Bertelsmann-Str. 53, 4830 Giitersloh
schickt, nimmt an einer Verlosung von 100 original
"Simpsons™"-Jumbo-Kaffeebechern teil. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Hol Dir das Teil! Ist doch Wahnsinn, Mann!
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The Simpsons™ & © 1991 Twentieth Century
Fox Film Corporation. All rights reserved.
Nintendo®, Nintendo Entertainment System®, Game
Boy® and the official seals are trademarks of Nintendo of
America, Inc. ~ enlertainment, Inc

™ imT™ & .
Masters of the Game™ and Acclaim™ are trademarks of MCIS'I'QTS Of the Game

Acclaim Entertainment, Inc.




| N grauer Vorzeit, als alle
— V|decismeia noch "Pong’,

F’eng oder "Pang” hieBen und noch
kein ngmmmmrer mit dem Begriff
"Hochauflosende Grafik” prahlte, ge-
horten Flipper schon zum alten Eisen.
Allen Todgesangen zum Trotz (iber-
lebten sie bis heute die meisten Mo-
den und Trends der Unterhaltungsin-
dustrie. Ehrwirdige Flipperhersteller,
die Anfang der 80er mit dem Video-
spiel liebaugelten, besannen sich
bald eines Besseren und kehrien zu
ihren PinballWurzeln zuriick.

Der erste Flipper firs Mega Drive
stammil rotzdem nicht von Williams,
Gottlieb oder Bally/Midway: Vor ei:
nem Jahr von Naxat fur die PC-En-
gine entwickelt, wurde "Devil Crash”
jetzt von den "Thunder Force™Erfin-
dern Teeno Soft fiir das Mega Drive
umgesetzt. Obwohl man versuchte,
dem Geist eines echten Flippers mog:
lichst nahe zu kommen, finden sich

verschiedene Spielelemente, die in
der Pinball-Realitat unmdglich darzu:
stellen sind. Devil Crash bestent aus
drei Abschnitten, die von jeweils zwei
Schlagern "bewacht” werden. Da

nicht alles gleichzeitig auf einen

Eine damonische Flipper-
Dame wird ...

...Zzum sehr undamenhaften
Teufel

Dies ist das wichtigste aﬂr Bonusspielfelder

24 Video Games 4

Bildschirm paBl, wird nach Bedarf
verlikal gescrollt,

Devil Crash besitzt zig Bahnen,
versteckte Offnungen und Targets. In
der Milte des Spielfeldes thront das
Konterfei einer schonen Frau. Trifft
man mehrmals in bestimmte Versen:
kungen, wandelt sich das Gesicht:
Aus der Frau wird eine bosartige Frat-
26, aus der Fratze das reptilienhafte
Antliz eines Japano-Teufels.

Neben den herumwuselnden Ko-
bolden, Rittern und Minimonstern
qibt’s noch eine andere innovative Be-
sonderheit: Ein knappes Dutzend zu:
salzlicher bildschirmaroBer Spielfel
der konnen durch gezielte Schiisse
erreicht werden. Einen fetten Punkte-

No Exit: Alle Ausgiange kann
man verbauen

Im oberen Drittel geht’s um
viele Punkte

‘*'-.“,L

berg erntet der Spieler; der dort vorge-
gebene Ziele demoliert.

Eine Til-Maoglichkeit, Exiraballen
und ein Zwei-Spieler-Modus sorgen
neben der Highscore-Liste und ginem
PaBwortsystem fur die moderne Auf:
arbeitung des Flipper-Themas.

JAVAIM Kaum zu  glauben:

Auch ohne das Ambiente einer
verrauchten Vorstadtkneipe, oh-
ne Heavy-Metal-Musik aus droh-
nenden 12-Wege-Lautsprechern
und dem anfeuernden Grunzen
umstehender Flipper-Cracks ver-
liert das klassische Kugelgehol-
ze nichts an Reiz. Wichtiger als
die detaillierte und atmosphari-
sche Grafik des Hollenflippers ist
die hervorragende Spielbarkeit,
die Devil Crash fast zu einer Si-
mulation macht. Die Bewegung
und das Abprallverhalten der Sil-
berkugel sind verteufelt reali-
stisch; statt Bierdeckel unter die
Flipperbeine zu stapeln kann
man bei Devil Crash die Kugelge-
schwindigkeit wiber ein Menii
einfach einstellen. Die zusatzli-
chen "versteckten” Bonusspiel-
felder (mehr als bei der Urver-
sion fiir die PC-Engine — dafiir
war damals die Spielbarkeit
noch besser) kommen schlieB-
lich der Motivation zugute. Ob-
wohl sich Devil Crash leichter
spielt als so gut wie alle Vorhil-
der, muf man lange iben, um
den Flipper kompleit abzurau-
WINNIE FORSTER

o
| I

ViE 1
F-S:'I'ELE TYP: A

‘ HERSTELLER: Techno Soft '

| TESTVERSION VON: CWM und
Dynatex

men.

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: PaBwort, High-Score-
Liste, 2 Ballgeschwindigkeiten

GEEIGNET FUR: Einsteiger und |
fFortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

75%

GRAFIK

44%

MUSIK .

61%
SOUNDEFFEKTE




| er Titel dieses Actionrei:
. (1075 Dirgt ein klitzekleines
Problem: Legt Inr den Japanimport in
eine ferndstliche Konsole ein, er-
scheint "Blabla 2" wird das Modul in
guropdische bzw. amerikanische
Grundgerate gestapselt, prangt Euch
“Mercs” entgegen — ohne die "2".
Ob nun zweiter Teil oder nicht, Tatsa-
che ist, daB Sega hiermit die aufge-
peppte Umsetzung von Capcoms
Metzelorgie aus der Spielhalle pra-
sentiert. Neben dem "Arcade”-Modus
konnt Ihr auf die "Original”-Variante
zuriickgreifen, die etwas mehr Takiik
ins Spiel bringt,

In der ArcadeVersion habt Ihr sie-
ben Levels mit einer verdammt hohen
Gegnerdichte pro Pixel vor Euch. [hr
steuert einen etwas unterernahrten
"Rambo™-Verschnitt durch feindliche
Linien, in denen es von Geschossen
nur so wimmelt. Zu Beginn kampft
man sich noch mit einem "normalen”

i E— —

Maschinengewehr voran, spater wird
auf Flammenwerfer Granatenwerfer
und StreuschuB gewechselt. Diese
Waffen sowie weitere Extras sind in
Holzkisten verstaut, die zur Genlige
am Wegrand postiert wurden. Habt

senn
1

o
1 91

Ihr Euch tapfer durch die verschiede-
nen Landschaften (scrollen in alle
Richtungen) gemetzelt, wartet als Be-

lohnung jeweils ein Endgegner. Hier

tauchen Hubschrauber, Schlacht-
schiffe, Panzer und anderes hochmo-
dernes Militar-Equipment auf. Da so
ein FuBmarsch auf Dauer ermudet,
nehmt [hr ab und zu in erbeuteten Re-
bellenfahrzeugen Platz: Jeep, Panzer
und Schnellboot sind eine willkom:
mene Abwechslung.

Sollte diese Aufgabenstellung Eu-
rer pazifistischen Grundhaltung wi-
dersprechen, areift Inr am besten auf
den neuen "Original”-Modus zurick.
Das Spielkonzept wurde allerdings
nur soweit geandert, daB Ihr diesmal

Der Flammenwerfer entpuppt
sich als gefahrliche Walfe

SURIFLE
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Das nette Madel verkauft Euch
im "Original”-Modus Exiras

ELT T e e b

Unterwegs nehmt thr auch in
einem Panzer Plaiz
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In den Holzkisten sind wichtige
Extras untergebracht

MISSINN
3
SCORE

103650

TIME
129

LIFE

TEST

gefangene Freunde befreien sollt.
Habt lhr einen Kumpel gefunden,
darft Ihr zwischen den unterschied-
lich ausgebildeten Leuten hin- und
herschalten. Die zehn Levels wurden
zu diesem Zweck einer Schonheits-
operation unterzogen.

¥:VAIN Lobenswert, daB sich
Sega zusatzlich eine neue Spiel-
variante ausgedacht hat. So herr-
lich destruktiv der Arcade-Mo-
dus auch ist, man hat die sieben
Levels relativ schnell durch.
Nach anfanglicher Skepsis (zu
blod, zu hektisch) fand ich im-
mer mehr Gefallen an Mercs. Un-
terwegs fauchen jede Menge
Uberraschungen auf, die ich von
Spielen dieses Genres nichl ge-
wohnt bin. Auch die Grafik stei-
gert sich in spateren Abschnitten
gewaltig. Da mit der guten Origi-
nal-Variante ein zusatzlicher
“Spiel mich"-Motivator auf Mo-
dul gebannt wurde, sollten sich
Metzel-Freaks auf jeden Fall an-
gesprochen fiihlen.

Wenn wir die viel diskutierte
Moralproblematik beiseite las-
sen, sammelt Mercs alles in al-
lem ordentlich Pluspunkte. Origi-
nelle Ideen, gute Spielbarkeit
und ordentlich Abwechslung
sprechen fur das Modul. Ledig-
lich der teils erbarmliche Sound
schreckt etwas ab. Trolzdem ist
Mercs sicherlich kein Murks.

MARTIN GAKSCH

[
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SPIELETYP m ™ K |
Lo ko Eod)

HERSTELLER: Seqa ‘
|
|

TESTVERSION VON: CWM und
Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, 3 Schwierig-
keitsgrade, 2 Spielvarianten,
Sound-Meni

. |
GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis ‘

CA.-PREIS: 110 Mark '.

70% |
GRAFIK |

48%
MUSIK

25%
SOUNDEFFEKTE

70% i)

4 Vidioo Garries: 525
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Mannscaft zu Kommen ... LN T

er ist abgebriiht, Kampfstark und immer 110 prozentig. i )

MIKE DITKA

auf Threm MEGA DRIVE '
Oktober 1991
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E reunde des Mega-Drives
i sind mil vortrefflichen

Modulen gut bedient, auch aufl gute
Computerspiele missen sie dank
Electronic Arts nicht verzichten: Nach
"Populous’, "James Pond" und
"Might & Maqic" setzt der Spieleriese
nun "The Killing Game Show™ unter
dem Namen "Falal Rewind” fUrs Me-
ga Drive um.

Ihr steuert einen putzigen Miniwal-
ker, der aus zwolf verschiedenen Platt-
formlabyrinthen entkommen muB. Ein
standig ansteigender Sauresee folgt
dem Roboter, verschluckt ein Platt-
formstockwerk nach dem anderen
und raubt Euch bei Bertihrung ein
kostbares Leben. AuBerdem bewa-
chen Schwarme agressiver Aliens be-
stimmte Punkte eines Levels: Jede ih-
rer Berihrungen nagt an Eurer Le-
bensenergie. lhr wiederum konnt
springen, klettern und ballern, sowie
herumliegende Gegenstande aufsam-

SCORE

HOE3G0,,

Fallen darf
gerechnel werden

s SN
f:f}" L ’ L

T amwmur - =

w2 tauchen erst-
- & mals versteckte
J Schalter auf

& Im dritten Level

meln. Einige — darunter energie:
spendende Herzchen — werden bei
Berthrung automatisch eingesackt
und sofort aktiviert, Alle anderen Ob-
jekte nehmt Ihr auf, indem Ihr das
Sleuerkreuz nach unten drickt,
"Weapons” besitzen nur ein begrenz-
te Anzahl Munition und ktnnen nicht
aufgeladen werden. Habt Ihr sie leer-
geschossen, verschwinden sie. Fin-
det Ihr jedoch eine bessere Waffe

63490,

oder eing Wumme mit vollem Maga-
zin, konnt Ihr sie auswechseln. Das-
selbe gilt fiir die "Tools™; Auch von
diesen paBt maximal eines in Eure Ta-
schen. Wollt [hr ein neues einpacken,
muBt Ihr die Tools austauschen.
Uber die gesamte Spieldistanz
wird's immer wichtiger, den richtigen
Gegenstand oder die geeignete Waffe
zur Hand zu haben: Bestimmie Fallen
konnen z.B. nur mit einem speziellen

. LIVESSaa,
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Ballerlastig: Nur Denker mit schnellem Zeigefinger kommen durch.
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Laser zerschossen werden. AuBer-
dem versperren Euch bald tnzerstor-
bare Barrieren den Fluchtweg. Dann
muBt Inr den geeigneten Schiussel
aus dem Werkzeugkasten holen.

Solltet Ihr kurz vor dem Ausgang
den Loffel abgeben, aktiviert Ihr die
“"Rewind"-Option: In Echtzeit oder im
schnellen Vorlaul spielt das Mega
Drive Euren Fluchtversuch nach. Ihr
betrachtet die Vorfihrung, lernt aus
Euren Fehlern und steigt an geeigne-
ter Stelle wieder ein.

:YAUN Ich mochte die Amiga-
Vorlage und bin von der Umset-
zung aufs Mega Drive angenehm
uberrascht: Zwar haben Grafik
und Sound gelitten, die Spielbar-
keit ist jedoch eher gestiegen.
Fatal Rewind scrollt und spielt
sich flotter als "The Killing Game
Show” und verdient so den Titel
“Actionspiel”, obwohl auch Tak-
tik-, Tiiftel- und Geschicklichkeits-
elemente enthalten sind. Der
Schwierigkeitsgrad ist ausgewo-
gen: Von Level zu Level wird's ei-
nen Hauch kniffliger und gemei-
ner. Kurz bevor Frust aufkommt,
hat man’s dann geschafft — nur
um zu Beginn einer neuen Runde
abermals desorientiert herumzu-
watscheln. Ein neues Spielele-
ment pro Level geniigte den Ent-
wicklern, um fiir Abwechslung
zu sorgen und die Motivation zu
erhalten. WINNIE FORSTER

| FATALREWIND
MEGADRIVE
SPIELETYP: FETY 5
el %)
HERSTELLER: Electronic Arts

TESTVERSION VON: Electronic
Arts

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, High-Score-
Liste, 3 Schwierigkeitsgrade,
Sound-Meni

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

69%
GRAFIK

64%
MUSIK

60%
| SOUNDEFFEKTE

7 5 % SPIELSPASS




;15 asaazaa

’5 S

E nicht weiterzulesen: Es

omputerbesitzer brauchen
folgt die ihnen hinlanglich bekannte
Inhaltsangabe zum beliebtesten Bal-
lerspiel aus deutschen Landen. Den
Videospielern wird der Name "Turri:
can” hingegen neu sein: Auf dem Me-
ga Drive pibt der agile Roboter seinen
Einstand, mindestens eine Forlset-
zung, sowie Umsetzungen fiir das
NES, die PC-Engine, den Game Boy
und das Super Famicom werden in
den nachsten Monaten folgen.
Turrican ist die konsequente Mi-
schung aus Jump'n'Run a la "Mario”
und blel- und laserreichen Actionor-
gien vom “Probotector”-Schiage:
Finf Levels bieten Plattformen und
Fallgruben, Leiter, FlieBbander und
Hangebrucken. Turrican kann laufen,
springen, konventionell ballern und
vernichtend flammen. Bei der Vertei-
lung der Exiras (die gibt's sowohl ein-
zeln als auch im praklischen Sammel:
behalter) haben die Entwickler sowahl
an die Knarre, als auch an den Flam-
menwerfer gedacht: Beide Waffen
werden aufgepeppl, die Kanone gar
mit verschiedener Munition geladen.
Auch fur den Blechkumpel selbst fallt
natlirlich das ein oder andere Exira-
Bonbon ab.

VAW Vor einem Jahr hatte

Turrican gute Chancen gehabt,
sich in die Herzen der Actionspe-

zialisten vorzukdmpfen. Ende

1991 haben jedoch Sonic und
Mickey Mouse bereits kiar defi-
niert, wie ein technisch vorbildii-

ches sll_lul dieses Genres auszu-

Turrican kommt spat: Kein Spitzenplaiz in Sicht

sehen hat. Trotz hoher Spielbar-
keit und passabler Grafik macht
der deutsche Killerroboter gegen
diese beiden Sympathietrager
eine schlappe Figur. Nur harte
Ballerfans, denen die Sega-Spri-
tes zu niedlich sind, geben Turri-
can den Vorzug. Durch den guten
Aufbau der Levels wird zumin-
dest das uniibersichtlichere " Mid-
night Resistance” geschlagen.
WINNIE FORSTER

| TURRICAN
| MEGADRIVE

SPIELETYP: B"'ﬂ

3 )| S
TESTVERSION VON: Rushware

HERSTELLER: Ballistic

ANZAHL DER SPIELER: 1 ‘

FEATURES: Continue, High-Score-
Liste

GEEIGNET FUR: Forigeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

. 66%

. GRAFIK
61%
MUSIK

60%
SOUNDEFFEKTE

6 9% SPIELSPASS

B as vermeintlich schwache
8 (Geschlecht gibt auch in
“El Viento™ den Ton an. Ihr dirigiert ei-
ne leicht beschirzte, perfekt durch-
irainierte Amazone durch acht Levels.
ZU Beginn wehrt sich das Madel mit
einer Art Bummerang, den sie auf die
Bosewichte feuert. Zusatzlich greift
sie auf funf Zauberspriiche zuriick,
die sie allerdings erst im Lauf des
Spiels lernt. Ein Trick klappt dafir
vom Start weg: Feuerballe schleu-
dern. Je langer der Knopf gedriickt
wird und je mehr Magiepunkie zur
Verfligung stehen, desto méchliger
der entsprechende Zauber,

Die Levels scrollen gewohnheitsge:
mab in alle Richtungen. Der Weg ist
meist vorgegeben, ab und zu maBt [hr
die Gegend ein wenig auskundschaf-
ten. Das Szenario reicht vom Chicago
der 20er Jahre mit Revolverhelden,
Mafia-Autos und Motorrad-Rowdys
bis zu Fantasy-Gefilden mit unge-
wohnlichen Transportmitteln und ra-
sant rofierenden Plaltiormen. Hier
sollten nicht nur Waften sprechen, ei-
ne Portion Sprungvermogen und Ge-
schicklichkeil darf nicht fehlen.

Z.YALNM Auf den ersten Blick
ahnelt El Viento dem Modul-0l-
die "Mystic Defender”. Bild-
schirm-Layout, Extras und Spiel-
verlauf erinnern an das hervorra-
gende "Shoot’n’Jump”. Bei na-
herer Betrachtung offenbaren
sich allerdings die Schwachen
von El Viento. Die Levels geizen
zwar nicht mit unverbrauchten
Bosewichten und angenehmen

Die Heldin steht auf Action |

Uberraschungen, neigen aller-
dings zu panischer Hektik. Diese
konzeptionellen Fehler werden
gliicklicherweise durch die be-
wundernswerte Konstitution der
Heldin kompensiert: Feindliche
Treffer ziehen Euch nur sehr we-
nig Energie ab. Davon abgese-
hen, gefallt EI Viento durch
schmucke Grafik und praktische
Extrawaffen. Alles in allem ein
klar iiberdurchschnittliches Spiel.

MARTIN GAKSCH

| MEGADRIVE
SPIELETYP: P W

HERSTELLER: Wolfteam I

TESTVERSION VON: CWM und
Dynatex

| ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, Sound-Me-
nu

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

' CA.-PREIS: 110 Mark

68%
GRAFIK

60%
MUSIK

40%
SOUNDEFFEKTE

Jo7srus
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E; In neuer Held des Jump'n’
Run-Genres wird prasen-

tiert: Chuck D. Head. Chuck ist aber
beileibe kein normaler, knuddliger
Standard-Mario-Verschnitt, sondern
eine echte Neuerscheinung. Chuck
besitzt namlich zweij Kopfe. Die beiden
Haupler sitzen allerdings nicht neben-
einander auf dem mumienartig ban-
dagierten Kdrper: Ein Kopfist dort, wo
er hingehort; Nummer 2 befindet sich
in bester Horrormanier in den Bauch:-
eingeweiden von Chuck. Beide Kopfe
haben es in sich: Das "normale”
Haupt kann vom Spieler als Wurfge:
schoB den Feinden entgegenge-
schleudert werden und kehrt danach
brav wieder zurtick. Der Kopf in der
Magengegend wird als hervorschnel-
lender Totbringer verwendet.

Unser hiipfender und springender
Held erhalt von Frank N. Stein, einem
verriickten Wissenschaftler, Unter-

stitzung. Zusammen mit einem Qua-

o

Der Held Chuck
D. Head besitzi
zwei Kopfe, die er
als Waffe einseizl

Jj\ Eﬂ -

simodo-ahnlichen Gesellen halt er gi-
nige Tranke und andere Spezialitaten
bereil, Diese werden aus Elixieren zu-
sammengebraul, die Chuck am Weg-
rand findet. Chucks Suche nach dem
basen Max D. Cap fuhrt ihn durch die
Landschaften einiger Inseln, die zu:
sammengesetzt verbliiffend an ein
Skelett erinnern.

Jede Insel (sprich Kérperteil) ist in
mehrere Abschnitte mit zunehmend

] ==
El bt
Der verriickte Pro-
fessor braut Euch
nuizliche Zauber-

tranke zusammen

komplexer werdendem Level-Design
und immer fieseren Gegnern aufge-
teilt. Am Ende eines Abschnitts wartet
nattrlich der obligatorische Endgeg-
ner, der dank der zwei Kopfe und di-
versen Zaubertranke schnell beseitigt
sein sollte. Hier und da lohnt sich
auch das Absuchen der Landschaft,
denn versteckie Extras und Herzen
sind reichlich vorhanden — wenn
auch mcht einfach zu finden.

¥.VALM Eher skeptisch ging
ich an Chucks erstes Abenteuer
heran. Angeblich ist das Spiel ei-
ne umprogrammierte Version
des japanischen Titels "Magical
Hat”, doch Sega hat fast alles ge-
andert. Bei diesem verspateten
Friihjahrsputz ist ein erstaunlich
“anderes” und erstaunlich gutes
Spiel herausgekommen. Zwar
sind Gegner und Level-Design
nicht sonderlich innovativ und
man entdeckt geradezu dutzend-
weise Elemente aus den Mario-
Spielen, dafiir sind die lustigen
Kopfattaken von Chuck eine
schine neue Idee. Das Althe-
kannte wurde zudem sehr solide
eingeseizi. Daalle Sega-Besitzer
wohl nie ein echtes Mario-Aben-
teuer erleben werden, ist Decap-
attack mit all seinen "Anlehnun-
gen” eine willkommene Ab-
wechslung im sonst etwas tristen
Jump'n’Run-Alltag der Mega-
Drive-Spieler. Die Grafik ist aller-
dings extrem schrag, stellenwei-
se zwar witzig, aber nicht son-

derlich beeindruckend.
JULIAN EGGEBRECHT

APATTACK

pre i o "
e et it S s *‘:—ff{f—'*ﬁ,

]I-Mfﬂfﬁfﬁfﬂf ,,p. ,p.

SPIELETYP:

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Flashpoint

- ff"r e 'ul',}""t

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, 3 Schwierig-
keitsgrade, Sound-Mend

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

56%
GRAFIK

73%
MUSIK

53%
SOUNDEFFEKTE

70% SPIELSPASS

Die Levels scrollen in alle Richtungen und bergen so _mancha._varsmﬂﬁre Abschnitte und Extras
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.~ in Fall fur Nostalgiker: Mit
sl ' Dark Castle” setzl Elec-
tronic Arts eines der ersten Amiga-
Spiele fir das Mega Drive um: Wie
der "Miner 2049" oder Mario in fri-
hen Kabineltstiickchen, darf man
hipfen, laufen und sich ducken, um
einen Bildschirm nach dem anderen
2u durchqueren. Gescrollt wird nicht;
hat man 14 Mal den Ausgang er-
reicht, sind alle Geheimnisse des
Schlosses gelftet. Welche Route
man dabei einschlagt, entscheidet
man selbst; Vier verschiedene Tore
flbwen in die gruseligen Raumlichkei-
ten des Schlosses.

Je disterer ein Gemauer, desto fre-
cher benehmen sich die typischen
Bewohner: Ratten, Fledermause und
fiepsende Comicvogel kann man mit
handlichen Wurfsteinen in die ewigen
Jagdgriinde befordern. Da die 14
Raume rege frequentiert werden, sind
die Wurfgeschosse zudem bald ver-
braucht. Neben dem Nachfullpack
sind jedoch auch ein Zauberspruch,
ein Schutzschild und eine Handvoll
magischer Elexiere im Gemauer ver-
borgen. Diese Gegenstande helfen
Euch gegen die wuselnden Feinde —
nicht jedoch gegen das Zeitlimit.

JVALM So ausgekliigelt (um

nicht zu sagen: unverschamt
schwer) die einzelnen Raume
auch sind: Ein derart versiaubtes
Jump'n’Run auf dem Mega Drive
zu veroffentlichen, grenzt an Be-
trug. Ganze 14 Raume in mickrig-
ster Vorkriegsgrafik, ein paar

88/ 1888 68!

Wdansﬁfe.' Anno dazumal: Spart Euch den Hunderter.

Soundeffekte, jedoch keine End-
gegner, Gags, Extrawaffen oder
versteckte Bonusraume. Welcher
Sonic-erfahrene  Videospieler
gibt fiir so ein Minimalspiel noch
mehr als 10 Mark aus? Ich per-
sdonlich spiele da lieber "Manic
Miner” auf dem Sinclair Spec-
trum. Das hatte schon vor knapp
zehn Jahren akzeptable Grafik
und, man hore und staune, ganze
20 Raume. WINNIE FORSTER

DARK CASTLE
| MEGADRIVE

SPIELETYP: |

HERSTELLER: Electronic Arts
TESTVERSION VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, 3 Schwierig-
keitsgrade, Level-Anwah|

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

23%

GRAFIK ,
20%

MUSIK

33%
SOUNDEFFEKTE

2 5% SPIELSPASS

""""""""""" Devil Crash 1n9.-
Road Rash 109.- GAMEBOY
= | Fatal Rewind 19.-

Final Fight ne—
UN Squadron 129.—
Castievaniad  139—

1| tel. 0941 - 998376

— KR REGENSBURG : Prifeninger Weg@ * 8401 Pentling

DerVideospielclub “DOUBLE TROUBLE" informiert:
Die SENSATION in Berlin:
THE “DOUBLE TROUBLE” VIDEO GAME WORLD!

Berlins erstes und einzigstes Videosplel-Fachgeschaft hat erdffnet!
Uber 150 Spiele im Angebot!
Spiele aus Amerika, Japan und Deutschland. Grof3e, vielseitige Auswahl!
Konsolen: Mega-Drive, Game Gear und Game Boy!
Spiele fur den Mega-Drive, Game Boy, Game Gear, Master-System u.a.
aktuell u. preiswert!
— Auch Ankauf bestimmter Spieltitel!
Sonderangebote
Videospielzeitungen mit Schwerpunkt Konsolen aus Amerika, Japan und
Canada!
Enge Kontakte zum (fast) gréf3ten Videospielclub Europas:
DOUBLE TROUBLE!

Kommt in THE “DOUBLE TROUBLE”
Video Game World - die Nr. 1 in Berlin!

Zur Zeit noch unregelmaBige Offnungszeiten; erfragt diese z. B. telefonisch!
Kein Versand! Adresse: Matthias Herrendorf, Reichenbergerstr. 88,
1000 Berlin 36, Tel.: 030/6849816. U-Bahnhof: Hermanplalz, dann in

den 129er Bus Richtung Roseneck. Station Glogauerstr.
Fordert kostenlose Clubinfos an!

Unsere gnadenlosen
Versandpreise:

Mega Drive inkl. 2 Spielen 349,- DM
Rastan Saga Il 49,- DM, Penguin Wars GB 39,- DM

viele Sonderangebote lieferbar.

Im Abo und einzeln erhaltlich folgende Zeitschriften:
ab 10 DM: Game Pro, NES-Power, Electronic G.M. usw.

Fir Sammler bieten wir folgende Artikel an:
Versch. Kalender, lebensgroBe Standfiguren, T-Shirts
Spidermann Buttons (Turtels, Batmann, Joker usw.) alles
aus den USA in LIMITIERTER AUFLAGE ERHALTLICH!!!
TP T o i g T ik o s

i —

G . 20 __'_ =y | _'~_5:.|_.'.:..*.1.T"::'1
Eppi & Matti Blitzversand
Mahringerstr. 97, 7200 Tuttlingen 1

Tel. 07461/13240 oder 07463/8851
ab 16/17 Uhr, FAX: 07461/14342.

Internat. Versandhandler. Anfragen aus dem Ausland erwiinscht.
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u m Vergleich zu den Welt:
e |3(Imvagabunden Toejam
und Earl mutet Vorzeige-Alien "Alf”
wie ein Versicherungsvertreter an. AlS
die beiden Musik-Freaks gerade
durch einen benachbarten Asteroi-
denschauer disten, ibersah Earl ei-
nen mittelgroBen Felsbrocken und ihr
Raumschiff krachte im Sturzflug auf
die Erde. Zum Gliick dberlebten die
beiden Kosmoskomiker; nur das Ufo
zersplitterte in zahlreiche Teile, die
tber ein ziemlich groBes Gebiet ver:
streut wurden. Ihr muBt nun Togjam
und Earl helfen, das Raumschiff wie-
der zusammenzusetzen.

lhr schnappt Euch einen der beiden
und geht mit ihm auf die Pirsch. Auf
Wunsch dbernimmt ein Kumpel den
anderen und Ihr spielt im Duett. Soll-
tet Ihr Euch dabel zu weit voneinander
entfernen, wird der Bildschirm
schnurstracks in der Mitte horizontal
geteilt und jeder geht seiner Wege.

Die Landschaften, in denen man un-
terwegs ist, werden bei jedem Spiel
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aufs Neue ausgetiftelt — Wiederho-
lungen ade.

Das bestimmende Spielelement
sind Geschenkpakete, die in unzahli-
gen Variationen am Wegrand liegen.
Ihr sammelt die Gegenstande auf und
aktiviert sie bei Bedarf, Dabei entfaltet
jedes Paket eine besondere Wirkung.

Das Raumschiff mit dem
tberdimensionalen Boxenpaar

+.J'H0¢H

He ALEaMPAMHTHEN
BamMg 1 af JAH JAHAIN
: T r.llu 1 Big EARL BudpP

r: ol A AAPHMASTER RAeCEfy Anceps :
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In der Jukebox diirft [hr selbst
Rapsongs kemponieren
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"
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Manche beeinflussen kurzzeitig die
Fahigkeiten der Aliens (u.a. gibt's Fli-
gel, Raketen-Skateboard, Springstie-
fel und Wurftomaten), andere "scha-
digen” die Umgebunag. lhr seid nam-
lich in keiner verlassenen Gegend un-
terweqs, sondern trefft auf ein paar
"typische” Erdlinge. Von der hiften-
schwingenden Bauchtanzerin, dem
nimmersatten Maulwurf, tber die
Hausfrau mit Einkaufswagen, den ort-
lichen Weihnachtsmann bis hin zum
Briefkastenmonster und den Killerbie-
nen. Je nach akfiviertem Geschenk-
packchen tanzt das Volk zu Rapmusik
oder wird auf andere Weise zu unfrei-
willigen Komikern.

- BDPE -
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Die Auswahl der Geschenkpakete
lalt nichls zu wiinschen ibrig
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Im Zwei-Spieler-Modus wird
der Bildschirm geteilt
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Sobald sich Toejam und Earl zu weit voneinander entfernen, wird der Bildschirm geteill

Video Games 4.

Zudem sammelt Ihr unlerwegs
Nahrungsmittel auf (sorgen fur Ener-
gie), kauft mit Geld weitere Packchen
und nehmt ein erfrischendes Bad im
angrenzenden Ozean. Eine Karte der
bereits abgewatschelten Landschaft,
erscheint auf Knopfdruck.

VAU Wirmt schon mal Eure
Lachmuskeln vor, wenn lhr Toe-
jam und Earl zum ersten Mal auf
die Geschenkpakete loslaBt. Die
Entwickler haben an késtlichen
Ideen und Gags wahrlich nicht
gespart. Zusammen mit dem
coolen Hip-Hop-Soundtrack und
den oberwitzigen Animationen
aller Beteiligten gerat das Modul
fast schon zum Kulttitel. Dum-
merweise ist es mit der Herrlich-
keit alsdann vorbei, wenn Ihr
samtliche Auswirkungen der
Péackchen auf die verschiedenen
Personen kennt. Das Spielprin-
zip ist namlich recht diinn und
beschrankt sich auf Gelande ab-
laufen und Objekte sammeln.
Dieses Minimalkonzept wurde
zwar vertrefflich zeit- und ju-
gendgerecht verpackt, fesselt
aber nicht einmal den Oberrap-
per auf Dauer. Wer fiir ein kurzfri-
stiges Gag-Feuerwerk 100 Mark
ausgeben will, darf zugreifen, al-
le anderen sollten sich Toejam
und Earl zumindest fiir einen Tag
ausleihen.  MARTIN GAKSCH

TOEJAM & EARL
| MEGADRIVE

SPIELETYP: .

HERSTELLER: Sega

TESTVERSION VON: CWM und
Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: High-Score-Liste,
2 Spielvarianten, Sound-Mend

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Forigeschrittene

CA.-PREIS: 120 Mark

74%
GRAFIK

72%
MUSIK

81%
SOUNDEFFEKTE

2% SPIELSPASS
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- ine staubige LandstraBe,
messnl miitten in Kalifornien, Nur
der Wind rauscht durch die Baume
am StraBenrand. Doch da ist in der
Ferne ein leichtes Brummen zu ho-
ren, das an Lautstarke gewinnt und
schlieBlichinfernalische Tonhohen er-
reicht, als ein ganzer Pulk hochge-
zuchteter Motorrader vorbeifahrt.

Bei "Road Rash” konnt Ihr Euch als
Hobby-Motorradfahrer bei "inoffiziel-
len” Rennen betatigen. Je besser die
Plazierung, desto mehr Preisgeld
winkt. Von diesem Geld kauft man
sich natdrlich eine neue Maschine,
um so noch besser zu fahren als die
Konkurrenz. Alles konnte so schon
sein, wenn es da nicht zwei Gruppen
von Spielverderbern gdbe: Zum einen
die Polizei, die hinter Euch her ist, und
zum zweiten sind es die lieben Mitfah-
rer, die durchaus faule Tricks anwen-
den, um selber an das Preisgeld zu
kommen. Bei Road Rash darf namlich
geprugelt werden. Per Feuerknopf fritt
und schlagt man auf die anderen Fah-
rer ein, um diese von der Fahrbahn zu
drangen. Hat man die finf Strecken
eines Levels mit guten Zeiten absol-
vierl, darf man eine Klasse aufsteigen
und sich an harteren Gegnern und Po-
lizisten versuchen.

Y.VALN Road Rash bietet gute
3-D-Grafik, die allerdings langsa-
mer als bei "Super Hang-0n" ist,
und ab und zu auch mal ins
Rucken kommt — allerdings im
Rahmen des Ertraglichen. Leider
bleibt es (trotz mehrerer Levels)
grafisch bei den fiinf Strecken,

S [NGE

PRAUSE

Hier wird gefahren und — wu:hhg gepruyeff

die man von Anfang an fahren
kann. Das Wichtigste ist aller-
dings gut gelungen: Steuerung
und Fahrgefiihl kommen wirklich
gut riiber. Deswegen macht das
Spiel trotz leichter technischer
Schwéchen auch SpaB. Die Kom-
bination Fahren & Priigeln reizt
mich mehr als stupide Bestzei-
tenrennen, die meist schnell mo-
noton werden. Rennfreaks soll-
ten auf jeden Fall zugreifen.
BORIS SCHNEIDER

ROADRASH

| MEGA
SPIELETYP; ]

R | |
HERSTELLER: Electronic Arts |
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- in furioses Rennspekiakel
i 5070te 1986 flir Aufsehen.
Nm,hl der umgebaute Nurburgring ist
hier gemeint, sondern der damals
neueste Sproff aus Segas 3-D-Spiel
automatenreine: "Out Run”. Ein so
proziges Hydraulik-AuBeres, verbun-
den mit so beeindruckenden techni-
schen Innereien, sprich 3-D-Zoom-Gra-
fik, hatte man noch nicht gesehen.
Mit einem Ferrari Testarossa samt
Bilderbuchblondine auf dem Beifah-
rersitz rast man zu frohlicher Musik:
begleitung durch die verschiedensten
Landschaften, bis bestimmte Check-
points auftauchen. Erreicht Ihr die
Elappenziele wegen Problemen im
Verkehr zu spat, wird dies mit einem
Abbruch des Spiels quittiert. Zu Ver-
zogerungen fahren unangenehme
Bumser mit "feindlichen” Autos bis
hin zu schwerwiegenderen Unfallen,
die wundersamerweise keine Blessu-
ren nach sich ziehen. Sobald einer
der funf Checkpoints erreicht ist, hat
man die Wahl zwischen 2wel neuen
Strecken. Am Ende des: Spiels lockt
ein KiiBchen der Blondine.

