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~da t-orial

Lieber Leser,

dieses CJ steht ganz unter dem
Motto Spiele-Tests; dank der Un-
terstitzung, die wir seit kurzem

von elnigen deutschen Video-
spielhandlern erfahren (ob der
Vergleichstest 1n der letzten

Ausgabe was damit zu tun hatte?).
Der Theo Kranz Versand versorgt
uns ab sofort nicht nur mit den
neuen MEGA DRIVE-Cartridges, son-
dern auch mit allen nagelneuen
PC-Engine Titeln. Fir die Tests
von Moonwalker, Populous und In-
sector X fir das MEGA DRIVE dirft
Ihr Euch aber bei CWM bedanken.
Thomas Must will uns 1in Zukunft
mit wvon 1hm aus den USA impor-
tierten Spielen flir MEGA DRIVE
und PC-Engine versorgen. Damit
will er das MiBverstandnis aus
dem Weg rdumen, daR alle Handler
ausschlieBlich von EC-Electronics
in Minchen (siehe Bericht in der
letzte Ausgabe) beliefert werden.
Da auch Dynatex seine Mitarbeit
angeboten hat, heift das fir die
Zukunft des Club Journals noch
aktuellere und vor allem noch
viel mehr Spieletests als je zu-
vor. AuBerdem wird es ab sofort
zu jedem ausfihrlichen Spieletest
(auch PC-Engine) ein Bild geben.
In dieser Hinsicht noch folgen-
des: Auf einen Test des neuen
MD-Shoot~em ups XDR verzichten
wir aufgrund der technischen
"Qualitat" dieses Machwerks. Ei-
nen Tests von ??? (indizierter
Titel) filir die PC-Engine gibt™s
auch nicht. Gleicher Grund.

Bleiben wir noch etwas bei den
Versandhdndlern: Da unser Bericht
iber EC-Electronics 1in Minchen
sehr gut angekommen 1ist, haben
wir uns auch schon bei CWM, Dyna-

tex und beim Theo Kranz Versand
angesagt. Den ndchsten Bericht
iber einen deutschen Video-

spielhdndler gibt es bereits 1in

der nachsten Ausgabe.

Als Ergdnzung zum Handlertest
mochte ich an dieser Stelle noch
bemerken, daB einige von Euch der
Meinung sind, flashpoint und vor
allem EC-Electronics selen viel
zu gut weggekommen. Nun ja, die
Redaktion denkt da besonders im
Falle letztgenannter Firma 4ahn-
lich.

diesem Journal: Nach
langer Zeit drucken wir mal wie-
der einen Spieltest fir das NES
ab: Klaus Walterbach hat Teil 3
der Super Mario Bros.-Reihe
ausfihrlich getestet. Auch auf
das nachste Club Journal dirfen
sich alle NES-Fans freuen; dann
drucken wir zwel Seiten heiRe
Spiele-Previews mit Bewertungen
der US-Presse und einige Hardwa-
re-News aus USA ab!

Zuriuck zu

Aus Platzgriinden missen wir das
angekiindigte Kreuzwortrédtsel
schon wieder verschieben. Spate-
stens werden wir es als Weih-
nachtspreisausschreiben in Ausga-
be 18 (erscheint Mitte Dezember)
veroffentlichen. Dann gibt~s
natiirlich auch wieder einiges zu

gewinnen!

Tips&Tricks aus Japan liegen uns
jetzt endlich auch wieder vor.
Die werden zur Zeit ibersetzt.
Mit dem Abdruck konnt Ihr in der
nachsten Ausgabe rechnen.

Bis dann wollen wir auch die
Neo-Geo-Grafikorgie Cyberlip ge-
testet haben. Riding Heros werden
wir uns vorraussichtlich auch
noch anschauen.

Bis dahin
Bruch

Joypad und Joystick-

Eure Redaktion
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MEGA DRIVE

MEGA DRIVE CD-ROM

Wie schon mehrmals berichtet (u. a. in
Ausgabe 15, Seite 5), rilickt ein CD-ROM
fiir SEGAs beliebtes MEGA DRIVE immer
ndher. In der Jjapanischen Fachpresse
wurden letzten Monat die ersten Bilder,
leider aber nur Zeichnungen, abgedruckt
(siehe Abbildung). Viel zu sehen gab es
da leider noch nicht. Klar ist nur, daR
das Grundgerat auf das CD-ROM, das uber
eine ICD und die Bedienelemente Eject,
Play/Pause, schneller Vor- und Ricklauf
und Stop verfugt, gestellt werden muR
und Uber den externen Bus (zu finden
links am MD) mit dem CD-ROM verbunden
wird. Desweiteren soll es iber einen
Speicher flir Spielstande verfiigt. Dank
des durchgefiihrten Busses, konnen auch
die fur die Zukunft geplanten Gerate
problemlos angeschlossen werden. Zeich-
nungen eines Diskettenlaufwerkes, das
hochkannt an das CD-ROM  angesteckt

wird, waren auch schon zu bewundern.

Auf ein Modul wird man aber trotz CD

nicht verzichten kénnen - die Treiber-

Software 1ist auf diesem enthalten. Uber

Preise kann man zu diesem Zeiltpunkt
— “.., d »

R

leider noch nichts sagen. Veroffent-
licht wird das Gerat frihestens zum
Weihnachtsfest 1990. Aber das ist nur -
eine optimistische Schopfung. ak

G

PC-Engine programmieren? - Kein Problem!