J.YALM Nach langen Jahren
des Wartens kinnte man mit die-
ser Version eigentlich ganz zu-
frieden sein: Die 3-D-Grafik ist
einigermaBen flott und die Hii-
gel- wie Talfahrten kommen op-
tisch gut riiber. Die allgemeine
Steuer- und Spielbarkeit ist vor-
bildlich, obwohl man ohne Lenk-

rad auell:nmman muB. Trotzdem

bleibt ein fader Nachgeschmack,
der nicht nur an der uumuplriart

ol - ‘”-'-'lr-iu- i

Eine ﬁnﬂe Hmndme ma.cm noch kein ﬂuﬁes Spiel

umgesetzten Soundkulisse liegt.
Die Grafik hatte noch etwas de-
taillierter sein miissen und an ei-
nigen Streckenrandern scheint
sich seit 1986 der Kahlschlag
breit gemacht zu haben. Dies ist
aber nicht der entscheidende
Haken. Im Endeffekt ist Out Run
ein extrem einfaches Rennspiel
ohne Pfiff und vor allem ohne Hy-
draulik. Alte Spielhallenfans
konnen zugreifen, der Rest sollte
antesten. JULIAN EGGEBRECHT

(OUTRUN
CMEGADRIVE
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5 oftwareriese  Electronic
M Arls scheint eine Vorliebe

fur Simulationen zu haben. Nach den
Mega:Drive-Versionen des Panzer-
spiels "Abrams Battle Tank™ und des
U-Bool-Moduls "688 Attack Sub” er-
scheint nun mit "F-22" eine Flugsi-
mulation ftr Segas 16-Bit-Konsole,

Den Namen verdankt das Modul
dem noch streng geheimen und bis:
her als Prototyp gebauten "Stealth™
Jager F-22. Ebenso wie der groBere
Bomberkollege F-117, soll die F-22
dank spezieller Form und Anstrich
von feindlichem Radar so gut wie
nicht auszumachen sein. Bevor [hr
Euch an den Steuerkntppel des High-
Tech-Jets setzen darft, werden in ver-
schiedenen Menils der Schwierig-
keitsgrad eingestellt und der ge-
winschie Kampfschauplatz ausge-
sucht. Vom Trainingsflug auf amerika-
nischem Boden bis zum Kampfein-
satz in einem guten halben Dutzend
verschiedener Lander reicht die Aus:
wahl. Ebenfalls einstellbar sind die
Eigenschaften des Flugzeugs (unver-
wundbar, automatische Landung, un-
begrenzie Munition), die Sensibilitat
der Steuerung (von trage bis schnell),
die Geschwindigkeil der ausgefiillten
3-D-Grafik und das Verhalten der Geg-
ner (damlich bis genial). Sind alle An-
gaben gemacht und die F-22 bewaff-
net (individuell oder automatisch),
geht’s endlich los.

Jede Mission ist in verschiedene
kleinere Abschnitte unterteilt, die zu
absolvieren sind, bevor lhr wieder si-
cher auf der heimischen Piste landet.
Ist eine Minimission erledigt — sprich
alle Gegner abgeschossen und zer-
stort — taucht ein kleines Fenster auf,
in dem die nachsle Aufgabe erklart
wird. Beispielsweise missen feindli-
che Flugzeuge abgefangen, Radar
ausgeschaltet, Panzer bombardiert
oder wichtige Personlichkeiten eskor-
tiert werden. Gefallen Euch die vorge-
benen Auftrage nicht, konnt Ihr mit
dem eingebauten Editor eigene Mis-
sionen entwerlen.

Zu sehen ist das spielerische Ge:
schehen in 3-D-Perspektive aus der
Sicht des Cockpits. Passiert etwas be-
sonderes (ein Feind visiert Euch an,

4 Video Games 4

erfolgreicher Start oder Landung, el-
ne Rakete wird abgefeuert), wird kurz
auf eine AuBenansicht umgeblendel.
Wen die Zwischenseqenzen storen,
kann diese per Feuerknopidruck ab-
brechen und weiterfliegen. Auf Wunsch
konnt Ihr selbst per spezieller Tasten:
kombination auf eine AuBenansicht
umschalten, eine neue Raketensorte
anwahlen, einen Tanker rufen, der
Euch in der Luft mit zusatzlichem
Treibstoff versorgt und den Schaden
an der Maschine kontrollieren.

Neben zahlreichen Gegnern er-
schweren weitere Handikaps das Flie-
gerdasein. Wer sich zu schnell in eine
Kurve legt oder einen abrupten Loo-
ping fliegt, hat mit einem kurzzeitigen
"Red™ oder "Black-Out” zu kampfen.
Steuert der Pilot auf die Sonne zu,
wird die Sicht durch den Blendeffekt
gestort. Schmiert Ihr getroffen ab
oder verpalzt eine Landung sowie ei-
nen Start, braucht Ihr nicht gleich ins
Joypad beiBen. Drei Pilotenleben ste-
hen Euch zur Verfogung. Sind alle Le-
ben futsch, dorft Ihr dank dem PaB-
worl spater wieder in der zuletzt geflo-
genen Mission einsteigen.

“Hito o oE ﬂl OTE e
g FIEIBE nnl.l%tﬂl'.

Wir baven uns eine Mission
mit dem Editor

sein?

Hier darf die F-22 je nach
Mission bewaffnet werden

Farbige Balken erleichtern das
Andocken an einen Tanker

Eine Hilfefunktion erklart noch-
mal alle Tastenkombinationen
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Die 3-D-Grafik vom F-22-Interceptor ist angenehm flott

VAL Wenn man bedenkt,

daB das Mega-Drive eigentlich
nicht fiir 3-D-Simulationen ge-
baut worden ist, haben die Pro-
grammierer von Electronic Arts
erstaunlich gute Arbeit geleistet.
Zwar halt sich die Vielfalt der
sichibaren Details in Grenzen
(selten sind mehr als drei Objek-
te zu sehen), aber die ausgefiillte
3-D-Grafik ist angenehm flott und
garantiert ein sauberes Flugver-
halten. Der etwas knappe Sound
wird durch Sprachausgabe auf-
gepeppt. Ungewohnlich und ge-
wohnungsbedirflig ist die
Steuerung der F-22. Zahlreiche
Tastenkombinationen sorgen zu
Beginn fiir gepflegte Verwirrung.
Hat man sich aber an die Bedie-
nung gewohnt, geht die Fliegerei
ziigig von der Hand.

Eine "echte” Flugsimulation
ist F-22, trotzt sehr guter Ansat-
ze, sicher nicht. Dafiir wird viel
Action fiirs Geld geboten und die
Motivation bleibt, dank der zahl-
reichen und knackigen Missio-
nen sowie dem Editor, auch nach
ein paar Tagen auf einem ange-
nehmen Niveau. Nur eine Batte-
rie hatte ich mir statt dem PaB-
wort gewiinscht.

MICHAEL HENGST
| F22 INTERCEPTOR
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Eine Baﬂﬂne im Mnn'uf spemherr den Spielstand

- er Weltraum ruft! Als ai-
o o der ersten ausgebil-

deten Raumschiffkapitane sollt Ihr
das Weltall erkunden und neues Le-
ben entdecken. Zu diesem Zweck
stellt Ihr eine Crew zusammen, ristet
ein Raumschiff aus und startet durch.

Zu Beginn von "Starflight™ besucht
[hr Planeten in Eurem Sonnensystem,
um dort Mineralien abzubauen. Doch

retiefe Atmosphare. Dank ange-
nehmer Benutzerfiihrung und
der "Actionisierung™ von Spiel-
elementen hat man aus einem
starken PC-Rollenspiel einen
echten Modulklassiker gemacht.
Technisch gibt es auf dem Mega
Drive Besseres, an die kompe-
tente Komplexitat von Starflight
kommen aber nur wenig Module

schon bald erhaltet Ihr eine weitere  heran. Fiir ahenteuerlustige
Mission: Immer mehr Sonnen wer-  Sciene-fiction-Fans ein MuB.
den instabil und explodieren; auch die BORIS SCHNEIDER

Sonne Eures Heimatplaneten zeigt er-
ste Auflosungserscheinungen. Klarer
Auftrag ist, kolonisierbare Welten zu
finden, auf denen die Bevolkerung
Eures Planeten angesiedell werden
kann. Viel ertragreicher konnte es HERSTELLER: Electronic Ars
aver sein, den Grund dieses Phano- | TesTVERSION VON: Electronic
mens aufzuspiiren. Arls

Starflight ist ein Science-fiction:
Rollenspiel mit Actioneinlagen. Wie in
einem “normalen” Rollenspiel Dun:
geons durchsucht werden, sind es
hier die Oberflachen von Planeten,
die nicht nur Mineralien, sondern
auch Hinweise auf diverse Storys und
Puzzles oder gar geheimnisvolle Arte-
fakte beraen. Trifft man im Weltraum
auf andere Raumschiffe, die unbe- R . |
kannte Lebewesen beherbergen, wird | 61%
kommuniziert, Handel getrieben oder | GRAFIK
im schiimmsten Falle gekampft. 54%

| STARFLIGHT |

SPIELETYP: M
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g g Shining In The Darkness** ........ 139.00

L5711y | G 138.00

GAME GEAR Streetsof Rage™ ............... 109.00
Toe Jam&Ead* ™ ............... 109.00

LU 21, Pty R R e 129.00

WrestleWar** .........cceene... 108.00
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........... g5/ JamesPond2*
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olitaire Poker** .........o0vvinns £9.90
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Hard Drvin' ** sl ST S e ST N LR rie I
Ishido -'3'"'?_ ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, EE% Sonnenschutzschild .. ..9.90 |
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Sm:’uF{unnlar{i ................... 66.00 Luxurioser Tragekoffer .34.90
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| ie Zauberer zetern: Wer

e 011 ihnen der schonste
und machtigste ist, Bt sich nur in ei-
ner gewaltigen Landschlacht ermit-
teln; und da so egozenirische Spril-
cheklopfer auch nach einer Niederla-
ge nicht klein beigeben konnen, mus-
sen wahrend des Magiegipfeltreffens
ganze Archipel dran glauben. Jede In:
sel oder Landschaft steht fir ein in
sich geschlossenes Szenario.

Kampfen Wollen die Herrschaften
naturlich auch nicht selber: Uber ei-
nen machtigen Beschworungszauber
werden deshalb alleriei Ungetime
und Damonen herbeigehext, die sich
fur ihre Fursten die Kopfe blutig schia-
gen. Jeder der ein bis vier Spieler
oder Computergegner, steuert einen
der hexenden Firsten: In der
Schlacht wird man so zum "Master of
Monsters .

Wie bei einem Brettspiel ziehen die
Spieler der Reihe nach. Jede Runde
darf man genau einen Zauberspruch
auf Freund oder Feind sprechen, so
viele Monster herbeibeschwaren, wie
es der Vorrat an magischen Punkten
erlaubt und jede seiner Figuren bewe-
gen. Bis auf den letzten Punkt kostet
bei Master of Monsters jede Aktion ei-
ne bestimmte Anzahl der wichtigen
Magiepunkie.  Besonders  teuer
schiagt das Herbeirufen des personli-
chen Elements zu Buche: Jeder Ma-
gier ist entweder Wasser, Erde, Luft
oder Feuer zugeordnet und kann ein-
mal pro Runde eine schlagkraftige
Manifestation des Elements auf ein
beliebiges Spielfeld zaubern. Das ko-
stet beinahe das gesamte Vagieein:
kommen einer Runde; als effektive
"Hit'n'Run”-Waffe spielt das Element
die Kosten jedoch locker wieder ein.
Nach kurzem (und fur den Gegner
meist todlichen Kampf) verschwindet
das Element wieder — bis zum nach-
sten Auftrag.

Rollenspielelemente finden sich bei
Master of Monsters in Form der obli-
gatorischen Erfahrungspunkte, die Je-
des Geschopf fir einen (berlebten
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Kampf (ein paar wenige Piinktchen
springen dafr heraus) oder einen ge-
toteten Feind erhalt (je nach Starke
des Gegners gibt's beinahe die zehn:
fache Portion), Nach zwei, drei (ber:
wundenen Feinden wird das Monster
befordert und verwandelt sich In ein
noch gemeineres Geschapf. Ein Stein:
adler wird so zum Phonix, der zwar of:
fensiv nicht viel auf der Pfanne hat,
sich Jedoch nach jedem Kampf auf
volle Korperkrafl regeneriert,

Sinn und Zweck des ganzen Spuks
st die Beseitigung aller Konkurrenten
und die Eroberung strategisch wichti-
ger Zaubertiirme. Einige der gemei-
neren Tricks der Hexer funktionieren
namlich nur dort. Master of Monsters
enthalt neben der Batterie zum Spei:
chern wichtiger Spielstande und der
Moglichkeil, das Szenaric anzuwah-
len, viel japanischen Bildschirmtext
und ist deshalb nur bedingt zu emp:
fehlen. Abhilfe schafft die englische
Version, die in diesen Tagen in den
USA veroffentlicht wird.
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Monster-Einkauf: Ein Bild verrat
mehr als japanische Zeichen

Dem Monsterzweikampf darf
man zuschauen

i

| FAZIT Das war knapp: Beina-

he hatte das brillante "Long Rai-
ser” zahneknirschend den Stra-
tegiespielthron verlassen mils-
sen. In Sachen Spielbarkeit und
Detailfiille kann Master of Mon-
sters mit NCS' Vorzeigemodul
noch mithalten, atmosphérisch
und taktisch bietet es weniger
wie der VIDEQ-GAMES-Classic
der letzten Ausgabe.

Grafiseh und akustisch erfreut
die Magier-Balgerei: Fiir jeden
Spieler kann ein eigenes Hinter-
grundthema angewahit werden.
Uber 70 Monstertypen zeigen
sich animiert dem Spieler, und
auch die Spieletester haben
nicht eher gerubt, bis die letzte
Ungereimtheit ausgemerzt war.
Master of Monsters ist ein gelun-
genes Produkt, das nach kurzer
Eingewdhungsphase eine Viel-
zahl taktischer Raffinessen of-
fenbart und sich durch die Mul-
ti-Spieler-Moglichkeit zu einem
Heidenspal entwickelt.

Leider kann sich eine Partie
durch menschliche Mitspieler
auch in einen zahen Langweiler
verwandeln: Spielen alle defen-
siv und auf friedliche Expansion,
beginnen die Wartezeiten zu ner-
ven und téten — im ungliicklich-
sten Fall — die Freude am Ge-
knobel. WINNIE FORSTER
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. er wieselflinke lgel Sonic
. st auf dem besten Weg,
sich als Kultfigur zu etablieren. Nach
dem gigantischen Erfolg auf dem Me-
ga Drive muBte Sega logischerweise
eine Master-System-Version nach:
schieben. Eine Game-Gear-Umset:
zung folgt, tber einen zweiten Teil kur-
sieren schon die ersten Geriichte.
Die Programmierer haben ihre Auf-
gabe ahnlich angepackt wie die Kolle-
gen bel "Castle of lllusion”. Auch bei
"Sonic the Hedgehog" wurde das
16-Bit-Original nicht einfach adaptiert,
sondern einige Sachen veréndert,
Grafiken und Levels ausgetauscht.
Das Grundkonzept hielt allerdings
stand. lhr fiihrt Sonic durch sechs
ausgewachsene Spielstufen, die je-
weils in drei Abschnitte unterteilt sind.
Neben ungemdtlichen Bosewichtern
stolpert Ihr tber jede Menge Ringe,
die Sonic gierig grabscht. Seid lhr
namlich in Besitz des goldigen
Schmucks, schadet eine Feindberiih-

=
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rung nicht viel, Ihr verliert dabei zwar
die meisten Ringe, aber kein Leben.
AuBerdem winkt ab 100 Ringen auf-
warts ein Bonus-Sonic. Habt [hr am
Ende eines Abschnittes 50 Stuck in
der Tasche, konnt Ihr mit etwas Gliick
ginen Spezial-Level spielen.

Fon

Die neue Bonusrunde: Bumper-
Eldorado statt Dreheffekt

A,

el
ARy

| Ji ol

Sonic holt sich in unterirdischen
Labyrinthen nasse FiBe

Euer Jump'n'Run-Ausflug fuhrt
durch eine Wiesenlandschat, ber je-
de Menge Bricken, durch den
Dschungel und mehrere Labyrinthe
bis Ihr schlieBlich Dr. Robotniks
Schurkenversteck ausfindig gemacht
habt. Wahrend sich Sonic in Windes-
eile voranlauft und -hopft, scrollt der
Bildschirm in alle erdenklichen Rich-
tungen. Unterwegs konnt Ihr ein paar
Extras ergattern (Schutzschild, Bo-
nusringe, Extraleben und Power-
schuhe), die in kleinen Monitorsym-
bolen lagern.

Wer die Augen offenhalt, entdeckt
mit Sicherheit die eine oder andere
versteckte Kammer. mg

Sonic geriet auf dem Master
System zum Bravourstiick

— =

T FILE
Die Landkarte gab’s bei der
Mega-Drive-Version nicht
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Alles neu

auf dem Master System: Im dritten Level klettert Sonic durch den Urwald.

Z'VAIN So schnell wie Sonic

auf dem Master System durch
die Gegend flitzt, kommt nicht
mal Speedy Gonzales hinterher.
Die Sega-Programmierer haben
aus der 8-Bit-Konsole das Letzte
herausgeholt. Selbst bei High-
Speed-Kunststiicken ruckelt und
flackert rein gar nichts. Sonic ist
nicht nur technisch eines der be-
sten  Master-System-Module,
sondern bietet auch spielerisch
Hochstleistungen. Die Levels
wurden nicht 1:1 ibernommen,
sondern groBenteils um- und
neu gestaltet. Die Qualitat hat
dabei nicht gelitten. Wer auf aus-
gekliigelte Jump’'n’Runs steht,
der muf} sich dieses Spiel ein-
fach zulegen. Die Grafik machi
bei dem Sammelsurium an Glanz-
leistungen keine Ausnahme: de-
tailliert, farbenfroh, abwechs-
lungsreich und stilvoll. Lediglich
bei einer Feindkollision werden
die gesammelten Ringe einfach
abgezogen und kullern nicht im
Dutzend auf dem Spielfeld um-
her. Dieses kleine Detail darf al-
lerdings niemanden vom Kauf
abhalten. Selbst 16-Bit-Sonic-
Fans sollten iiberlegen, sich die
8-Bil-Variante zusatzlich anzu-
schaffen. Ihr bekommt neue Le-
vels geboten, die grafisch und
spielerisch fast auf Mega-Drive-
Niveau stehen.

MARTIN GAKSCH
| SON ﬂ::l::w::l
 MASTER SYSTEM |

SPIELETYP: '

HERSTELLER: Sega
| TESTVERSION VON: Sega ‘

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue |

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fori-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark

84% |
GRAFIK

68% |
MUSIK

67% |
SOUNDEFFEKTE |
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E: igentlich war die Erde ein
friedlicher Planet. So

schien es wenigstens nach dem Tag
der Invasion der AuBerirdischen, die
binnen kirzester Zeit den Widerstand
der Menschheit zerschlugen und den
gesamten Planeten unterjochten. Nur
eine kleine Gruppe konnte sich in ein
Versteck flichten. Sie erzogen ihre
Jinglinge zu tapferen Kriegern, wel-
che die Invasoren in den Weltraum zu-
rickschieBen sollen,

In die Rolle eines solchen Heroen
schitipft Ihr. Als Turm in der Schlacht
dient ein automnatisch schieBender
Satellit, der Eurem fliegenden Soldner
brav durch die horizontal scrollende
Landschaft folgt. Treffen Euch feindli
che Geschosse, schwindet die Lebens:
energie; ist sie aul null, habt Ihr Eure
Chance vertan. Durch Driicken von
Knopf 1 oder 2 konnt Ihr den Satelli-
ten um Euren Helden rotieren lassen.
Da das treue Kampfgerat immer in die

Der erste schleimige Obermotiz ist schon gefahriich nahe:

38 Video Games 4

Richtung ballert, in die es weist, konnt
[hr problemlos jeden Winkel des Bild:
schirms mit Feuersalven bestreichen.
Der standige Wechsel der Angriffs-
richtung erfordert blitzschnelles und
zielgenaues Bewegen des Satelliten.

HeoBRIRATLACE MeEDS 19

... sprach unser kleiner Krieger
und zog in die Schlacht

Dieser Bosewicht will Euch im
zweiten Level begrabschen

Ein paar Treffer kinnen nicht schaden.

Bleiben von einer Angriffswelle zu vie-
le Feinde wbrig, miBt [hr dem feindli
chen Feuer aus zwei Richtungen aus-
Wweichen.

Die getroffenen Feinde verwandeln
sich in Zennies, die neue Wahrung
des Planeten. In Extrashops konnen
diese in satte 23 verschiedene Exiras
umgesetzt werden. Ob Flammenwer-
fer, Bomben oder Lebensenergie, die
Laden bieten alles, was das Herz des
erfahrenen Alienrdsters hoher schla-
gen |aBt. Es erwarten Euch finf ab-
wechslungsreiche Welten mit einem
dicken SchluBgegner am Ende jeder
Stufe, damit Ihr das ganze Exlraarse-
nal ausschopfen kannt.
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Im Shop: Zugreifen, solange
der Vorrat reicht

Unterwegs ballert der Sildner
fleiBig um sich

{.YALW Endlich, nach langer
Zeit ist es wieder einmal so weit:
Ein ordentliches Ballerspiel fiirs
Master System macht Furore. Ne-
ben der ausgezeichneten Grafik
gefallt auch die Spielbarkeit.
Nach den Ruckel-Zuckel-Flacker-
Orgien vergangener Monate
glanzt Forgotten Worlds durch
flissioes Scrolling und flackerar-
mes Spritegetimmel. Selbst bei
den SchluBmonstern machen
sich kaum die gewohnten Man-
gel bemerkbar.

Die fiinf Welten sind erfri-
schend unterschiedlich. Immer
neue Angreifer und die reichli-
che Auswahl an Extrawaffen ge-
ben Spielraum zum Experimen-
tieren. Fiir die unterschiedlichen
Abschnitte sind verschiedene
Waffenkombinationen ange-
bracht.

Die drei Schwierigkeilsgrade
sind hervorragend gewichtet.
Auf "Easy” spielt sich alles noch
sehr angenehm, aber auf "Hard”
steht auch der erfahrene Baller-
spieler vor einer Herausforde-
rung. Verglichen mit den lahmen
Ballerkriicken der letzten Monate
ein echter Leckerbissen.

STEPHAN ENGLHART

"FORGOTTEN WORLDS
MASTER SYSTEM |
SPIELETYP: F. NEARN

| I_-'! :j L_' ; 2

oIl
> L6l

‘ HERSTELLER: Seqga
TESTVERSION VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, 3 Schwierig-
keitsgrade

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark

80%
GRAFIK

47%
MUSIK

65%
SOUNDEFFEKTE

{775




m Inter dem urwichsigen
m \amen "Shadow of the

Beast” verbirgt sich ein Remix des
gleichnamigen Computerspiels aus
dem Jahre 1989. Sollte sich der ein
oder andere daran erinnern konnen,
sel ihm versichert, daB Tecmagik das
Original nicht einfach so adaptiert,
sondern zusatzliche Spielelemente
addiert hat.

I schilpft in das Kostim einer be-
mitleidenswerten Kreatur — eine Art
Mischung aus Mensch und Tier. Der
arme Kerl wurde als Kind verschleppt
und wuchs inmitten hollischer Biester
auf. Eines Nachts erinnerte er sich
plotzlich seiner Herkunft und hat seit:
dem nur noch ein Ziel: Den Herrscher
der Unterwelt finden und danach
"Mensch” werden. Ihr startet das
Abenteuer in einer horizontal scrol-
lenden Waldlandschaft. Dort wird flei-
Big gekampft und gesprungen. Unter-

]

In den unter-
irdischen Kalta- {8
komben verlauft e
man sich schnell

SELECT 4H

wegs findet man Zaubertranke,
Schliissel, Waffen und andere Gegen-
stande, die spater dringend Qe-
braucht werden.

Danach spaziert |hr in distere Un-
tergrundlabyrinthe, die noch heim-
tiickischere Unholde beherbergen.
SchlieBlich stehen noch das SchioB
des Unterweltherrschers sowie der
Friedhof (ohne Kuscheltiere) an -
alles in allem sechs Levels. Hier wird

Der erste Obermotz im Hahlenlabyrinth trigt eine blaue Kristallkugel, die Ihr treffen miiBt
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Ein paar Zauber-
tranke solltet Ihr
immer im Gepéck
haben

dann meist in alle Richtungen ge:
scrollt. Vermehrt tauchen auch mach-
tige Endgeqgner auf. AuBerdem ist ne-
ben Euren Reflexen auch Knobeltalent
gefragt. Vereinzelte Ratsel beschatti
gen Eure grauen Zellen.

H.VALW Als ich hirte, daB je-
mand eine Master-System-Ver-
sion von Shadow of the Beast
plant, blieb mir fast die Spucke

weg. "Wie kann man nur ein der-
art ddes Spiel, das nur von der
eindrucksvollen Grafik lebt, um-
setzen?”, fragte ich mich. Zum
Gliick hat Tecmagik die Vorlage
nicht blind iibernommen, son-
dern sich Gedanken iiber das
Spielkonzept gemacht. Ahnlich
wie bei den beiden anderen Tec-
magik-Titeln merkt man auch
diesem Modul an, dafl jemand
motiviert hinter dem Produkt
stand und technisch hervorra-
gende Programmierer unter sei-
nen Fittichen hatte. Shadow of
the Beast geriet zwar nicht zum
Erste-Klasse-Action-Adventure,
zeigt aber spielerische Kompe-
tenz. Grafisch und musikalisch
zahlt es auf jeden Fall zur Ma-
ster-System-Spitzenklasse. So
ein zartes Parallax-Scrolling
sieht man auf Segas 8-Bit-Konso-
le extrem selten. Wer auf Action
steht, ein paar Puzzels nicht ab-
geneigt ist und keine bahnbre-
chenden Innovationen erwartet,
sollte zugreifen. Shadow of the
Beast ist ein angenehm durchge-
stylter, spielerisch ausgpewoge-
ner und technisch eindrucksvol-
ler Action-Mix.

MARTIN GAKSCH

| SHADOW OF THE BEAST |

SPIELETYP: ﬂ ﬂ |

HERSTELLER: Tecmagik
TESTVERSION VON: Tecmagik

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

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark |

73%
GRAFIK
73%
MUSIK

61%
SOUNDEFFEKTE

6 6% SPIELSPASS
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| utomaten-Version  und
. Mega-Drive-Umsetzung
dienten als Vorbild: Dank Sega diirfen
nun auch Master-System-Besitzer
und (unter Zuhilfenahme des entspre-
chenden Adapters) Game-Gear-Fans
mit "Alien Storm” auf Monsterjagd
gehen.

lhr dirft zwischen zwei Bildschirm-
Helden wahlen: Der bullige Gordon
und sein Blechkumpel Slammer un-
terscheiden sich hauptsachlich im
Aussehen (und damit in der Anima-
tion), in der Wahl der Waffen und der
speziellen Sonderausstattung: Gor-
don pleift eine Kurzstreckenrakete
herbei, wahrend Slammer sich selbst
in die Luft jagt.

Abwechselnd flammt und ballert Ihr
vor horizontal scrollendem Hinter-
grund oder schieBt in einer 3-D-Se-
quenz. Dabei muBt Ihr auf herumlie-
gende Extrawaffenbehalter achten:
Eine Batterie mit leuchtendem "E” als
Beschriftung spendiert lebenswichti-
ge Energie, sammelt lhr ein "E",
springt sogar ein Leben raus.

VAL Auf dem Master Sy-
stem ist Alien Storm stark be-
schnitten: Zwar gibt’s alle drei
verschiedenen Actionsequen-
zen, der weibliche Held muBte
jedoch zugunsten von Mann und
Roboter verschwinden. Noch ne-
gativer ist das Fehlen des Zwei-
Spieler-Modus. Dadurch leidet
der MetzelspaB und die spiele-
rischen Mangel des Originals
schieben sich schonungslos in
den Vordergrund.
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Frohliches Monstergekloppe iiber acht Levels

Die Grafik ist hiibsch, die Ani-
mationen sind auch ganz 0.K.
Dafiir nerven der zdahe SpielfluB
und die tumben Soundeffekte.
Letztere muB man leider schon
fast als akustischen Master-Sy-
stem-Standard hinnehmen. Alles
in allem bleibt Alien Storm knapp
iiber dem Actiondurchschniit,
Grafikexzesse und spielerische
Saltos darf man von diesem Mo-
dul nicht erwarten.

WINNIE FORSTER

N STORM

MASTER SYSTEM
SPIELETYP: Eng M M
@) e ke

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, 3 Schwierig-
keitsgrade

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 100 Mark

GRAFIK
MUSIK

SOUNDEFFEKTE
0% SPIELSPASS

I
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Ein trister Blick aus dem Cockpit

n der Flugsimulation "Ace
: of Aces™ erwarten Euch
e (Irei Trainings- und vier

Kampfeinsétze. Bei den Feindfligen
muBt Ihr einen Zug und einige U-
Boote bombardieren, einen Bomber-
verband und einen ViTransporter ab-
schieBen, und natdrlich lebendig zu-
ruckkehren.

Nachdem Ihr einen Auftrag ausge-
wahlt habt, erhaltet |hr einen kurzen
Bericht mit nitzlichen Hinweisen. Be-
statigt Ihr die Annahme der Mission,
muB noch die Bewaffnung festgelegt
werden. Dann seid Ihr schon in der
Luft, mit Sicht aus dem Cockpit, Hier
findet Ihr alles, was ein Pilot brauch:
kunstlichen Horizont, Hohenmesser,
Radar und vieles mehr. Den Blick
nach links oder rechts wendend, wer-
den die Triebwerksanzeigen, Fahrwerk
und Landeklappen bedient. Drickt Ihr
Knopf 1 und Steuerkreuz nach unten,
sent inr den Bombenschacht, wo die
Waffen anzuwahlen sind. Knopf 2 feu-
ert die akluelle Waffe (Bordkanone
oder Raketen) ab. Werden beide
Knopfe gleichzeitig gedrdcki, er-
scheint eine Ubersichiskarte, auf der
man sich regelmaBig orientieren
muB. Spatestens wenn Ihr Euch dem
Zielort nahert, werdet lhr von
Mel109-Jagdflugzeugen angegriffen.

J'VALN Immerhin stimmt das
Ambiente: hiibsch gezeichnete
Grafiken, viele Instrumente, ver-
schiedene Auftrage und allerlei
Waffensysteme. Leider fliegt sich
der rasante Jagdbomber wie ein
Tanklastzug: keine Rollen oder

Loopings, nur trages Gekurve.
Luftkampf bedeutet hier, daB die
Flugzeuge frontal aufeinander
zufliegen, ohne raffinierte Mano-
ver. Richtiges Fluggefiihl kommt
nicht auf. Im wesentlichen sind
die Auftrdge gleich. Alles, was
man zu sehen bekommt, ist eine
monoton dahinzuckelnde Wol-
kendecke. Viele Knopfe werden
bedient, aber eine Anderung im
Flugverhalten spiirt man kaum.

STEPHAN ENGLHART

IE!H!DIE_
MASTER SYS "'—

SPIELETYP: m

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: 7 Missionen

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Forigeschrittene

CA.-PREIS: 100 Mark

GRAFIK
19% |
MUSIK

|

SOUNDEFFEKTE |
20% SPIELSPASS ‘




| iese beiden Jungs kom-
- men so schnell in keine
Kranken Unfall- oder gar Lebensver-
sicherung: Seit Ende der 80er Jahre
verbringen sie ihre Freizeil aus-
schlieBlich mit Rempeln, Priigeln
oder der Beschadigung fremden Ei-
gentums. Und da der (qute) Zweck die
(rabiaten) Mittel heiligt, wurden inzwi-
schen alle gangigen Heimcomputer-
und Videospielsysteme mit zumin-
dest einem Auftritt der gefurchieten
"Double Dragons”™ beglickt.

Wahrend furs NES gerade der dritte
Teil entsteht (den ersten gab's hierzu-
lande nur ftir Master-System-Spieler),
bastelte Acclaim parallel dazu die
langerwartete Fortsetzung der Game:
Boy-Prugelei.

DaB es tberhaupt noch ein Bose-
wicht wagt, die beiden angeblich
friedliebenden Briider in den Zustand
permanenter Raserel zu versetzen,
uberrascht. Diesmal war ein Unhold
gar so ungeschickt, die Gebrlder
Dragon als Morder zu denunzieren.
Welch Fehler! Sofort machen sich
zwel aufrechte Game-Boy-Spieler auf
den Weg, das Vergehen zu rdchen
und umzuhauen, was sich ihnen in
den Weg stelit.

Die folgende Handlung ist somit
klar: Alleine oder zu zweit (iber Link-
Kabel) macht man sich durch hori-
zontal-scrollende Umgebung auf den
Weg, den Begriff "StraBenschlacht”
neu zu definieren. Die Feinde sind
zahlreich, die Schlagvarianten der
Briider ebenfalls: mit dem ersten Feu-
erknopf wird entschlossen getreten,
mit dem zweiten kraftig geboxt. Wie
schon bei allen anderen Double-Dra-
gon-Auftritten, entwickeln sich aus
diesen Grund-Unhoflichkeiten kom-
plexere Angriffe. Man darf den Feind
herumschleudern oder dezent in den
Staub schubsen. Driickt man beide
Feuerkndpfe gleichzeitig, geht der ei-
gene Kampfsportrecke in die Knie —
jedoch nur, um zu einem noch ver-
nichtenderen Kicksprung anzusetzen.

Je nach Entschlossenheit und Starke
des Kontrahenten macht dieser das
Spielchen zwel- oder dreimal, manch:
mal sogar haufiger mit, bis er den
Geist aufgibt bzw. freundlich blinkend
verblaBt und schlieBlich verschwin:
del.

Der Lebensgeist der Spieler st
durch eine Anzahl Herzchen darge-
stellt, die wiederum in sechs Energie:
balken zerfallen. Geht ein Double Dra-
gon zu Boden, verschwindet ein Bal-
ken: sind alle Balken verbraucht, mul
das erste Herzchen dran glauben.

Frischenergie liegt genau wie das
ein oder andere Mordwerkzeug buch-
stablich auf der StraBe. Taucht einer
der nutzlichen Gegenstande auf, wer-
den die Briider so fur ein paar Sekun:
den zu erbitterten Gegnern. Auch den
grabschldchtigen Feinden kann man
die Wafe aus der Hand treten und ein-
sacken.

Auch wahrend des Spiels darf
ein Zweiter einsteigen

1P 888

Ein vielversprechendes Inirobild
stimmt auf die Priigelein ein

Die Endgegner erkennt man
hauptsachlich an ihrer GréBe

Der Feind ist immer in der
Uberzahl

Detaillierte Grafik und hiibsche
Animation bei DD ||

o 2P “9%898

Ein gutgezielter Tritt, und der Bosewicht segelt elegant hinweg

y.YAIM Merke: Wo Double
Dragon draufsteht, ist meist

nicht viel Jugendfreies und Ge-
schmacksneutrales drin. Auch
wenn einem auf dem Winz-Bild-
schirm des Game Boys und in der
Hitze des Gefechis so manches
Detail entgeht, kommt der bruta-
le Handlungsablauf doch “gut”
zur Geltung. Denn die Grafik ist
hervorragend: Die Kampfer sind
prachtig animiert, das Scrolling
ist sauber und alle Hintergriinde
sind schin gezeichnet. Auch die
Soundeffekte und die Hinter-
grundmusik schaffen es locker
iber den Durchschnitt. Wer auf
derbe Priigeleien steht, hat des-
halb keinen Grund, Double Dra-
gon Il im Regal zu lassen. Eine
Ausnahme sollten jedoch Action-
anfanger machen: Trotz groBzii-
gigem Energievorrat hat man ei-
ne schwere Aufgabe vor sich;
und meist grinst das Game Over
schon heim ersten Endgegner.
Das macht dieses Modul fiir Fort-
geschrittene jedoch um so inter-
essanter, auch wenn gegeniiber
dem ersten Teil nichis grundle-
gend Neues geboten wird.
WINNIE FORSTER

DOUBLE DRAGON Il

| GAMEBOY |

SPIELETYP: BT BT
Lo Lo

HERSTELLER: Acclaim
TESTVERSION VON: Acclaim

| ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

| FEATURES: Continue, 3 Schwierig-
keitsgrade

GEEIGNET FUR: Forigeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

75%
GRAFIK

70%
MUSIK

SOUNDEFFEKTE

7 2% SPIELSPASS
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Diesmal gibt’s die dickste
Ladung Tips und Spiele-
osungen in der Geschichte
von VIDEO GAMES: Inr
habt fir uns sowohl die
Mega Drive-Rollenspiele
"Shining in the Darkness”
und “Phantasy Star Hll”
durchgespielt und karto-
grafiert, als auch "Mystical
Ninja” (Super Famicom) er-
forscht. Fiir Game-Boy-
Abenteurer halten wir die
Lageplane zu "Sword of
Hope™ und "Castlevania II”
bereit. Aber auch Besitzer
aller anderen Systeme und
Freunde kleinerer Cheats
und Tricks kommen in
unserem extradicken Tips-
Special auf ihre Kosten.
Falls Ihr selbst noch einige
Hilfestellungen zu aktuellen
Spielen auf Lager habt und
ZU einer finanziellen Ent-
lohnung nicht nein sagt,
solitet thr Euer Material an
folgende Adresse schicken.

Markt & Technik Verlag AG
Redaktion Video Games

Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Munchen

Ciao, Euer

() Vousda

MYSTICAL NINJA
(Super Famicom)

Tobias Reich, der sich nicht ganz zu
Unrecht als "Gamemaster” bezeich-
net, hat der Welt des "Mystical Ninja”
auf seinem Super Famicom einen lan-
geren Besuch abgestattet. Er erbeute-
te eine Menge nitzlicher Tips und kar-
tographierte jeden Winkel des
Konami-Spiels.

Level 1: Hier durfte es kaum Proble-
me geben: Nachdem Ihr den Endgeg-
ner weggeputzt habt (weicht den flie-
genden Tellern des Geistes aus und
ballert von unten auf sie; zum Wech-
seln der Watfe driickt Inr den rechten
Taster), geht Ihr in den Laden und er-
kauft Euch fir 100 Minzen den Ein-
gang zum Labyrinth. Macht das even-
tuell ofters, da Ihr jedesmal ein Extra-
leben (rotes Dreieck mit weiBen Zei-
chen) erhaltet. Wenn [hr Euch in der
Actionsequenz bei der Glocke nach
unten fallen laBt und den Grabstein
verschiebt, findet [hr auBerdem einen
Geheimgang. Falls Ihr Geld bendtigt,
lauft |hr vom Start aus nach rechts
und erreicht bald eine Stelle, die sich
zum Minzensammeln hervorragend
eignet. Achtet jedach auf die Zeit und
darauf, daB lhr den Level mit nicht we-
niger als 5000 Mlnzen verlaBt.

Level 2: Auch hier gibt's kaum et-
was Besonderes. Deckt Euch jedoch
gut mit Hiten und Rostungen ein.
Den Endgegner zu besiegen, hackt
ihr vom Ger{ist aus alle gelben und
roten Balle herunter. Danach ballert
lhr den Hund aus sicherer Entfernung
ab, wobei auch der Abwurf von Bom:-
ben seine Wirkung kaum verfehit.

Level 3: Keine Actionsequenz, daftr
aber reichlich Gelegenheit zum Spie-
len und Wetten bietet dieser Level.
Wenn thr den Octopus plattmacht, da-
nach nach oben lauft und wieder um-

kehrt, konnt thr nochmals gegen den
Tintenfisch antreten. So 1aBt sich eine

Menge Geld verdienen.

Level 4: Kauft hier alle Rustungen
und Helme sowie (fur 800 Miinzen)
den Zauber. Bieibt in der Actionse-
quenz bei den sich drehenden Treppe

B2 i U dednehiene. | BoBETISEAL 1

N -

i b

£
L
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“Legend of the Mystical Ninja’-Legende

A: hier geht’s zu den Actionsequenzen; S: Geschdfte, Spielkasinos und
dhnliche Gebaude; W: Wahrsager; R: Reisebiro; U: unwichtige

da in japanisch gehaltene Infos; M: Magischer Laden; G: Geheimgang;
F: "Fester” Gegner
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Level 7: Der Start ist links neben dem Ausgang zur Actionsequenz

Video Games 4

der Extras wegen brav rechts und
springt ganz oben schlieBlich nach
links. Habt lhr dort die beiden Sumo
mit dem Ball besiegt, miBt [hr Euch
den auftauchenden Geist mit Schils-
sen vom Leibe halten. Ist er zu groB
um hochzuspringen, solltet lhr hn
mit dem Zauber den Garaus machen:
Start driicken, Zauber anwahlen, Start
und mit der X-Taste feuern.

Level 5: Auf dig goldenen Kugeln
der Actionsequenz mBt lhr sprin-
gen, sobald sie maximale Héhe er-
reicht haben. Die Madels, die Euch
mit Wasser {ibergieBen, macht Ihr so
friih wie moglich unschadlich. Beim
Endgegner benitzt [hr ausschlieBlich
Schisse und Bomben.

Level 6: Auch wenn dieser Level der
schwerste des gesamten Spiels ist,
solltet Inr thn bis auf den letzten Win-
kel untersuchen. Viele ndtzliche
Shops warten auf Eueren Besuch. So
muB man sich um den Actionteil be-
treten zu konnen, im Laden ein Schild
tiir knapp 1000 Minzen kaufen. Haltet
Euch in der Actionsequenz moglichst
welt unten. Im 2zweiten Abschnitt
konnt Ihr auch hinter den Wasserfall
treten, wenn lhr auf der Klippe wartet
bis dieser sich zurtickzieht. Der Aus-
gang links oben bringt Euch zu einem
Obermotz, der mit gezielten Schis-
sen auf den Kopf relativ schnell Giber-
wunden ist.

Level 7: Da der "normale” Spielab-
schnitt kein Ende besitzt (siehe Karte)
und von lastigem Federvieh bewacht
wird, solltet Ihr Euch schnell nach
rechts zum Ausgang begeben. Die
folgende Actionsequenz ist einfach zu
uberleben...

Level 8: Drei Paar Schuhe oder 980
Minzen in bar, solltet Ihr beim Eintre-
ten in diesen Level Euer eigen nen-
nen. Habt lhr keines von beiden,
konnt Ihr eigentlich gleich Reset
dricken.

Wer Uber festes Schuhwerk in drei-
facher Austihrung verfiigt, aber an-
sonsten pleite ist, begibt sich nach
Norden zum ersten Vorhof des
Schlosses. Die Statuen (zwei rechis,
drei links) zerstort Ihr und betretet den
Geheimgang (siehe Karte). Mit drei
Paar Schuhwerk miBtet |hr minde-
stens 800 Miinzen und sechs Einhei-
ten Zusatzenergie aufspiiren. Sobald
Ihr knapp 1000 Mtnzen beisammen

habt, geht Thr zum Shop links vom
Eingang zum Thronsaal. Dort kauft

thr das Buch und bringt es zum Ko-
nig. Danach geht's in den Actionlevel,
der sich hinter der mittleren Liwen-
statue und auf der linken Seite befin-
det. Danach folgen 6 Abschnitte:

1. Abschnitt: Kein Problem fir
Euch, nach links zu kommen

2. Abschnitt: Ausgang ist auf der
rechten Seite hinter der Statue

3. Abschnitt: Wartet, bis Ihr oben
seid, dann schnell nach rechts hinaus

4, Abschnitt: Marschiert vorsichtig
bis zum Endgegner; springt auf die
herankommenden Teile und bekampft
den Feind.

5. Abschnitt: Nur mit gutem Sprung-
timing konnt lhr diesen Abschnitt
(iberleben

6. Abschnitt: Totet jedoch alle Mon-
ster, bevor thr ins Loch springt

Endgegner: Hier habt Ihr unbe-
grenzte Energie. SchieBt immer auf
den Kopf und weicht den Stachein
aus. Die Prinzessin ist nun befreit —
wird jedoch binnen Sekunden ein
zweites Mal entfihrt und in den nach-
sten Level verschieppt.

Level 9: Begebt Euch maglichst
schnell zur Tur, die auf der Karte mit
einem "L” markiert ist. Plaudert mit
dem Typen dahinter und kehrt zum
Start zurtick, wo Ihr nun in der oberen
Wand einen Geheimgang findet. Die
Actionsequenz dahinter ist einfach,
die Endgegner haben es jedoch in
sich. lhr habt also besser ein paar

Heiltranke im Gepéack. Die ersten bei-

den Feinde erlegt thr mit bewahrter
Taktik, den berittenen Samurai mit Bo-
gen konnt Ihr jedoch weder mit dem
Stock, noch mit den Schissen ver-
letzten. Deshalb mUBt Ihr seine Pfeile
durch geschickies Zurlickschiagen
auf den Kopf seiner Katze lenken. So-
bald diese den Geist aufgegeben hat,
kommt der Samurai heran: BeschieBt
lhn, wenn er sich auf dem Boden rolit,
wobei Ihr relativ sicher seid, wenn ihr
in der linken oder rechten unteren
Ecke liegt. Wenn er sich an der Decke
beweg, lauft Thr unter ihm hindurch,
um ihn wieder herunterzuholen. Habt
lhr den Trick raus, ist der Rest kein
Problem mehr. Jetzt gibt's nur noch
die kurze, aber schine Endsequenz
ZU bestaunen.

SWORD OF HOPE
(Game Boy)

Auch das Game-Boy-Rallenspiel
"Sword of Hope” ist schon Uberwun-
den: Andreas "Leon” Gall darf sich
uber eing dicke Belohnung freuen.
Hier seine teils recht kryptischen Tips
und Andeutungen:

Martel's Domain: Besucht Martei
zweimal, um Euch Tir und Tor 6ffnen
ZU lassen. Betet und bittet am Altar
und IaBt an der Kirchenorgel Euren
Charme spielen. Beim dritten Besuch
solltet thr ganz rabiat der Taube eins
uberziehen. Schaut Euch auBerdem
den Brunnen einmal genauer an! Off-
net alle Truhen, die auf der Karte nicht
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Vase Offnen. Das Mondstiick findet
lhr links unten — den Schiiissel zu

Sword of Hope: Durch diese
Domains miBt Ihr durch
The Underground Castle:
Es naht das Ende
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"Camu’s Domain” erhaltet Ihr wieder-
um, wenn {hr Euch an der Briicke das
Wasser naher anseht.

Camu's Domain: Besiegt in der
Hohle den Imp. Es lohnt sich an einen
Stein zu klopfen. Mit dem Saphir be-
gebt |hr Euch schleunigst zum
Swordsman. Der Mudman ist natir-
lich im Sumpf zu Shabow’s Domain.
Artic 2 — und er ist schnell besiegt.
Einen Ring solltet [hr dann an den
Quellen benutzen — speichert jedoch
davor den Spielstand beim Schama-
nen ab. Mit Charme besiegt Ihr den
Vampir in Martel's Domain und mit
dem Horn des Einhorns 1aBt sich die
Pagode offnen. Camu’s Taube sollte
man offnen! AuBerdem war da doch
noch das Mondfragment !

Die Antworten auf die Fragen an
der Quelle:

Do you think you get something
from me? Yes

Are freasure chests more than mi-
mics? No

Did you never told a lie? No

Do you like everyone? No

Do you like green more than blue?
Yes

Die Fragen kénnen auch anders
lauten, dirfen jedoch niemals faisch
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beantwortet werden. Als Belohnung
erhaltet Ihr eine Lampe mit der man
im Underground einen Secret Path
findet.

Underground Castle: Benutzt bei-
den drei Tiren den Ring. Im Raum mit
dem Efeu (lvy) solitet Ihr an die Wand
klopfen und den Efeustrang Offnen.
Die rechte Efeuranke birgt nichts Be-
sonderes; mit der Lampe erkennt Ihr
jedoch einen Geheimgang. Die linke
hingegen bringt Euch ber Umwege
Zu einem Zwergentrio. Der mittlere
der Winzlinge entpuppt sich als ein
Madchen. Die Fahre befordert Euch
Uber den FluB; das kostet Euch 40 Hit-
points.

Castie: VergeBt nicht Efeu zu sa-
hen. Am Thron erhaltet [hr den "Sec-
ret”-Spruch. Dreht im Badezimmer
das Wasser auf und benutzt im Living
Room den Secret-Spruch. So kommt
lhr in die "Mirror World". Klopft in der
Hohle an den Steinen. Bie Tur zum
Konig offnet Ihr mit dem "Ruby”. Den
Bosewicht selbst besiegt Ihr durch
abwechselndes "Fight” und Rec-
max’.

Sonstige Tips: FOr drei Eier schenkt
Fuch der Otd Man das Sword of Hope.
Bei Volimond solitet Ihr gegen den
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Baum Treant treten: Ihr erhaltet eine
Frucht, die bel Verzehr alle Energie
zuriickgibt. Bei Rosen hilft "Open”
weiter.

PHANTASY STAR il
(Mega Drive)

Mit der Aufforderung an die VIDEO-
GAMES-Redaktion, die atmosphari-

sche "Phantasy Star {II”-Musik im
Blockflgtenquartett  nachzuspielen,
sandte uns Angela Irnich folgende
Notenblatter. Leider beschrankt sich

die kollektive musikalische Begabung
der Kollegen auf das Nachpfeiten der
"Star Wars” Titelmelodie in der rudi-
mentaren Minimalversion — wir fan-
den Angelas Idee jedoch gut und wol-
len zumindest Euch die Chance nicht
nehmen, "Phantasy Star” auch musi-
kalisch durchzuspielen. Das innovati-
ve am Soundtrack ist die Tatsache,
daB sie einstimmig beginnt und mit
jedem weiteren Party-Mitglied um ei-
ne Stimme zunimmt. Einzig die BaB-
stimme zieht sich von Anfang bis En-
de des Spiels durchs Thema.

.

h & =
]
@ &  — = = > T
4 - = 3 g 2 -+
Of ==S=S=SEies 1 EE=SEE2
@ gﬂ - = - : )
+7 3 I &8
4 J
2@ SS——— — 1'
< = —
; 1 = l !"’_'Y‘.
' o-#=d-10-63 e
u ¥ : ’
; ?t ! r ‘ £
7 . ’
g : T'—f-"-F;": = _ S==- :
HE= - A
¥o - £
i i =
3 _1 ] _‘\_ﬂj
- -
= = ——F
i T rrie = =
S .
3 | —
- rf ol 1 £ . )i
%—*—rfyﬁ-” T
—
e —
| B S
e -
7 =
Da Capo
@ Schlas%eu_g
g et 1
% =
S x 3 3 3 > 3

3.Shmme , Takt 2
-

(rur bei 5- und ¢-Shmmigkeit )

— |
g -

Musiker diirfen die Phantasy-Star-Musik nachspielen
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SUPER MARIO BROS. Ill (NES)

In Super Marios verrickter Umge-
bung war es schon immer ein wenig
komplizierter, schnell voranzukom-
men. Falls Ihr die magische Fljte
sucht, um einzelne Welten anzuwah:-
len, kann Euch Thomas Brandstetter
weiterhelfen.  Sein  Bildschirmfoto
zeigt Euch die Stelle im Mini-SchloB
der ersten Welt, wo Ihr das wunderté-
tige Instrument findet. Falls Ihr den
Dachschwanz tragt, dirfte es keine
Probleme geben: Rennt auf der mit
dicken "X"-Zeichen markierten Stelle
solange hin und her, bis Ihr vom Bo-
den abhebt. Fliegt nun zum Bild-
schirmrand, genauer an die mit Pfeil

markierte Stelle. Nun ist Mario nicht
mehr zu sehen: Driickt auf dem Steu-
erkreuz nach rechts und gleichzeitig
den B-Feuerknopf; auBerdem muBt
Ihr die A-Taste weiterhin bearbeiten,
da Ihrja schlieBlich in der Luft bieiben
wollt. Sobald Mario wieder festen Bo-
den unter den FiBen hat, lauft Ihr
nach rechts, bis es nicht mehr weiter
geht. Driickt das Steuerkreuz nach
oben und lhr gelangt in einen gehei-
men Raum, in welchem Ihr auch die
gewlnschte Flote findet. Welche Wel-
ten Ihr von nun an anwdhlen konnt,
hangt Ubrigens von der Welt ab, in der
die Flote benutzt wird.

AL, % (2

LaBt Mario an der gekennzeichneten Stelle verschwinden

PHANTASY STAR il (Mega Drive)

Angela Irnich ist durch: Nach nach-
telangen Rollenspielsitzungen hat sie
alle Gegenden des dritten Teils der
"Phantasy Star”-Serie fein sauberlich
kartographiert. Fir diesmal wollen wir

uns mit knapp der Hélfte der niitzli-

chen Karten begnligen — Anfang
nachsten Jahres gibt’s dann den
Rest.

AuBerdem hat Angela noch ein
paar kurzgehaltene Tips auf Lager: In
Shusorau befindet sich oben links gin
Springbrunnen. Betritt man diesen,
befindet man sich im Keller des
Schlosses. Auch die Springbrunnen
con Cille sind begehbar.

Wenn man Wren’s Sub-Party gefun-
den hat, begibt man sich nach Haza-
tak auf Aridia. Von dort aus geht man
ein Feld Richtung Ost und ein Feld
Richtung Stid.

In Aerone geht lhr auf dem unter-
sten Pfad Richtung Osten.

Die "Legendary Weapon's” findet
man an folgenden Orten:

Orakios Sword: Im SchloB unter
Wasser auf Landen

Miun's Claw: Miun ist das Mad-

chen, das Misu zu Verwechseln &hn-
lich sieht und seit 1000 Jahren durch
die Wiste von Aridia 1auft. Zeigt thr
Orakio's schwarzes Schwert, dann er-
haltet Ihr die "Claw”

Siren’s Shot: Siren befindet sich auf
Sage Isle und GberlaBt Euch die Waffe
kampfios

Laya's Bow und Lune’s Slicer erhal-
tet Ihr automatisch. Befinden sich alle
Watfen in Eurem Besitz, solitet Ihr je-
den der alten Manner aus Sage Isle
zZweimal ansprechen.

Nach dem Kampf gegen Rulakir
solitet Ihr Lashute — eventuell erst
wenn |hr die Kisten des Labyrinths ge-
leert habt — noch einmal verlassen,
um in der nachsten Stadt den Spiel-
stand abzuspeichern. Danach konnt
lhr den Kampf gegen Dark Force wa-
gen.

Dark Force und andere Obermotze
besiegt man am besten mit folgender
Taktik: Wahlt eine magiebegabte Per-
son aus der Party (Laya oder Kara)
und spezialisiert sie im Technique
Shop auf "Gires”. Hat sie 30 Gires-
Punkte erhalten, kann sie mittels ein-

go
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SEGAMEGA
CD ROM

Aeroblaster
Airwolf

Aleste

Alien Storm -
Altered Beast
Arcuss Odysee
Arrowflash
Atomic Robokid
Bare Knuckle
Basketball
Batman

Bimini Run
Blockout
Bonanza Bros.
Centurion
Crackdown
Dangerous Seed
Darius 11

Devil Crush
Dick Tracy

D J Boy
Dynamite Duke
E - Swat

EA Hockey

El Viento
Elemental Master
Exile

Faery Tale Adv.
Fastest One (RGB)
Fatal Labyrinth
Fatal Rewind
Fighting Master
Gainground
Ghostbusters
Ghouls‘n Ghosts
Golden Axe
Golden Axe 11
Gynoug
Hardball

Hard Driving
Hurrican
Insector X
Ishido

James Pond
John Madden Footb.
Jewel Master

Ka - Ge - Ki
King's Bounty
Magical Hat
Megatrax

Mercs (War Wolf II)
Might & Magic (am)
Moonwalker

Monsterlair
Outrun

PGA Golf
Phantasy Star 11

Phantasy Star I
Quackshot

Raiden

Rambo III

Rent a Hero
Road Rash
Rolling Thunder

a.A.
69,90
69,90
69,90
69,90
19,90
79,90
33,90
59,90
75,90
59,90
69,90
69,90
69,90
59,90
69,90
39,90
49,90
79,90
79,90
35,90
29,90
49,90
27,90
79,90
79,90
69,90
99,90
69,90
49.90
59,90
89,90
79,90
49,90
25,90
59,90
55,90
79,90
75,90
69,90
59,90
35,90
35,90
49,90
69,90
69,90
69,90
49,90
69,90
49.90
49,90
79,90
89,90
29,90
39,90
79,90
79,90
129,90
129,90
69,90
99,90
55,90
89,90,
79,90
79,90

Shadow Dancer 44 90
Shining Darkness 129,90
Sonic Hedgehoc 69,90
Super MonacoGP 79,90
Super Shinobi 69,90
Starcontrol 75,90
Starflight 99,90
Thunderforce 111 79,90
Thunderfox (RGB) 59,90
Turrican £9.90
Valis 111 69,90
Volleyball 55,90
Wonderboy 3 39,90
World Cup Soccer 69,90
GAME GEAR
Grundgerit dt. 269,90
Akkuset 59,90
Widegear 29,90
Aleste 59,90
AX Battler 45,90
Baseball 45,90
Frogger 45,90
Galaga '91 49,90
Golf 39,90
Griffin 39,90
Halley Wars 45,90
Hastle Golby 39,90
Head Busters 25,90
Kinnetic Conn. 42,90
Monaco GP 45,90
Ninjya 49,90
Outrun 45,90
Pengo 39,90
Putt‘'n Putter 45,90
Quackshot 45,90
Space Harrier 45,90
Sonic Hedgehoc 49,90
Wonderboy 45,90
GAMEBOY
Lightplayer 29,90
(Licht & Lupe)

Caseboy 19,90
Smartboy 15,90
Alleyway 35,90
Afterburst 39,90
Baseball Stadium 39,90
Battle Unit Zeoth 49,90
Battle PingPong 39,90
Blobette 22,90
Bubble Bobble 49,90
Castlevania 49,90
Choplifter I 49,90
Doraemon 35,90
Elevator Action 45,90
F 1 Race (0. 4 Adpt.) 39,90
Fianl Fantasy 59,90
Final Reverse 39,90
Ikaris 49,90
Ishido 19,90
Klax 39,90
Lacroan Heroes 25,90
Mercenary Force 35,90
Motocross 29,90
Palamedes 35,90

Nemesis

Qix

Quarth

Riding Hero
Rockman World
Snow Bros.
Soccer

Super Chinese
Tail Gator
Teenage Turtles
Tennis
Volleyfire

S.- FAMICOM
Joystick JB King
Actraiser

Big Run
Castlevania
Gradius
Ghost‘n Ghouls
Dodgeball
Hyper Zone
Darius Twin
EDF

Formation Soccer
Lemmings
Little Ninja
Pilotwings
Populous

Pro Baseball
Pro Soccer

R -Type

Raiden

Simcity

Super Stadium
UN Squadron
Y's Il

NEO GEO
Grundgerat

Joystick

ASOII
Baseball Stars
Blues Journey
Bowling

Boxing

Burming Fight
Crossed Swords
Ghostpilots
King of Monsters
Joy Joy Kid
Magician Lord
Nam 1975
Riding Hero
Sengoku

PC ENGINE

PC Engine RGB
m. 4 Spielen

PC Engine GT
mit 4 Spielen
Atomic Robokid
Blodia

Bullfight

Chase HQ

City Hunter

39,90
29,90
29,90
49,90
49,90
49,90
35,90
49,90
49,90
49,90
33,90
29,90

179,90
69,90
59,90

119,90
79,90

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

109,90
99,90

109,90
99,90
69,90
49,90
79,90
99,90
99,90

109,90
49,90
69,90
99,90
69,90

669,90
129,90
279,90
299,90
279,90
229,90
299,90
279,90
279,90
279,90
279,90
249,90
229,90
229,90
229,90
299,90

299,90

599,90

15,90
15,90
12,90
12,90
12,90

Doraemon
Drop Rock
Drunken Master
F 1 Dream

Formation Armed F

Genpei
Motocycle
Ordyne
Paranoia
Pacland
Power Golf
Rock On
Sidearms
Space Harrier

Tale of Monsterpath

Tiger Road
Volviev

Yaksa

Final Lap Twin
Moto-Roader
Ninja Warriors
Powergate

Pomping World CD

P47

R -Typel
Vigilante
Wataru
Winning Shot
Wonderboy
World C. Tennis

AMIGA
Battle Isle

Blues Brothers

Bundesliga Prof.
Capcom Coll.

Double Double Bill

Face Off
Fate
Final Fight

Flames of Freedom

Flight of Intruder
Football Crazy
Hard Nova
Kathedrale
Kings Quest §
Last Ninja 3
Lotus Esprit 2
Magic Pocketz
Megalomania
Nebulus 2
Outrun Europe
Pegasus

Robin Hood
Rodland
R-Type 2

Silent Service 2
Starflight 2
Strike Fleet
Terminator 2

Tip Off
Traders

Utopia
Zone Warrior

14,90
15,90
11,90
14,90

14,90

11,90
15,90
12,90
15,90
11,90
19,90
12,90
14,90
14,90
11,90
19,90
14,90
12,90
29,90
29,90
29.90
69,90
79,90
29,90
39,90
29,90
29.90
25,90
29.90
69,90

63,90
50,90
63,90
63,90
75,90
50,90
63,90
50,90
67,90
75,90
50,90
50,90
75,90
75,90
58,90
50,90
50,90
63,90
50,90
50,90
50,90
55,90
50,90
58,90
67,90
50,90
55,90
50,90
50,90
58,90
63,90
50,90

512 KB Erweiterung 65,90

CDTV
CDTV (dt. Version)1399,90

Adv. Military Sim. 55,90
All Dogs go to Heaven67,90
American Vista 135,90
Classic Board Games 67,90
Defender of the Crowr80,90
Deutschland Kompl. 50,90
Encyclopedia 106,90
Fred Fish Collection 97,90
Game Pack 55,90
Holiday Maker 63,90,
Hound of Baskerville 63,90
Lemmings 63,90
Lettrix & Shiftrix 50,90
Psycho Killer 63,90
Sim City 63,90
Women in Motion 63,90
World Vista 135,90
Wrath of the Demon 63,90
MS-DOS

Air Combat Aces 75,90
Chuck Yeager Comb. 63,90
Eye of Beholderdt. 75,90
F117 A Nighthawk 75,90
Great Courts 2 63,90
Gunship 2000 75,90
Immortal 63,90
Jetfighter 2 75,90
Larry1 VGA 75,90
Larry § 75,90
Links 80,90
Mario Andretti 58,90
Megafortress 72,90
Might & Magic 3 72,90
Police Quest 3 75,90
Pools of Darkness 63,90
Secr. Weapons Luftw. 75,90
Sorcerers Appliance 75,90
Space Quest 1 VGA 75,90
Willy Beamish 75,90
Wing Commander2 75,90
WC 2 Speech Pack 39,90
Winter Challenge 67,90
Weitere Splele auf Anfrage
lleferbar. Bitte jewells die
aktuellsten Preise erfragen.
Lieferung erfolgt per NN

+ 9,50 Versandkosten.
Spiele fir Amiga & MSDOS

z.T. mit dt. Anleitung bzw.
in Deutsch.

Spiele fiir Sega, Gameboy,
Super Famicom und Neo
Geo sind Importe chne

dt. Anléitung. Druckfehler,
Irrtum undPreisinderungen
vorbehalten. Wir haften
nicht fir kompatibilitdt der
Spiele.

Gnadenlos Elektronik
Vertriebs GmbH
Boschetsrieder Str. 28

D - 8000 Miinchen 70
KEIN LADENVERKAUF



maliger Anwendung lhrer Gires-Fa
higkelt jedem Partymitglied 60 Hit-
points wiedergeben. Beim Kampt ge-
gen Dark Force sollte die Magierin
diesen Spruch in jeder Runde anwen-
den. Zur Sicherheit sollte ein anderer
Mitstreiter ein paar Dimates zur 1. Hil-
fe in der Tasche haben.

Uber die Megido- und die Grantz-
Techniken braucht [hr Euch nicht den

Kopf zu zerbrechen: Habt [hr Dark
Force besiegt, aktivieren sie sich im
Bedarfsfall automatisch.

Falls lhr irgendwelche Gegenstan-
de von einer Generation in die nach-
ste hintiberretten wollt, so sollten sie
von Mieu oder Wren aufbewahrt wer-
den. Dinge wie Monitor oder Steine
gehen automatisch vom Vater auf den
Sohn Uber.
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10.00-20.00 Uhr
Hindleranfragen erwiinscht

12.00-22.00 Uhr

Geschiftszeiten:

Mo.-Fr.:
Sa.:

SFC
Super NES-USA

incl. Mario

Ghouls’n Ghost
UN-Squadron
Super Tennis
Castlevania [V

— Vorbestellungen der

News moglich —

NEO-GEO:
Burning Flight
Ghost Pilot
Sengoku
Crossed Sword
King of Monsters
Joypad | 139,—
System-Card 69,

demnachst:
Top Racer

F | Race
Super Soccer

299,—
299,—
299,—
299,
299,

599,—

[39,—
139,
139,~

Super Earth Defensive Force

Caveman-Ninja

sMD
Mercs
Devil Crush
Quack Shot
CD-ROM

demnachst:
Rolling Thunder
Golden Axe |l

Double Dragon i
Kaliber 50

109,—
[19,—

TV-Tuner, Battery-Pack

Michaela Fuchs
Hard- und Software-Vertrieb

Game Gear: Ninja Gaiden, Galaga 91, Frogger,
Donald Duck, Aleste Il, Master-Gear, Carry-Case,

SHINING IN THE DARKNESS

(Mega Drive)

Allen Widrigkeiten zum Trotz (kurz vor
dem Endgegner wurde der betreffen-
de Spielstand auf Nimmerwiederse-
hen geldscht), gelang es Richard
Schulz, Rene Winterfeldt und Denis
Fay, das Rollenspieljuwel "Shining in

the Darkness” zu |6sen. Fir Euch pra-
sentieren die drei wackeren Dungeon-
Veteranen alle notigen Karten sowie
Preislisten und Erlduterungen, zu

samtlichen Zauberspriichen und ma-
gischen Gegenstinden.

Name Nutzen

Kréuter und Getrénke

Herb Heilung
Depoison Entgiftung
Angelfeather
Wisdom Seed
Healer Fruit
Smelling Salt
Miracle Herb
Herb Water
Holy Water

Heilung

Heilung

Teleportiert Euch aus dem Dungeon
Karte des Dungeons

Entparalysierung
Heilung und Belebung

Wiederbelebung

T4
ke
i

Map 1

Map 2
Medallion

Orb of Thruth
Forbidden Box
Magic Mirror

Karte, die alle Fallen anzeigt
Karte, die alle Fallen anzeigt
Teleportiert Euch zum Goldbecken
Macht Wandmonster sichtbar
Kampfzauber

Errichtet eine Barriere

PC-Engine:
CD-ROM Duo

Tiger Heli

Gunhead ll|

Final Match Tennis
941 (Super Grafix)
Alldynes (Super Grafix)
Sprighan (CD-ROM)
und viele, viele andere
Sachen. Auch stindig
Gebrauchtgames auf
Lager

Preisliste gegen
frankierten
Riickumschlag

BrohltalstraBe, Postfach 71 - 5476 Niederzissen
Tel. 026 36/80147 - Fax 026 36/69 18

1§ i4RWIWINN-Z | 4 2uyo 33843110dW) PUIS SIBIDE) UIINEXIDA SUN UOA 3fje—
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HIES 2 RickS

Mystic Rope Seilzauber, zum Erklettern von Barrier Ring Errichtet wahrend eines Kampfes
Offnungen in der Decke eine Barriere
Dark Block Material flr "bose™ Waffen Ausbauféhigkeit von Zauberspriichen
Mithril Oil Material fiir "gute” Waffen N 5va] N Cavel
Tears of Fears  MiBt Ihr ins magische Becken legen AL e max. Leve
: Heal 4 Sleep 2
Schlissel Y Blast 4 Muddel 2
Cell Key Offnet Gitter Burst B Blaze 4
Rune Key Offnet das Runentor Revive 2 Freeze 4
Dwarfs Key Offnet konventionell verschlossene Detox 2 Bolt 4
Tore Quick 2 View 1
Ringe Screen 2 Egress 1
b ; ; Desoul 2 Peace 1
Magic Ring Regeneriert Magiepunkte Vision | Boost 5
Heal Ring Regeneriert Hitpoints Slow 5
l
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‘Goldkosten

Die Legende zum ”Shinlng in tﬂ!ﬁ_ﬁffffﬂarkness o Weapomns . _
_ .S 01 Bronze Knife 00100
E  Eingang Fears™ 02 Wooden Club 00120
T Truhe SB Becken fir 03 Short Sword 00200
B Becken ”’Medallion” 04 Sword 00750
Z nach der "Cave of TU Turm fahrt auf die 05 Bronze Saber 00300
Strenght” freigelegt andere Seite 06 Short Axe 00330
M Mauermonster S2 feindliche Statue 07 Woodstaff 00760
P ”Dungeon of Pro- T1 Turm zu T2 08 Morningstar 00350
per” (nach "Cave of T2 Turm zu T1 09 Flail 00800
Wisdom” frei) FA Falle {(1’ le}‘%‘l“ gi‘l‘fl? 88388
R Rotes Tor LI einseitige Tur 17 & 3 ﬁwhia s
K Krabbe mit "Royal KR Kreisel 13 Endurosgaff 01000
Tiara” Runentor 14 Longsword 02530
L Loch in der Decke Tar 15 Super Flail 17500
O Levelende Treppe 16 Great Flail 07500
D ausschlipfender "Cave of Strength” 17 Hexwhip 20000
Drache ”Cave of Courage” 18 Thornwhip 05500
G Gitter ”Cave of Truth” 19 Long Spear 09500
V  Gefangene Maid ”Cave of Wisdom” 20 Icestaff 03500
S  Statue Magiefelder 21 Mithril Sword 42000
1 Durchgang zu 2 herabfallende % gziﬁeﬁﬁe (1)} §g8
2 Durchgang zu 1 aume 24 Dark Scimitar 28000
LF Offnung fur "False Teleport zu diversen 25 Steel Saber 01250
Idol” "Caves” 26 Fire Sword 12500

BB Becken fir "Tears of Durchgang 27 Short Spear 02800 ’

MEGA DRIVE
Direkt Import

PC ENGINE
Blitzversand

GAME - PLAY

Video - Spiele - Versand
MEGADRIVE Umbau mit ENGLISCHEM Chipsatz 50,- DM

(Text bei vielen Programmen in englisch) Uber 100 Module lieferbar.

NES Umbau auf US-Norm nur 60,- DM

(Es laufen amerikanische u. deutsche Module) Viele amerikanische Spiele lieferbar.

GAMEBOY Importe, mehr als 100 Module zur Auswahl

A2
Abf.
Giitersloh

Verl

Handleranfragen erwunscht

ZENTRALE BERLIN
Osterwieher Str. 70 Urbanstr. 96

Inh. K. Gievers D-1000 Berlin 61
D-4837 Verl 1 Néhe U-Bahnstatation
Laden: Hermannplatz
Mo.- Fr. 10-19h. Taglichab 10 h
Do. 21 h./ Sa. 14h Fax: 6 91 38 38
Fax: 05246/8 1270 Anrufbeantworter: 052 46 / 15 72

05246/8 11 84 030/691 2156

Verl

Verl

Freibad
Oster-
. wisher Str.
GAME

Ampel -PLAY

AOd3IANVO OANILNIN

>=
oC
<
LL]
Q.
LL
=
P
O
<[
O
LLJ
3

NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM OF AMERICA



28 Double Axe

29 Bronze Lance
30 Battle Hammer

31 Broadsword
32 Iron Lance

33 Steel Lanc

e

34 Light Blade
35 Mithril Axe

36 Madu
37 Mithril St

aff

03200
05000
08800
09000
12000
20000
65000
38000
02500
45000

Sining in the Darkness: Waffen und Preise auf einen Blick

- sl r 4 e 2
T e A e i E T L R L RN Wt O I L KL AN

Cotton Robe
Woven Robe
Straw Robe

Fur Robe

Hemp Robe
LLeather Armour
Chainmail
Bronze Armour
Light Armour
Mithril Armour
Breastplate
Magic Robe
Light Robe
Worn Robe

Sun Armour
Frost Armour
Leather Robe
Iron Armour
Steel Armour
Magic Mail

H it

T I T IR e SR I LT OO Lo LR
e R

T - 4 . ) T WRITEE L. SR
oldkosten
Rt L ey i et Byl B e e < Tl 1 1,‘.:;': i "_,5
-" I-l‘IL s f__'_r" ...._ _. oy :- L .,5. ._ L .“
o T S R i g PR T e

00080

- 00200

00250
00450
00700
00700
01200
03200
36000
18000
01850
16000
24000
00040
05000
07500
01800
05600
10000
30000

Steel Helm
Cloth Hood

Leather Helm -
Woven Hood
Fur Hood
Bronze Helm
Iron Helm
Royal Tiara
Light Helm
Magic Hood
Elven Hood

R )

Gauntled
Leathershield
Bronze Shield
Light Shield
Wood Shield
Iron Shield
Steel Shield
Magic Shield

Alle anderen Ristungsteile im Preisvergleich
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SCHNELLER

VORLAUF

Das nervt: Der beste Freund
7 schwarmt vom letzten Level,
doch man selbst kaut seit Wochen am
ersten Zwischengegner. Zum Glick
muB man nicht alles eigenhandig
durchspielen, um mitreden zu kon-
nen. PaBworter beférdern Euch sofort
in hochste Stufen und bringen jede
Endsequenz auf den Schirm.

ROAD RASH

(Mega Drive)

Das emsige Redaktionsmitglied Mar-
tin hat far Euch ein PaBwort fur Elec-
tronic Arts’ rassiges Motorradrennen

parat:

00000 00BSO
T1HS 217PU

RIDING HERO
(Game Boy)

Durch drei Kiassen zu jeweils 6 Ren-
nen muB sich Irems "Riding Hero”
kampfen. Hans-Heinz Bieling hat’s be-
reits hinter sich und verrat Euch seine

erkampften Codes:
Class 1
Runde Code
2 BBLTBC
3 BLCJCB
4 BLHFCC
5 BMGNDB
6 BMJQDC
Class 2
Runde Code
7  BMSHFB
8 BMTJFC
9 BPRQGB
10 BTMMGC
11 LKCHHB
12 LKHCHC
Class 3
Runde Code
13 QFCCJB
14 QFMCJC
15 QFMKKB
16 QFRFKC
17 QFTCLB
18 QFTFLC
RAMPAGE (Lynx)

Alle 61 "Rampage”-Stadte sind Eurer
Zerstorungswut mit folgendem Cheat
hilflos ausgeliefert. Begebt Euch in
die Charakter-Auswahl und betatigt
Pause bevor lhr Euch Euer Lieblings-
monster heraussucht. Schaltet die

Pause wieder aus und schnappt Euch
Eure Spielfigur. Wenn nun die Schiag-
zeile erscheint, maBt Ihr Option 1 ge-
drickt halten und dabei das Steuer-
kreuz in eine beliebige Richtung
dricken. Nun durft Ihr Euch Euren
Monsterspielplatz selbst aussuchen.
1 WGDNAWMEAYEPA

2 TGGRAWIMAWEPA

3 QGJRBWJMAUERB

4 NGMRBWJQARETB

CHOPLIFTER Il
(GAME. BOY)

Die richtigen PaBworter zur richtigen
Zeit ersparen Euch bei der Oldie-Neu-
auflage "Choplifter I” so manchen
Frustmoment. Robert Koops hat eini-
ge parat:

Sector Code

1.3 LKYBYSS
2.1 CHPLFTR
2.3 - RGHTHND
3.1 GDGMPLY
3.2 TRYHRDR
3.3 SPRYSKS
4.1 CMPTRWZ
4.2 CHPYBYS
4.3 VRYHPPY
5.1 GMBTQZD
5.2 LVLYTYZ
53 GDDYGMZ

CASTLEVANIA I
(GAME BOY)

Zu faul die Castievania-Welt eigenfu-
Big zu durchiaufen? Trotzdem Lust auf
ein kleines Treffen mit Oberbotz Dra-
cula hochstpersdnlich? Kein Problem
— Andrea Weber hat das richtige PaB-
wort parat: Es lautet "Kugel, Herz, Ker-
ze, Herz".