In Kirze soll in Japan die erste Ver-
sion elnes speziellen Editors fir die
PC-Engine erscheinen. Unter anderem
wird man mit 1ihm Sprites und Farben
verandern und "Basic"-Programme schrei-

ben konnen. Es scheint sich dabei aber
um eine Spielerei zu handeln, da der
gesamte Editor mittels Joypad bedient
wird (Tasten auf dem Bildschirm sind
anzuklicken) und primitiv wirkt. ak

Spiele-Set

Erstmals stellte Hudson Soft in Japan
eine Spiele-Compilation fiir die Engine
vor. Die Compilation beinhaltet drei
Spiele auf Card und eine CD. Verkauft

werden verschiedene Compilationen ver-
packt 1in eine Hiille, die etwa der GroRe
elner handelsiiblichen VHS-Videocassette
entspricht. Der Preis: etwa 250 DM. ak

Forgotten Worlds-CD fir SuperGrafx

Endlich kommt das erste CD-Spiel nur
flir die PC-Engine II SuperGrafx! For-
gotten orlds sein verheifungsvoller
Titel. Spielefans, die nur eine normale
Engine besitzen, werden leider vorerst
nicht in den Genul dieses technischen
Pracht-Spiels gelangen. Auch die Super-

Grafx-Besitzer missen sich vorher einen
speziellen AnschluR-Booster kaufen. An-
sonsten kann man die SuperGrafx nicht
mit dem handelsiiblichen CD-ROM verbin-
den. Zum Preis von etwa 120 DM erhdlt
man dann aber auch gleich 128 KByte zu-
satzlichen CD-Ladespeicher. ak
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aus JRAYAN

Super FAMICOM kommt!

DaR das neue Videospiel von Nintendo 1in
Kirze erscheinen wird, ist mittlerweile
keine Frage mehr. Der genaue Zeltpunkt
scheint sich nach diversen gegensatzli-
chen Angaben nun auch herauszukristal-
lisieren. Nintendo bestdtigt zwar vor
zwel Monaten, daR das Gerat mit elner
Auflagenstarke von 20 Mio Stiick bereits
dieses Jahr ausgeliefert werden soll -
an die Jjapanischen Hindler, die es
teilweise vor nmehr als einem Jahr be-
stellt haben - aber bei diesen Ankuindi-
gungen sollte man immer etwas skeptisch
sein. Immerhin hat Nintendo seine an-
gekilindigten Veroffentlichungstermine
schon zweimal nicht eingehalten. Im
Moment 1st aber weitgehend abgesichert,

daR das Gerat Ende September mit eilner
Auflagenzahl wvon "nur" 2 Mio Stiick er-
scheint. Noch vor Weihnachten soll es
auch 1in den USA veroffentlicht werden.
Ungerechnet 250 Mark muf man 1n Japan
flir das neue Grundgerdt hinlegen. Ein
Spiel kostet etwa 148 Mark. Nach ersten

Berichten, die uns aus Japan erreich-
ten, bietet das Gerdat eine Neo-Geo-
verdachtige Grafikpracht! Der Sound ist
speicherbedingt schlechter als der des
SNK-Gerats, as Jetzt scheinbar mit
einigen Absatzschwierigkeiten zu kamp-
fen hat (Gerichte besagen, SNK hatte
die Produktion vorerst eingestellt).

Flir die deutschen Videospielefreaks
besteht aber leider kein Grund zur
Freude, da die erste Auflage des Sy-
stems schon komplett ausverkauft ist,
und das keinesfalls an irgendeinen
deutschen Handler! AuRerdem 1st zu
beflirchten, daR Nintendo Deutschland
das Gerat selbst veléffentlichen will
(fragt sich nur wann) und egen Ver-
triebe, die Importgerate angleten, ge-
richtlich vorgehen wird wie das vor
etwa zwel Jahren beim Japan-Adapter der
Fall war. Wir werden uns aber auf jeden
Fall (mindestens) ein Testgerat mt
Spielen (u.a. Super Mario Bros. IV)
besorgen! ak

Neue Arcade-CDs!

In Japan wurden wieder einige neue

Euch in der folgenden Ubersicht vor-

Arcade-CDs veroffentlicht, die wir stellen mochten:

Titel enthialt Tracks von Preis (ca.)
Neo-Geo Sound Power Nam 1975, Baseballstars, Golf, Mahjonghh, 30 DM

Magician Lord

After Burner After Burner, arrangiert von der S.S.T.-Band 20 DM
Beast Busters Beast Busters (SNK) 20 DM
Cyber Core Cyber Core (10 Songs) 30 DM
Devil Crash Devil Crash und Alien Crush (10 Songs) 30 DM
Flash Point - Bloxeed diverse 20 DM
Gradius III Gradius III (Konami) 35 DM
Hyper Drive G-LOC, arranglert von der S.S.T.-Band 35 DM
Makaimura Gaiden Capcom-Tracks 20 DM
Parodius Parodius (Konami) 30 DM
Sindbad Sindbad (10 Songs) 30 DM
Super Star Soldier Super Star Soldier (Hudson Soft) 20 DM
System Soft Super Simulation Sound 35 DM
Toy Music 2 diverse 35 DM
Y s - Collection Y's 40 DM

Besondere Beachtung ist dabei der SST-
Band zu schenken; die sechs Jjungen
Manner sind in Japan sehr beliebt und
geben dort sogar Live-Konzerte!

Zum

... 1st SEGAs neuer Automat R360 1im
wahrsten Sinne des Wortes! Der Spieler
sitzt namlich diesesmal in einem Gerat,
das sich nicht nur nach 1links und
rechts oder um die eigene Achse drehen
kann, nein, R360 kann den Spieler in
alle moglichen Richtungen rollen! Vor-
her sollte man sich aber entweder gut
anschnallen oder eine hohe Lebensversi-
cherung abschlieBen! ak

Leider wird wohl keine dieser CDs, die
teilweise auch als LP erhaltlich sind,
bei uns vertrieben. Thomas Must von CWM
denkt aber im Moment dariiber nach. ak

Kugeln. ..
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Neue Konsole von Amstrad