SUPER TENNIS

(Super Famicom)

Das folgende PaBwort von Stefan Kie-
sel befGrdert Euch direkt ins letzte Tur-
nier des Tennis-Erstlings fiirs Super
Famicom. Selbst als Verlierer seid lhr
damit noch stolzer Erster der Welt-
rangliste und kommt so auf jeden Fall
in den GenuB der Endsequenz. Hier
das PaBwort:
4KTTGFV MNXOXV2
KCY?2JIN ?LRH3MS
ODW5906 5C6PDJS
TKETMSP QQ4




© Lo Tiseh. Alle sechs: Leve
¢ Martin Lassahn; nach semen Anga

. - bengibtesin "Castlavania li" erheb-
0 lich mehr Bonusréume dnd versteck-

% Ky "‘,:_.r-"‘

= _i:casﬂe vanla II M:t dem Gama Bay
- .-durch das Sand L‘asﬂe

o _'.Kaum lst der Iangerwanete Nachfol o E
W : o gerzum KonamiHit"Castlevania”als

7 Import zu ‘haben, flattern uns auch -
. schon die-ersten Lesungen auf den__ Fare  Ebm poiEtiad

s ;’;e Extras als im ersten Vlel Spaﬂ! B

Gasrlevania 1l

. lﬂlﬂﬂﬂk
g "i """ L‘ astle geht’s in

. die Tiefe

TEEFON071 1-2624 209

S SEGAMEGADRIVE.: MASTER OF MONSTERS, ROADRASH, F-29 INTER-
CEPTOH DEVIL CRASH SHADOW OF THE BEAST, JAMES POND Il

TOE JAM, OUT RUN, STARFLIGHT, FATAL REWIND, CALIFORNIA GAMES,

DECAP ATTACK, MASTER OF WEAPON, U.V.M.

~pC~ENGINE . NEUTOPIA Il DRAGON EGG,
PANZA BOXING, BONK II, U.V.M.

@ ANCEB.OY2. 7 DIENEUESTEN HITS UND
UBER 70 WEITERE TITEL!

MEGADRIVE GAMES AB 29,- DM,

Besucht unser Ladengeschaft!

Fordert unsere kostenlose GAME NEWS an!
Werdet Clubmitylied!

Einfach mal anrufen und testen! it's funtime!

TOP 4

LADENGESCHAFT + VERSAND
7000 STUTTGART, HACKSTRASSE 30

(28 Staunen - Testen - Spielen
Hallo! & "
’

GAMEBOY-MODULE MEGA-DRIVE MODULE

Bubble Bobble 59,90 688 Attack Submarine DV 129,90
César Palace 5990  Alien Storm DV 10990
Castelian/Nebulus 59,90 Cahformc Games a.A.
Castlevania 2 59,90 EA Hocke DV 119,90
Double Dragon 2 59.90 Funtasm/IArckey Mouse DV 119,90
Final Fantasy Legend 7490  Galaxy Force a.A.
Gremlins 2 5990  Master of Monster a.A.
Malibu Beach Volleyball 5990  Might & Magic 2 DV 139,90
Mickeys Dang. Chase 59,90  OQutRun DV 109,90
Navy Seals 59,90 Phantasie 3 DV 139,90
Paperboy 5990  Roadrash DV 109,90
Pac Man 59,90 Shadow of the Beast a.A.
Play Action Football 59,90 Shmm?hln the Darkness DV 139,90
Radar Mission 59,90  Sonic The Hedgehoog DV 109,90
Snoopy 59,90  Starflight DV 139,90
The Si ?sons 5990  Thunderforce 3 DV 99,90
Tour de rash/Skateor Die2 5990  Turrican DV 109,90
ANDERE MODULE AUF ANFRAGE GRUNDGRAT & SONIC THE 369,-

Sofort lieferbar!!! Telefon 06196/8 47 47

KOS"EHIOSE Pl'&lSlleE V&I’SQHdkOS'an Aus]ond nur Service:

anfordern. System  Nachnahme: DM 9,- gegen Vorkasse Express: 7,- DM Aufpreis
nicht vergessenl ~ Vorkasse: DM 4~  plus DM 21~  Karton: 3,- DM Aufpreis _J]

Versand und Ladengeschaft Gesucht werden:

Markiplatz 39 Franchise-Partner
6231 Schwalbach/Ts. Wenn avuch Sie ein World of

Telefon 06196/3276 Wonders-Geschdft in lhrer
Fax 06196/8 24 67 Stadt eroffnen wollen, oder

schon einen Laden besitzen,
rufen Sie uns an!

|

Mo-Fr 10- 13 u. 14-21 Uhr |
Sa 10-13 Uhr Héndleranfragen erwiinscht!

Thr World of Wonders-Team wiinscht frohliche Weihnachten! I
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Jedes Jahr sterben Millio-
nen von Meerestieren.
Ganz aus Versehen. In
achtlos zuriickgelassenen
Treibnetzen der Hoch-
seefischerei verenden un-
zdhlige Robben, Delphi-
ne, Wale, Seevdgel. Wer
diesen Todesnetzen ent-
kommt, muf3 einiges ver-
tragen kénnen: Chemie-
abfille, Ol, Schwerme-
talle. ‘
Der WWF kimpft gegen
skrupellose Fangmetho-
den und den
Mifsbrauch der
Meere als Mull-
kippen.

WWF
WWF, Postfach,
W-6000 Frankfurt/M.70.

Mensch, die Zeit drangt.

R
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‘Kennwort: Rat & Tat
“Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen

%~ Vergleich zwischen Mega Dri-
ve und Super Famicom gelesen.
Kénnte "Super Riype” nicht ruckelfrei
sein, wenn es einen Chip wie "F-Zerg”
hatte? Wie seht Ihr allgemein die Soft-
warezukunft des Super Famicoms;
werden noch mehr Knalller wie Mario
und F-Zero erscheinen? Ist an einem
importierten Gerat ein RGB-Anschiuf
dran? Marcus Werner, Eschwege

Erstrnal muB ich eine unserer Aussa-
gen in dem Vergleichstest karrigieren:
In dem F-Zero-Modul befindet sich
kein spezieller Zusatzchip und unse-
res Wissens werden den Entwicklern
von Nintendo zur Zeit auch keing Zu-
satzchips fiir das Super Famicom an-
geboten. Ob die Ruckelfrage mit sol-
chen Zusatzchips Idsbar wére, ist
(noch immer) sehr die Frags. Immer-

hin sind fur das Ruckeln der Haupt-
prozessor und dfe interne Architektur
des Super Famicoms verantwortlich,
zwel ziemlich grundiegende Punkie
giner Konsole. Nebenbei gesagt miiB-
te Super Rlype nicht gar so grauselig
rucken. Hier lisgt eindeutig ein Fall
von Schlechter Programmierung bei
Irem vor, Diverse Entwickler haben
uns in den vergangenen Wochen be-
statigt, aaB es zwar schwer ist, das
Super Famciom zu programmieren,
daB man aber mit etwas Miihe um all
gas scheuBliche Ruckeln drumrum-
kommt. Sicherlich ist gas Ruckelpro-
blem wie so oft nur eine Frage der Zeif
und der Erfahrung der Programmie-
rer. Erinnert Euch doch bitte an frihe
Mega-DriveTitel. Die ruckelten teilwei-
se auch. Gerade wenn ich mir einige
neuere Titel wie "Super Ghouls’n’
Ghosts” ansehe, sehe ich fiir die Zu-
kunit recht rosig.

Sehr bald schon haben wir eine
Softwareschwemme auf dem Super
Famicom, die die gerade vorherr-
schende auf dem Mega Drive even-
tuell noch Ubertreffen wird. Ich mache
mir keine Sorgen und ich wiirde mich
nicht wundern, wenn Nintendos Kiste
im Endeffext das Rennen um die bes-
seren Spiele gewinnen wiirde.

Ihr konnt be{ den meisten Handlern
auswéhien, ob Ihr ein PAL- oder ein
RGB-Super-Famicom haben wollt.

» Was ist am Master System I
anders als an der alten Ver-
Jens Becker, Werschau

Sega hat beim Master System I
aus Kosteneinsparungsgrinden den
Schacht fir die Spiele auf Card weg-
gelassen. Da sowigso nur sehr alte
Spigle in dieser Form erschienen
sind, ist das kein allzu groBer Verlust.
Die Besitzer einer 3-D-Brille sollten
sich allerdings vorsehen. Da die Brille
zum AnschlieBen den Card-Schiitz
bendtigt, kénnt Ihr dieses Ulensil
nicht mehr benutzen. Ansonsten sind
die beiden Master Systeme kompati-
bel

&7 neue Spitzenkonsole Super
Famicom zuzulegen, hatte ich einige
Fragen dazu: Macht sich der Unter-
schied zwischen PAL-Antennenan-
schluB und RGB wirklich so stark be-
merkbar? Mein Fernseher arbeitet mit
50 Hz. Ein RGB-Super-Famicom ar-
beitet aber mit 60 Hz. Kann ich es
trotzdem an den Fernseher anschlie-
3en? Kann ich die PAL-Version wirk-
lich an jeden Fernseher anstopseln?
st beim Super Famicom alles dabei,
um es anzuschlieBen und um loszule-
gen? Kann man an jeden Scart-Stek-
ker ein RGB-Super Famicom anschlie-
Ren? Christian Satter, Grindau

Junge, Junge, Du hast eine ganze
Menge Probleme, die sich aber recht
leicht ldsen lassen: 999 Prozent aller
Fernseher, die eine Scart-Buchse ha-
ben, vertragen ein RGB-60-Hz-Signal.
Jeder, der einen solchen Fernseher
besitzt, solite sich die RGB-Version
giner Konsole kaufen, da NUR die
RGB-Version in der Original-Geschwin-
digkeit lauft. Fur die wenigen, deren
Fernseher oder Monitor kein RGB-
Signal vertragt, gibt es die PAL-Ge-
1ate, die an JEDEM Fernseher funktio-
nieren, da sie in 50 Hz (also langsa-
mer) laufen und einen stinknormalen
Antennenausgang besitzen. Bei die-
sem PALAntennenausgang ist aller-
dings die Bildgualitat erheblich
schlechter als bei einem RGB-Signal
und Ihr solltet auf jeden Fall versu-
chen, um das Antennensignal herum-
Zukommen.

Fiir Dich, Christian, ist eine RGB-
60-Hz-Konsole zu empfehien, da Dein
Fernseher offensichtlich eine Scart-
Buchse hat und dadurch das RGB-
Signal verarbeiten sollte. Bei allen gu-
ten Super-Famicom-Handlern  be-
kommst Du kompielte, anschiuBferti-
ge Sets geliefert, frag aber im Zwei-
felsfall nochmal nach.

2 Da ich im nachsten Monat

~” vom NES auf das Mega Drive
umsteigen mochte, hatte ich zwei Fra-
gen dazu. Wie sieht.es auf dem Mega
Drive mit Lucasfilm-Adventures aus
("Maniac Mansion”, "Indy 3")? Wenn



ich mir den Master-System-Adapter
zulege, haben dann die Master-Sy-
stem-Spiele Grafiken in der Mega-
Drive-Qualitat? Sieht z.B. dann das
Master-System Populous aus wie das
Modul speziell fiirs Mega Drive?
Micki Tuzlak, Disseldorf

Leider sieht es nicht gut aus mit
Lucasfilm-Adventures auf dem Mega
Drive. Zur Zeit macht Lucasfim Ga-
mes exklusiv Spiele fir Nintendo-
Konsolen (NES, Super Famicom). Ge-
richte besagen allerdings, daf sich
aie Situation mit aem CD-ROM firs
Mega Drive andern kénnte. Angeblich
sind dafar “Loom” und “Indy I
geplant.

Wenn Du ein Master-System-Spiel
auf dem Adapler fir das Mega Drive
spieist, hast Du in allen Bereichen
100 Prozent aas gleiche, was Du auf
einem Master System sehen, horen
und spielen wirdest. Die erweiterten
Fahigkeiten des Mega Drives sind in
diesem Moment abgeschaltet. Du
wirdest also bei Populous die Origi-
nal-Master-System-Grafik und nicht
eine bessere Mega-Drive-Grafik be-
kommen.

Kann man den Light Phaser
auch am Sega-Mega Drive be-

Versand und Laden: Versand Inland per Nachnahme oder Vorkasse zzgl. DM 6,- Versandkosten.

Versand Ausland Vorkasse zzgl. DM 12,- Versandkosten. Kostenlose Liste gegen frankierten Riickumschlag.
Geschiftszeiten Mo-Fr 10-18.30 Uhr, Sa 10-14 Uhr, Dennerstag bis 20.30 Uhr.

nutzen und welche Spiele arbeiten da-
mit zusammen?

Gerrit Dreher, Bremerhaven

Leider arbeitet bis jetzt noch keine der
am Markt angebotenen Lichlpistolen
mit dem Mega Drive zusammen.
Theoretisch kénnte man den Light
Phaser fiir das Master System ans
Mega Drive anschlieBen, in der Praxis
unterstutzt aber kein Mega-Drive-Titel
diese Art der Steuerung.

4= Da ich vorhabe, mir die Edel-

&> konsole "Neo Geg" zuzule-
gen, wiirde ich Euch bitten, mir einige
Daten {iber dieses Gerat zu nennen.
Wie ist die Qualitat der Spiele und ist
das Neo Geo besser als das Super Fa-
micom? Yusuf Shaker, Minchen

Das Neo Geo ist eine sehr schnelle
16-Bit-Konsole mit einem 68000er
Hauptprozessor. Die Grafikkoprozes-
soren knnen annahrend beliebig vie-
le Sprites ruckfrei auf dem Bildschirm
darstellen. Ein eingebauter 3-D-Zoom
ist auch bei mehreren Sprites an-
wendbar. Der Sound ist ungeschia-
gen gut und hat neben zehn FM- auch
noch finf Digi-Kanéle. Das Neo Geo
ist eigentlich ein kompletter Spiel
automat.

Nattirlich ist das Neo Geo dem Su-
per Famicom haushoch udberlegen
und Ihr werdet sicher keine enispre-
chenden Daten in irgendeiner ande-

ren Konsole finden. Leider ist der
Preis extrem hoch und nicht nur die
Konsole ist mit 800 Mark kaum be-
Zahlbar, auch die Spiele schlagen mit
300 Mark und mehr zu Buche. Selbst
wenn Ihr das Geld habt, iberlegt
Euch die Anschaffung guf, denn
kaum ein Spiel auf dem Neo Geo fst
sein Geld auch nur annghrend wert.
AuBerdem sind fast nur Actfontite! er-
haltlich.

& B Wie |hr wiBt, gibt es einen
& Adapter, mit dem man Ma-
ster-System-Module auf dem Mega
Drive spielen kann. Ware ein solcher
Adapter nicht auch fir Nintendo-Pro-
dukte mdglich, um z.B. NES-Moduie
auf dem Game Boy zu spieien?
Daniel Angel

Ein solcher NES-Adapter ist laut Ge-
richten aus den USA fir das Super
Famicom in Arbeit und wére tech-
nisch sicherlich kein Problem. Ein
Adapter, um NES-Module auf dem
Game Boy zu spielen, scheitert aller-
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dings an mehreren Punkten. GroBtes
Hindernis ist sicher das SchwarzweiB-
display mit seiner ganzlich anderen
Aufldsung. Auch der Hauptorozessor
und die restlichen Innereien unter-
scheiden sich ber diesen beiden Ge-
raten extrem.

Kann ich ein amerikanisches
NES problemlos an meinen
Amiga-Monitor 1084-S anschlieBen?
Falls nicht, erkiart mir doch bitte, wie
ich den Monitor umbauen mus.

Patfik Simunovic, Zug

Tut mir leid, Patrik, aber ich muB Dich
enttduschen. Da das NES nur einen
Video- und einen Antennenausgang
besitzt, kannst Du fir den 1084 nur
den Videoausgang benutzen. Das
dort herauskommende Videosignal
ist allerdings in NTSC (das ist die
amerikanische Fernsehnorm), Dein
Monitor versteht aber nur européal-
sche PAL-Signale. Resultat: Das Bild
wird immer schwarzweiB bleiben. Ein-
ziger Ausweg ware hier ein RGB-Aus-
gang am NES, doch der ist nicht ein-
mal durch Basteln zu bekommen. Du
kannst also das Ami-NES anschlieBen
— aber nur in Schwarzweib!
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LESERBR I EIFE

Sie haben in einer Video
Games behauptel, das Super
Famicom heiBe in den USA Super
NES, auBerdem habe es ein anderes
Outfit. Dies stimmt leider nicht. Ich
habe mirin den Sommerferien in New
York bei meiner Tante eine amerikani-
sche Videospielezeitschrift gekauft,
und dort war das Super NES mit den
zwei neuen Spielen Castlevania 4 und
Zelda 3 abgebildet. Aber vier Seiten
davor war das Super Famicom mit
den sechs neusten Spielen. Und alle
beide Konsolen sahen verschieden
aus! Daraus schlieBe ich, daB es alle
beide in den USA gibt. Das heiBt
auch, daB das Super NES bald in
Deutschland erscheint oder? Falls es
Euch interessiert, wie die Zeitung

hieB: "Electronic Gaming Monthly".
Mike Villa Regalo, Zeven

Da muB ich leider widerspre-
chen. In den USA wird offiziell
definitiv nur das Super NES an-
geboten. Die oben genannte Zeit-
schrift berichtet nur, genauso
wie wir, iber Importgerate wie

60 Video Games 4

z.B. das Super Famicom. Nicht
nur in Deutschland werden im-
portierte Japan-Konsolen ange-
boten, sondern auch in den Staa-
ten. Wann das Super NES in
Deutschland erscheint, steht lei-
der noch nicht fest. Die zustandi-
gen Herren bei Nintendo zermar-
tern sich iiber diese Frage noch
den Kopf. Bis es soweit ist, miis-
sen wir mit den Grauimporien
vorliebnehmen. mg

MEHR TIPS

‘Die Idee, eine eigenstandige
Konsolenzeitschrift herauszu-
bringen, ist gar nicht Gbel. Die Rubri-
ken Leserbriefe, News und Tests sind
gut gelungen. BloB der Autkleber
konnte wegfallen. Nur um Werbung
fir irgendein Spiel zu machen, indem
man einen bescheuerten Sticker ins
Zu diinne Heft klebt, um es dicker er-
scheinen zu lassen, ist auch nicht das
Gelbe vom Ei. Dann ware ja noch die
Rubrik Tips & Tricks, die zum einen
umfangreicher sein konnte und farb-
lich gut vom Gbrigen Heft zu unter-
scheiden ware (siehe POWER PLAY).
Die Referenzkarten konnten durch
heraustrennbare Tips ersetzt werden.
Die Spiele wurden sowieso schon ge-
lestet und nur, um seine besten

Punktzahlen bzw. Zeiten aufzuschrei-
ben, gentigt ein billiges Stiick Papier
aus dem Papierkorb.

Philipp Aschenbach, Vaterstelten

Du bist einer der wenigen, die
sich {ber den Aufkleber be-
schwert haben. In den Zuschrif-
ten der meisten anderen Leser
hagelt’s uneingeschranktes Lob
fiir unsere Sticker-Aktion. Sieh’s
doch mal so: Wenn Du den Auf-
kieber nicht magst, kannst Du
ihn ja einfach ignorieren. Er diirf-
te beim Lesen der VIDEO GAMES
nicht weiler stéren. Wir sehen
den Aufkleber eher als kostenlo-
sen Service, den wir Euch bieten.

mg

pERNSUCHT

’ Was fiir Programme kann man
mit dem TV-Adapler fir Game
Gear erreichen? Stimmt es, daB man
mit dem TV-Adapter fir Game Gear
RTL-Plus erreichen kann?

Koslas Papadopulous

Welche Programme Du mit Game-
Gear-TV-Adapter auf den Bild-
schirm zaubern kannst, hangt
ganz davon ab, wo Du ihn be-
nuizt. In Ballungsriumen wie
z.B. Miinchen, wo die Privatsen-
der RTL Plus und Sat 1 iiber An-
tenne ausgestrahlt werden, wirst
Du sie auch empfangen. Du
kannst prinzipiell genau die Sen-
der erreichen, die Du auch mit
der Hausantenne (nicht Kabel)
empfangst — nur in etwas
schlechterer Qualitat. my

’ Ihr seid fiir mich das natirlich-
ste und netteste Kritikerteam,
was ich kenne, und bei Euch merkt
man, daB Ihr noch Feierabends mal
'ne Runde zockt. In diesem Zusam-
menhang hab ich 'ne Frage: Ware es
nicht moglich, einmal ein Quiz zu ma-
chen, bei dem dem Gewinner ein Be-
such in Eurer Redaktion zum Plau-
dern und vor allem Zocken mit Eurem
Team winkl? Ich fand's geil. Noch
was: lch finde, daB Ihr aus Eurer "Pro-
fisicht” den Schwierigkeitsgrad man-
cher Spiele zu niedrig ansetzt. Neme-

sis z.B. wirde ich keinem Einsteiger
empfehlen. Zum SchluB méchte ich
Euch bitten, doch unbedingt Kleinan-
zeigen einzufiihren, man konnte dafir
ja vielleicht die "High-Tech-Ecke" we:
glassen. Oliver Uschmann, Wesel

Deine Idee mit einem Redak-
tionsbesuch hat bereits zu eifri-
gen Diskussionen bei uns ge-
fuhrt. Wir finden den Gedanken
nicht uninteressant und haben
ihn in unser Notizbiichlein ge-
schrieben. Ob und wann sowas
tatsachlich statifindet, kénnen
wir im Moment leider noch nicht
sagen. mg

WIE OFT?

‘ Und wie sieht es mit den Zeit-
abstanden fiir das Erscheinen
von VIDEO GAMES aus? Bleibt es bei
drei Monaten oder wollt Ihr erst Eure
Zeitschrift testen und dann eventuell

sogar monatlich herausbringen?
Guido Kleinke, Atendorn-Petershurg

Wir haben eine gute Nachricht
fiir Dich und auch fiir alle ande-
ren VIDEO-GAMES-Leser: Ab "92
erscheint die Zeitschrift zweimo-
natlich. Die erste Ausgabe nach-
stes Jahr wird Anfang Februar
am Kiosk sein — mit einigen net-
ten Uberraschungen. mg

‘ Ich fand es super, daB Ihr Se-
ga Mega Drive gegen Ninten-
do Super Famicom getestet habt.
Macht das doch mal mit Master Sy-
stem und Nintendo NES oder mit
Game Boy, Game Gear und Lynx.
Denis Brandt, Bollingstedt

Danke fiir das Lob. Da unser Har-
tetest nicht nur bei Dir sehr gut
ankam, werden wir in Zukunft
ahnliche Vergleichstests brin-
gen. Die genauen Termine steh-
hen allerdings noch nicht fest.

mg
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"Auf iber 100 Seiten
"Das lange Warten auf eine prisentieren wir Fuch jeden Monat

Spielezeitschrift mit Durchblick ist . ausfiihrliche, kritische Tests der

dlich vorbei..." allerneusten Computer - und
LB " denn jetzt gibt es POWER ideospile..”

PLAY. dafi grofie Computer -
und Videospiele-Magazin. "

=" _und mit unserem
Sonderteil mif Tips& Iricks

[ast ihr die schwersten Spiele
_sofort!*

—

“Ganz klar: Wer in der Szene der
Computer- und Videospiele mitreden
will, der wird von POWER PLAY 4

begeistert sein!"

7" 3 AUSGABEN FR 16,50

inklusive Star-Killer Super-Puzzle.

3 AUSGABEN FUIR 16,50 inklusive Star-Killor Super-Purzle!
Ao, ich machte POWER PLAY iiber drei Ausgaben inklusive StarKiller-Puzzle kennenlemen. Ich
zahle for drei Ausgaben POWER PLAY 16,500M nach Edfialt der Rechnung. Will ich POWER PLAY

: : i danach nicht weiterlesen, teile Ich dies dem Verlag acht Tage nach Erhalt des dritten Probeheftes
Ihr nuizi ’ 5 % P reisvor m" * dfﬂ llﬂf erung mit. Andernfalls erhalte ich POWER PLAY zum ginstigen Jahrespreis von 69,90 DM (Auslond
ist kostenlos ™ ihr bekommi POWER PLAY .:}zg!. FPorto) rﬂﬂeﬂ?ﬂﬂr‘g pet Post frei Haus. Das Abonnement verlingert sich automatisch zu den
- . ; . . ann gultigen Bedingungen - ich konn jederzeit zum Ende des bezahifen Zeitraumes kiindigen.
]eden M onat ff Uth ﬂlS dEI' K’ DSkr d" Ek fins Das Stor-Killar-Puzzle gehdrt in jedem Foll mir - auch wenn ich POWER PLAY nicht weiterbeziahen
Haus * und das Star-Killer-Super-Puzzle e
i /
gibt es zum Kurzabo dazu! TR
Also Coupon ausfiillen, ausschneiden, auf Sl i
eine Postkarte kleben und einsenden an: s
Marki&Technik Verlag AG, Power Play ’
Leserservice, Hans-Pinsel-Str. 2 i o i s T i s s i
80 ’ 3 Hﬂﬂf bﬂf Miinchen Diese Vereinborung konn ich innerholb von acht Tagen bei Morkt&Technik Verag AG,

Hons-PinseStr.2, 8013 Hoar widerufen. Zur Wahwung der Frist geniigt die rechtzeitige
Absendung des Widenufs. lch bestitige dig Kenntnisnohme des Widerufsrechis durch meine

Diese Vereinbarung kannen Sie innerhalb von acht Tagen bei 2. Unterschift
Marki&Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar widerrufen.
Zur Wahrung der Frist gentigt die rechtzeitige Absendung. ivn, 2 Unhsschi oi oendichen unter 18 Johven i Unteschl eins Eriahungsbarechiignn)



. uf diesen Seiten wollen
wir Euch schon vorab

uber Spiele informieren, die in nach-

ster Zeit in Deutschland erscheinen
sollen. Die Angaben beruhen groB-
tenteils auf Informationen der Herstel-
ler. Wir kdnnen natirlich keine Garan-
tie ibernehmen, daB die Titel auch
wirklich zum vorgegebenen Termin
auf den Markt kommen.

Die geplanten Verdffentlichungster-
mine sind diesmal ausnahmsweise
nicht nach Monaten gegliedert. Da
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zum |etzigen Zeitpunkt noch keine
genauen Daten fiir 1992 feststehen,
mssen wir uns leider mit diesen va-
gen Angaben begnigen.

Die angefuhrten Termine bei Game
Boy, Lynx, Master System, Mega Drive
und NES beziehen sich auf offizielle
Verdffentlichungen In Deutschland.
Gerade beim Game Boy und dem Me-
ga Drive kann es allerdings passieren,
daB Grauimporteure die Spiele frither
anbieten, da diese in den USA und Ja-
pan meist eher auf den Markt kom-
men. Bei der PC-Engine und beim Su-
per Famicom, geben wir die Erschei-
nungstermine der Module in Japan
bzw. Amerika an. mg
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 Mega Drive: Back to the Future, Quak Shot * Golden Axe 2 *
California Games, F-22 Interceptor, Marble Madness, Jewel Master
Lynx: STUN. Runner, Scrap. Dog, Hard Drivin, Viking Child, Neu: LYNX 2
NES: Super Mario Bros. 3, The Simpsons, Boulder Dash, Maniac
Mansion, Duck Tales, Shadow Warrior, Bubble Bobble, North & South
. Game Gear: Golden Axe, Factory Panic, Donald Duck * , Sonic the
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- echizeitig zum profitablen
el \\eihnachtsgeschaft 148t
Kunaml den kleinen Bruder des er-
folgreichen NES-Kampfers "Probo-
tector” los. Trotz Namensgleichheit
fanrt die Game-Boy-Variante andere
Geschiitze auf: Alle finf Levels sind
jungfraulich und mit neuen Besu-
chern aus dem All gespickt. Dafiir ist
der Spielablauf weitestgehend kom-
patibel. "Treffen und nicht getroffen
werden’, heiBt die oberste Devise.
Drei der finf Spielstufen scrollen
wie gewohnt von rechts nach links —
Sicht aus der Seitenperspektive. An-
fangs ist der Probotector mit einer
niedlichen Handfeuerwaffe ausgestat-
tet, die den Aliens ordentlich einheizt.
Je nach Laufrichtung schieBt er vor-
warts oder rickwarts; selbst schrag in
alle Richtungen sowie nach oben und
unten wird gezielt. Im Notfall legt sich
Euer Soldner-Sprite geschmeidig auf
den Boden und hpft elegant (ber

Hindernisse hinweg. Netterweise flie-
gen ab und zu Behdlter durch die Luft
(Vom Himmel hoch, da komm ich
her..), die neue Waffen enthalten.
Vom Drei- und FiinffachschuB tber
den Granatenwerfer bis hin zu Lenkra-

Wl

D.'esar ﬂbﬂnnntz vertragt einige
Salven, ehe er abzieht

Dkunﬁ: a.'es n‘fhe
kommt von oben

keten findet Ihr alles, was die Aliens
im Zaum halt.

Die restlichen beiden Levels wer-
den aus der Vogelperspektive gezeigt.
Die Gegner sind neu, die Waffen die-
selben. Logischerweise befindet sich
am Ende einer jeden Spielstufe ein
monstroser Alienkommandant samt
Festung, der auf diplomatischem
Weg nicht zum Aufgeben zu bewegen
ist. Ein kleiner Tip fir den ersten Ober-
motz: unbedingt das LenkschuB-Extra
kurz vorher schnappen. Damit

klappt's fast problemlos.

der fiinf Levels seht Ihr
aus der Vogelperspekiive

Einige Sp.‘elefemenfa der NES-
Version wurden iibernommen

Die Gegner pirschen sich aus allen Richtungen an: Wer jetzt zigert, beibt ins Gras.
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J.VANM Das ist der Probotec-
tor, den ich schon auf dem NES
kennen und schdtzen gelernt ha-
be. Trotz SchwarzweiB-Grafik
biiBt das rasante Actionspektakel
kaum an Attrakiivitat und Spiel-
freude ein. Die Musik solitet Ihr
unbedingt iiber Kopfhorer genie-
Ben, Hintergrund und Sprites
sind fiir Game-Boy-Verhéltnisse
prima gezeichnet — Orientie-
rungs- und Sichtprobleme gibt’s
in keinster Weise. Ruckeln oder
Flackern? Fehlanzeige. Konami
hat ihr programmtechnisches
Kdnnen voll ausgespielt. Schade
nur, daB es keinen Zwei-Spieler-
Modus gibt.

Wer auf fetzige Actionkost
steht, der muB sich Probotector
besorgen. Die Levels sind erst-
klassig ausgetiiftelt, sehr fair
und abwechslungsreich desi-
gned. Meine personlichen Favo-
riten: alle Seitenansicht-Spiel-
stufen. Ich konnte nicht eher die
Finger vom Joypad lassen, bis
ich das finale End-Alien in
Stiicke geschossen hatte. Das
bringt mich auch zum einzig Un-
erfreulichen: Fiinf Levels sind et-
was wenig. Es hatten ruhig ein
paar Abschnitte mehr sein diir-
fen. In diesem Quintett wird al-
lerdings fast perfekte Game-Boy-
Action geboten.

MARTIN GAKSCH

PROBOTECTOR
GAME BOY

SPIELETYP: Eg @

HERSTELLER: Konami
TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Confinue

GEEIGNET FUR: Fo rigeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark




| eder Game-Boy-Besitzer

b L ommt in den GenuB von
sn gut wie jedem Spieleklassiker der
letzten zehn Jahre. Dan Gorlin's "Chop-
lifter" wurde Anfang der 80er Jahre
flr die 8-Bit-Heimcompulter von Atari
und Commeodore entwickelt und sorg-
te damals weniger durch spektakuldre
Grafikeffekte, als vielmehr durch eine
fesselnde Spielidee fir Begeisterung
unter den Computerfans. Ein ideales
Objekt fir eine Game-Boy-Umset-
zung? Die Softwareabteilung des
Elektronikriesen JVC war sich dessen
sicher und prasentiert nun eine leicht
aufgemolzte Choplifter-Variante na:
mens "Choplifter II".

Sight man von der Schwarzweip-
Darstellung des Geschehens ab
(auch beim Ur-Choplifter kam Autor
Gorlin mit nur acht Farben aus), hat
sich am Hubschrauberhimmel wah-
rend des letzten Jahrzehnts nicht viel
getan: Genau wie damals steuert |hr
einen  Reltungshubschrauber, mit
dem lhr Zivilisten aus verschiedenen
Kriegsaebieten evakuieren miBt. Je
nach Euren  Steuerbewegungen
scrollt die Spielflache horizontal in
beide Richtungen. Mit einem Feuer-
knopf wird geballert, der andere akti-
viert die jeweils geladene Extrawaffe
(Bomben, Flammenwerfer); letztere
bekommt Ihr in Form von Bonusbe-
haltern, die entweder einsam in der
Landschaft herumstehen oder aus
feindlichen Vehikeln herausgeschos-
sen werden konnen. Mit diesen Su-
perwaffen muBt Ihr jedoch sorgsam
umgehen: Ein paarmal auf den zwei-
ten Feuerknopf gedrlckt und schon
ist das kostbare Magazin leerge-
schossen. Andere Exlras, die sich au-
tomatisch aktivieren, gibt's ebenfalls.

Da [hr einen Hubschrauber steuert,
konnt Ihr in alle Richtungen und so-
gar rlckwarts oder senkrecht nach
oben fliegen. Wollt Ihr Euch umdre-
hen, dirft |hr das Steuerkreuz nur
kurz antippen. Wie dblich sind die er-
sten Missionen konventionell aufge-
baut: ein paar Hauser, eine Handvoll
Baume sowie Panzer und Geschiitze

als Feinde und Vogel und Wolken als
|astige Hindernisse. Die befreundeten
Zivilisten laufen dabei aufgeregt am
Boden hin und her und versuchen
durch eifriges Winken Eure Aufmerk-
samkeit zu erregen. Ihr miBt also mil-
ten im Feindesland behutsam aufset-
zen und geduldig warten, bis die her-
aneilenden Mannchen an Bord ge-
klettert sind. Manchmal stort Euch da-
bei ein feindlicher Panzer; dann muBt
Ihr wohl oder tbel ein paar Leule zu-
riicklassen und spater noch einmal
vorbeischauen.

Euer Ziel ist es, jeweils eine be-
stimmte Anzahl von Zivilisten ins el-
gene Hauplquarlier zurtickzufliegen.
Wart Inr fleiBig und habt Euer Soll
uberschritten, winkt ein fetter Punkie-
bonus. Mittels PaBworl gelangt Ihr
ohne viel Frust in spatere Levels. Dort
dhnelt das Spiel einem anderem
Heimcomputerklassiker: Wie bei "Fort
Apokalypse" scrollt der Bildschirm
nun in alle Richtungen, so daB [hr
auch in unterirdischen Labyrinthen
nach schutzbeduritigen Sprites su:
chen konnt. :

Zwischen jedem Level wird
Euch ein Bild gezeigt
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Je!zf wird’s knifflig: Im Hnmen—
system ist Prazision gefordert

Bnnuaha“ﬂer verschaffen
Euch uv.a. praktische Raketen

Alles aussteigen: Gerettete Zivi-

listen verschaffen Euch Punkte
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Ein spaterar Level: Plotzlich
faucht ein U-Boot auf

Unter ﬂesnhuﬂ wirﬂ die Hsﬂungsamnn zum Himmelfahriskommando

VAN Noch ein MuB-Modul
fiir Game-Boy-Verriickte: Der
Choplifter des (guten) Jahrgangs
1991 ist zwar hollisch schwer,
Kdonnern jedoch unbedingt zu
empfehlen. Allen Anfangern wird
zwar durch Continue und PaB-
wort kraftig unter die Arme ge-
griffen, um Frusterlebnisse wird
man frotzdem nicht herumkom-
men.

Zur gelungenen Aufmachung
gibt’s nicht viel zu sagen: Die
Grafik ist einfach, aber stilvoll;
selbst kleine Objekte wie Vagel
oder die Zivilisten sind gut zu er-
kennen und niedlich-simpel ani-
miert. Der Sound paBt ebenfalls;
dah jeder Level mit neuer Hinter-
grundmusik unterlegt ist, gehort

“mittlerweile zum goldenen Aku-

stik-Gesetz, dem sich auch die-
ses JVC-Modul beugt.
Uberrascht hat mich vor allem,
dah es den Entwicklern gelungen
ist, das einfache Sucht-Spiel-
prinzip des Baller-Opas ohne Ab-
striche auf dem Game Boy zu rea-
lisieren. Neue Exiras und Gags
wurden zwar eingebaut, kom-
men jedoch dem Charme des
Vorgangers nicht in die Quere.
AuBerdem erfreut die "Fort Apo-
calypse”-Hommage; auch diese
erganzt das Choplifter-Schema,
ohne es zu erdriicken. wi

GHOPLIFTER I
GAME BOY

SPIELETYP: F i'g F ’g
0 O

HERSTELLER: JVC
TESTVERSION VON: Yeno

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, PaBwort

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark
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Terroristen machen den Game Boy unsicher

a ie sind hart wie Stahl, be-
el Ncrrschen samtliche

Kampfsportarten und scheuen kein
Risiko: Die Jungs der US-Elite-Truppe
"Navy Seals" sind die Besten. Das
hétten die Terroristen wissen sollen,
die nicht nur ein paar Leute gekid-
nappt, sondern auch gefahrliche Ra-
ketensysteme erbeutet haben.

Als Mitglied der Vaterlandsséldner
macht Ihr Euch sofort auf die Socken.
Die morderische Mission gliedert
sich in finf Levels, von denen Ihr die
ersten vier beliebig oft testen drft.
Auf dié Errungenschaften moderner
Militartechinik wird zu Beginn verzich-
let — lediglich ein Revolver steht zur
Verftigung. Im weiteren Verlauf erbeu-
tet Ihr Maschinengewehre und andere
Hilfsmittel. Die Levels scrollen in alle
Richtungen und bergen unendlich
viele Terroristen. Ihr hipft und ballert
Fuch durch den Hafen von Beirut, en-
tert ein Schiff, streift durch die Stra-
Ben der Stadt und greift schlieBlich
das Hauptquartier der Killer an. Die
Landschaft wird dabei konseguent
von der Seite gezeigt.

JiYALM Ocean hat sich bei die-

ser Filmumsetzung machtig ins
Zeug gelegt. Stimmungsvolle
Hintergrundmusik und viele Zwi-
schenbilder pragen das apoka-
lyptische Ambiente. Auch spiele-
risch bringt das Modul mehr, als
die heldenhaft-abgedroschene
Handlung vermuten ldBt. Die
Feinde tauchen meist fair auf,
gelegentliche Uberraschungen
halten die Motivation aufrecht.

68 Video Games 4

Grafisch und technisch wurde
ehenfalls nicht geschlampt. Lei-
der bergen die hoheren Levels zu
wenig Abwechslung, um Navy
Seals in die Eliteklasse der
Actiontitel zu hieven. Lediglich
Zahl und Geschwindigkeit der
Terroristen wird erhoht, spiele-
risch der alte Trott beibehalten.
Trotzdem sollten Actionfans ein
Auge darauf werfen.

MARTIN GAKSCH

 NAVYSEALS |
_GAMEBOY
L

Y
SPIELETYP: M M m
- O -5

HERSTELLER: Ocean

TESTVERSION VON: CWM und
Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Level-Anwahl

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark
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- m Angebot sind: Uber
Wewese. 100 Labyrinthe, mehrere
Tonnen Monster, ein paar Schalze,
Extras und vier Helden, die da ran
wollen. Heraus kommt "Gauntlet”,
einer der beliebtesten Spielhallen-
automaten der 80er Jahre — und ein
Nachfolger namens Gauntlet |1,

Die Spielregeln sind schnell begrif-
fen: Der Spieler sucht sich eine Figur
aus — es gibt einen Kampfer, einen
Elfen, eine Walkire und einen Zaube-
rer. Jede Person hat spezielle Eigen-
schaften und Schwachen. Dann geht
es in ein Labyrinth zum Schatzesam-
meln. Dabei sieht man das Gesche-
hen aus der Vogelperspektive, Aller-
dings dreschen aus alfen Richtungen
Monster auf die Spielfigur ein, derer
man sich mit Faust und Waffe erweh-
ren muB. Abwechslung ins Spiel brin-
gen zahlreiche Supermonster mit
speziellen Eigenschaften, sowie die
Labyrinthe an sich, die manchmal
kleine Puzzles enthalten. Ihr sollt Ti-
ren mit Schiisseln offnen, unsichtba-
re Wande entdecken, Lahmungsfel-
der und andere Fallen umgehen. Der
Ausgang eines Levels ist oft nicht
leicht zu finden, in den meisten Fallen
schwer zu erreichen, und manchmal
"hupft” er an eine andere Stelle, gera-
de wenn man davor steht,

H'VAIN Der Automat war gut,
bei der Game-Boy-Version ist al-
lerdings die Luft raus. Die Grafik
ist recht uniibersichtlich; der
Grau-in-Grau-Bildschirm  des
Game Boys schldgt hier unerbitt-
lich zu. Spielerisch muBite das
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follste Elemeni des Automaten
entfallen: Da konnten namlich
vier Spieler gleichzeitio gegen
die Monsterhorden stiirmen und
sich gegenseitig die Schatze ab-
luchsen (und nur so machie
Gauntlett Il richtig SpaB). Alleine
sind die Labyrinthe trostlos und
die Ubermacht der Monster er-
driickend. Zu zweit macht’s dafiir
etwas mehr SpaB.

BORIS SCHNEIDER

| GAUNTLETH |
 GAMEBOY |
L

SPIELETYP: "
Aol ‘

HERSTELLER: Mindscape
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
CA.-PREIS: 70 Mark

RAFIK
32%
MUSIK
RABG
SOUNDEFFEKTE

5 'I % SPIELSPASS |




- och ein emsthafter Ma-
8. [i0-Konkurrent betritt den
Gama -Boy-Bildschirm, um dem Halie-
ner von seiner Erfolgspizza ein Stiick
abzuschneiden. NES-Besitzer kennen
den ulkigen Knirps, der bisher unter
dem Namen "Mega Man™ keck Fallen
ubersprang und Bosewichte leimie.
Durch den Wechsel in die schwarz-
weiBen Gefilde der "Rockman World"
konnte der Kleine seinen Erzfeinden
nicht entkommen; Capcoms promi-
nente Schurkenschar (Iceman, Fire-
man und Konsorten) liegt auch auf
dem Game Boy auf der Lauer.

Aus vier Startwelten dirft Ihr bei
"Rockman World" zu Spielbeginn
wahlen; danach warten vier weitere
Gegenden auf Euren Helden. Wie bei
den Vorgangern stehen alle acht Le
vels unter dem Motto des jeweiligen
Endgegners. Klar, daB man in Ice-
mans Level mit radikaler Rutschge-
fahr rechnen muB, wahrend Elecman
seinen ungebetenen Gast unter ande-
rem mit Blitzen traktiert. In allen Sze-
narios muf Megaman mit plétzlich
auftauchenden (und ebenso schnell

e ".;rlll'l:" o
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Zwischen diesen
vier Start-Levels
miiBt lhr Euch
entscheiden
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wieder verschwindenden) Plattfor-
men, Steinschlag, durnengesplckten
Fallgruben und flatterndem Feindge-
tier rechnen. Gegen letztere hilft meist
eine doppelte Salve aus bewdhrter
Handfeuerwaffe. Besiegt Megaman
spater einen der Endgegner, sackt er
auch gleich die bevorzugte Waffe des
Feindes ein. Habt Ihr alle Leben ver-
schlissen, helfen Euch Continue und
PaBwort weiter.
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Im Eis-Level schlittert der kleine Held souveran voran

Je tiefer Mega-
man in den Level
vordringt, desio
gemeiner werden
die Fallen

1l Gittlich! ich mag die

Sple[e um Megaman und seine
Feinde, egal ob auf dem NES
oder auf dem Game Boy; damit
ist der kleine Superheld einer
der wenigen Sportler der
Jump'n’Run-Zunft, die es ge-
schafft haben, bis in mein Herz
hineinzuhiipfen. Neben den
zahlreichen gelungenen Musik-
stiicken und den vereinzelten

Jingles haben vor allem die Gra-
fiken und Animationen Stil.
Schon vor Beginn des Spieles
stellen sich die Endgegner in ty-
pischer Gewinnerpose und mit
groBspurigen Drohgebarden vor
— bei Sprite-Zwergen wie die-
sen wirkt das ziemlich putzig.
Megaman selbst ist ebenfalls ei-
ne Augenweide: Egal, ob rut-
schend, spurtend oder unter
Starkstrom, wirkt er um einiges
cooler als die meisten seiner
hiipfenden Konkurrenten. Mit
seinem Capcom-Kollegen aus
"Ghouls’n’Ghosts” teilt er iibri-
gens ein dhnliches Schicksal.
Wie dieser tapfere Ritter wurde
auch Megaman von seinen Erfin-
dern in auBerst unfreundlicher
Umgebung ausgesetzt. Wer kei-
ne Nerven aus Stahl, kein ge-
schultes Auge und keine flinken
Reflexe hat, braucht gar nicht
erst gegen die Fallen und Feinde
der Rockman World antreten. Die-
ses Game-Boy-Modul ist fiir Kon-
ner gedacht — und selbst die
werden an den achten Levels lan-
ge zu knabbern haben.

WINNIE FORSTER

ROCKMAN WORLD

SPIELETYP:
sifle

HERSTELLER: Capcom

TESTVERSION VON: CWM und
Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, PaBwort,
Level-Anwahl

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark
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\ om teuersten Leinwand:
b, spektakel der  Filmge-
schu: e zum Game-Boy-Modul auf
Winz- und SchwarzweiBbildschirm:
Dieser Tage sefzen die renommierten
Hersteller Acelaim und Ljn "Termina-
tor II", den Endzeitkracher um Arnold
Schwarzenegger und schwere Artille-
rie, fur Nintendos Handheld um. Hin-
ter dem groBen Namen verbirgt sich
ein Gemisch aus Action-, Denk- und
Geschicklichkeitssequenzen — ahn-
lich wie im Film werden die Abenteuer
der verschiedenen Handlungstrager
aus deren Sicht nachgespielt. Ort und
Zeitpunkt des Geschehens wechseln
also standig.

Ihr beginnt mit einem selbstmarde-
rischen Marathon des menschlichen
Widerstandskampfers John Caonnor
durch ein von Maschinen kontrollier-
tes Sperrgebiet. Nur wenn John le-
bend durchkommt, kann ein Termina:
tor vom Typ 800 zuriick in die Vergan-
genheit geschickt werden, wo die ei-
gentliche Film- und Spielhandlung
stattfindet. Ihr hilpft, rennt und ballert
erst durch ein horizontal scrollendes
Outdoor-Schlachtfeld, danach durch
gine (auch vertikal scrollende) Termi-
natoren-Fabrik. Dann und wann findet
Ihr ein Extra, auf dem feils sogar eine
Nachricht der Filmmutter aus der Ver-
gangenheit codiert ist.

Habt |hr den Terminator aufge-
spurt, muB dessen Stahlhirn umpro-
grammiert werden, damit Arnie in der
Vergangenheit Johns kindliches Alter-
Ego schitzen kann und nicht allzu vie-
le unschuldige Passanten dabei hops
gehen. Leider sieht's im Stahlhirn
reichlich chaotisch aus: Gleich drei-
mal hintereinander werdet Ihr mit
ganzen Batzen verknoteter Strom-
kreislaufe konfrontiert: Mit dem Cur-
sor und gegen ein strenges Zeitlimit
legt Ihr die richtigen Leitungen frei.
Dann folgt der groBe Sprung in die
Vergangenheit (d.h. in unsere Gegen-
wart), wo sich der "gute” Terminator
und John auf der Flucht vor dem zwei-
ten, "basen” Terminator befinden. Ihr

70  Video Games 4

rast mit dem Motorrad Gber eine hori-

zontal scrollende StraBe, weicht Hin-
dernissen aus und versucht anderen
Fahrzeugen und den Rammversuchen
des feindlichen Trucks zu entgehen —
ballern dirft Ihr dabei auch. Im néach-
sten Abschnitt geht's wieder alleine
durch ein Plattformlabyrinth. Hat Ar-
nie dort die Korperteile des Termina-
tor-Prototypen gefunden, folgt das Fi-
nale: Nur noch der zweite Terminator
muB im gnadenlosen Stahl-Faust:
kampf bezwungen werden.

Insgesamt ergibt das acht verschie-
dene Spielszenen; zwischen diesen
sorgen schnucklige Zwischenbilder
und erklarende Texte (in Englisch) fir
die notige Auflockerung und Klarheit
uber die nachfolgende Aufgabenstel-
lung.

Jump'n’Run: Ihr startet in der
Zukunft.

Diese Zwischenbilder und -lexte
erkldaren Eure nachste Aufgabe

Geschmacklos: Handlung von
der Waffe dominiert.

Griibel, griibel: Arnfs lange
Leitung wird entwirrt.

Den Truck steuert der Feind,
die Maschine ein Minderjahriger
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Gul gegen base: Arnie wird vom Terminator verdroschen.

J.YALN Die mit Spannung er-
wartete Game-Boy-Umsetzung
des Mega-Films "Terminator 2”
wurde von englischen Computer-
spielroutinees entwickelt und
leider bose verhunzt. Spielerisch
ist’s hewahrte Actionkost der ein-
fallslosen Sorte. Egal, ob man
nun den eisernen Arnold, die di-
gitalisierte Linda Hamilton oder
ihren smarten Filmsohn steuert,
immer hat man die Aufgaben-
stellung (ballern oder boxen,
laufen und hipfen) schon we-
sentlich besser umgesetzt gese-
hen. Auch die Denkspielsequenz
weiB nicht zu iiberzeugen — das
peinliche Motorradrennen wol-
len wir lieber nicht erwahnen
(tun’ es aber doch). Die Grafik ist
zwar detailreich, jedoch unzu-
langlich animiert, wahrend die
Soundeffekte (ebenfalls von er-
fahrener Hand komponiert) erst
gar nicht versuchen, Durch-
schnittsniveau zu erreichen.
Kurz und biindig: Eines der
schlechteren Ljn-Produkte;
schade um die entstandenen Li-
zenzkosten. _
WINNIE FORSTER

TERMINATORN
GAME BOY

SPIELETYP: th m M
od Eed ke ‘

| HERSTELLER: Ljn
TESTVERSION VON: Acclaim

I
ANZAHL DER SPIELER: 1 I
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark
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m ach dem tristen Import:
_ - Modul "World lce-Hok-

key" prasentiert sich mit "Blades of
Steel” die zweite Eishockeysimulation
fir den Game Boy. Diesmal wird das
Fisoval konsequent von der Seite ge-
zeigt und scrollt fleiBig horizontal. Auf
dem Spielfeld tummeln sich finf
Cracks pro Mannschaft. Ihr kontrol-
liert jeweils einen Feldspieler (wird mit
Pfeil markiert) und den Torwart.

Wenn Eure Mannschait nicht in
Puckbesitz ist, wird mit einem Knopf
der Spieler gewechselt, mit dem an-
deren greift Ihr den gegnerischen
Crack an. Sobald Ihr Euch die Schei-
be geschnappt habt, dienen die
Knopfe zum Passen bzw. SchieBen.
Die Mitspieler werden logischerweise
vom Computer gelenkt. Im Match
miiBt Ihr Euch auf zwei Unterbrechun-
gen gefaBt machen. Landet der Puck
im Tor, seht Ihr dieses in GroBauinah-
me und den Puck gendBlich im Win-
kel einschlagen. AuBerdem solltet lhr
Euch auf Boxkampfe einstellen.

Vor Spielbeginn dirft Ihr sowohl
Boxeinlagen als auch Penaltys trainie-
ren. AuBerdem muB man sich zwi-
schen Freundschaftsmatch und Tur-
nier entscheiden. Beidemal stehen
drei Ligen zur Wahl, aus denen Ihr el-
nes von acht Teams wanlt.

JVALM Leider ist Blades of
Steel kein Sonderklassemodul,
wie man es von Konami auf dem
Game Boy gewohnt ist. Die Grafik
wird den hohen Erwartungen
teilweise noch gerecht (sehr
flott), spielerisch rutscht Konami

ein ums andere Mal aus. Abgese-
hen davon, dab einige Eishockey-
regeln wie z.B. "lcing” nicht
beachtet werden (die Folge:
kaum Bullys im Match), verliert
man ofters den Uberblick. Blades
of Steel macht sicherlich SpaB —
vor allem zu zweit. Schade nur,
daB man sich beim Spieldesign
zu sehr auf pure Action versteift
hat und die Taktik oft auBen vor
lieB. MARTIN GAKSCH

BLADES OF STEEL
GAME BOY

SPIELETYP: %{i

HERSTELLER: Palcom
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: 2 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark
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Golcha — da zappelt der Geist

le sind wieder da — die
Beeesl®  (cisterjager. Es  wartel
auch gleich viel Arbeit auf sie, denn
wieder haben sich einige bdse Ge-
spenster zusammengerottet, um die
friedliche Stadt New York und ihre Be-
wohner zu terrorisieren. Da hilft nur,
den lonenbeschleuniger auspacken,
viele Geisterfallen einpacken und die
Aufgabe anpacken.

Zuerst miBt Ihr noch Eure beiden
Lieblingsgeisterjager auswahlen. Der
Bildschirm wird perspektivisch von
schrdg oben gezeigt. Einer von bei-
den marschiert voran, der andere
folgt ihm wie an einer unsichtbaren
Schnur gezogen. Der Anfilhrer para-
lysiert durch Drtcken von Knopf A die
auftauchenden Geister und der Hin-
termann schwingt, mittels Knopf B,
die Falle unter den Festgenagelten
und saugt ihn ein.

[hr steuert immer nur den Fanger.
Es erfordert oft recht trickreiche Ma-
nover, um den Hintermann in eine Po-
sition zu bringen, in der er die Falle
zZuschnappen lassen kann. An man-
chen Stellen erwarten Euch nitzliche
Extras. Ist das Zeitlimit dberschritten,
verwandeln sich alle verbleibenden
Geister in "Ghostbusters"-Logos, die
sich noch schneller bewegen und
durch Wande wandern.

VAN Es werden immerhin
neun verschiedene Geistertypen
als Gegner geboten, die alle be-
sondere Eigenschaften haben:
Manche kdonnen durch Wéande
gehen, andere werden kurz un-
sichtbar und eine Sorte 1aBt sich

1 im—————

eindeutig als Jogger-Gespenst
identifizieren. Die “an-der-Lei-
ne”-Steuerung des Fallenstel-
lers ist eine interessante Ildee,
die dem Spiel einen orginellen
Touch verleiht. Spielerisch gibt
es wenig zu beanstanden, auch
wenn die Motivation — mangels
Abwechslung — auf Dauer deut-
lich nachlaBt. Zudem sind die
Geister manchmal schwer zu er-
kennen. STEPHAN ENGLHART

| GAM :IHH
SPIELETYP: M
g Eelad IO

HERSTELLER: Activision
TESTVERSION VON: Flashpoint

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Forigeschrittene
CA.-PREIS: 70 Mark
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- er obercoole Elternschreck
—oncaseiliil . Bart Simpsons ruft zu ser
nem zweiten Videospielabenteuer
auf. Diesmal muB er sich nicht mit Au-
Berirdischen herumschlagen (die hat
er schon auf dem NES verlrieben),
sondern gammelt in einem Ferien-
camp herum.

Enhe Bart seine verdiente Erholung
genieBen kann, hat er sechs Missio-
nen zu erflllen. Das Spielfeld scrollt
dabei meist von rechts nach links, ist
aber vertikalen Ausfitigen nicht abge-
neigt. Bart vergniigt sich zundchst im
Wald, muB Baume beklettern und Auf-
passern entkommen. Sein oberstes
Ziel ist es, Fahnen einzusacken.
Schwester Lisa versorgt ihn unter-
wegs mit nitzlichen Gegenstanden.
So handigt sie ihm einen Bumme-
rang, einen Football-Helm und einen
Schutzanzug gegen Bienenstiche
aus. Sollte Bart an diese Geschenke
nicht herankommen, muB er sich auf
harmlosere Ballchen verlassen, die er
beliebig oft wegschleudern darf.

.YALM Ahnlich wie auf dem
NES geriet Bart’s Game-Boy-Spiel
nicht ganz perfekl. Die abgefah-
rene Comic-Grafik wurde zwar
erfreulich gut umgesetzt und hat
auch als SchwarzweiBversion
Stil, das Spielkonzept ist dafiir
weniger ausgereift. Bart hiipft,
lauft und kampft sich tapfer vor-
an, ahne.seine Fans vollends zu
iiberzeugen. Dariiber hinaus
wurde technisch leicht ge-
schlampt: Weder das Scrolling,
noch die Animationen der Figu-
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ren wirken sanft und flieBend.
Die Anarcho-Sippe Simpsons
hélten ein Superspiel verdient,
herausgekommen ist ein netter,
unterhaltsamer  Geschicklich-
keitstest. Allzu grofie Abwechs-
lung oder spielerische Glanzlich-
ter sucht man vergebens. Treue
Fans der TV-Serie dirfen zugrei-
fen, der Rest sollte sich an ahnli-
chen, besser ausgefeilten Modu-
len schadlos halten.

MARTIN GAKSCH

| THESIMPSONS |
_GAM

SPIELETYP:

HERSTELLER: Acclaim '
TESTVERSION VON.: Acclaim

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

63%
GRAFIK

51%
MUSIK

59%
SOUNDEFFEKTE

6 5% SPIELSPASS

fur das NES durchge-
schaut habt, dann wird Euch ein un-
gewohnliches Spiel mit und ber
Murmeln aufgefallen sein. Der Kugel-
koller hort auf den Namen "Marble
Madness” und war vor etlichen Jah-
ren ein Spielhallenhit. Nachdem Mil-
ton Bradley fiir die NES-Umsetzung
gesorgt hat, kimmerte sich Mindsca-
pe um eine Game-Boy-Variante.
Inhaltlich wurde gegentber dem
Original nichts verdndert, [hr miBt die
muntere Murmel erneut auf sechs
Spielbahnen ins Ziel geleiten. Da man
landschaftlich auf Schragen gesetzt
hat, beschert diese Aufgabe enorme
Probleme. Nicht nur das hiigelige
3-D-Szenario will gemeistert werden,
diverse Antikorper tummeln sich auf
den schmalen Pfaden. In jedem Level
tlickt erbarmungslos das Zeitlimit; ver-
sehentliche Abstirze sind tunlichst zu
vermeiden. Besonders gefdhrlich
wird's dann, wenn Euch Eisflachen,
Sdurepfutzen, Staubsauger, Pfeilspit-
zen und andere Hindernisse auf die
Nerven gehen. Gespielt wird simullan
zu zweit oder solo.

¥:VAUN Das gewagte Unterfan-

gen, ein kunterbuntes 3-D-Spiel
auf den Game Boy umzusetzen,
ging halbweags gut. Die avantgar-
distische 3-D-Grafik wurde ohne
groe Verluste entcoloriert und
kommt tadellos riiber. Etwas mehr
Probleme gibt’s mit der Steue-
rung. Ich halte sie noch fiir ein
Stiick schwerer vermittelbar als
auf dem NES. AuBerdem rollt die

Murmel weit weniger realistisch.
Statt feinfiihlig und elegant auf
die Joypad-Anweisungen zu rea-
gieren, benimmt sie sich pabel-
haft und trofzig. In dieser Bezie-
hung haben die Programmierer
leider geschlampt, denn dies
liegt nicht an den beschrankien
Fahigkeiten des Game Boys. Ein
technisch gutes Programm mit
spielerischen Fauxpas, das man
nicht unbedingt haben muB.
MARTIN GAKSCH

MARBLE MADNESS |
 GAMEBOY |
L

SPIELETYP:

HERSTELLER: Mindscape
TESTVERSION VON: Mindscape

4 Das hiigelige Gelande scrollt von oben nach unten
5 olltet Ihr schon die Tesis

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis2 |
FEATURES: High-Score-Liste

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

70% :
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61% ] |
MUSIK ‘
54%
SOUNDEFFEKTE

5

8 9, SPIELsPASS |




I
[P
gr-

16

| "1}: |
1._ nen Be i

 eter Pepper gehort zu den
. (men Gesellen, die in ei-
nem amerikanischen Fast-Food-Re-
staurant schuften mossen. Den gan-
zen Tag nichts anderes als Bulletten,
Zwiebelringe, Gurkenscheiben und
Ketchup. Kein Wunder, daB ihm Alp:
fraume plagen; Selbst im fiefsten
Schlummer wird er von Whoppern und
Pommes beldstigt. Jetzt konnte man
denken, daB Pepper auBer einem ver-
dorbenen Magen nichts zu befiirchten
hatle, doch weit gefehlt: Die Hambur-
ger-Zutaten sind riesengroB und wol-
len dem Koch an den weiBen Kragen.
Damit Pepper seine 28 Alptraume
(sprich Levels) heil Gbersteht, heiBt es
klettern und brutzeln was das Zeug
hall. Jeder Spielabschnitt besteht aus
mehreren, durch Leitern verbundene
Etagen, auf denen die Zutaten fir ei-
nen anstandigen Hamburger bereit-
liegen. Wenn Pepper iber die ent:
sprechende Plattform lauft, fallt das
Hamburgerteilstiick nach unten.
Nattirlich seid Ihr nicht allein in der
Kiiche, sondern werdet von zahlrei-
chen Lebensmitteln bedroht. Das gar-

stige Gemiise kann fir kurze Zeit mit-
lels Plefferstreuer auBer Gefechl ge-

setzt werden. LaBt Ihr im richtigen
Moment einen Hamburger-feil nach
unten fallen, werden die Angreifer
formschon zerquetseht.

Y.YALM Das Rezept von Burger
Time ist bewahrt und bietet Platt-
form-Hausmannskost — ein biB-
chen mehr Wiirze hatte dem
Spiel trotzdem gut getan. Die
Aufgabe unseres Pixel-Kochs ist

Peter Pepper im Angesicht der Killer-Hot-Dogs

auf Dauer etwas eintonig: Ihr
kiettert moglichst schnell iiber
grafisch anspruchslose Plattfor-
men und weicht dabei den im-
mer gleichen Feinden aus. Ei-
gentlich nerven die Basewichter
mehr, als daB sie das Spielge-
schehen beleben: Wenn man
einmal den Dreh raus hat, wie
man die Feinde beseitigt, kommt
auch in der hektischen Kiiche ge-
pflegte Langeweile auf.
STEPHAN ENGLHART

| BURGERTIME DELUXE
GAME BOY

SPIELETYP:

HERSTELLER: Data East
TESTVERSION VON: Yeno

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger und |
Fortgeschrittene |

CA.-PREIS: 70 Mark

ia%* =' *:.sas i
GRAFIK

MUSIK

m e
SOUNDEFFEKTE

5 8% SPIELSPASS

Vil]i-l-ﬂx V1-720

NO MATTER WHICH ONE
YOU CHOOSE
Vidilex 1s A HIGH SCORE

Einfiihrungspreis 139,- DM

Gome-Carfridges ab 29,- DIV JREA
fiir Gameboy, NES, Gome Gear
und Mega Drive

Hiindleranfragen erwiinscht,

Tel:..49-(0)2361-34622
ULTRA-SAT VIERHAUS ;. 49.(0)2361-374973

Neu in Bremen! Neu in Bremen! Neu in Bremen!
Nintfendo ng
SuperFamicom 499,- Mega Drive 279 -
UN Squadron 135 California Games 109 -
Super Gouls'n Ghost 139,- Marble Madness 109 -
Pro Soccer 129.- Speedball 2 109 .-
Super Tennis 135,- Mercs 99 -
Caveman Ninja 139,- Galaxy Force 99.-
Castlevania 4 139.- Starflight 135.-
Mystical Ninja 129.- Devil Crash Q9 -
Super EDF 139,- Shadow of the Beast 129 .-
Gameboy Xenon 2 109.-
Rockman World 2 59~ Buck Rogers 109 .-
Double Dragon 2 65.- F 29 Interceptor 109.-
Turtles 2 65, Decapattack 99 .-
Ghostbusters 2 65,- James Pond 2 109 .-
The Simpsons 65~ Road Rash dt, 109,
Marble Madness 65- Quak Shot 99.-
Elevator Action 99~ Sonic the Hedgehog 89.-
Trax 65~ Shadow Dancer 59,
Blades of Steel 65 Game Gear dt. 280 -
Gauntlet 2 59 Galaga 91 69.-
J\ATARI &=
Quack Shot 69.-

Stunn Runner 69.- Joe Montana Football  69.-
Cyberball 69~ Super Kick Off 69 -
Ishido 69.- Space Harrier 69 .-
Turbo Sub 69, Golden Axe 49 -

T1el.0421-3760597

| |

Spiele auch per Versand zzgl. 9.-DM erhdiltlich. Druckfehler und

Irrfurmn vorbehalten.Playhouse ' Mlnchener Str, 55 2800 Bremen 1

Ladenzeiten Mo-Fr 14-18.30 1]

Samstag 10-13 Uhr - jn.m. Kal1mfgggmmgﬂ£bggkrifmit£;r§b§
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is vor kurzem durften sich

wwwwww - nur Computerbesitzer am
Zeitdruck-Knobelspiel "Loopz” versu-
chen. Dank Mindscape kommen jetzt
auch Game-Boy-Fans in den GenuB
dieses Programms.

Der Ort des Geschehens: ein 7 x 18
Kastchen groBes Feld. Pltzlich auf-
tauchende Puzzleteile milssen zu ei-
ner geschlossenen Kette verbunden
werden. Dabei gibt es folgende For-
men: Winkel, Hufeisen, Langsstiicke
und mehrfach geknickte Rohre. Mit
dem Steuerkreuz werden die Teile ver-
schoben, mit Knopf A in die passende
Lage rotiert und mittels Knopf B fi-
xierl. Mit steigender Spielstufe wird
das Zeitlimit knackiger. Je groBer und
verschachtelter Eure Konstruktionen,
desto mehr Punkte winken.

Neben zwei Standardspielmodi gibt
es noch eine spezielle Variante. Hier
erscheinen komplette Formen, aus
denen Teile entfernt werden. Eure Auf-
gabe bestent darin, die Muster zu re-
konstruieren.

FiVAIN Wenige Minuten lang

war ich von Loopz begeisteri.
Dann kamen die ersten Fruster-
lebnisse: Egal, wie raffiniert das
Rohrensystem aufgebaut wird,
am Ende entscheidend oft das
Gliick iiber den Erfolg. Kommen
nur noch groBe Teile, kann sich
auch der Profi-Loopingverleger
begraben. Mir hat der Muster-
Nachbau-Modus am besten ge-
fallen, da hier der Gliicksfaktor
ausgeschaltet wurde und nur Ge-
dachtnis und Kombinationsver-

Habt Ihr ein Rechteck gebastelt, verschwindet dieses

mogen iiber das. Fortkommen
entscheiden. Wenn sich auch
Loopz ganz ordentlich spielt, so
fehlt der Spielidee der letzie
Glanz. Verglichen mit Klassikern
wie "Tetris”, ”Kwirk”, ”Puzznic”
oder “Quarth” ist dieses Modul
eine Klasse schlechter. Fans des
Genres kdnnen ihre Freude daran
haben, dem anspruchsvollen
Taftler wird es keinen Ver-
ziickungsjauchzer entlocken.
STEPHAN ENGLHART

suoowz. - " T
GAME BOY

SPIELETYP: [ %7 [~%74

HERSTELLER: Mindscape
TESTVERSION VON: Mindscape

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: PaBwort, 3 Spielvari-
anten

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-

geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

GRAFIK
MUSIK
SOUNDEFFEKTE

69% SPIELSPASS
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D: raktisch jeder Mensch,
: . der in den letzten 14 Jah-

ren ein Kino auf diesem Planeten be-
freten hat, diirfte einen der drei "Krieg
der Sterne”-Filme gesehen oder zu-
mindest von ihnen gehort haben, Nur
Zu gut kann ich mich daran erinnern,
als ich 1977 als siebenjahriger Knabe
von meinem Vater in Krieg der Sterne
mitgenommen wurde und danach
furchterliche Angst vor Darth Vader
hatte. Vielleicht habt Ihr auch die eine
oder andere Erinnerung an solche
Zeiten, wenn Inr Lucasfilm Games' er-
ste "Star Wars"-Umsetzung auf dem
NES angeht.

Die Geschichie des Spiels halt sich
sehr eng an die Geschehnisse im er-
sten Film. Telle der Handlung werden
in Form von Texten und Grafiken dar-
gestellt, bis wieder ein Punkt erreicht
ist, an dem der Spieler aktiv eingrei:
fen muB. Man beginnt als Luke Sky-
walker auf Tatooine und muB dort zu-
erst den Roboter R2D2, das Licht-
schwert und schlieBlich den edlen
Jedi-Ritter Obi-Wan finden, um mit
ihm und Han Solo zu flichten. Wenn
befreundele Personen im Spiel auf-

tauchen, werden auch sie vom Spie-
ler kontrolliert. Zum SchiuB habt [hr
schlieBlich eine Gruppe von sechs
Leuten zusammen. Da alle Akleure
unterschiedliche Talente haben, muB
man fir bestimmie Aufgaben jeweils
den richtigen Kampfer einsetzen.

Im Grunde besteht das Spiel aus
Variationen von drel unterschiedli-

3-D-Gefecht mit feindlichen
Imperiumabfangjagern

In den Hnmen auf Tatooine
wird tiichtig geschossen

chen Actionszenen. Eine zeigt die Wi-
ste von Tatooine aus der Vogelper-
spektive. Luke muB hier mit Hilfe ei-
nes Sandgleiters verschiedene Orte
aufsuchen. Sequenz 2 ist ein klassi-
sches Jumpn'Run mit AbschieBen
von Gegnern und Sammeln von Ob-
jekten (Schauplatze: im Todesstern,
im Transporter der Javas, in eflichen
Hohlen ete.). Szene Nummer 3 ist ein
3-D-Ballerspekiakel im Weltraum aus
der Cockpit-Sicht” von Han Solos
Raumschiff "Millenium Falken”. Spa-
ter sitzt Ihr sogar in einem "X-Wing-
Flghlm der Rebellen. In dieser Se

Nur Kanner erreichen diese
Stelle
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Mit einem flinken Sandgleiter
sucht lhr Hohlen

Han Solos Millenium Falken steht abflugbereit

quenz weicht man u.a. auch Asteroi:
den aus.

Im Verlauf der Geschichte maBt ihr
Prinzessin Leia retten und mil Hilfe
der in R2 gespeicherten Daten den To-
desstern vernichten. Damit die Aufga-
be nicht zu schwer wird, habt Ihr etli-
che Continues als Hilfsmittel.

J:VALM Wenn auch nicht in
Stereo und mit Fanfaren, so wird
das Spiel dennoch erstaunlich
ahnlich zum Film prasentiert.
Dieser positive Eindruck besta-
tigt sich im weiteren Verlauf.
Man merkt, daB die Lucasfilm-
Games-Leute ihr Handwerk ver-
stehen. Vor allem grafisch ist das
Spiel ein absoluter Genuf. Sel-
ten habe ich so schone Bilder auf
dem NES gesehen. Man meint
geradezu, das Gerat hatte mehr
Farben bekommen. Der Sound
ist zwar iiberdurchschnittlich,
kommt aber an echte Knaller von
Musikprofi Konami nicht heran.
Die ansonsten immer problema-
tische Mixtur aus Action und Fil-
madaption klappt bei Star Wars
sehr gut. Alle Actionszenen sind
nicht nur technisch erstklassig,
sondern passen perfekt in die
Story und wirken iiberhaupt
nicht aufgesetzt. Man kann nur
hoffen, daB Lucasfilm Games
auch bei der Forisetzung "The
Empire strikes back” soviel Fein-
gefiihl beweist.

JULIAN EGGEBRECHT

WARS
[T S

SPIELETYP: ..
Lo-

HERSTELLER: Lucasfilm Games

TESTVERSION VON: Lucasfilm
Games

| ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

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

CA.-PREIS: 120 Mark |
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mmer noch liegt die gan-
Wit 70 \Nelt im "Turtles”-Fieber.
Von Tokyo (ber Los Angeles, Paris
und London bis hin zu uns haben alle
Kids nur noch die mutierten Panzer-
tiere mit den Gberragenden Kampffa-
higkeiten im Kopf. Allerortens pran-
gen uns die Konterfeis der Turtles ent-
gegen. Gut fir all jene schlauen Kop-
fe, die rechtzeitig auf den marketing-
politischen  Turtles-ExpreB  aufge-
sprungen sind.

Eine dieser Firmen ist Konami, die
im richtigen Moment den richtigen
Riecher bewies und die Turtles
schnurstracks flr Videospiele lizen-
sierten. Heraus kam vor einiger Zeit
ein nettes, wenn auch nicht dberra-
gendes NES-Spiel und ein besser ge-
lungenes Jump'n'Run auf dem Game
Boy. Richtig angestrengt haben sich
die Jungs aus dem fernen Japan for
die Spielhallenversion, denn dort
konnte man einen famosen Priigelau-
tomaten im "Double Dragon”-Stil mit
unseren Turtles als unbezwingbare
Helden bewundern.

— RABFPH
&5

EEFE

Die Teenag Turtles retten zum zweiten Mal das Leben ihrer Liﬂbffngrapmarm April

76  Video Games 4
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Aus dem Treppen-
schacht poliert eine ===
Kugel herunter

Nachdem japanische und amerika-
nische Fans Konami mit Bittbriefen
wohl tberhauften, hatte man dort ein
Einsehen: Jetzt endlich kommen
auch die NES-Besitzer in den GenuB
der Automatenadaption. Ziel des
Spiels ist es, die von den Turtles heiB
und innig geliebte Reporterin April
aus den Klauen des bosen Shredder
zu befreien. Man kann das Prigel-
spekiakel entweder alleine oder zu
zweil gleichzeilig bestreiten. Am An-

=F 5s .
EE .

WERNA DT M,
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Erneut stehen
die vier Turtles
zur Wahl

fang sucht Ihr Eure Lieblingsschild-
krote mit entsprechenden Fahigkeiten
aus. Danach geht die meist horizontal
scrollende Klopperei los, bei der nicht
nur stures Draufhauen, sondern auch
geschickles Ausweichen, Springen
und Taklieren gefragt ist.

Die neun Levels sind recht lang und
bieten neben den mannigfaltigsten
bosen Buben aus der Hinterhof-
Cligue auch herumrollende Teerfas-
ser und laut klaffende Hunde als Ge-

A TN A

fahr fir die rettungswitigen Turtles.
Am Ende eines Abschnitls warten die
obligatorischen Endgeaner, die nicht
nur aus klotzigen Brutalo-Schergen
bestehen, sondern die verschieden-
sten kleinen Gemeinheiten beherr-
schen.