Zusanmmen mit zwel "neuen" Computern
(Weiterentwicklung der Modelle CPC 464
und CPC 6128) stellte Amstrad auf der
European Computer Entertainment Show
vom 15. bis zum 16. September im Earls
Court von London eine neue Videospiel-
konsole, basierend auf eben diesen wei-
terentwickelten Computern vor. Die "GX-
4000" verfugt liber einen Chip fur Hard-
warescrolling, kann 16 Sprites gleich-
zeitig darstellen und maximal 32 von
4096 Farben gleichzeitig auf den Bild-
schirm bringen. SoundmaRig beherrscht
das Gerdt zwar Stereo, da aber derselbe
Soundchip eingebaut 1ist wie beil den
alten Amstrad-Computern (in Deutschland
von Schneider vertrieben) und dem Sin-
clair ZX Spectrum, bringt das herzlich
wenig. Die neue Konsole, die mit dem
Spiel Burnin~ Rubber, einem Rennspiel
dhnlich Super Monaco G.P. (siehe Test
in dieser Ausgabe), und zwel Joypads
mit je zwei Feuerknopfen ausgeliefert
wird, kostet umgerechnet Uber 300 DM!
Behaupten kann sich das 8bit-Gerat, das
wie ein graues Ufo aussieht (siehe

Konix Multi

Es war einmal vor Uber einem Jahr, da
wurde ein "revolutiondres neues Video-
spiel angekiindigt. Sein Name: Konix
Multi System. Besondere Features: opti-
onal erhaltlicher hydraulischer Sessel,
Lenkrad, 3D-Chip, RISC-Prozessor, Disk-
Laufwerk und vieles andere. Angekiindigt
wurde das Gerat schon fir Weihnachten
1989; erschienen ist es aber nicht und
gehort hat man seitdem auch nichts mehr

Bild, technisch weder gegen die  PC-
Engine, noch gegen das MEGA DRIVE.
Z7777277777177

Bildschirmfotos ei-
niger Module, die bis
Weihnachten verocffent-
licht werden sollen
(viele Oldies, die es auch

schon fiir die Computerfamilie

gab), sahen aber besser aus, als die
Grafiken des Master Systems oder des
NES. Trotzdem ist der Preis des Gerats
viel =zu hoch! Ob das GX4000 bei uns
veroffentlicht wird, wissen wir noch
nicht. Importieren wird es hochstwahr-
scheinlich kein Handler. Aber das 1ist
zu verkraften. ak

System

davon. Wir haben uns mal ein wenig um-—
gehort was aus dem Multi geworden 1ist:
Die Firma Konix hat sich mit diesem
Projekt anscheinend iibernommen! Ob das
nicht rechtzeitig zur Serienreife ge-
gelangte teure Multi System gar die
Pleite von Konix verursacht hat, kon-
nten wir leider nicht definitiv er-
fahren. Joysticks von "Konix" werden
jedenfalls noch verkauft. ak

"Deutsches" Neo-Geo verzogert sich weiter

Bose Kunde fiir alle Neo-Geo Interessen-
ten, die unbedingt eine FTZ-Nummer auf
ihrem Gerat haben wollen: EC-Electro-
nics in Minchen 138t sich trotz mas-
siver Werbung eine Menge Zeit bei der
Organisation. Japanische Versionen sind
zwar seit kurzem nach einem einmonati-
gen LieferengpaR wieder verfiigbar, den
Segen der Bundespost haben diese aber
noch nicht. Wenigstens liegt ein 220 V

Netzteil fir das deutsche Netz bei, das
einigermafen was taugt (konnte man von
denen bis jetzt nicht behaupten). Einen
Erscheinungstermin des FTZ-Gerdts kann
man im Moment wieder mal nur vermuten.
Aus gut informierten Kreisen horten
wir von ein bis zwel Monaten! Da sol-
lte man sich vielleicht doch einmal
uberlegen wie wichtig einem Vorteile
wie "deutsches Gerat" und FTZ sind. ak
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Neue Master System-Module

Es gibt also doch noch gute neue Spiele
fiir das Master System! U.S. Gold will
nach den beiden US-Hits Gauntlet und
Impossible Mission das Rollenspiel In-
diana Jones III (siehe Bericht Ausgabe

14, Seite 5), Paperboy (Geschicklich-
keit), Leaderboard (Golf) und Heroes of
the Lance (Adventure) veroffentlichen.
In Deutschland werden diese Titel vor-
raussichtlich 1991 erscheinen. ak

Competition Pro Star

Alle Fans des  Competition Pro, die
sich entweder am Computer, Master
System oder NES an diesen Joystick ge-
wohnt haben, haben seit August Grund
zur Freude. Seitdem ist der offizielle
Nachfolger des mittlerweile legendaren
Joysticks fiir alle populdren Computer,
Master System, NES und erstmals MEGA
DRIVE und PC-Engine erhdltlich. Die
englische Firma Dynamics hat damit vie-
len Leuten einen Wunsch erfillt - aber
noch weit mehr vollbracht: Nicht nur
die Produktpalette wurde erweitert,
auch der Joystick hat sich verandert.

Er ist jetzt transparent blau, hat sil-
berne Bedienelemente, einen Schalter
flir Dauerfeuer und Slow-Motion und vier
Feuerknopfe (die beiden grofen und zweil
kleinere zwischen nahe des Sticks). Die
Mikroschalter sind natilirlich geblieben,
statt des Gummis wurde die neue Version
des Joysticks mit einer Feder versehen,
die der prazisen Steuerung meiner Mei-
nung nach zugute kommt. Tauglich ist
der Star filir alle Spiele, die praziser
Steuerung bediirfen. Leider ist das zu-
schaltbare Dauerfeuer aber viel zu lahm
fiir viele Shoot~em ups. ak