J\YAUM Obwohl ich nicht zu

den groBten Fans der Turtles ge-
hore, muB ich zugeben, daf Ko-
nami hier einen verdammt guten
Job abgeliefert hat. Die schwieri-
ge Aufgabe, einen hochmoder-
nen Spielautomaten auf das
rechi betagte NES umzusetzen,
wurde von Konami mal wieder
fantastisch gelost. Die Grafik ist
bunt, schin, abwechslungsreich
und strotzt nur so vor Spezialef-
fekten. Die Turtles und ihre Geg-
ner haben alle beachtliche Aus-
maBe, der Sound ist ebenfalls
gut bis sehr gut, und, was am
wichtigsten ist: Die Spielbarkeit
wurde exzellent ausgetiftelt.
Dank der ausgekliigelten und
trotzdem einfach zu handhaben-
den Steuerung sind geniigend
Variationsmoglichkeiten gege-
ben; ein stumpfsinniges Drauf-
geschlage kommt selten auf. Au-
Berdem warten in jedem Ab-
schnitt neue Uberraschungen
auf Euch, die Langeweile von
vornherein ausschlieBen. Der
tolle Zwei-Spieler-Modus setzt
dem sowieso schon guten Modul
die Krone auf. Weiter so...Cowa-
bunga! JULIAN EGGEBRECHT

| TEENAGE TURTLESII |

IT _
SPIELETYP: m m

HERSTELLER: Konami
TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 130 DM

GRAFIK
73% |
MUSIK

52%
SOUNDEFFEKTE

.




ifrige Kinoganger konnen
R ich) an " ottergeist Beet-
lejuice”, wie der Film in Deutschland
nieB, wahrscheinlich noch erinnern.
Dank Ljn treibt der amiisante Untote
ezt auf dem NES seinen Schaber-
nack. Ihr schiiipft in die Rolle des
quirligen Querkopfes und fdihrt ihn si-
cher durch flnf Levels.

Die meiste Zeit bekommt Ihr den
Hauptakteur, wie auch die restliche
Grafik, von der Seite zu sehen. In
manchen Spielstufen wird allerdings
auf Vogelperspektive umgeblendet —
schlieBlich hat Abwechslung noch nie
geschadet. Die Programmierer haben
sich beim Konzept auf kein Risiko ein-
gelassen und Beetlejuice im Jump'n'
Run-Milieu plaziert. Im wesentlichen
seid Ihr mit Laufen und Springen
beschatigt. Fir das Salz in der Ge-
schicklichkeitssuppe sorgen ein paar
Action-Adventure-Elemente. So kommt
es schon mal vor, daB Ihr einen ab-
seits liegenden Schitissel zum Betre-
ten eines Hauses braucht. Dort akti-
viert Ihr per Schalter ein paar Fahr-
stiihle, die Beetlejuice unentgeltlich
hinaufbefordern.

Der Titelheld muB sich hiipfend und springend in der Pfrrmweft zurechtfinden

Nattrlich lauft Euch allerhand Un-
geziefer (ber den Weg — von super-
kiein bis extragroB. Normalerweise
konnt [hr Euch der Unholde durch ei-
nen geschickten Hapfer ("Mario™like
von oben drauf) entledigen. Dafir
gibt's einige "Gutscheine”, die Ihr in
Geschaften gegen Extras eintauscht.

Lottergeist Beetlejuice grinst
uns vom Titelbild an

—

Der Zeigefinger deutet auf die
aktuelle Spielumgebung

Wer den Einkaufsbummel hinter sich
hat, muB die Hilfen nicht sofort einset-
zen. krst, wenn es die Situation erfor-
dert, werden die Extras akfiviert. Auf
diese Weise hupit Beetlejuice plotz-
lich sehr hoch, kann auf Gegner
schieBen oder als Skelett durch die
Landschaft faufen — insgesamt greift
Ihr auf acht Hilfen zuriick. MiBig zu
erwahnen, daB bei der ganzen Gei-
sterhatz in alle Richtungen gescrollt
wird.

-----

Hier wden verbliebene Lben
und Extras angezeigt

In diversen Shops kauft Ihr
Reiseproviant ein
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J\VAIN Troiz gruseligem Am-
biente ist Beetlejuice bei weitem
kein Horrorspiel. Zwar vermisse
ich auch nur die Andeutung von
innovativen Ideen, aber fiir den
Hausgebrauch reicht’s aus. Wer
auf Geschicklichkeitsspiele
steht, erhalt ein (noch) iber-
durchschnittliches Jump’'n’Run
ohne viel Tiefgang. Die zart ein-
gesireuten Puzzles sind entwe-
der kinderleicht oder minimal
unlogisch — Action-Adventure-
Fans werden hilflos unterfordert.
Auch bei Grafik und Sound haben
sich die Entwickler nicht allzu-
viel Miihe gegeben. Die Land-
schaften wirken oft lieblos und
die Musik hat nichts von der Dy-
namik des Film-Soundtracks
(Komponist war iibrigens Musik-
magier Danny “Batman” Elf-
man).

Im Vergleich zu manch ande-
ren katastrophalen Kino- oder
TV-Umseizungen zieht sich

Beetlejuice ganz tapfer aus der
Affaire. Wer den Lotiergeist ins
Herz geschlossen hat, wird nicht
enttauscht sein, alle anderen
sollten sich den Kauf gut iiberle-
gen.

MARTIN GAKSCH
ETLEJUIC

| SPIELETYP:

HERSTELLER: Ljn
TESTVERSION VON: Acclaim

| ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

GRAFIK

48%
MUSIK

47% .|
SOUNDEFFEKTE ‘

5 6 % SPIELSPASS
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VIDED-
werden
sich an den Helden zahlloser Eastern
erinnern konnen: In der zweiten Aus-
gabe haben wir bereits die PC-En-
gine-Version von "Jackie Chan's Ac-
tion Kung-Fu" unter die Lupe genom-
men. Mittlerweile trat der Karatemei-
ster auch seinen Dienst auf dem NES
an.

Im groBen und ganzen ist die NES-
Version mit dem Vorbild identisch. Le-
diglich ein paar Abschnitte wurden
umstrukturiert, einige Gegner ausge:
tauscht und manche Bonusspiele
umgemodelt. Jackie Chan schlagt
sich immer noch durch jede Menge
Levels, die mal horizontal, mal vertikal
scrollen. Um sich gegen Bosewichte
zu verteidigen, setzt Jackie filmge-
recht auf das FuBrecht. Wer eher pazi-
fistisch eingestellt ist, der darf natiir-
lich tiber das Gesindel hinweghtpfen
— bei Abgriinden ist diese Methode

78  Video Games 4

in jedem Fall vorzuzienen. Ab und zu
kreuzt ein giftardner Frosch den Weg,
der auf freundliches Nachiragen ein
Extra herausrickt. Entweder spen-
diert er frische Lebensenrgie oder er
verleiht Jackie die Fahigkeit zu ganz
besonders trickreichen Schiagen.

In unterirdischen Hohlen brodelt
die Lava vor sich hin

Diese wirken sich ziemlich deprimie-
rend auf die Feinde aus, sind aber nur
in begrenzter Stickkzahl zu haben.
Die einzelnen Levels unterscheiden
sich in vielerei Hinsicht. So haben in
fast jedem Abschnitt andere Unholde
Premiere, die vor unterschiedlichen
Grafikszenarien ihr ganzes Konnen
ausspielen. AuBerdem steht jeder Le-
vel unter einem anderen Motto: Mal
kommt es wesentlich auf gut getimte
Springe an, mal stehen die Gegner
im Vordergrund. Neben den Feinden
solitet |hr auch auf die Landschaft
achten, in der Ihr Euch befindet, Vor-
sicht ist u.a. vor briichigen Felsen, be-

Jackie Chan hat noch einen
weiten Weg vor sich

==
) ———

Der erste Obermotz mull am

Kopf gelroffen werden

weglichen Plattformen, vereisten Ge-
bieten und drehfreudigen Wippen ge-
boten.

Wer zufallig auf eine Glocke trifft,
der sollte diesen Gegenstand tun-
lichst beriihren. Als Belohnung landet
Ihr in einem von vielen Zwischenspie:
len, die fir Zusaizenergie und Conti-
nues sorgen.

J'YAUM Hudson Soft hat zwar
im Spiel einiges umgemodelt,
der Qualitat haben diese Korrek-
turen jedoch nicht geschadet.
Jackie Chan ist auch auf dem
NES ein absolutes MuB-Modul,
das sich Jump'n’Run-Fans in je-
dem Fall zulegen sollten. Selten
wurden spielerisch so intelligent
ausgetiiftelte und grafisch unter-
schiedliche Levels geboien —
und die nicht zu knapp. Von der
Steuverung, iber die Plazierung
der Feinde bis hin zu innovativen
Endgegnern sorgt Jackie Chan
fir hochwertige Spielekost.
Auch wenn das Modul nicht mit
einem gigantischen Berg an Ex-
fras aufwartet — die vorhande-
nen Features wurden sorgsam
ausgewahlt und zu einem harmo-
nischen Ganzen zusammenge-
fiigt. Ledigfich der Schwierig-
keitsgrad konnte Anfangern zu
schaffen machen — unfair wird’s
allerdings nie. Unbedingt kau-
fen! MARTIN GAKSCH

T e RO
SPIELETYP: E;q

HERSTELLER: Hudson
TESTVERSION VON: Allan

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 110 Mark

GRAFIK
Ti%" s |
HUSIK

'SOUNDEFFEKTE

82% SPIELSPASS




E’ in altes Sprichwort ver-
: kiindet stolz "Wer suchet,

der findet”. Geringfligig umformuliert
trifft dieser Ausspruch auch auf "Dig-
ger” zu, "Wer grabet, der findet” und
zwar die verlorene Stadt "Lost City”
Auf dem Weg zu der geheimnisumwit:
terten Ortschaft schaufelt Ihr Euch
durch acht Abschnitte, die allesamt
von der Seite zu sehen sind. Da die
AusmaBe der Hohlensysteme recht
groBziigig angelegt sind (je tiefer, de-
sto kompléxer), scrollt das Spielfeld
munter vor sich hin.

Euer bergmannischer Archaologe
ist grundsatzlich mit einer Schaufel
bewaffnet, die nicht nur zum Erdreich
abtragen dient, sondern auch Bose-
wichte vertreibt. Als zusatzliche Hilfs-
mittel lassen sich Dynamitstangen,
Leitern, Felsbrocken und Diamanten
auftreiben. In jedem Level miBt Ihr ei-
ne Art Schalter finden, der in gedrick-
tem Zustand das Tor zum ndchsten
Abschnitt for 60 Sekunden offnet.

Um die Stadtesuche erfolgreich ab-
zuschlieBen, solltet Ihr keine Feinde
berthren und nicht allzuoft in Abgrin-
de plumpsen. Dabei geht namlich
Energie floten, die Euer Forscher nur
beschrankt besitzt. AuBerdem lohnt
es sich, nach Geheimgangen und Bo-
nushohlen Ausschau zu halten.

J'VANM Digger ist in fast allen
Belangen knapp uber dem Durch-
schnitt angesiedelt. Die Grafik
halt mit Spitzentiteln zwar nicht
mit, schreckt aber keinesweqs
ab. Wer nicht allzu komplizierte
Geschicklichkeitsspiele  mag,

CERTH
FiELF

Der Bergmann lauft, hipft und krabbelt vorwarts

¢ PAUSE
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der wird an Digger Gefallen fin-
den. Da sich die Ratseleinlagen
nicht haufen, sollten Action-Ad-
ventures-Freaks eher Abstand
nehmen. Zwar sorgen die weni-
gen Extras fiir elwas Abenteuer-
Touch, doch im wesentlichen
kommt es auf das Ablaufen des
Gelandes und die Vertreibung
der Gegner an. Digger ist ein
harmloses, neties Modul, das
sich angenehm fliissig spielt.
MARTIN GAKSCH

SOIGREHT = S S
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SPIELETYP:

HERSTELLER: Milton Bradley

TESTVERSION VON: Milton Brad-
ley

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, High-Score-
Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 100 Mark

GFIAFIK _

60%
MUSIK

57%
SOUNDEFFEKTE

63% SPIELSPASS
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. |e namensverwandte Fern-
8 sechserie "Detektiv Rock-
ford” stand dem Helden dieses Spiels
nicht Pate. Wéahrend der TV-Detektiv
auf Verbrecherjagd geht, hetzt unser
Held Diamanten hinterher. Um einen
der 24 Levels zu schaffen, muB Rock-
ford immer eine bestimmte Anzahl
der beliebten Edelsteine ergattern.
Wie vermutet, werden Euch dabei al-
lerhand Knuppel zwischen die Beine
geworfen. Im wesentlichen rauben
Felsbrocken den letzten Nery, da sie
lawinenartig loskullern, wenn Ihr ei-
nen falschen Schritt macht.

Jeder Level ist grundsatzlich meh-
rere Bildschirme groB, so dab fleiBig
gescrollt wird. Neben Diamanten und
Felsbrocken, die im Erdreich verteilt
sind, tauchen levelspezifische Gegner
auf. Die Unholde wandern entweder
ziellos auf den freigebuddelten We-
gen umbher, folgen Eurer Spielfigur
oder vermehren sich hemmungslos.
Einige Feinde sind allerdings recht
natzlich. LaBt Ihr namlich durch ge-
schickte Bergungsarbeiten einen Fel-
sen auf den Bosewicht plumpsen,
verwandelt sich dieser in Diamanten,
Ihr solltet nur aufpassen, daB Euch
dabei nicht selber ein Stein auf den
Schddel falll oder der Rickweg
blockiert wird.

{'.YAIM Die Nintendo-Version

des Kultklassikers “Boulder
Dash” halt sich strikt an das
Computeroriginal und bietet eine
"Best of”-Auswahl von Levels
und Spielelementen aus Boulder
Dash 1 bis 3 auf dem C 64. Das

i

DIE 24 Levels sfnu‘ auf 6 Welten verreur

fortgeschrittene Alter des Pro-
gramms hat allerdings nicht an
dessen Qualitaten genagti. Boul-
der Dash ist eine ewig junge und
extrem reizvolle Mischung aus
Geschicklichkeitstest und Tifte-
lei. Gerade in hoheren Levels
muB man schon verdammt gut
iiberlegen, wie man welche Fels-
brocken in Bewegung bringt, um
an die Diamanien zu kommen.
Mehr Levels hatten allerdings
gut getan.  MARTIN GAKSCH

"BOULDERDASH |
T e AT |

SPIELETYP: @

HERSTELLER: Data East

TESTVERSION VON: Theo Kranz
Versand

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, PaBwort

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 90 Mark

'GRAFIK

48%

MUSIK

44%
SOUNDEFFEKTE
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Zeitlimit im Nacken sitzt. Fallt die Ku-
gel aus Versehen in einen Abgrund
(passiert gar nicht mal so selten), wird
sie nach kurzer Strafzeit wieder an die
Absturzstelle zuriickgesetzt.

Im Zwei-Spieler-Modus gibt's fr
die langsamere Kugel, die aus dem
vertikal scrollenden Bildschirm zu ver-
schwinden droht, eine Zeitstrafe, ehe
sie ein Stiick nach vorne teleportiert
Wird.

cours sicher ins Ziel lenken. Da die
Strecken von Schragen, Rdhren,
Sprungschanzen, Eisflachen, Hinder-
nissen und merkwirdigen Geschop-
fen nur so wimmeln, treten geringfi-
i gige Probleme auf. Zumal Euch ein
| er Name "Marble Mad- |

sl 1055 Wird den altgedien-
ten Spielefreaks die ein oder andere
nostalgische Trane entlocken. Wir er-
innern uns: Anno ‘84 eroberte Alaris
innovativer Kugelknaller die Spielhal-
len, knapp drei Jahre spater bringt die
Electronic-Arts-Adaption die Fahigkel-
ten des Amiga-Computers erstmals
S0 richtig zur Geltung. Marble Mad:
ness ist Kultspiel und Klassiker zu-
gleich.

Heutzutage muB sich die akiuelle
NES-Version (programmiert von Rare)
natirlich von neuem bewahren. In -
nem Punkt darf man gleich von vorn-
herein Abstriche machen; Die famose
Trackball-Steuerung des Arcade-Ori-
ginals gibt's auf dem NES leider nicht.
Hier muB logischerweise das Joypad
herhalten. Im Spiel dreht sich buch:
stablich alles um eine bzw. zwei Ku-
qeln. Ihr maBt den oder die Kuller (je
nach Spieleranzahl) in sechs 3-D-Par-

¥.YAIN Gebt mir einen Track-

balll Ich konnte mich grin und
blau argern. Da liefert Milton
Bradley eine erstklassige Umset-

T
F &

Der Lohn der Miihen, die High-
Score-Liste

Die Eisfliche stellt den
Anfanger vor Probleme

Wer Tempo machen muB, kann
mit "A”-Knopf beschleunigen
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zung ab und trotzdem endet je-
der High-Score-Versuch mit ei-
ner Verwiinschung. Die Pro-
grammierer haben aus dem Joy-
pad steuertechnisch alles Mach-
bare herausgeholt und stellen
sogar zwei Steuervarianien zur
Wahl — doch Marble Madness
mufB man im Prinzip mit einem
Trackball spielen.

Um so verwunderlicher, daf
ich mich trotzdem immer wieder
hinsetze und eine Partie wage.
Ich liebe dieses Spiel und die
NES-Adaption ist fiir mich die
technisch und spielerisch beste
Heimversion. Der 3-D-Effekt
kommt super, die Xugeln halten
sich rolltechnisch an die
Streckenvorgaben und sonst
stimmt auch alles. Marble Mad-
ness war und ist ein extrem un-
gewohnliches und extrem intelli-
gentes Geschicklichkeilsspiel.
Nach heutigen MaBstdben sind
die sechs Levels (sprich
Strecken) zwar recht diinn, doch
man spielt’s halt um des Spabes
willen. Gerade zu zweit entfacht
es eine ungeahnte Begeiste-
rung. Wer die psychische Kraft
aufbringt, die Steuerproblematik
zu verarbeiten (klingt lacherlich,
ist aber verdammt ernst ge-
meint), der wird viel Freude an
diesem Modul haben.

MARTIN GAKSCH

| MARBLE MADNESS |
NNER™ o - 0oL

<
SPIELETYP:

HERSTELLER: Milton Bradley
TESTVERSION VON: Milton Brad-
ley

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

GEEIGNET FUR: Forigeschritiene
und Profis

CA.-PREIS: 110 Mark
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achdem die Filmfirma Pa-
: ramount Pictures soviel
Geschmack bewies, Tony Scott und
Tom Cruise keinen zweiten Tell ihres
bonbonfarbenen  Propaganda-Film-
clips fur die US-Kampfflieger produ-
zieren zu lassen, springt Konsolengi-
gant Konami zumindest an der Video-
spielfront begeistert in die vorhands-
ne Marketingliicke.

Wieder einmal schliipft der Spieler
in die Rolle unseres beliebten Helden
Maverick (schan, stark und intelli-
gent) und muB den bdsen Russen ei-
nen auf den Latz geben. Ahnlich wie
beim ersten Teil blickt lhr aus dem
Cockpit Eures Abfangjégers und seid
von flugtypischen Anzeigeinstrumen-
ten umgeben. Die Feindflieger kom-
men aus allen Ecken auf den Vater-
landsverteidiger zu. Ihr geht Eure Ret-
tungsmissionen entweder alleine an
oder fliegt gegen einen Freund im
Zwei-Spieler-Modus. Hier wird der
Bildschirm horizontal in der Mitte ge-
teilt. Solite Euer Flieger getroffen wer-
den, ist die Karriere zwar vorzeitig
beendet, einem neuen Spielstart steht
allerdings nichts im Weg.

VAR Das spielerisch diirfti-
ge Top Gun Il ist ein lohnendes
Ziel fiir Anti-Lizenz-Attacken: Es
ist der Prototyp des dezent in den
Sand gesetzten "GroBer-Name”-
Spiels. Anstatt sich ernsthaft Ge-
danken iiber ein nettes Spiel im
Rahmen der technischen Fahig-
keiten der NES-Konsole zu ma-
chen, hat Konami leider den
denkbar einfallslosesten Weg

Trotz Duellmodus kaum besser als der erste Teil

gewahit: Top Gun = Kampfflie-
ger = "Afterburner” = Afierbur-
ner-Clone. Das arme NES ist von
so einem 3-D-Hammer natiirlich
vollig iiberfordert und hiBt in al-
len Bereichen die weifle Fahne
der Kapitulation. Meine Empfeh-
lung: Wer Tom Cruise mag, sollte
sich lieber ”Rain Man” anschau-
en, wer gerne Krieg spielt, kann
javersuchen, sein NES geaen ei-
ne F-15 oder eine MIG einzutau-
schen. JULIAN EGGEBRECHT

TOPGUNINL |
BT T |

SPIELETYP:
Sl

HERSTELLER: Konami
TESTVERSION VON: Konami

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Continue, 7 Missionen

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 110 Mark
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LECTRONIGS

MMEGRA DRIVE SUPER Famicom

Abrams Tank 79,90
Atomic Robokid 39.90
Axis 39,90
Battle Golfer . 49,90
Bonanza Bros 59,90
Dangerous Seed 59,90
DJ { 49,90
E-S 39,90
Fatal Labyrinth 59,90
Fatman 39,90
Fire Mustan 59,90
Gain Groun 39,90
Ghostbusters 39,90
Hellfire 39,90
Klax 39,90
Magical Hcllr 3?,%
Megapane R

Shndnp: Dancer 59,90
Street Smart 79,90
Vapor Trail 89,90
Yerytex 69,90
Wardner 79,90
Wonderboy Il 39,90
Wrestie Ball 49,90

o

Champ. Wrestler 69 /90
Dead Moon 49,90
Formation Soccer 69,90

Gesamtliste erhaeltlich bel:

Grundgeraet RGB 449,00
mit Colorbooster

Itun 89,90
D‘ﬂl’ilﬂ Twin 89 90
Ghouls’n Ghosts 1 29,90
Hole in One 89,90
Jerry Bo ,90
5“ r ‘.- ﬂ;w

Squa 99,90
Bomber Kin 49'33

mber i

Bubble Bo a 29,90

Cargoyles Quest 39,90
Castlevania 1l
Contra

Gameboy Wars 49,90

Hatrls 39,90
High Soccer 39,90
Motocross Manlac 39,90
Nemesis Il 49,90
Ninja Turties 39,90
Proti Soccer 9,90
Racin splrh 39,90
Iﬂzo‘ 29,90

39,90
sb Cnmmund 29,90
Snow Bros 49,90

Super Robo War 29,90
Wurld Ice Hockey

TEL:031/518777 - TEL:031/361"345

(18-22 Uhr)

MECA TRADKL ...

Ihr Partner flr Video- und Computer-Games

GAME GEAR

GAMEBOY
Gameboy inkl. Tetris 149,--
Blades of Steel 59,--
Castlevania 59,--
Choplifter 2 59,--
Dnuﬁla Dragon 2 69,--
Duck Tales 69,--
Gremlins 2 69,--
Mickey Mouse 69,--
NBA All Star Challenge 69,--
Robocop 2 59,--
Simpsons 69,
Skate or Die 2 B69,--
Super Mario Land 49 --
F Superstars 69,--

Grundgerét inkl. Colums 279,

MEGA DRIVE

Grundgerat inkl. 1 Spiel 379,
688 Attack Sub 99,--
Alien Storm 79,--
Bonanza Brothers 69,--
F-22 Interceptor 79,--
Immortal 89,--
Marble Madness 69,--
Moonwalker 49, --
Qutrun 79,
Phantasy Star 3 109,
Shining in the Darkness ag,--
Sonic the Hedgehog 79,--
Speedball 2 79,~-
Streets of Rage 89,--
Turrican 89,--

Atari Lynx 2

Grundgerét (neues Mod.) 219,--

Master Gear Adapter 79,-- APB 59,--
Berlin Wall 59,-- Blockout 59,--
Chessmaster 59,-- Checkered Flag 59,--
Joe Montana 59,-- Chessmaster 59,--
Leaderboard Golf 69,-- Pacland 59,--
Mickey Mouse 59 -- Paperboy 69,--
Monaco GP 59,-- Road Blasters 69,--
Outrun 59,-- Robo Squash 59,--
Pacman 59,-- Scrapyard Dog 59,--
Slider 59 Turbo Sub 59,--

Ladenverkauf und Versand in 7700 Singen - Ekkehardstr. 16a

07731 / 6 66 34

lch bestelle folgende Titel:

0 Ich méchte den Gesamtkatalog

Mein System: O Master O Mega O NES Q Gameboy Q IBM O Amiga Q Lynx O Game Gear
Name:

Strasse:
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m as Spielprinzip von "Trog”
s ist mittlerweile so alt, daB

es bereits wieder modern ist. Schon
nach einem kurzen Blick auf die Bild-
schirmfotos doziert der Spielekenner
wortgewandt dber die Verwandschaft
von Trog zum Spieleopa "Pac-Man”
In der Tat haben sich die Entwickler
des Arcade-Giganten Williams (von
denen stammt u.a. der Aclionklassi-
ker "Defender”) bei ihrem neuen Hit
von der gelben Grinsekugel inspirie-
ren lassen. Lediglich das Geschehen
wurde in das Neozoikum verlagert
und ein paar Extras frischen die Pil-
lenhatz auf.

Ein Level (50 sind’s insgesamt) hat
grundsétzlich auf dem Bildschirm
Platz, so daB Scrolling nicht vonnoten
ist. Auf dem Spielfeld, das von Was-
ser umgeben ist, sind Unmengen von
Pillen plaziert. Sobald Ihr alle Lecke-
reien aufgesammelt habt, offnet sich
eine Pforte, die zum ndchsten Level
fuhrt. Bei der Arbeit solltet Ihr auf zwei
Dinge achten. Erstens sind die Wege
mit Mauern durchsetzt. So mBt [hr
des ofteren Umwege in Kauf nehmen,

%
Ihr diirft Euch s
Efnen LEVEL EDRLS
von drei Startlevels
aussuchen

um Euren Hunger zu stillen. AuBer-
dem laufen ein paar Bosewichte um:
her, die Ihr normalerweise nicht be-
rihren dirft. Jetzt kommen die Extras
ins Spiel. Wer bestimmte Gegenstén-
de ergattert, dem wird kurzfristig ge:
holfen. So dirft Ihr Eurerseits Jagd
auf die Unholde machen, deren Bewe-
gungen einfrieren oder den Turbo ein-
legen. In hoheren Spielstufen kreuzen
logischerweise mehr Feinde Euren

UGE CRPDGS HEV TOSELELT
HEERORETRENTEN

Alles in allem
miiBt thr Euren
Saurier durch
50 Urzeit-Levels
fiihren

Weg und ein paar neue Fiesheiten
machen zu schaffen. Sogar als Hoh-
len getarnte Teleporter muBt Ihr in Eu-
re Spielstrategie miteinbeziehen.

J:VALN Acclaim bewies ein
gliickliches Handchen, als sie
die Lizenz fiir Trog kauften. Im
Gegensalz zu vielen anderen Ar-
cade-Hits kann man dieses Spiel
beinahe originalgetreu auf das

Wer alle Pillen aufame!r, darf in den ﬁchsen, nm‘l geféhrﬁheren eue
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NES umsetzen. Die Programmie-
rer waren augenscheinlich der-
selben Meinung und lieferten
eine sehr kompetenie Adaption
ab. Sowohl das Spiel an sich, als
auch die herrlich comichafte
Grafik wurden fehlerfrei iibertra-
gen.

Trog ist ein relativ einfaches
Spiel, das schlicht und einfach
SpafB macht. Wer noch Argumen-
te braucht, Eltern, Verwandie
oder Freunde zum Videospielen
zu verfiihren, der sollte Trog ein-
legen. Jeder kapiert’s, jeder
mag's, jeder findet’s unglaublich
putzig. Noch ein Trumpf von
Trog: Man kann es zu zweit spie-
len. Schade nur, daB der Vier-
Spieler-Adapter von Nintendo
nicht unterstiitzt wird.

Macht nicht den Fehler und er-
wartet opulente Grafikorgien,
Dutzende von bombastischen
Levels oder ahnliches: Trog ist
"Fun”, nicht mehr und nicht we-
niger. Gliicklicherweise wurden
vor lauter Niedlichkeit die De-
tails nicht vergessen. So sind die
Extras geschickt eingesetzt, die
Kollisionsabfrage ist in Ordnung
und der Schwierigkeitsgrad an-
gemessen. MARTIN GAKSCH

1, L
[ R A .
SPIELETYP: .

HERSTELLER: Acclaim
TESTVERSION VON: Acclaim

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue, Level-An-
wah|

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 110 Mark
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[ inter dem ulkigen Titel
. '[ickle Cubickle” verbirgt
sich eine moderne Variante des Soft-
wareoldies "Pengo”. Wer zu den
Glanzzeiten eines "Pac-Man” schon
eifriger Spielekonsument war, dem
durfte Segas Arcade-Hit noch in Erin-
nerung sein. Damals muBte ein klei-
ner Pinguin aufmUpfige Feinde mit
Eisblocken zur Strecke bringen.
Ahnlich ist auch das Spielprinzip
von Kickle Cubickle angelegt, Der
Pinguin wird durch ein nicht minder
putziges Fabelwesen ersetzt, dessen
Hauptbeschaftigung ebenfalls das
Schubsen  von  quadratischen
Blocken ist. Allerdings ist sein ober-
stes Ziel nicht das Vernichten von Bo-
sewichten. Vielmehr muB er in jedem
Level eine bestimmte Anzahl von ro-
ten Sdckchen aufsammeln. Zum
Gliick ist eine Spielstufe nie groBer
als der Bildschirm, was die Ubersicht
ziemlich erleichtert, Neben einer frei-

SCORESOOO

en Inselfliche, auf der sich unser
Held bewegen kann, tummeln sich
neben obligatorischen Feinden unzer-
storbare  Felsen, bewegliche Eis-
blocke und allerlei andere Hilfsmittel
auf dem Spielfeld. Ihr milBt die Eis-

SCOREQGOOIOZ200 TIMEQODS 10 D
. Pl
S ) [ [8 (0]38 [.

Die Spielfliche ist fast immer
von Wasser umgeben

Die erste Welt besteht aus
17 Levels

=

Landet ein geschubster Eisblock im Wasser, entsteht an dieser Stelle Festiand

blécke nicht nur zum Vertreiben der
Feinde einsetzen, sondern konnt da-
mit auch Verbindugsbriicken zu ab-
getrennten Gegenden bauen. Landet
ein Block im Wasser, verwandelt sich
diese Stelle in Festland.

Diverse Extras, die gut verteilt in
den Levels auftauchen, sorgen fir Ab-
wechslung und taktische Finessen.
Es gibt beispielsweise Federn, von de-
nen geschubste Eisblocke zurlick-
prallen, Power-Pillen, die alle Gegner
einfrieren, Exiralebenherzchen und
Hammer-lcons, die die Richtung der
heranrutschenden Eisbldcke andern.
Im Lauf des Spiels besucht Ihr fiinf

Ihr miiBt fiinf Fantasy-Welten
befreien

Mit diesem PaB n‘ bJ YAY)
erscheint ein Bonusspiel

TEIMEOS9S950 O
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"Fantasy-Lander", die sich jeweils aus
zahlreichen Levels zusammensetzen.
Um ein Land géanzlich zu erobern,
muBt Ihr zum SchluB gegen den Herr-
scher des jeweiligen Reiches antre-
ten.

JAVAUN Kickle Cubickle ist ein
Spiel, das jung und alt freudig
stimmt: total gewaltirei, schnell
erlernbar, witzig und iberaus
puizig. Pengo-Fans kommen an
dem Modul sowieso nicht vorhei,
alle anderen Geschicklichkeits-
Freaks diirfen ebenfalls zugrei-
fen. Die Spielidee rund um "Eis-
blocke schubsen” wurde kraftig
aufgepeppt und in ein modernes
Gewand gekleidet. Anfangs ist es

- sonnenklar, wie man an die roten

Sackchen kommt, spater mub
man nicht nur auf die Feinde auf-
passen, sondern sich auch kno-
beltechnisch etwas einfallen las-
sen. Wer die Eisblocke nicht an
die richtige Stelle schubst oder
sie mit den Exiras "umlenkt”,
der kommt auf keinen griinen
Zweig. Die einzelnen Lander
wurden grafisch sehr nett aufbhe-
reitet und motivieren zusatzlich
zum Weiterspielen. PaBwarter
runden das perfekt durchgestylie
Spiel ab. Ein guter Geschicklich-
keitstest mit einem SchuB Tuftel-
spal, der wirklich gefallt.
MARTIN GAKSCH

Em E CUBICKLE
SRR

S
SPIELETYP: @

HERSTELLER: Irem

TESTVERSION VON: Theo Kranz
Versand

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: PaBwort

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 90 Mark

GRAFIK

6 g, R R
MUSIK

: y. . R
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| llen technischen Errun-
mad genschaften zum Trofz,
geht s auch beim GP der Zukunft nur
darum, moglichst schnell im Kreis
herumzuflitzen. Im 51. Jahrtausend
ist zumindest das Feld der Gegner auf
ein Obersichtliches MaB zusammen-
geschrumpft: Nur drei andere Vehikel
wagen es, gegen Euch in 36 Rennen
auf neun Planeten anzutreten.

Im Gegensatz zu vielen anderen
Rennspielen seht Ihr den Verlauf ei-
nes Galakto-Grand-Prix weder aus
der Windschutzscheiben-Perspeklive,
noch stur von oben. Statt dessen grif-
fen die Entwickler auf die etwas aus
der Mode gekommene "isometrische
3-D-Grafik” zuriick: Dieses "Schrag-
von-oben”-Szenario scrollt in alle
Richtungen. Euer Raumschiff kann
elegant tber der Rennstrecke schwe-
ben, hiipfen (damit gelingen speka-
kulare Uberholmandver sowie todli-
che Abstirze ins Nichts) und ballern.
Die Rennstrecken verlaufen mitten
durchs Weltall. Neben gemeinen Kur-
ven und bodenlosen Abgriinden
miBt |hr Landminen, Kanonentir-
men und waschechten schwarzen Lo-
chern ausweichen. Nach dem Ren-
nen dirft Ihr die Schrammen mittels
Pramiengeldern wieder ausbugeln
oder Euren Flitzer tunen lassen.

'VAIM Nach dem Grundsatz
“simpel, aber spaBig” fahrt sich
Activisions grafisch schlichtes
Galaxy 5000 in die Herzen renn-
begeisterter NES-Besitzer. Gala-
Xy 5000 ist dermaBen einfach,

84 Video Games 4

daB sich auch Videospielanfan-
ger frustlos damit beschaftigen
konnen. Zu zweit kommt zusatz-
lich das motivierende "Na-war-
te”-Symptom auf und der Spiel-
spaBl geht nochmals ein wenig in
die Hohe. Wer nach einem tech-
nisch herausragenden und hoch-
innovativen Raserspekiakel Aus-
schau halt, ist hier allerdings an
der falschen Adresse.

WINNIE FORSTER

GALAXY 5000
T T O T

SPIELETYP: . . []

HERSTELLER: Activision
TESTVERSION VON: Activision

ANZAHL DER SFPIELER: 1 bis 2
FEATURES: Continue

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 110 Mark

GRAFIK
MUSIK

53%
SOUNDEFFEKTE

5 9% SPIELSPASS
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Der Ansmﬂ folgt in wemgan Sekunden

- 0 langsam wird die Mo-
% (Julpalette fiirs NES der
Stellung von Konig FuBball in
Deutschiand gerecht. Nach Ninten-
dos Eigenproduktion "World Cup”
laBl nun Jaleco "Goal" vom Stapel.
FuBballbegeisterte Joypad-Fans ddr-
fen zwischen drei Spielmodi wahlen.
Zum Uben ganz gut geeignet ist der
“TorschuB™-Wettbewerb. Hier muBt
lhr im Spiel zwei gegen zwei den Ball
im gegnerischen Tor versenken. Da
diese Variante nicht abendfillend ist,
konnt Ihr auBerdem an einer Weltmei-
sterschaft und einem Turnier teilneh-
men. Bei einer WM kampfen 16 Teams,
die in vier Gruppen eingeteilt sind, urm
den Pokal. Im Turniermodus spielen
acht Mannschaften im K.o-System
den Sieger aus. Natlrlich drft Ihr
auch gegen einen Kumpel antreten.
Das Spielfeld wird von schrdg oben
gezeigt und scrollt ebenfalls schrag
von links oben nach rechts unten und
zZuriick. Seid Ihr in Ballbesitz, wird auf
Knopfdruck geschossen bzw. gepaBt.
Im Verteidigunagsfall schaltet Ihr mit
den Tasten A und B Eure Spieler
durch und gratseht in den Gegner.