Anbieter: Versandhandel, gut sortierter Fachhandel; Preis: ca. 50 DM

Preisoffensive

Was sich durch die Preiserniedrigungen
in letzter Zeit bereits vermuten lief
(siehe CJ Ausgabe 15, Seite 4), wird
seidher zunehmend deutlicher: Die gros-
sen Versandhandler EC-Electronics, Ga-
mesworld und (vielleicht noch) Galaxy
fihren einen offenen Kampf um Marktan-
teile. Angefangen hatte alles mit einer
Preiserniedrigung von EC, die es auch
den vielen kleineren Handlern ermog-
lichte mit ihren Preisen nachzugeben.
Danach ging auch Galaxy, die neue Firma
der alten Gamesworld-Crew, mit ihren
Preisen runter, worauf Gamesworld mit
einem teils drastischen Preistrutsch
antwortete, der von ECS mit einer Fiille
von Sonderangeboten erwiedert wurde.
Was liegt also naher, als an einen
Preiskrieg unter den drei Grofen zu
denken? Vielleicht folgendes: Die gros-—
sen wollen die kleineren Handler, die
sich bei diesem Preisverfall fast un-
moglich und nur mit Verlust halten kon-
nen, vom Markt drangen. Die Initiative
hierfiir konnte EC-Electronics leicht
geben - immerhin werden viele der klei-
neren Handler mehr oder weniger aus-
schlieflich von dieser Firma be-

- Zwelter Teil

liefert - indem man nur noch an den
Endkunden verkauft und die Handler da-
mit quasi "verhungern" laRt. Dann hatte
man auch eher die Moglichkeit mit Hand-
lerpreisen an den Endkunden ranzugehen,
wie Gamesworld das zur Zeit einprdgsam
demonstriert. Gerichten zufolge soll
das ein neuer, finanzkraftiger Teil-
haber initiiert haben.

Im Moment sieht es jedenfalls ganz so
aus, als konne ein kleinerer Versand
nur dann auf Dauer iberleben, wenn er
selbst importiert und auf keinen (oder
einen zuverlassigen Zwischenhdndler)
angewiesen ist. So zum Beispiel der CWM
Versand, der einen Teil seiner Ware di-
rekt und ohne Umwege aus dem Ausland
bezieht. Es ist zu wiinschen, daR auch
auch andere Handler diese Verbindungen
sowelit noch nicht vorhanden schnell
kniipfen, damit keiner seinen persShn-
lichen Lieblingshdndler - und das ist
(zu Recht) meist einer der kleineren -
verliert und auf die "Brocken" angewie-
sen ist. Um Eigenimporte der Handler zu
vermeiden, greift einer der Grofen (wir
nennen Jja keine Namen) zu ziemlich un-
fairen Methoden - das nur am Rande. ak
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Turbo Grafx 16

Die Turbo Grafx 16, das amerikanische
Gegenstick zur Jjapanischen PC-Engine,
erfreut sich beil den Videospielern in
Amerika standig wachsender Beliebtheit.
Kurzlich wurden das CD-ROM, ein Dauer-
feuer-Joypad und ein Joyboard mit Namen
"Turbo Stick", das iber alle wichtigen
Funktionen wie Slow-Motion und regelba-
res Dauerfeuer verfugt, vorgestellt.
Das CD-ROM (wie die Turbo Grafx 16 1n

mu3 zum
Grundge-
werden.

an der
rats

schickem schwarz).
AnschluR auf das
rat aufgeschoben

Ein Adapter, der
Ruckseite des Ge-
eingesteckt
wird, dient
zur Verbin-
dung der
Gerate. ak

ATERITURT

Kompatibel oder nicht?

Nach diversen Geriichten wollen wir die
Frage, ob das deutsche MBEGA DRIVE mit
der japanischen Importversion kompati-—
bel ist, definitv aufklaren: Im Prinzip
sind beide Systeme kompatibel, da die
Karten, die sich im Modul befinden,
identisch sind. Leider haben die Ent-
wickler den deutschen Modulen eine an-
dere (kleinere) Form gegeben und damit

SEGA

Von SEGA™s neuem Handheld wurden Jjetzt
neue Details bekannt: Das Gerat kann
wie NEC™s TurboExpress mit Hilfe eines
ca. 150 DM teuren Tuners auch als TV
benutzt werden. Desweiteren soll es
Gerlichten zufolge moglich sein, das
GAMEGEAR als Heim-Konsole zu nutzen,
indem man es an einen ausgewachsenen
Bildschirm (TV  oder Monitor) an—

hat sich auch der Cartridge-Schacht 1im
Grundgerat verkleinert. Das heift im
Klartext: Deutsche Module laufen auf
dem japanischen Gerat. Japanische lau-
fen nur dann auf dem deutschen, wenn
man die Hille abnimmt oder den Modul-
schacht vergrofBert. Allerdings ginge
damit eine eventuell bestehende Garan-
tie verloren. ak

GAME GEAR

schlieBt. AuBerdem soll ein Adapter
erscheinen, mit dem das Gerat kompati-
bel zu allen Master System-Modulen
wird! Das Gerat soll zum Preis von
19800 Yen (ca. 240 DM) mit den Spielen
Super Monaco G.P. (ca. 40 DM), Columns
(ca. 35 DM) und einem Strategiespiel
dessen Titel uns unbekannt ist in Japan
eingefihrt werden. ak

Tetris - leider ohne Lizenz

Die angekiindigte Tetris-Version fir das
MEGA DRIVE ist seit kurzem erhdltlich.
Da die Konsolen-Nutzungslizenz fur Te-
tris aber bei Nintendo liegt, ist dies
keine offizielle Version; vielmehr han-
delt es sich um eine nichtlizensierte,
cquasi 1llegale, Version, die nach er-
sten Augenzeugenberichten nicht gut
aussehen soll. Das Spiel kommt librigens
aus Taiwan; dort gibt es keine Urheber-
rechte, woraus wiederum logisch gefol-

gert werden kann, daB auch von anderen
Modulen "Raubkopien" angefertigt werden
- und so ist es auch! Ein raubkopiertes
MEGA DRIVE-Modul gibt es schon fir 20
DM! Nintendo-FAMICOM-Module  werden
natiirlich auch in groRen Stiickzahlen
raubkopiert. Warum sie hier nicht ver-
kauft werden? Weil der Laden, der das
in Deutschland machen wiirde aufgrund
des hier geltenden Urheberrechts (Li-
zenz) sofort zumachen konnte! ak

In letzter Sekunde ... In letzter Sekunde ... In letzter Sekunde ...