J'VALM Ich bin mir nicht ganz
sicher, ob die Programmierer
den Unterschied zwischen Ame-
rican Football und FuBball so
richtig kapiert haben. Die Grund-
regeln werden zwar eingehalten,
aber daB bei Einwurf, Ecke und
TorabstoB die Zeit angehalien
wird, ist mir neu. Die Grafikeinla-
gen, wenn beispielsweise ein Tor

geschossen wurde, sind zwar
ganz nett, tauschen aber nicht
uber eine nur maBig gute FuB-
ballsimulation hinweg. Maeist
lauft ein Match auf hausbackene
Kick’n’Dribble-Kost hinaus. Ech-
te Freaks konnen sich das Modul
allerdings schon zulegen: Meh-
rere Spielmodi und ein paar Steu-
er-Tricks (z.B. Bananenflanken)
heben Goal iiber das Niveau von
World Cup.  MARTIN GAKSCH

N

HERSTELLER: Jaleco
TESTVERSION VON: Allan

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: PaBwort, 3 Spielvari-
anten

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 110 Mark

55% 3 i
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41%
HUSIK

32%
SOUNDEFFEKTE

54% SPIELSPASS




| ommer, Sonne, Abenteu-
M@ [ Kalifornien ist fir viele
das Traumplatzchen schiechthin. Die
Westkiiste der USA bietet augen-
scheinlich alle Vorziige, die ein per-
fektes Urlaubsziel ausmachen. Wer
sich aus Geld- oder Zeitmangel mit
Fernsehberichten und Prospekten ab-
finden muB, der wird sich auf Milton
Bradleys "California Games™ beson-
ders freuen. Sechs (angeblich) popu:
|are kalifornische Sportarten wurden
in das Modul gequetscht.

An dem FreizeitspaB ddrfen bis zu
acht Spieler teilnehmen. Jede Diszi-
plin kannt |hr entweder beliebig oft
tben oder [hr startet gleich zum gro:
Ben Sechskampf. Mit dem "Half Pi-
pe"-Weftbewerb sind Mitteleuropaer
wohl noch am besten vertraut. Das
Skateboard wird unter die Sehuhe ge-
klemmt, und schon gibt's waghalsige
Kunststiicke in der "Cabrioréhre” zu
sehen, Fir die zweite Disziplin wech-

selt Ihr zu Rollerskates. Diesmal miBt
lhr einen hindernishaltigen Parcours
sicher und ohne auf die Schnauze zu
fallen meistern. Der Bildschirm scrolll
dabei von rechts nach links — genau-
s0 wie beim "BMX Bike Racing"”. Statt

1} HALF PIPE

22 FDOT BEAG

33 BURFING

4 SHATING ‘

FRACTICE IN MWMHICH EVENT ‘

322 BMX
B FLYING DIGK
T DOHE

Diese sechs Disziplinen stehen
zur Wahl

PLAYER 1 SELECT YOUR TERM

L2
I;l"r" sun

sunr

Welcher Mannschaft wollt Ihr
gerne angehoren?

vier Rddern stehen Euch nur noch
zwei zur Verfligung, die dafiir etwas
groBer ausgefallen sind. Spektakula-
res Radfahren uber Stock und Stein
st angesagt. Wer unterwegs Kunst:
stiicke einstreut, erhalt zusatzliche
Punkte.

Viel Fingerspitzengefiihl ist beim
“Foot Bag™ gefragt. Hier jongliert Ihr
mit FiBen, Handen und Kopf ein klei-
nes Ballchen, das nicht auf den Bo-
den fallen darf. Das sollte auch die
Frisbee-Scheibe im "Flying Disk'™
Wettbewerb nicht tun. Je weiter sie
geworfen und anschlieBend sicher
aefangen wird, desto erfreulicher firs

| | : ;I...I" 1

:._||'1.I||“‘|L: |

B 0 e S B e S0, P S i
CONTESTANT PRACT ICE

Das BMX-Radrennen geht iiber
Stock und Stein

e B N T 3 .y
s L ' Mg S T ;

i iRy _.-_,-_t"i-; _|. P - 13 & ,r-{-:.
B ey | WL :if?futj.-i3f_¥5=:£'1.-.-,..~'..". i

conTEBTRRT pRncTIcE L
Der Frishee-Wurf will gut
iiberlegt sein

PRESS BUTTON A TO START.

In der halsbrecherischen Half-Pipe sind Konzentration und eiserne Nerven gefragt

Punktekonto. Zum AbschluB wird die
Turnhose mit den Badeshorts ver-
tauscht. Wer sich beim Wellenreiten
gut halt, kommt um ein Bad herum.

¥'VANW California Games

gibt’s zu Recht fiir sehr viele
Computer- und Videospielsyste-
me. Milton Bradiey hat erfreuli-
cherweise eine der hesten Ver-
sionen abgeliefert, die der
Master-System-Adaption in
nichis nachsteht. Alle sechs Dis-
ziplinen sind prima spielbar und
garantieren — vor allem in Ge-
sellschaft — langfristigen Unter-
haltungswert. Deutlich mehr
SpaB als die einsame Jagd nach
High-Scores macht natiirlich der
Konkurrenzkampf mit Freunden
oder Familie.

Anders als bei den Mehr-
kampf-Urahnen  "Decathlon”
und "Track’n Field” kommt es
hier hauptsachlich auf Geschick-
lichkeit und Timing an. Pures
Kraftgebolze per Joypad oder
Joystick ist weniger gefragl. Ca-
lifornia Games begeistert jung
wie alt. Wer sich ein biBchen fiir
Sportspiele interessiert oder
gruppendynamisch denkt, der
wird das Modul mdgen. Im Ge-
gensatz zu anderen Spielen ist
der Lack nicht so schnell ab, man
greift auch nach etlichen Mona-
ten noch gerne darauf zuriick.

MARTIN GAKSCH

_CALIFORNIA GAMES |

INESSE s i~ T
SPIELETYP:

HERSTELLER: Milton Bradley

TESTVERSION VON: Milton Brad-
ley

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: High-Score-Liste, Dis-
Ziplinen-Anwahl

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 110 Mark

A% .
GRAFIK '|

MUSIK

SOUNDEFFEKTE
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m achdem in letzter Zeit fast
mm——_ Ur negative Nachrichten

uber das Super Famicom und die da-
zugeharige Software zu verbreiten wa-
ren, haben wir dieses Mal neuge Hoff-
nungstrager. Als Retter des guten
Rufs der Konsole tritt gleich zweimal
Japanriese Capcom an. An anderer
slelle vergnigt sich Winnie mit "U.N.
Squadron’, wahrend sich Martin und
Julian den dritten Teil aus Capcoms
Renommier-Saga um den tapferen
Ritter Arthur und sein immerfort ge:
raubies Fraulein zu Gemite gefuhr
haben.

"Super Ghouls'n'Ghosts” hat seine
Wurzeln in dem Klassiker "Ghosts'n'
Goblins”, der der Videospielewelt nur
In einer mittelmaBigen NES-Version
prasentiert wurde. Vier Jahre nach
dem ersten Automaten erschien der
Nachfolger Ghouls'n'Ghosts im Jahr
1987 in Japan. Das bei uns selien an-
zutreffende Spiel strotzte nur so vor
tollen Grafiken und neuen, witzigen
Level-ldeen. GroBter Haken war der
extrem geplefferte  Schwierigkeits-
grad, der in Verbindung mit einigen
unfairen Stellen nicht gerade zur Po-
pularilat des Spiels beitrug. Dennoch
war auch dieses Programm in Japan
ein Hit, die Serie wurde zu einer Art
"Mario™-Ersatz fiir Capcom. Umsef-
zungen kamen fir das Mega Drive
und NECs Super Grafx heraus, wobei

die Mega:Drive-Adaption an einigen
Stellen lieblos programmiert war. Die
bessere Version stammte ganz ein-
deutig von NEC.

Da Capcom zu den bedeutendsten
Softwarehausern in Japan zahlt und
ein enger Vertrauter Nintendos ist, lag
nichts naher, als exklusiv auf Ninten-
dos Edelkonsole einen drilten Teil der
Ritter-Saga zu programmieren, um so
einen weiteren Kaufanreiz fir das Su-
per Famicom zu liefern.

Die Geschichte beginnt dort, wo
Teil 2 aufhort; Ritter Arthur schlieft
soeben die Gelieble in seine Arme
und wahnt sie endlich sicher, als si¢h
vor dem SchloB neues Unheil in Form
von altbekannten Gegnern auftut. Mil
Hilfe des 3:D-Chips erleben wir die
Anflugsequenz des gefliigelten Bosen
aus seiner Sicht ... klirr... Fenster
zersplittern und wieder einmal ist die
arme Prinzessin geraubl.

super Ghouls'n’Ghosts bendtigt im
Spiel von sechs verfiigharen Feuer-
knopfen nur zwei: einen zum Sprin:
gen und den anderen zum Abfeuern
der Waffen. Gegeniiber dem Vorgén-
ger hat unser Ritter nun einen famo-
sen Doppelsprung gelernt. Das heift,
er kann doppelt so hoch und so weit,
als auch "um die Ecke” hupfen. Wah-
rend Arthur in der Luft ist, drickt Ihr
einfach ein zweites Mal den Sprung:
knopf und schon sefzt er zu einem
weiteren Satz an; physikalisch zwar lo:
tal unlogisch, spielerisch’ allerdings
extrem wichtig. Die Waffen sind wie
ublich in verstecklen Truhen am We-

~ per FloB vorankor
i R A R
oA e e |

Auf hoher See muB der Held

gesrand aufbewahrt und reichen vom
Dolch Gber Armbrust bis hin zur Si-
chel. Die glitzernde Ristung kann
zwecks Verbesserung der Waffen auf
eine grine Rustung und in einem
Zweiten Schritt sogar auf eine golde-
ne Ristung mit Superfahigkeiten er-
weitert werden.

Das Spiel beginnt in einer Fried-
hofslandschaft, die an vergangene
Geisterabenteuer erinnert; man wird
aber schon bald von neuen Ideen,
Grafiken und Landschaften mit dre-
henden Turmen, Schiffswracks, Win-
terlandschaften und lavagefillten
Héhlen dberrascht. Das Spiel hat sie-
ben Levels, die meist aus zwei Teilen
bestehen. Continues sind durch Sam-
meln von Geldsacken erspielbar, ein
Optionsmenu erlaubl das Einstellen
von Schwierigkeitsgrad, Anzahl der
Leben und Feuerknopfbelegung.
Wenn man das Spiel bis zum absolu-
ten Ende und nicht nur bis vor die
Kammer des Endgegners erleben
mdchte, sollte man tbrigens nicht auf
“Beginner” antreten. Je

Der dritte Teil aus Capcoms
Geisterreihe ist der grafisch
und spielerisch beste

-
¥
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VAL W Gekauft! Ich mochte

schon die anderen "Ghosts'n’
irgendwas"-Spiele, aber dieses
Modul ist eindeutig das beste.
Selten zuvor habe ich atmospha-
risch schonere Levels in einem
Actionspiel gesehen. Allein der
zweite Abschnitt auf dem Segel-
boot verdient das Pradikat "zu-
kunftsweisend”., Angesichis der
grafischen Leckereien verzeihe
ich sogar den harschen Schwie-
rigkeitsgrad, dem nur versierte
Profis Herr werden. Super
Ghouls’'n’'Ghosts ist selten unfair,
dafir durchgehend beinhart.
Wer sich von dem gelegentli-

lﬂnr Turm ﬂmhr smr, watrend br——— ‘
[ itm ummnd’ﬂl‘ iy D

chen Ruckeln nicht aus der Ruhe
bringen laBt, durchlebt eine
optisch-akustische Demonstra-
tion moderner Actionunterhal-
tung — und ein Sammelsurium
an innovativen Ideen.

Leider fallen die Levels 5 und
6 etwas ab, was eine noch hohere
Wertung verhindert hat. Trotz-
dem sollte sich jeder verninftige
Super-Famicom-Besitzer,  der
nicht von allen guten Geistern
verlassen ist, das Modul be-
schaffen. Eine faszinierende Er-
lebnistour durch die Welt der
Geister und ihrer Kumpanen er-
wartet Euch. MARTIN GAKSCH

Die Schlange wird mit Hﬂfa des
3fﬂ-ﬂﬂfps hin- und waygﬂzﬂnmt

J.VAIN Ich bin schwer beein-

druckt von dem, was Capcom
hier abgeliefert hat. Nachdem
ich das Spiel nach mehreren
Nachisitzungen endlich durch-
gespielt hatte, mufl ich sagen,
daB ich seit langem keinen sol-
chen SpaB mit einem Videospiel
hatte. Die Grafiken sind absolut
atemberaubend und meines Er-
achtens das Beste, das ich je auf
einer Heimkonsole (abgesehen
vom Neo Geo) gesehen habe. Der
Sound ist gut, nicht iiberragend,
fallt aber nicht negativ aus dem
Rahmen. Die Spielbarkeit wurde
durch neue Waffen, innovative

TEST

Techniken und viele kleine Ande-
rungen gegenuber den Vorgan-
gern optimiert. Unfaire Stellen
sucht man in Teil 3 umsonst, das
Spiel ist fantastisch spielbar.
Am meisten Punkte macht Su-
per Ghouls'n’Ghosts eindeutig in
der Ideenecke. In jedem Ab-
schnitt wird man mit witzigen
neuen Features konfrontiert. In
Level 3 tritt plotzlich der Zoom-
und Drehchip in Aktion und stei-
gert sich zu Hochstleistungen in
Level 4. Alle Aspekte sind so gut
durchdesignt und so liebevoll
gestaltet, wie man es nur sehr
selten in einem Videospiel vor-
findel. Super Ghouls’n’Ghosts ist
so gut, daB es fiir mich genauso
wie "Super Mario World” ein
Grund fiir den Kauf des Super Fa-
micoms ist. Hoffentlich kann
Capcom diese Qualitat bei zu-
kiinftigen Spielen halten.
JULIAN EGGEBRECHT

_ SUPER GHOULS’N’GHOSTS
| SUPER FAMICOM |

SPIELETYP: . . Ef_ﬂ i

| HERSTELLER: Capcom

TESTVERSION VON: CWM und
| Dynatex

i ANZAHL DER SPIELER: 1

| FEATURES: Continue, 4 Schwierig-
keitsgrade

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 130 Mark

86%
GRAFIK

70%
MUSIK

70%
SOUNDEFFEKTE

84% SPIELSPASS
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E n der Friedenstruppe der
mm /N, sitzen die hartesten
Kneger der Welt: Drei der barbeiBigen
Typensind auf einen besonders rabia-
ten Drogenschmugaler angesetzt
und ddrfen sich zu diesem Zweck im
Waffenarsenal der Vereinten Nationen
bedienen.

Zu Beginn der horizontal scrollen:
den Ballerorgie aus dem Hause Cap-
com wahlt Ihr zwischen einem der
drei Helden (ein blonder Sunnyboy,
ein brummiger Michael-Hengst:Ver-
schnift und das obligatorische Japa-
no-Madel — alle besitzen unter-
schiedliche Starken und Schwéchen),
dann sucht thr Euch im Hangar einen
geeigneten Flieger. Dort werdet Ihr
auch zum ersten Mal auf den Inhalt
Eures Soldnerportemonnais aufmerk-
- sam gemacht. Mehr als 10000 Dol-
lars sind noch nicht ‘drin, so daB Ihr

M ENGE R

Euch mit dem Standardflieger und
Mlmmalhemfmung ins  Abenteuer

UtunpRON

stirzen muBt, Doch keine Sorge: Na-
hezu jede Flugminute bucht die Geld-
einheiten gleich sackeweise auf Euer
Konto. Schon nach AbschluB der er-
sten Mission stehen Euch bessere
Waifen und bald auch ein schneidige-

Dasa‘r U.N.-Indianer erklart
Euch das Einsa!zgeb.‘at

Im ersten Lavaf yahr’s noch
recht ﬂbnmfsﬂmﬂﬂ U

relatly spat

’:' (38 m--5~ P

rer der insgesamt sechs UN.-Flieger
zur Verfigunag.

Drei Feuerknopfe sind wanrend des
Kampfes belegt: Mit dem ersten betd-
tigt Ihr das aufriistbare Maschinenge-
wehr, mit dem zweiten eine der zu-
satzlich geladenen Sonderwaffen, die
jedoch nur begrenzt vorhanden sind.
IMittels der dritten Feuertaste konnt [hr
zwischen verschiedenen Sonderwaf:
fen hin- und herschalten — vorausge:
setzt Ihr habt vor Missionsbeginn ent-
sprechend eingekauft.

Die verschiedenen Missionen (ber
Jungle, Wuste, Meer, hoch im Himmel
und tief in der Gebirgsfestung des
Oberdealers konnt Ihr teilweise selbst

Die Burdkannnan miiBt Ihr
Stiick fir Stiick zerballern

Diesen Obermotz trefft Ihr

L
T
e

[RAM 0T

£
o

| | Dynatex |

A keitsgrade, Level-Anwahi

| GEEIGNET FUR: Forigeschrittens
N und Profis

anwahlen. Taktisches Gespur fir die
richtige "Ausriistung” am richtigen
Ort erweist sich schnell als lebens-
wichtig. Werdet Ihr wahrend des Ge-
fechts getroffen, sinkt nur der Ener-
gievorrat — es sei denn, zwei Treffer
schlagen kurz hintereinander ein.
Dann miBt Ihr die Mission von vorne
anfangen oder gar eines der drei Con-
tinues anbrechen.

¥.YAIN Die Umsetzung des ei-
gentlich recht konventionellen
(um nichtzu sagen langweiligen)
Ballerautomaten U.N. Sguadron
zeigt der prominenten Konkur-
renz ("R-Type”, "Darius” und
"Gradius™) wo's actiontechnisch
auf dem Super Famicom lang-
geht. Gelegentlich ruckelt’s
zwar, iber die gesamte Spieldi-
stanz fallt das jedoch kaum auf.
Dafiir haben sich die Grafiker
nicht mit monstrisen Mittelgeg-
nern und abgefahrenen Hinter-
griinden dbernommen: Optisch
ist U.N. Squadron dezeni durch-
gestylt, belanglos bis ganz
hiibsch. Die groBe Starke des
Moduls ist der ausgekliigelie
Schwierigkeitsgrad und die hohe
Spielbarkeit: Capcoms 16-Bit-
Werk ist der bisher gelungenste
Horizontal-Scroller.

WINNIE FORSTER

UN SQUADRON
SUPER FAMICOM

HERSTELLER: Capcnm
TESTVERSION VON: CWM und

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: Continue, 3 Schwierig-

CA.-PREIS: 120 Mark

GRAFIK

| MUSIK
©9%
SOUNDEFFEKTE




Computersoftware Steffen Miiller
Richthofenstr. 159+ 8933 Lagerlechfeld+ Telefon:08232/6409+Fax:08232/8577
US MEGA DRIVE MODULE |
Afterburner || dt. Anl. 83,00  Mickey Mouse di. Anl, 114,00
_ Alex Kidd dt. Anl. 89,00  Moonwalker dt. Anl, 99,00
Arnold Palmer Golf dt. Anl, 89,00  Mystic Defender dt. Anl, 107,00
= Arrow Flash dt. Anl. 89,00 Onslaught dt. Anl. 109,00
Basketball dt. Anl. 98,00 PGA Tour Golf dt. Anl, 114,00
Basketball di. Anl, 114,00  Phantasy Star Il 154,00
Blockout dt. Anl, 97.00 Populus dt. Anl, 117,00
Budokan di. Anl, 117.00  Rambo Il dt. Anl. 87,00
Colurns dt. Anl. 79,00 Revenge of Shinobi dt. Anl. 107,00
Crack Down dt. Anl. 99,00  Shadow Dancer dt. Anl. 107,00
Centurion Defender of Rome dt. Anl. 114,00 Space Harrier || dt. Anl. 89.00
Cyberball dt. Anl. 89,00  Star Control dt. Anl, 99,00
E-Swal di. Anl, 99,00 Strider dt. Anl. 129,00
Forgotten Worlds dt. Anl, 104,00 Sonic The Hedgehog dt. Anl. 107,00
Faerytale di. Anl. 117,00  Supar Hang on dt. Anl. 89,00
Gain Ground dt. Anl. 114,00  Super League (Baseball) dt. Anl. 104,00
Ehuslh}lsters db. Anl. 99,00 Super Monaco Grand Prix dt. Anl, 108,00
Ghouls'n Ghost db. Anl. 109,00  Super Thunder Blade dt. Anl. 104,00
Golden Axe di. Anl. 104,00  Sword of Vermillion 119,00
' Herzog 2 di. Anl. 104,00  Thunder Force |l di. Anl. 104,00
Ishida * Ba,00 Truxton dt. Anl. 949,00
; Hard Ball dt. Anl. B9,00  Twin Hawk di. Anl. 109,00
James Pond dt. Anl, 117,00 Wonderboy 111 dt. Anl. 109,00
Joe Madden Football di. Anl. 109.00  World Cup Italia 80 dt. Anl. 88,00
Jog Montana Football dt. Anl. 104,00  Zany Golf dt. Anl, 119,00
J, P. Douplas Boxing di. Anl. 104,00 Zoom dt. Anl, 98,00
Last Battia dt. Anl. 104,00
JAP. MEGA DRIVE MODULE |
Axls 48,00 Midnight Resistance 88,00
Arrowilash 48,00  Phantasy Star || 124,00
Alien Starm 99,00 Phantacy Star 11l 159,00
Atomic Robokid 98,00 PGA Tour Goll 107,00
Crack Down 68,00  Rambo il 65,00
Dangerous Seed 68,00  Rainbow Island 87,00
E-Swat 48,00  Super Airwoll 92,00
Fatman 48,00  Space Invadors 90 67,00
Fira Mustang 104,00 Super Shinobi 79,00
Gainground 74,00  Stormlord 124,00
Hurrican 58,00  Sobokan 68,00
e Ao e e
urinf Lanm i lbnen rri b wnilon Olyianis: "EF 2o Wirkeng: Wildern £ snLEn ar rlu!“g ¥ a ner L
e R A RS PSSy N i) S s Heavy Unit 79.00  World Gup Soccer 74,00
on. $ir aprec pehrerton Hom dei ni W Hrn-l‘hpu'lltmll-rr! haben aher naroine InEEI:tﬂ'r x 44qu R.D.H. 43,00
e e et s Bl N e e R Granada 7400  Warrior Of Rome 134,00
: : - : A ¢ P KA-GE-KI 9400  Zero Wings 94.00
el e ailimralgrii ool (O o 6400 Valied 95,00
1% Jahres B2% sller Spremiulssshdoner Adrko umiere Arbedl baben wuollen, schseiben Sie dem Mpﬂnwamer - E?.ﬂﬂ El:IDI'n ?‘1 Uﬂ
urr.j;(hu-. hit, = Bems brsuchen Masharner T WWE Poaclach 700 127, W 8000 Frank{wrn/Mas 70 wa Mlght u. Maglc 1 lI*iFlﬂl:,
Lebwdicherr. Doch o b werder Hobleung. (ke = . o L SE d MH d D“'lrﬂ Pﬂl a. I P n
kg eernonle Nsbur Diplomai” de RGE s Netatel I AR 1%3,’33
= Arcade Power Stick 97,00 = Euro Adapter 29,00
» Joypad Sega éﬂnumal] 4300  » Master-Mega Converter 109,00
in 1 Power Stick = Sega Mega Drive Tragetasche 29,00
VERSANDKOSTEN, Vorkassp +4.00 DM, Machnahme +8,00 DM, Ausland nur Verkasse: EC-Scheck » 1200 DM Al Winsch
Sicharhaitsknrion + 1,50 DM, Bastollen Sie bite bolalonsch Mo -Sa. 9-22 Ut lich, 24-53d -Anrufbaantwanor oder schaiich, Bite
kastonleso Proishate nnfordarn (Compidsityp angabon), Fast alle Spieie Baleroar. Ab 4 Splelen versandkostanimel.
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| onami belehrt all diejeni-
w (cN eines Besseren, die
N|n|as his jetzt grundsalzlich mit blut:
rinstigen Actionhelden in Zusam-
menhang brachten, Zwar wird auch in
"Mystical Ninja" gekampft, doch ei-
nen liebevollen Touch kénnen sogar
die Endmonster nicht ablegen. "The
Legend of the Mystical Ninja", wie das
Modul genau heiBt, ist als reinrassi-
ges Action-Adveniure angelegt. In je-
der Spielstufe lauft Ihr zundchst in ei-
ner Siedlung herum, bittet Passanten
um etwas Geld (sprich; gebt ihnen
eins auf die Mitze) und besucht eine
Menge Geschéfte. Dort gibt's nicht
nur Infos und Extras, sendern auch ei-
nige Unterhaltungsmoaglichkeiten. In
jedem Level konnt lhr Euch an ande-
ren "Zwischenspielen” austoben: so-
gar ein miniaturisierter Probelevel von
"Gradius” steht an.

Habt Ihr diese leicht "handgreifli-
che” Handelssequenz hinter Euch,
geht's zur Sache. Jetzt wartet jeweils
eine andere Actionszene, die in einem
fiesen Obermotz ihren AbschluB fin-
det. Mit Hilfe der zuvor ergatterten Hil-
fen wird nun eifrig gehdpft, geschos-
sen und gekampft — meist vor einem
horizontal scrollenden Hintergrund.
Da Mystical Ninja zur Zeit nur als Ja-
panimport lieferbar ist, behindern die
zahlreichen japanischen Texte (und
PaBworter) ein wenig.

ZVAIM Zwar hat Konami das
Ruckelproblem noch nicht iber-
wunden (besonders im Zwei-Spie-
ler-Modus zuckt’s gewaltig),
aber das Spiel ist so intelligent

90 Video Games 4

Iﬂm nben nﬁhart sich nfuhrs Gules

aufgebaut, daB sich der Nervfak-
tor in Grenzen halt. Davon abge-
sehen, prasentiert sich Mystical
Ninja als bestens spielbarer, pri-
ma ausgetiiftelter Geschicklich-
keitstest mit Tiefgang. Die Mini-
spiele sind witzig, die Actionsze-
nen abwechslungsreich und span-
nend (mit schnuckligen 3-D-Ef-
fekien), die Grafik stimmungs-
voll, der Sound fernastlich. Ein
tolles Modul voller Uberraschun-
gen. MARTIN GAKSCH

MYSTICALNINJA |
SUPER FAMICOM

SPIELETYP: P
" e

HERSTELLER: Konami

TESTVERSION VON: CWM und
Dynatex

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

GEEIGNET FUR: Fortgeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 120 Mark

78%
GRAFIK

80%
MUSIK

72%
SOUNDEFFEKTE

8 'I % SPIELSPASS

' ufschlag, Volley, Punkt:
I modernes Angriffstennis
konnen Super-Famicom-Besitzer jetzt
auch auf ihrer Lieblingskonsole zei-
gen. Ihr dirft alleine gegen 20 Com-
putergeaner antreten oder im Doppel
mit einem Kumpel auf den Filzball ein-
dreschen. Wer eine komplexere Her-
ausforderung sucht, der wanhlt den
Turniermodus, in dem Ihr eine Menge
Turniere auf der ganzen Welt abklap-
pert; PaBwort inklusive.

Bel der Auswahl der Gegner bleibt
"Super Tennis” im Trend. Die Compu-
tercracks sind optisch echten Tennis-
profis nachempfunden und erinnern
auch in ihrer Spielweise an die Vorbil-
der. Bei der Darstellung des Platzes
hat Tonkin House eine Mischung aus
Scrolling und 3-D-Schabernack ge-
wahlt, Das Spielfeld scrollt zwar wie
ublich in die entsprechende Rich-
tung, wird aber zusétzlich 3-D-tech-
nisch aufbereitet, Die Schlagvarian-
ten unterscheiden sich nicht wesent-
lich von Konkurrenzmodulen auf an-:
deren Systemen. Ihr konnt einen Slice
(unterschnittener Ball) anbri ngen, vol-
le Pulle durchziehen und einen Lob
spielen. Am Netz wird natirlich vol:
liert. Ein paar statistische Angaben
und drei verschiedene Bodenbeldge
runden di& Tanmssimulatiﬁwab |

Sprachausgabe begleitet die Tennis-Session

zwar auf das Notigste beschrankt,
aber spielerisch auf der Hohe ist.
Die speziellen Super-Famicom-
Fahigkeiten wurden leider kaum
ausgenutzt: Grafik, Sound und
Feuerknopibelegung sind auf
Standardniveau. Die belanglose
(und eher verwirrende) 3-D-Spie-
lerei kann man getrosl verges-
sen. Alles in allem eine gute Ten-
nisversion ohne besondere Kenn-
zeichen — aber mit englischen

Texten. MARTIN GAKSCH
| SUPER TENNI
SUPER FAMICOM

SPIELETYP: %] @(] 28

HERSTELLER: Tonkin House

TESTVERSION VON: CWM und
Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: PaBwort, 20 Compu-
tergegner, 3 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Forigeschrittena

CA.-PREIS: 120 Mark

60%
GRAFIK

42%
MUSIK

59%

¥

SOUNDEFFEKTE




| ormalerweise reiBen sich
melbesnd cir0pdische  Softwarefir-
men um die Erlaubnis, fernostliche
Spielehits auf heimische Systeme
umzusetzen. Der japanische Herstel-
ler Imagineer geht den umaedrehten
Weg. Nachdem er schon die insulane
Softwareperle "Populous” auf das Su-
per Famicom adaptiert hat, folgt nun
der angelsachsische FuBballhit "Kick
Off 2". Die fertige Version auf Ninten-
dos Prachtstiick hort allerdings auf ei-
nen neuen Titel: "Pro Soccer” heift
die wiederbelebte FuBballsimulation.

Wahrend im Titelbild noch tradi-
tionsgemaB englische Texte zum
Spielen animieren, tummeln sich in
den foloenden Mentis zum Teil japani-
sche Schriftzeichen. Der Kick-Off-Ex-
perte kommt damit klar, totale Green-
horns missen etwas experimentie-
ren. Immerhin ist das "Option"-Ment
lesbar, in dem man von der Spieldau:
er, Uber die Windstarke bis hin zum
Schwierigkeitsgrad allerhand Para-
meter einstellen kann.

Am Spielkonzept wurde kaum ge-
feilt. Auf dem Rasen tummeln sich 22
fingernagelgroBe Kicker, die auf Tore-

“
4. R. GALVAN

Pro Soccer ist die Umsetzung des Computerspielehits "Kick Off 2"

jagd gehen. Das Feld scrollt dabei in
alle Richtungen. Links oben in der
Ecke ist eine Ubersichiskarte einge-
blendet, die AufschiuB tber die Stand-
orte befreundeter und feindlicher Tri-
kottrager geben. Ihr dirft schieBen,
passen, foulen sowie Eckballe und
FreistoBe treten.

- An Spielmodi stehen neben dem

TR B R e

Einige Meniis nerven mit
Japanischen Schriftzeichen

In dem Option-Menii kdnnt lhr
viele Parameter einstellen

simplen Freundschaftsmatch Liga,
Pokalwettbewerb und Weltmeister-
schaft auf dem Programm. Dankens-
werterweise tummelt sich eine Batte-
rie im Modul, die lastiges PaBwortge-
kritzel erspart. Zur Einstimmung durft
Ihr im Practice-Modus Elfmeterschie-
Ben und das "Spiel ohne Gegner"
trainieren.

J. VAL Mit der Kick-Off-Um-

seizung hat sich Imagineer nicht
unbedingt mit Ruhm bekleckert.

Fouls werden vom Schiedsrichier
mit farbigen Kartchen geahndet

Qual der Wahl: Welche Spieler
sollen denn auflaufen?

Auf der elitaren High-End-Konso-
le eine schlechiere Version abzu-
liefern als sie im Original exi-
stiert, ist ziemlich dreist. Man
hat nicht nur versaumt, die Pro-
gramm grafisch und akustisch
aufzupeppen, Kick Off muBte so-
gar Federn lassen. Pro Soccer
spielt sich zaher und gibt auch in
technischer Hinsicht AnlaBi zur
Kritik. Stichwort Scrolling: Kei-
ner hatt’s gedacht, aber es ruckt.
Die ganze Prasentation wirkt lieb-
los — als hatte ein beleidigtes
Programmierteam (”Wir wollen
eigene ldeen verwirklichen!”)
das Spiel in Rekordzeit zusam-
mengeschustert.

Viele Worte, kurzer Sinn: Wer
Kick Off 2 auf dem Amiga hat, der
sollte Pro Soccer eine griindliche
Abfuhr erteilen. FuBballfreaks,
die total auf dem Trockenen sit-
zen, konnen sich das Modul zule-
gen. Fiir sich betrachtet, ist es
eine annehmbare Simulation.
Geduldige Freizeitkicker warten
allerdings auf die Soccer-Varian-
te der Sportprofis von Human
("Final Match Tennis”).

MARTIN GAKSCH

PRO SOCCER
"SUPER FAMICG

SPIELETYP:

HERSTELLER: Imagineer

TESTVERSION VON: CWMund |
Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Batterie, 4 Spielvari-
anten, Sound-Mend

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 130 Mark

46%
GRAFIK

38%

MUSIK
SOUNDEFFEKTE
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Batterie erspart lastiges PaBwort-

Wer nicht vorausplant, erreicht seine Liebste nie
E engens Premiere auf dem 4

. Game Gear erweitert die
Palette der verfugbaren Tiftelmodule
um ein Exemplar. Jeder der hundert
Levels ist mehr oder weniger bild-
schirmfillend und stellt Knobelspe-
zialisten vor heikle Aufgaben. In "Po-
pils” steuert Ihr ein kleines Mann-
chen, das sich auf den Weg zu-seiner
Freundin macht.

Damit die Rettungsaktion Erfolgs-
aussichlen hat, miBt Ihr ein paar
Grundregeln beachten. Eure Spielfi-
qur kann nach rechts und links laufen
sowie Leitern besteigen. AuBerdem
besitzt sie eine schlagkréftioe Rechte,
mit der sie bestimmte Gegensténde

zertrimmert (klappt in allen Himmels: -

richtungen). Leider selzt sich ein Level
nicht nur aus zerbrechlichen Blocken
zusammen. Man findet genauso todli-
che Spitzkegel, unzerstérbare Steine,
umherflitzende Feinde und Teleporter
— dlles in quadratischer Form. Der
spielerische Gag bei der ganzen Sa-
che ist nun folgender: wenn Ihr einen
Stein zertrimmert, rutschen samitli-
che lcons in seiner vertikalen Linie
‘konsequent nach unten,

Papils ist zur Zeit nur als Japan:
Import erhdltlich. Da sich allerdings
in einem Menu die Sprache auf "Eng-
lisch" einstellen laBt, gibt's keine Ver-
standigungsprobleme.

VAN Wer auf Tiifteleien
stehl, der wird mit diesem Spiel
langfristig SpaB haben. Hier
stimmt nicht nur das einfallsrei-
che Spielprinzip, auch das Um-
: '-fn_ll_l-wurdﬂ nnnnktml.ﬂllqt;,ﬁlnn

Jlﬂﬁ Niehgrﬁameafd 0

abschreiben, die Level-Reihen-
folge ist nicht 100prozentig vor-
gegeben und der eingebaute
Editor laBt kreativen Freiraum.
Nach ein paar geschafften Levels
lege ich das Modul zwar beiseite,
am nachsten Tag bin ich dafiir
wieder hochmotiviert. Pnpils ist
keine geniale, aber eine gute
Griibelel. Zur absoluten Spitzen-
klasse fehlen Uberraschungsmo-
mente. MARTIN GAKSCH

(POPILS =~ |
SPIELETYP: w ;E}q
Ol %l ~

HERSTELLER: Tengen
TESTVERSION VON: Contitronic

ANZAHL DER SPIELER: 1

FEATURES: Continue, Batterie,
High-Score-Liste, Level-Anwahl|

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 70 Mark

48%
GRAFIK

56%
MUSIK

80%
SOUNDEFFEKTE

73 % SPIELSPASS

cher beim ersten Mal SpaB. Beim

Die Langzeitmotivation laGt zu wiinschen ibrig
a ega hat ihre witzige Ader

¢ entdeckt und spendiert
dem Modul-hungrigen Game-Gear-
Nutzer eine verriickt-verzwickte Mini-
golfvariante. Wer jetzt an die typischen
Langewellebahnen inlandischer Ma-
chart denkt, der liegt griindlich falsch.
Der Anfangerkurs, mit dem jeder star-
ten muB, bietet 18 ulkige Bahnen. Wer
diese bewaltigt hat, der darf auf dem
Experten-Parcours einlochen.

Bevor Ihr zum Schlag ansetzt, wird
grstmal das Loch in seiner ganzen
Pracht besichtigt. Da die meisten
Bahnen recht grof ausgefallen sind,
scrollt das Spielfeld munter vor sich
hin. Danach sucht Ihr Euch auf einem
vorgegebenen Feld den Abschlag:
punkt aus, Steht dieser fest, gebt Ihr
die Richtung an und bestimmt an-
schlieBend die Schlagstarke. Jetat
kénnt Ihr verfolgen, ob Abprall- und
Neigungswinkel richtig berechnet
wurden. Der Ball muB nicht nur Stei-
gungen und Gefdlle uberwinden, er
trifft auf Bumper und wird von FlieB-
bandern wegtransportiert. Als Motiva-
tionsfakior spendiert Euch das Modul
alle paar Bahnen ein PaBwort.