Das SUPER FAMIOOM soll genau  am
21.11.1990 zu einem Preis von 25 000
YEN (umgerechnet knapp 300 DM) in Japan
erscheinen! Ein erstes Foto von Super
Mario Bros. IV sah sehr vielverspre-
chend aus. Ein Joypad mit vier
Feuerknopfen, Select, Start und noch
zwel Knopfen liegt dem Gerat bei. Vor
Weihnachten sollen unter anderem noch
Legend of Zelda III und Ghosts™n Ghouls
erscheinen. ak
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Neue PC-Engine Spiele

Titel Genre graf. Eindruck Kapazitat E.-Monat Hersteller
Aero Blasters Shoot “em up super 4 MBit Hudson Soft
After Burner II  Action ‘ gut 4 MBit Oktober NEC Avenue
Auenger Shoot~em up sehr gut CD-ROM Dezember Laser Soft
Batman Action-Advent. gut 3 MBit Oktober Sun Soft
Battle Royale Sport (Catchen) Oktober NEC Avenue
Bomberman Strategie Oktober NEC Avenue
Boxyboy Strategie Oktober NEC Avenue
Cadash Action-Advent. super Dezember Taito
Champion Wrestler Sport geht so 3 MBit '~ Taito
Cyber Combat Pol. Action qut 3 MBit Taito
Daimakaimura Shoot~em up geht so 4 MBit Oktober NEC Avenue
pDarius Plus® Shoot~em up super 8 MBit Oktober NEC Avenue
Die Hard Action gut 4 MBit Oktober Pack-In-Video
Down Load Shoot ~em up gut 4 MBit Oktober NEC Avenue
Dragon™s Curse Action-Advent. Oktober Hudson Soft
Eternal City Shoot~em up gut Naxat Soft
F-1 Circus Rennspiel gut 4 MBit erhdltlich Nihon Bussan
Fa. Zone/Sp. Har. Action gut CD-ROM NEC Avenue
Finalblaster Shoot ~em up sehr gut 3 MBit Oktober Namco
Final Zone 2 Action CD-ROM Reno
Forgotten Worlds* Shoot™em up super CD-ROM

Ghosts™n Ghouls* Action-Advent. super 8 MBit erhaltlich NEC

Gomola Action-Advent. geht so 3 MBit Oktober U.P.L.

It c.f.t. desert Adventure super CD-ROM Oktober Cinemaware
Galaxy Force II  Action super NEC Avenue
Hellfire Shoot ~em up sehr gut 3 MBit Oktober NEC Avenue
Legendary Axe 2  Action-Advent. Oktober NEC Avenue
Legion Shoot “em up super CD-ROM Oktober

Lode Runner Action-Advent. geht so 2 MBit erhaltlich Pack-In
Lords o.t.ris.sun Adventure super CD-ROM Oktober Cinemaware
Might & Magic Rol lenspiel sehr gut CD-ROM StarCraft
Naxat Stadium Baseball sehr qut 3 MBit Dezember Naxat Soft
Out Run Rennspiel geht so 4 MBit November  NEC Avenue
PC-Gengin II1 Action-Advent. sehr gut 3 MBit Oktober Hudson Soft
Populous Strategie gut , Hudson Soft
Psycosis Shoot “em up Oktober NEC Avenue
Rabio Lepus Shoot “em up sehr gut 3 MBit Oktober Victor Musical
Rainbow Islands Action-Advent. sehr gut CD-ROM NEC Avenue
Sonic Spike Shoot~em up gut IGS

Strider Action-Advent. super CD-ROM NEC Avenue
Strider* Action-Advent. super 8 MBit November  Capcom
Thunder Blade Action gut 4 MBit November  NEC Avenue
TV Sports... Baseball 4 MBit Dezember  Cinemaware
TV Sports... Basketball sehr gut 4 MBit November Cinemaware
TV Sports... Box1ing 4 MBit 1991 Cinemaware
TV Sports... Football gut 3 MBit Oktober Cinemaware
Valis IT Shoot ~“em up Oktober Telent
W-Ring Shoot “em up super 3 MBit Oktober

Xevious Shoot™em up geht so 2 MBit erhaltlich Narmco

*=Super Grafx-Spiel
AuBerdem sind weitere Adventures/Rollenspiele auf CD-ROM angekundigt.

Allgemeine Anmerkungen siehe

Populous...

"Neue MEGA DRIVE Spiele"

SCORE

25450
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Thunder Blade

Seite 11. ak




Neuigke i1 ten

News aus J)‘i{)ﬁ}Y

Neue MEGA DRIVE Spiele

Titel Genre graf. Eindruck Kapazitdt E.-Monat Hersteller
688 Attack Sub Simulation gut 4 MBit Dezember  Electronic Arts
A. Battle Tank Simulation geht so 4 MBit Dezember  Accolade
Aero Blaster Shoot ~em up super 4 MBit Kaneko

Air Wolf Action geht so 4 MBit

Atomic Robokid Shoot“em up super 4 MBit November  U.P.L.

Axis Shoot™em up gut 4 MBit Oktober Telent
Aztion Shoot “em up gut 4 MBit Dezember  SEGA

Battle Mission Action geht so 4 MBit Reno. Products
Bean Ball Benny  Action-Adv. geht so 4 MBit NuVision
Bimini Run Action geht so 4 MBit NuVision
Blodia Strategie geht so September Kaneko
Caesar Strategie gut

Crack Down Action-Adv. geht so 4 MBit Oktober SEGA

Dando Rollenspiel Oktober Treco

Dick Tracy Action-Adv. gut 4 MBit SEGA
Dynamite Duke Action gut 4 MBit November  Kaneko

F-15 Strike Eagle Simulation gut 4 MBit Dezember  Microprose
Fantasy Zone II Shoot~em up sehr gut 4 MBit SEGA
Football Sport geht so 4 MBit SEGA

Gaiares Shoot~em up super 4 MBit Dezember

Gain Ground Action sehr gut 4 MBit September SEGA

Hard Drivin~ Rennspiel gut 4 MBit Dezember  Tengen
Hellfire Shoot~em up sehr gut 4 MBit September NCS

J.D. Knock Out Sport 4 MBit November  SEGA
Junction Strategie gut 4 MBit Oktober Micronet
Ka-Ge-Ki Karate gut 5 MBit Oktober Hot B

Klax Strategie gut 2 MBit September Tengen

Land Buster Shoot~em up 4 MBit SEISMIC
Macress Action 4 MBit SEISMIC
Mickey Mouse Action-Adv. gut 4 MBit SEGA
Mondu/T.o.Fatman Sport gut 5 MBit Oktober Sanritsu/Activi.
Ninja Warriors Karate gut 4 MBit September Taito
Paperboy Action 4 MBit Tengen
Phantasy Star 3  Rollenspiel sehr gut 6 MBit Oktober/US SEGA

R.C. Grand Prix Rennspiel geht so 4 MBit November  Asmik
Rainbow Islands  Geschicklichk. gut 4 MBit Oktober Taito

RBI Baseball 2 Sport 4 MBit Tengen
Ringside Angel Damen—-Catchen  geht so 4 MBit Oktober Asmik

Road Blasters Action 4 MBit Tengen

Road Busters Action 4 MBit Reno
Scramble Spirits Shoot™em up gut 4 MBit Dezember  Toa Plan
Shadow Dancer Action-Adv. gut 4 MBit Dezember  SEGA
Skull&Crossbones Action gut 4 MBit Oktober Tengen

Sonic Action-Adv. geht so 4 MBit SEGA

Space Invaders 90 Shoot~em up geht so 2 MBit September Taito

Spider Man Action gut 4 MBit November  SEGA

Strider Action super 8 MBit Oktober SEGA/Capcom
Super Volleyball Sport gut 4 MBit Video System
Sword of Vermill. Rollenspiel sehr qut Dez./US SEGA

Techno Cop Action-Adv. gut 4 MBit Razorsoft
Tel Tel Baseball Baseball geht so 4 MBit September Sun Soft
Trampolin Terror Sport 4 MBit September Dream Works
Vette Rennspiel geht so 4 MBit Dezember  Spectrum H.Byte
Wrestle War Sport gut 4 MBit

X-Dazedly-Ray Shoot~em up geht so 4 MB1it erhiltlich Unipacc

Zany Golf Sport geht so 4 MBit Electronic Arts

VGC-VideaoaGamblers
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Neuigkeiten

News 2L S J)ﬁ?;ﬁ}Y

Titel, die wir bereits 1in der
letzten Liste (siehe letztes CJ)
auffihrten, haben wir, um die
Vollstandigkeit zu bewahren,
nochmals aufgefiihrt und ggf. ei-
nige Angaben aktualisiert/gean-
dert.

Da die
lang ist, haben wir
diesesmal

Liste mittlerweile recht
Titel, die

neu hinzugekommen sind

fett gekennzeichnet. Alle mitt-
lerweile erhdltlichen und uninte-

ressanten Titel (jap. Adventures
oder Rollenspiele) haben wir
rausgeworfen.

Leider 1st der Erscheinungsmonat
(in Japan!) nicht immer ernstzu-
nehmen (obwohl angegeben) und
kann sich deshalb kurzfristig
andern!

Fatman (Modu~s Fighting Palace)...

GalaresS...

VGC-VideoGamblers
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Spicecle Testht

NEO-GEO

Ninja Combat

Langsam fallt eilnem
ambitionierten Spiele-
tester wirklich nichts
mehr ein, mit dem er
einen Test von einem
Spiel einleiten kann,
das zum x-ten Mal die-
selbe Story aufwarmt.
Nun ja, wollen wir
trotzdem mal eben aus-
leuchten, worum es bei
Alpha™s neuem Spiel
Ninja Combat geht: Die
Aufgabe der  beiden
Helden Joe und Hayabu-
sa, deren Rolle zwel
Spieler gleichzeitig
ibernehmen konnen,
lautet, einen bosen
Verbrecher, der die
Weltherrschaft mit
Hilfe  Scharen von
Krieger und Ninjas an sich reifen will,
zu stoppen (was sonst). Im Gegensatz zu
anderen Spielen, sind die beiden Kamp-
fer "auswechselbar"; hat man namlich
einen der drei Gegner Kagerow, Musashi
und Gembu in der Mitte von Level 1-3
besiegt, kann man ihn am Anfang des
niachsten Levels anstelle der eigenen
Spielfigur einsetzen. Natilirlich hat
jeder andere Waffen. Nachteil dieser
Spielfiguren ist aber, daB sie im Ge-
gensatz zu Joe und Hayabusa keine Waf-
fen aufnehmen konnen, die in zerstorba-
ren Fiassern aufbewahrt — werden. So

bleibt ihnen die Benutzung von Axten,
Schwertern, Keulen und drei weiteren
Schlagwaffen verwehrt. Alle Kampfer

haben aber eine bestimmte Extrawaffe,
die man mittels anhaltendem Druck auf
Button A auslosen kann. Bei Joe er-
scheint nach loslassen des Buttons ein
feuriger Drache, der die Gegner reihen-
weise niedermetzelt, wohingegen Gembu
nach Catchermanier einfach mal kraftig
auf den Boden stampft, worauf dicke
Felsbrocken von der Decke und den Geg-
nern auf die Kopfe fallen. Leider ver-
liert man beim Einsatz dieses Extras
etwas Lebensenergie. Um seine Kampfer
schneller zu machen oder um ihnen "Po-
wer" zu geben, sind in den Fassern auch
noch drei unterschiedliche Schriftrol-
len versteckt (da stehen dann wohl Zau-
berspriiche drauf). Mit dieser Schar von
Kampfern diirfte es eigentlich kein Pro-
blem mehr sein, sich durch alle sieben
Levels bis zum Obergegner durchzukamp-