J.VAUM Eigentlich mag ich sie,

diese verriickten Golfvarianten.
Leider halt das benutzerfreundli-
che Pul and Putter nicht das, was
der erste Eindruck verspricht.
Kaum hatte ich freudig eine hal-
be Stunde gespielt, schon waren
90 Prozent des Spiels geschaffi.
Obwohl! sich die verschiedenen
spielelemente an einer Hand ab-
zahlen lassen, machen die Lo-

zweiten Versuch wird’s schon
deutlich langweiliger — aufier
Ihr geht den Parcours im Konkur-
renz-Modus zu zweit an. Zu
dumm, daB man das Modul so
schnell durch hat und danach die
Luft fast ganzlich raus ist. Wem
vergniigliche zwei Stunden 70
Mark wert sind, der darf sich Put
and Putter zulegen. Spiele-Green-
horns kommen am ehesten auf
ihre Kosten. MARTIN GAKSCH

PUTTER
| GAME GEAR |

| SPIELETYP:

HERSTELLER: Sega

TESTVERSION VON: CWM und
Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2
| FEATURES: PaBwort

GEEIGNET FUR: Ein steiger
CA.-PREIS: 70 Mark

44%
GRAFIK

44%
MUSIK

43%
SOUNDEFFEKTE

48% SPIELSPASS
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risch diirftiges Ballerspiel im ab-

Einfache Grafik prasentiert ein simples Feindbild
m om gleichnamigen Auto- |

- maten lieB Sega bei der
"G-Loc"-Umsetzung auf das Game
Gear nicht allzuviel tbrig: Einzig das
Spielthema und die Hintergrund-Story
kiinden von diesem Hydraulikham-
mer, der die Arcade-Welt vor einem
Janhr in helle Aufregung versetzte.
G-Loc ist gleichzeitig der Name des
futuristischen Kampfjets, mit dem Ihr
einer Gruppe von groBenwahnsinni-
gen Ex-Regierungshauptern und Ter-
roristenchefs das Filrchten beibringt.,
In welcher Reihenfolge [hr die insge-
saml neun feindlichen Stitzpunkie
angeht, bleibt Euch Uberlassen; nur
der letzte ist bis zur Zerstorung aller
anderen als grandioses Finale tabu.
Nach dem Take-Off blickt Ihr Gber
den Rand des Armaturenbretts, da-
hinter zoomt und rotiert die Land-
schaft. Je nach Mission muBt Ihr eine
bestimmte Anzahl von Panzern,
Feindfliegern oder Schilachischiffen
plattmachen, in die Luft sprengen
oder versenken. Ins Hauptquartier zu-:
rickgekenrt, kannt Ihr dort mit Eurem
Sold im Army-Shop um die Ecke gin-
kaufen gehen. Neben besseren War-
fen, Raketen oder solider Panzerung,
gihts auch Treibstoff, der vor allem
zum Looping-Fliegen wichtig ist.

Was dem Game Gear

fehit, ist der 3-D-Chip: Selbstim
varulalﬂh zum Lynx-Oldie "Blue

Lightning" reift mich G-Loc
kaum unn‘t Hocker. | Das war beim

rotler nden Au nvorbild
inders — 148t man die |
:M. h[aﬁ*gﬁu; nuraamplala-

I‘,m: .

raulik

gespeckien “Afterburner’-Look.
Die Grafik ist einfach, die Feind-
varianten kann man an einer
Hand abzahlen. Kurzzeitig macht
G-Loc natiirlich SpaB, langer
kann's aufgrund der spieleri-
schen Mangel jedoch nicht fes-
seln. Als Rettungsanker bleibt
der Zwei-Spielermodus: Aber
auch so wird G-Loc nicht zum
Glanzlicht des Flieger-Genres.
WINNIE FORSTER

G-LOC

GAME GEAR

SPIELETYP: T m
E”% Eod b

HERSTELLER: Sega
TESTVERSION VON: Sega

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: 3 Schwierigkeitsgra-
de, Level-Anwahl

GEEIGNET FUR: Forigeschrittene
CA.-PREIS: 70 Mark

46%
GRAFIK

53%
MUSIK

44%
SOUNDEFFEKTE

2% SPIELSPASS
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m ennt Ihr noch Bub und
== [0b, die beiden herzigen

Drachen mit der Lizenz zum Blub-
bern? Im Taito-Knaller "Bubble Bob-

ble" befreiten sie das Marchenland,
um am Ende in ihre wahre Gestalt,

namlich ebenso herzige Jungs mit ro-

len Backchen zurtickverwandelt zu
werden. Im Nachfolger "Rainbow [s-
lands" muBten sie die Regenbogenin-
seln mit Hilfe ihrer magischen Fahig-
keiten retten und nun, im dritten Teil,
"Parasol Stars’, sind wieder arme
Kreaturen und ihre Heimatwelten vom
Bdsen zu befreien.

Ihr steuert erneut Bub und Bab, die
Bubble-Bobble-maBig auch zusam-
men antreten dirfen. Die beiden ha-
ben dieses Mal magische Regen-
schirme als Hilfsmittel, die die Multi-
funktions-Fahigkeiten der Blasen und
Regenbogen aus Teil 1 und 2 ablosen.
Diese Regenschirme werden zum
Schufz in mehrere Richlungen aufge:
spannt. Beriihrt ein Gegner den
Schirm, wird er grin und gleichzeitig
bewegungsunfahig. Bub und Bob

Diesmal fent a!
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konnen diese Gegner nun mit dem
Schirm aufspieBen und als Wurlfge-
schosse verwenden. Trifft ein bewe-
gunasloser Feind auf ein festes Hin-
dernis, wird er als Bonusfrucht “end-
gelagert”. Ein Level ist dann geschafft,
wenn sich kein Gegner mehr auf dem
Bildschirm befindet,

GRME  UYr i
i::l.‘rrll-| | 1

Ein neuer Kandidat fiir
"Putzigstes Obermonster”

Aus finsteren Feinden werden
leckere Bonusfriichte

Bub und Bob haben natirlich inre
Sprungfahigkeiten behalten und kon-
nen sich dank den Schirmen sogar
gegenseillg “umherschmeiBen”. Mit
von der Partie sind die bekannten Ex-
tras wie Beschleuniger, Blitze, Was-
serstrome und viele mehr. Alle vier bis
funf Levels wartet ein Endgegner auf
die Brider. Die High-Scores werden
Lbrigens im Backup-RAM (falls vor-
handen) gespeichert.

VAN Wundervoll, was Taito
hier exklusiv (warum nur?) den
PC-Engine-Besitzern  prasen-
tiert. Das Spiel istin allen Belan-
gen (uberragend: Die Grafik

Auch das groBe Klavier zahlt zu
den Feinden ~

In hoheren Levels wird auch
seitlich gescrolit

e Bﬁv"i_g“!}f‘
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leuchtet bunt und siiB, technisch
gesehen hat man selten so viele
grofie Gegner auf der Engine um-
herflitzen lassen und der Sound
erklingt witzig und absolut pas-
send. Die Spielbarkeit ist ein
Traum, und vor allem das geniale
Konzept der Multifunktions-Re-
genschirme IaBt mal wieder vie-
le europdische Designer vor Neid
erblassen. Die Taito-Mannen ha-
ben mit spielerischer Leichtio-
keit Dutzende von Exiras und
Uberraschungen an fast jeder
Ecke plaziert.

Am besten spielt sich Parasol
stars zu zweit, denn hier kom-
men die interaktiven Fahigkeiten
von Bub und Bob zum Tragen. All
dies erlernt man dank der fanta-
stischen Steuerung binnen weni-
ger Spiele ganz nebenbei — ein
lastiges Anleitungsstudium ist
trotz der Fille der Aktionsmog-
lichkeiten nicht notig. Einziger
Kritikpunkt ist das in spateren
Runden auftauchende Seitwarts-
Scrolling. Im Ein-Spieler-Modus
ist dies noch kein Problem. Sind
aber Bub und Bob am Werkeln,
miissen sie sich zu oft auf die
Scroll-Richtung einigen, bzw.
sterben schnell mal durch eine
Unachtsamkeit des anderen,
weil der Bildschirm nicht wei-
terscrollen kann. Trotzdem ist Pa-
rasol Stars ein Prachtspiel, dasin
jeder PC-Engine-Modulsammlung
vertreten sein sollte,

JULIAN EGGEBRECHT

PARASOLSTARS |
 PC-ENGINE

H
SPIELETYP:

HERSTELLER: Taito
TESTVERSION VON: Eigenimport

| i

ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2

FEATURES: Continue, High-Score-
Liste

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark

74%
GRAFIK

62%

MUSIK

T0%
SOUNDEFFEKTE
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Tradmun aus demr Hause Hudsnn Sﬂ mugen wir's.

- och bevor Nintendo zum
Bl (irillen "Zelda"-Abenteuer

aur dem Super Famicom anselzt, be:
sanftigt Hudson Soft die Action-Ad-

se festgehalten. Mir gefallt der
zweite Teil sogar einen Tick bes-
ser als der Vorganger, denn die
aktuellen Extras und Monster lie-

LIGHTFLASH ELEKTRONIK

PREISHAMMER
GAME-GEAR SFr.229,-

Sega Game Gear mit Game SFr. 269,-.
Neueste Games fiir SFr. 49,=-.

Huch bald im Sortiment: Nintendo Game-Boy mit den neuesten Spielen.

Versand CH per Rechnung plus

i i SFr. 450 fir Porto und Verpackung.
Lightflash Elektronik Rusland: Vorkasse + SFr. 9,50.

Postfach 68 Inhaber R. Bossard
CH-5107 Schinznach-Doxf Tel./Fax CH-056/432326 ab 18 Uhr

Info/schr. Bestellung an:

venture-stichtigen  PC-Engine-Besit-
zer. Im zweiten Teil des erfolgreichen
“Link"-Plagiats "Neutopia® ist alles
wie gehabt. Die Entwickler haben
Schauplatze, Extras und Monster aus-
getauscht, am Spielkonzept aller-
dings festgehalten.

Der Held startet auf einer frischen
Oberwelt, besucht Hunderte von Hoh-
len, plaudert mit Stadteeinwohnern
und macht versteckte Dungeon-Ein-
gange ausfindia. Leider bleibt Euch
der Sinn der Konversation verborgen,
denn samtliche Tips, Fragen, Antwor-
ten und PaBworler werden in bestem
Japanisch kundgetan. Wer sich aller-
dings durch den ersten Teil gekampit
hat, der kommt auch hier klar.

Beim Design von Landschaflen und
Gegner hat Hudson viel Phantasie
walten lassen. Wer sich Bildschirm
fir Bildschirm voranfechtet, streift
durch Walder, gleitet auf Eisflachen
aus, verbrennt sich in Lavagebieten
die FiBe und schaut im Nachbarort
nach dem Rechiten. In den Dungeons
wimmelt es erneut von Bosewichter,
versteckten Kammern, Geheimgan:
gen und hilfreichen Sehatztruhen.

J.\VALM Sehr zur Freude der
Neutopia-Fangemeinde wurde
die gesamte Monsterbesetzung
ausgetauscht und eine Schar von
neuen Biihnenbildnern ginge-
setzt, am fantastischen Spiel-
prinzip hat man gliicklicherwei-

gen mir besser. Stilvolle Musik-
begleitung untermalt ein perfek-
tes, geradliniges Action-Adven-
ture. Zusammen mit "Golden
Axe Warrior” und der Zelda"-
Reihe hat sich die Neutopia-Saga
einen Ehrenplatz auf dem genre-
spezifischen Spieleolymp gesi-
chert. MARTIN GAKSCH

NGIN
| SPIELETYP: , "
A

HERSTELLER: Hudson

TESTVERSION VON: CWM und
Dynatex

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: PaBwort

GEEIGNET FUR: Forigeschrittene
und Profis

CA.-PREIS: 100 Mark

7%
GRAFIK

. 89%
MUSIK

67%
SOUNDEFFEKTE

82% SPIELSPASS

DOUBLE TROUBLE

Der 1. Berliner SEGA-(MEGA-DRIVE, MASTER-SYSTEM) und
NINTENDO-Fan-Club besteht seit August 1989!

Der Club hat Mitgliederinganz Europa von Aalen bis Zirich,
Aufgenommen werden alle Menschen zwischen 0,01 und 121 Jahren,
egal aus welcher Stadt, egal welcher Nationalitat!

Double Trouble -der Club mit den Erfahrungspunkten!

Was wird Diralles flir Deinen (kleinen) Jahresbeitrag geboten?:
—mindestens 4 Clubzeitungen mit eigenen Spieltests, Tricks, Tips,

kostenlosen Kleinanzeigen, Geschichten und Neuigkeiten, telefonische
Hotline, Spielverleih (nur Berlin), eigenes Videospiel-Fachgeschatt,
gute Kontakte u.v.m.!
Double Trouble - der einzigste Konsolenclub mit eigenem Fachgeschaft!
Mitglieder in ganz Europa kénnen einfach nichtirren:
DOUBLE TROUBLE isit! Fordert kostenlose Clubinfos an!

Clubadresse: Matthias Herrendorf, Biirgerstr. 29,1000 Berlin 47,
Tel.: 030/6849816.
Laden: Reichenbergerstr. 88,1000 Berlin 36,
Inhaber: Matthias Herrendorf.

Kommt in THE “DOUBLE TROUBLE” VIDEO GAME WORLD!

INSERENTENVERZEICHNIS
AcColade..........conovvenens 26/27  Markt &Technik,
Allan Deutschland ...... 2. US Buch- und Software-
VT s I e 42, 63
O szt 4  Media Electronics............ 81
Mega Trafe .........ciusaians 81
Double Trouble ......... 31,95 Megaboink .............cceceus. 31
TVRIAIEN v or s eosebonnizrbemnsnes 18 Mindscape ...................... 16
15517 o A PN 1 | 89
Eliomatilpr e B 0, | 21
Eppi & Matti .................... 31  Pegnitz Basar.........cossesr 21
Playhouse .........cocceevennnn /3
FIaSHDOME & isvaienishonsines 12 Power Games.........ci..ccs. 21
Game Play .........cc.ccciiiin 53
Game World.................... 95 SOIWONIT. .0 iiassin: 89
Gnadenlos ....................... 49
Theo Kranz-Versand........ 65
el A L B 35 Top 4 Softwareversand ... 55
KING GAMNBS ...cvesvicivsionses LRI EOT iaeserstvessrinivmsses /3
KODAIML v it 4. US United Software...................
................. 23,93, 99, 3. US
Lightiflash ..cc.coviniis 95
VIS it i oot & 9
M&B Versand.................. 51 Virgin:Games.........ccuuuiis 97
Magic Games .................. 59
1172 o ) 5 e = 47  World of Wonders........... 55
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\ nd wieder wird eine Licke
w8 im Programmangebot ge-
schlossen: Mit "Awesome Golf” ddr-
fen jetzt auch die Fans des edlen Frei-
luftsports lynx-gerecht putten. Im Ge-
gensatz zu vielen Golfsimulationen
auf anderen Systemen stehen Euch
hier gleich drei Golfplatze mit 18 Lo-
chern als Betatigungsfeld zur Verfu-
gung. Je ein Parcours aus Japan, den
USA und England ist im Angebot.
Auf der Jagd nach Birdies und
Eagles durfen bis zu vier Personen
teilnehmen.  Erfreulicherweise  hat
man die Gelegenheit, vor dem groBen
Turnier auf der Driving Range die Di-
stanzschlage zu tben. Wer will, kann
sogar jedes Loch im "Practice”
Modus einzeln anwahlen und die De-
lails studieren. Vor dem Spielstart
stellt Ihr zudem ein, ob und wie stark
der Wind blasen soll.
lhr seht das jeweilige Loch zu-
nachst aus der Vogelperspektive —

Jelzt ist Fingerspitzengefihl gefrrr: Der Schlag steht an.

96 Video Games 4

dank Scrolling entgeht Euch nicht ein-
mal der letzte Winkel. Mittels eines Fa-
denkreuzes wird festgelegt, in welche
Richtung Ihr ziell. Anschliefend pickl
lhr Euch den passenden Schlager
heraus und schreitet zur Ausfihrung,
Jetzt leuchtet Euch auf der rechten

Bildschirmseite eine Skala entgegen,

EPTA R
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Noch ist der Golfplaiz
realtiv klein. ..

AMERL
'HESS R TO, ¥iSIT

s

So sieht ein Golfplatz mit
18 Lachern aus der Luft aus

die Ihr genau studieren miiBt. Denn;
Die ndchsten drei Knopfdriicke ent-
scheiden iiber das Gelingen oder

Scheitern des Schlages. Zunachst
legt Ihr die Starke fest, danach solltet

Ihr zielgenau drei lcons im Visier ha-
ben, die fir "gerader Schlag” bzw.
"Abdriften nach links und rechts” ste-
hen. Habt Ihr diese Millimeterarbeit
uberstanden, wird auf Vogelperspekti-
ve zuriickgeblendet und lhr seht die
Auswirkungen Eurer Einstellungen.
Je hoher der Ball fliegt, desto gro-
Ber wird er und desto mehr
“schrumpft” der Parcours. Der 3-D-
Chip des Lynx kommt hier ausgiebig
zum Einsatz. Da nicht das ganze Loch

...jetzt kommt er dank
3-D-Chip deutlich naher

: TROMKES 1
OLE -1
PRR 4
Lt94 YARDE

Die Qual der Wahl: Welcher
Schlager darf’s denn sein?
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auf den Bildschirm paBt, wird neben-
bei noch mitgescrollt.

S\ VAU Awesome Golf ist ei-
nes der besten "Vogelperspekti-
ven-Golfs”, die ich kenne. Beson-
ders angetan hat es mir die 3-D-
Bearbeitung des Spielfeldes,
wenn ein Schlag ausgefiihrt
wird. Man schaut immer wieder
gerne hin, auch wenn ich mir
noch eiwas mehr "Nahe” zum
Boden gewiinscht hatle. Trotz
3-D-Zooming steht man immer
haushoch iiber dem Plaiz — De-
tails sind somit nicht zu erken-
nen. Spielerisch wirkt sich das
allerdings nicht aus. Der Golf-
fan findet alle Features, die er
braucht. Fairway, Baume, Sand-
bunker, Teiche, Rough und
Greens — alle wesentlichen Ele-
mente eines Golfplatzes wurden
eingebaut. Die Steuerung ist ein-
fach zu durchschauen und ge-
witzt genug, um auch Kunst-
schldage zu fabrizieren.

Awesome Golf wurde erfreu-
lich stilvoll aufgemacht. Gele-
gentliche Sprachausgabe im
Spiel hebt die Stimmung, kleine
"Inseris”, die zeigen wo der Ball
gelandet ist, verleihen dem Mo-
dul einen professionellen Touch.
Wer gerne unterwegs golft, der
darf zugreifen. Einzige Mankos:
keine Batterie, kein PaBwort und
pro Spieler mufl ein Lynx her.

MARTIN GAKSCH

| AWESOMEGOLF
LYNX

SPIELETYP:

HERSTELLER: Atari
TESTVERSION VON: Atari

:! ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4

| FEATURES: 3 Golfplatze

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 80 Mark

GRAFIK

a41%
MUSIK
SOUNDEFFEKTE

70% SPIELSPASS




Klein, fein und

manchmal gemein:
Der neue Game
Gear vom SEGA.

Viele haben es kommen

sehen, wenige haben daran
geglaubt. Jetzt ist er da:
der neue Virus.

Besondere Kennzeichen:
High Tech for High Fun.
Gefahrdeter Personenkreis:

Alle, die sich einen Spaf

BLOCKS
I o |
Eff‘_';: I=y

LEVE
h —

machen wollen.

Auffillige Merkmale: 4096
Farben, 16 KB Video

RAM und ein 83mm-LCD-
Farbbildschirm.
Nebenwirkungen: Mittels
TV-Tuner spielend einfach
in ein Color-Portable und

sogar in einen Farbmonitor

fiir Videokameras umriist-

bar. Begleiterscheinungen:

SEGA

Games People Play

Hinreifiende Software-Pro-
gramme wie MICKEY MOUSE*
oder COLUMNS#*,

Sein Name: GAME G EAR.
Der Freak: SEGA.

Das kann ja heiter werden.

Viel Vergniigen.

* Beispicle aus dem umfangreichen
SEGA Software-Programm, das
standig erweitert und itherall im

Handel angeboten wird.,
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ler Uberblick iiber das Spielfeld

Der Fehler steckt buchstablich im Detail
g tellt Euch American Fool- | i

b ball in der Zukunft vor —
ein Roboterschiedsrichter, gestahite
Fahrzeuge, Androiden als Spieler und
dazu ultrabrutale Spielregeln. Diese
Idee hatten die Designer von Afari
Games 1989 und machten einen fa-
mosen Spielautomaten daraus. Nach
langem Warten ist nun endlich die
Lynx-Version fertig. Im groBen und
ganzen halt sich das Spiel eng ans
Vorbild: Nach Auswahl des gegneri-
schen Trainers und der Teams beginnt
die Saison. Die Unterschiede zu Foot-
ball sind in den Augen von uns Euro-
paern recht gering. Ziel der Roboter-
recken ist es, moglichst viele Meler
des Spielfelds mit dem Ball zu er-
obern. Von Anpfiff zu Anpfiff kann der
Mannschalt eine neue Taktik fir den
nachsten Spielzug ubermitielt wer-
den. Ist der Pfiff erfolgt, beginnt wil-
des Bolzen und ein stetes hin und her
des Balles, bis der Gegner die eige-
nen Mannen und den Ball mal wieder
gestoppt hat. Punkle werden durch
Touchdowns am gegnerischen Feld-
ende erzielt. Allzu rides Anrempeln
fithrt zu Beschadigungen der Maschi-
nen bis hin zum Totalausfall.

¥:YAU W Die Hardware des Lynx

ermbglicht, wie in der Spielhal-
le, das leicht perspektivische
Scrollen des Spielfeldes und
auch der Sound ist mit mehreren
digitalisierten Sprachfetzen gut
adaptiert. Der Haken liegt aller-
dings in der Natur des Spiels:
Gerade bei dieser spritzigen
Foothall-Variante ist ein optima-

.93 Vd&u G&mas 4

und die Akteure unverzichtbar. In
den ersten Sekunden nach dem
Anpfiff ist das display-bedingte
Chaos im Defail allerdings so
groB, daB der Uberblick und da-
mit auch die meisten Taktikva-
rianten entscheidend leiden.
Trolz dem ausgekliigelten Spiel-
konzept sollten nur begeisterte
Footballfans mit sehr gutem Kon-
zentrationsvermogen zugreifen.

JULIAN EGGEBRECHT

LYNX

SPIELETYP: %i @]

HERSTELLER: Atari
TESTVERSION VON: Atari

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: -

GEEIGNET FUR: Profis
CA.-PREIS: 80 Mark

65%
GRAFIK
30%
MUSIK

71%
SOUNDEFFEKTE

58% SPIELSPASS
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ﬂ m Schiepptau des Tiftel-
= Oberknallers "Shanghai”

lduft "Ishido” im Hafen der Lynx-
Module ein. Im Gegensatz zu den
meisten anderen Bildschirmgribelei-
en kommt es hier ausschlieBlich aufs
Kopichen an. Schiagt bei "Tetris”
oder "Blockout”™ auch Reaktions-
schnelligkeit zu Buche, fordert Ishido
alleine die grauen Zellen.

Auf Eurem Spielbrett habt Ihr Platz
fir 72 rechteckige Steinchen. Der
Computer gibt unwideruflich bekannt,
welcher Stein als nachstes abgelegt
werden muB. Um die Sache etwas zu
komplizieren, haben sich die Erfinder
eine gemeine Regel einfallen lassen:
Jeder Stein muB immer neben einem
anderen abgelegt werden, der entwe-
der die gleiche Farbe hat oder das
gleiche Symbol tragt. Ihr kénnt Euch
ausrechnen, daB diese Bedingung
um so schwieriger zu erfllen ist, je
mehr Klotzchen auf dem Brelt sind.
Zumal insgesamt 16 verschiedene
Steine zur Wahl stehen; dank vier Far-
ben a vier symbolen. Der Reiz von [s-
hido besteht u.a. darin, die Steine so
zu plazieren, daB sie schon zum "Ab-
lage-Zeitpunkt” viele Nachbarsteine
haben. Ihr dirft netterweise aus vier
Spielvarianten (Solitair, Challenge,
Tournament, Cooperative) sowie drei
Steinchen-Sets wahlen.

F:VAIN Die Lynx-Version des

Tuftelhits kommt an: Die unter-
schiedlichen Steinchensets sind
gut erkennbar, das Spielprinzip
wurde fehlerfrei adaptiert. Wer
Shanghai zu seinen Lieblings-

W1Hii M; i
mi | '].uul i Al

Wer gut plant, scheffelt viele Punkte

modulen zahlt, der wird auch Is-
hido mogen. Im Vergleich zur
Meaga-Drive-Adaption (siehe Test
in VIDEO GAMES 1) gibt’s kaum
Unterschiede,

So einfach die Spielregeln ge-
halten sind, so motiviert legt
man ein Klotzchen nach dem an-
deren. Ishido ist gerade fiir un-
terwegs prima geeignet, denn so
ein streBfreies Tuftelmodul laBt
ode Wartezeiten im Flug verge-
hen. MARTIN GAKSCH

BISHIODT — - "TTCd
LYNX

SPIELETYP: [ \,ﬁ
B2 R
HERSTELLER: Atari
TESTVERSION VON: Atar|

ANZAHL DER SPIELER: 1bis2 |
FEATURES: 4 Spielvarianten

GEEIGNET FUR: Einsteiger, Fort-
geschrittene und Profis

CA.-PREIS: 80 Mark

34%
GRAFIK

4%
MUSIK

8%
SOUNDEFFEKTE

| 8 2% SPIELSPASS
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' us irgendwelchen merk-
mimensl |\ (irdigen Griinden taucht
auf beinahe jedem Systemn eine Um-
sefzung des umstrittenen Zeitreise-
films "Bill & Ted's Excellent Adventu-
re” aul — und alle spielen sich unter-
schiedlich. Fir diverse Computer hat
die US-Firma Capstone eine misera-
ble Adaption abgeliefert, NES und Ga-
me Boy werden von Ljn mit Versionen
(erscheinen voraussichtlich Frithjahr
'92 bei uns) versorgt,

Atari hat eigens fur inr Lynx ein wei-
teres Spiel mil den reiselustigen
Schulern gezimmert. |hr klappert zu-
sammen mit den beiden Knaben eine
ganze Menge Lander zu verschiede-
nen Zeitepochen ab. Gestartet wird im
pyramidenlastigen  Agypten. Dort
sammell [hr einen Haufen Noten ein,
plaudert mit ein paar Leuten, bestecht
Palastwachen und sucht verschwun-
dene Personen, ehe Euch eine ver-
zauberte Telefonzelle zum nachsten
Tatort befordert. Ob 1hr Bill oder Ted
steuern wollt, wahlt [hr zu Beginn des
Abenteuers aus. Da Euch unterwegs
nicht pur freundliche Zeitgenossen
begegnen, ist auch Reaktionsschnel-
ligkeit gefordert, wenn Ihr beispiels-
weise vor Wilstentieren weglauft.

J\VANN Atari sollte sich lieber

auf verninftige Arcade-Umset-
zungen, Sportsimulationen und
Tifteleien konzentrieren, als mit-
telmaBige Spiele zu hiochst mit-
leimdBigen Teenie-Filmchen zu
verdffentlichen. Bill & Ted ist ein
ziemlich simples Action-Adven-
fure, das fast schon an VCS-Zei-
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Selbst die Agypter kinnen auf Bill & Ted verzichten

ten erinnert. Niveaulose Ratsel
paaren sich mit laschen Action-
szenen, angereichert mit lapida-
rer Musik und schwacher Grafik.
Die unfairen Stellen nerven nur
deshalb nicht iiber Gebiihr, da
man problemios einen neuen
Versuch starten kann — das ge-
sammelte Inventar bleibt dabei
erhalten. Nur harigesottene Fans
des Kinofilms sollten dieses Lan-
geweilemodul kaufen.

MARTIN GAKSCH

BILL & TED
EYNX_ oo o il

SPIELETYP:

HERSTELLER: Atari
TESTVERSION VON: Atari

ANZAHL DER SPIELER: 1
FEATURES: PaBwort

GEEIGNET FUR: Einsteiger und
Fortgeschrittene

CA.-PREIS: 80 Mark

48%
GRAFIK

39%
MUSIK

9%
SOUNDEFFEKTE

35% SPIELSPASS

. REV-A

Die Swords & Serpents™
Umfrage

Ihre Meinung ist uns wichtig! Wenn Sie den nachfolgenden Fragebo-
gen ausfullen,einen selbstadressierten und frankierten Riickumschlag
beilegen und beides zusammen bis zum 31.11.91 absenden, dann
erhalten Sie von uns einen kostenlosen Swords & Serpents™.-Sticker.
Abschicken an: Selling Points GmbH, Carl-Bertelsmann-Str. 53, 4830
Gutersloh. Kennwort: ,Swords & Serpents”™|

1. Spielen Sie gern Rollenspiele? Ja

Ja

Nein

2. Kennen Sie Swords & Serpents™ schon? Nein

3. Kennen Sie andere Rollenspiele fiir das NES™? Nein

und der Spielstand jederzeit speicherbar ist?

Nein

lch médchte gern einen Swords & Serpents™-Sticker. Einen selbst-
adressierten und frankierten Riickumschlag sowie den aus-
geflllten Fragebogen habe ich beigelegt.

Name:

StraBe:
PEL:
Ort:

7AKladim

entertainment, inec.
| W P e i N e S (T




DRAHTLOS GLUCKLICH

Wer statt Eigenheim auf Stadiwohnung steht, aber aus nachbar-
schaftlicher Riigksicht auf ungestorten MusikgenuB nicht verzich-
ten will, greift am liebsten zum Kopfharer. GraBter Nachteil der
Ohrmuschelmusiker: Das meist zu kurze Kabel triibt den SpaB am
Sound. Man'hﬁ‘,lﬂjendwm das Gefiihl, an die Leine gelegt zu
sein. Sonys neusts ”"':l(upfhurer verzichtet auf die lastige Strippe.
Drahtlnsr’[ql | pe - rotwellen schickt ein kleiner Sender die
Musik an die K ;
freiheit &lnih em

‘Sehéeldecke platt. Der Akku, der im
grrichtet, ladt sich automatisch wieder auf,
) “‘m»‘gnder abgelegt wird. Wer nicht

'_:_-_* ind 380 Matk, ein passender Zusatzkopt-
_ hore 4&_{ Ilia Freundin schidgt mit etwa
bl gﬁﬂ Mark zu Buche.

I'f ande B J‘L 'g‘fwwn'ﬂ Der Preis der dfﬂh“ﬂSEﬂ Frei-
" -

DAMPFMASCHINE

Wohl dem, der ein Eigenheim hat.
Ungestort von norgelnden Nach-
barn kann sich der Musikfreund in
den eigenen vier Wanden die Oh-
ren durchpusten lassen. Da diirfen
es auch mal ein paar Dezibel mehr
sein. Besonders das Edelboxen-
modell STE-555 von Fisher ver-
spricht dem Watthungrigen nicht
nur einen ausgewogenen Klang,
sondern ordentlich Dampf.

Die 3-Wege-Standbox kickt,
einen passenden Verstarker vor-
ausgeseizt, mit rund 300 Wati
(Musikbelastbarkeit) auch den
taubsten GroBvater aus dem Lehn-
stuhl. Da donnern die Kanonen aus
"1812" noch wie echie Kanonen
und horen sich nicht nach der
Fehlziindung eines Kafers an.

Fisher geizte beim Bau seiner
Nobelboxen nicht mit teuren
Materialien. So sind beispielswei-
se die Hochtonkalotten aus mit
Diamantstaub versetztem Titan.
Aus diesem Grund sind auch die
STE-555 nicht ganz billig. Rund
9000 Mark kostet das Paar.
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Der Champagner stalﬂ gut gekiihlt in Griffndhe, das heimelige [l
Kaminfeuer prasselt (wahlweise rohrt die Zentralheizung) und §
dezente Schummurhaleul:hlunu umhullt die neue Flamme lhres
Herzens. Doch da unterbricht ein zartes Knacken die lauschige
Liuhesidylle. Mit einem pnﬂ&mdem Sutren schaltet der CD-Spieler
von sanfter thmusamusllt auf Sandnpausa — aus ist’s mit der
knisterten Stimmung.

Mit dem Pioneer PD-M750 wﬂrﬂ 0 elwas nicht passieri. Dieser
CD-Spieler verstaut gleich sechs Silberlinge im geraumigen Schu-
ber und bietet so ausreichend Musikuntermalung fiir ein paar
gemiitliche Stunden. Ansonsten gibt’s beim PD-M750 digitale
Daten pur. Mit einem 18-Bit-AD-Wandler, einem 20-Bit-Digi-Filter
und 8fach Oversampling diirfte sich auch ein Elektronik-Freak
zufriedengeben. Der Preis der Unterhaltungsmaschine: rund 1000
Mark.

LUST AUF LOGIK

Jeder Urlauber kennt das
bar niedlich im Sand budgg
in die Badehose steckt, k
tung auf die malerische Sze§
Hilde flackert ein iiberbelich
verwackelt, iibers ErinnerungsW
Dank Fuzzy Logic hat dies nu
neuste Schlager der Video-High-Te
einem kleinen Mini-Computer dafiir, 0@
licht immer noch klar auf das Band gela
Objekt der cineastischen Begierde nicht im TVH{
steht, glattet Fuzzy unscharfe Stellen automatiscit
tung mit dem eigenwilligen Namen findet Ihr zum Beispie e
Video-S-Kamera VM-ESS 88P von Sanyo. Nur der Preis fiir eine
solch fuzzelige Angelegenheit 1aBt so manchen Hobbyfilmer an
seiner Logik zweifeln: 2000 Mark kostet das Komfortplus.
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Ab sofort im guten Fachhandel
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DUSTERE Spieler in der Gruft: Modul-
DUNGEONS rollenspiele kommen.

& S0, daswar's. .. aber nachstes Jahr gent's erst rich-
tig los: VIDEO GAMES erscheint zweimonatlich! Das
heiBt: Noch mehr Tests, noch mehr Bilder, noch mehr
brandaktuelle News. Die heiBesten Neuigkeiten aus

o eyt nach den Geheimnissen des CD-ROMs und lin-
sen ein wenig ins Softwarelabor eines Spieleherstel-
lers. AuBerdem bekommt Ihr den lang tberfalligen Be-

TRENDS & richt dber ein auf Konsolen bisher vernachlassigtes

TESTS Spielgenre: Alles tber Rollenspiele auf Modul! Die

Heute in Japan, wichtigsten Abenteuer der vergangenen Jahre in der
morgen auf deuischen

Kurzkritik, die interessantesten Spielewelten der Zu-
kunft in einer exklusiven Ausschau. Der ultimative
Rollenspielkatalog!
el  Apropos Katalog: Zum neuen Jahr lassen wir
gEE e allc Videospiele der vorangegangenen Monate
saa | Revue passieren. Uber hundert Module, von “Ac-
B FE lraiser” bis "Zelda’, werden Euch noch einmal
Sl \orgestellt und kritisch umrissen. Wer sich diese
WSS \Vlarktibersicht entgehen IaBt, kann seine Konso-
¥ le gleich verscherbeln.

Bildschirmen: "Turtles
II”" auf dem Game Boy

102  Video Games 4

MASSIG
MODULE

Game Boy,

Mega Drive und
Co. verkaufen sich
millionenfach:
Wir sichten die
Modulflut

ERSCHEINT AM
3. FEBRUAR 1992
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Ach du meine Gute. Gerade aus dem

Jahr 2015 zurickgekehrt hat Doc

Emmetft Brown keine guten Nachrichten : .

fiir Dich, "Marty". 8 1% FACE CLUB
Dein Leben ist in Gefahr... _

Basierend auf dem - - DEN

erfolgreichen Kino-Hit, reist der K = SEGA/IMAGE WORKS-
Spieler in dieser brillanten \ N >

Sega-Umsetzung lber 5 ' | NEWSLETTER GIBT ES
spannungsgeladene Level

in die Zukunft und wieder ' TS, BEl
zurtick. Wird er den - - ' IMAGE WORKS.
Almanach finden, der die q ' ' : |

Gegenwart zur Zukunft

und die Zukunft zum

Alptraum werden

lassen kann?

[

ARCADE

Segals aregistered trademark of Sega
Enterprises Ltd. Image Works is a brand
name of Mirrorsoft Ltd.

! i ad I 1990 Mirraorsoft Limited J
| f © 1989 UCS & Amblin
= Back To The Future & ™

image Works, Irwin House,
118 Sputhwark Street, London. SE1 OSW. :
Telephonea 071 928 1454. For play on the SEGA MASTER SYSTEM.
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CQuischeln

i Die Teenage Mutant Hero Turtles | und I,

NRRWAGE MUTANT HERO 4 shel

% "T__ \ ..* ' ‘ Castlevania und Roller Games gibt es als
' *+ Aufkleber. Kostenlos. Einfach diesen Gut-
‘ : 3 schein ausschneiden und abgeben in allen

Geschéaften, wo es KONAMI gibt. Dort
konnt |hr Euch die neuesten Aufkleber

abholen.

Oder diesen Guischein enschicken an: KONAMI, Postfach 560180,
G000 Frankfurt 50. Frankierten Rickumschlag beilegen. Namen und
Adresse deutlich auf den Ruckumschlag schreiben. Schnell erhilst
Du 3 Aulkleber zugeschicki, soclange der Vorrat mcht. Aufgepalit!
Mur richtig frankierte und mit Deiner Anschnft adressierte Ruckum-

ppeE oy Euren ==
-~ ﬂf"'fur Eame Boy
&r  nd as ¥,
B UE%D-SP‘G‘? F

----.._—.._-‘-

Holt Euch
die Turtles!

KONAMI hat die verriicktesten

\_ Abenteuer der Turtles als Video-
spiele:

G anz neu Teenage Mutant
Hero Turtles das Arcade Game
fir Euer Nintendo-System.
Fall of the Foot Clan fiir Euren
Game Boy.

Teenage Mutant Hero Turtles | u. I,
das Talking Game, als LCD-Spiele.
Michelangelo, Donatello, Raphael
und Leonardo nehmen es mit
jedem auf, der nichts Gutes im
Sinn hat.

Da fliegen die Fetzen!

Teenage Mutant Hero Turtles -
der Kino-Hit aus den USA.

Als superstarkerVideospieleSpal3
von KONAMI.

KONAMIT

SuperstarkerVideospieleSpald

EIGINAL

Embbusiw Tinl
Mintandp Spislesystama (NES)

'''''''''''''

schlige werden beantwaortel.
L e