fen. Wenn da nicht die wvielen Feinde

waren, die sich 1in Trupps an unseren
Helden vergreifen wollen. Kettenschwin-
ger, Ninjas mit Messern, Flammenwer-
fer-Heinis und eine Menge mehr wollen
erledigt werden. Entweder per Normal-
Schu (Knopf A), Extra oder Sprung-
Angriff (Knopf C wund im Sprung Knopf
A). Einen Salto-Sprung kann man mit
Knopf B ausfiihren, sinnvoller ist aber
der weite Sprung, den man mit Knopf C

macht, da dieser verbunden mit einem
Angriff (Knopf A) sehr effektiv ist.
Wie es sich gehort, hat jeder Kampfer
sein individuelles Angriffsverhalten.
ak

In der Szene wurde bereits viel iiber

Ninja Combat berichtet. Die Meinungen
der Leute gingen von "naja" bis "su-
per"! Ich war also sehr gespannt, was
das neue Modul wirklich taugt, da viele
der Meinungen nur auf Meinungen von
anderen oder nur auf Betrachtung eini-
ger Bilder basierten. Und in der Tat:
Betrachtet man nur die Grafik dieser 46
MEGA-Cartridge, tendiert man schnell zu
einem "sehr gut", doch leider kann man
dieses Pradikat wirklich nur der Grafik
und der gewohnten grafischen Perfektion

(Animation, Pixel pro Sprite, Spri-
tegroBe, Sprites pro cm?) geben. Der
Sound, besonders die heiBen Echo-

Gitarren, verdient zwar auch ein Lob
(der von Nam 1975 gefdllt mir perschn-
lich etwas besser), dann wird™s aber
haarig, was die guten Bewertungen an-

VGC-VideoGamblers
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NECGEO

Spiliele Test

geht. Technisch vermag Ninja Combat wirklich sehenswerten Grafik kein emp-
zwar zu uUberzeugen, spielerisch bietet fehlenswertes Spiel. Wer sich an Super
es Schonkost auf Sparflamme! Erster Shinobi filir das MBEGA DRIVE orientiert,
Kritikpunkt sind die unendlichen (!) wird eine schwere Enttauschung erleben!
Continues, mit denen jeder das Spiel in Alle anderen Action-Adventure Fans

maximal einer halben Stunde
losen kann (was soll eigent-
lich das Zeitlimit?)! Das |
senkt die Motivation natiir- [§
lich erheblich. Zu zwelt |
spielt man gar noch schneller [#
durch! Leider 1ist auch der
Spielablauf wviel zu hektisch
geworden, wodurch man in spa-
teren Levels die meiste Zeit
nur damit verbringt, die Ex-
tra-Waffe einzusetzen, drauf-
zugehen und Continue zu druk-
ken. Da man so schnell durch
ist und der Spielstand lau-

fend auf die Memory Card ab- bty

gespeichert wird, kann man TIME ¢4~
mit eingesteckter Memory Card nur da sollten sich lieber filir Magician Lord,
anfangen, wo man zuletzt aufgehort hat ebenfalls von Alpha, entscheiden. Lei-
(also im letzten Level)! Folglich muR der krankt dieses Spiel an einem {iber-
man die Memory Card entfernen, will man trieben hohen Schwierigkeitsgrad! Wie
wieder vorne anfangen! war~s mit der Mitte, meine Herren Pro-
Insgesamt 1ist Ninja Combat trotz der grammierer? ak
((Ninja Combat NEO-GEO 46 MBIt Cartridge)
(1-2 Spieler/Action-Adventure Alpha Denshi 1990 )
Preis: ca. 420 DM)
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k Grafik Motivation J Spielbarkeit /{Schwie! rels/Leistung

Wettbewerb!

Macht Ihr gerne Bildschirmfotos von Euren Videosplielen? Wenn dem so
ist, habt Thr nun die Moglichkeit mit einem Eurer Bilder an ein kos-
tenloses Modul nach Wahl fiir Euer System (auBer Neo-Geo) zu kommen!
Beteiligen kann sich jeder mit so vielen Bildern wie er will. Achten
miRt Thr nur auf folgendes:

1. Zu den Bildern miissen die passenden Negative beiliegen,

2. Die Adresse nicht nur auf den Briefumschlag schreiben,

3. wer seine Negative zurick haben will, lege bitte eine kleine Notiz
bei (Riucksendung dann mit dem nachsten Club Journal) und

4. alles gut eingepackt bis zum 01.12.1990 an uns schicken.

Wer will, darf sich auch gerne an der Top Ten beteiligen oder eilnen
Leserbrief mitschicken!

Der gliickliche Gewinner, den wir anhand des Fotos nach unserem subjek-
tiven Eindruck ermitteln, erhalt ein Modul nach Wahl fir sein Video-
spielsystem (ausgenommen Neo-Geo). Der Rechtsweg 1st ausgeschlossen,
Mitmachen lohnt aber trotzdem! ak

Hier nochmal unsere Adresse: VGC, A. Knauf, Sander Str. 28, 5060 Bergisch Gladbach 2
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Spir1ele Test

Nachwuchsgott und
hast wvon Hause aus die Fahigkeit
die Welt zu gestalten. Aber all
dies bringt nichts ohne Menschen,

Du bist eiln

die Dir die Kontrolle iiber die
Natur geben. Je mehr MenschenDu
unter Deinem Scheffel hast, um so
mehr Macht kannst Du auf Dich
vereinigen. Natirlich gibt es
auch einen bdsen Mochtegerngott,
der Dir mit seinem Volk die Power
abringen will. Das Abmetzeln Dei-
nes Volkes darfst Du natirlich
auf gar keinen Fall zulassen und
muRt deshalb auch damit beginnen
Dein Volk moglichst schnell auf-
zubauen und den Feind i1rgendwann
vernichtend anzugreifen. Da sich
Deine Fahigkeiten noch weiter
entwickeln konnen, hast Du nach
einiger Zelt soviel Energie auch
Naturkatastropen wie Sintflut,
Erdbeben oder Vulkanausbriche
auslosen zu konnen. Vorher heift
es aber erstmal, ein Volk zu
schaffen. Hierzu gibt es zu aller
Anfang fir jede Partei (Gut und
Boése) ein Langebiliet gelegen 1im
Meer und zwel Pixelmannchen mit
Hausern, die (hoffentlich) aus-

MEGRA DRIVE

giebig der Lebenslust frohnen und
munter Nachkommen zeugen. Diese
Nachfolger verlassen das Haus und
suchen wiederum einen Platz um
sich ein eigenes Haus zu bauen.
Die Hauser gibt es 1in verschiede-
ner Ausbaustufe, die wvon dem
Platz abhidngt, die das Mannchen
zur Verfiigung hat. Hinderliche
Hiigel oder Berge kann man deshalb
mit Button A ab- bzw. mit C auf-
bauen. Hat man genug Platz ge-
schaffen, entsteht eine Burg, die
einen Pfeil, der die eigenen
Energie darstellt auf einer An-
zelge vorwarts schiebt. Auf die-
ser Anzeige sind mehrere Symbole,
die anzeigen, welche Aktionen
(z.B. Sintflut) man schon ausfiih-

ren kann. Diese Symbole findet
man auf einem Bedienfeld unter-
halb des vergroBerten Spielfelds

wieder. Aber noch mehr Symbole
gibt es hier unten, die im Spiel
alle sehr wichtig sind: Uber die-
se kann man bestimmte Befehle an
sein Volk geben. So kann man den
kleinen Mannlein (und Weiblein)
den Befehl zur Vermehrung geben
oder dafir sorgen, daR sich alle
am heiligen Symbol des Volkes
(eine Art Kreuz) versammeln und
dort miteinander zu einem starke-
ren Mannchen verschmelzen. Hat
man schon soviel Energie kann man
aus diesem Mannchen einen Ritter
machen, der sich sofort in das
Feindesland aufmacht und gegneri-
sche Hauser niederbrennt. Etwas
weniger kriegerisch kann man auch
die normalen Birger agieren las-
sen: Sie konnen auch in das Fein-

desland laufen und sich der Hau-
ser bemachtigen ohne sie gleich
zu =zerstoren. Die bodse Seite

versucht natirlich gleiches.
Sollten alle Stricke reifen, kann
man 1n einigen der 500 Level das
Armageddon-Symbol anklicken. Dann
kommt es zum unweigerlich ent-
scheidenden Endkampf zwlischen
beiden Volkern. Eine langsame
Ausrottung ist aber manchmal
unausweichlich, die 1in vielen
Levels nur wenlige der Naturkata-
strophen "funktionieren". ak



Spirele Test

MEGRA DRRIVE

Ich vermute mal, die Erkldrung
auf der vorigen Seite hdtte 1ch
mir sparen konnen - oder gibt es
noch jemanden, der noch nie was
von Populous, dem Gotter-Spiel,
gehort hat? All denen sei noch
gesagt, daf sich die Computerver-
sion von Populous nicht nur seit
Monaten in allen Computertops

hdlt, sondern auch zum "Spiel des
Jahres 1989"
gekihrt wurde.
Bullfrog, die Pro-

grammlerertruppe

des Computerorigi-
nals, hat sich der
MEGA DRIVE Version
angenommen, die
vor kurzem 1in den
USA von Electronic

Arts veroffent-
licht wurde. Die
vorliegende Ver-
sion hat eigent-
lich nur einen
gravierenden Un-

terschied zum Com-
puter-Original:

Einige Menus, 1n
denen man Einstel-
lungen zur Geg-
nerstarke etc.
vornehmen konnte und der Zwei-
Spieler Modus, den man aber so-
wileso nur uber Modem nutzen konn-

in kritischen Situationen
immense Verschnellerung zu
untermalen wissen. Wer die Compu-
terversion bereits hat, sollte
auf einen Kauf verzichten, denn
die MD-Version 1st bis auf oben
mit
Alle anderen sollten zu-
Populous hat nichts von
Das Problem

sung
durch

genannte Ausnahmen i1dentisch
dieser.
greifen;
seinem Reiz verloren.

mit der Joypadkontrolle (im Ori-
ginal mit Maus) hat man auch in-
telligent umgegangen: Mit dem

te, fehlen. Leider hat man auch Joypadkreuz steuert man nicht nur
noch den sparlichen Sound ausge- den Aktions-Pfeil, durch gleich-
baut und nur die auf die Dauer zeltiges Dricken wvon Button B
nervenden Herztdne unseres Gottes scrollt man die Landschaft 1in
(?) gelassen, die seine Verfas- jede beliebige Richtung. ak
( (Populous /MEGRA DRIVE 4 MBit Cartridge)
Op. . =
(1 Spieler/Strategie Electronic Arts 1990 )
(Testmuster von CWM Preis: ca. 110 DM )
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Spilcele Test

MEGRA DRIVE

Die Insekten sind los! Hot-B  1ant mit

Am Ende jedes der flunf Level trifft man
auf ein besonders groRes Insekt, das
freudig seine Munition verschieft.

In Japan gibt es tbrigens schon einen
Soundtrack des Automaten auf CD und als

Insector X (gesprochen InsectOL Cross) Album. ak

die Umsetzung des g —saA | |
gleichnamigen = Taito- p= 1‘000'25’8‘00 = D1
Automaten, der selt =

Anfang 1989 in den

Spielhallen zu finden
ist, auf die MEGA DRI-
VE-Anhanger los. Auf-
gabe des Spielers ist
es, einen Helden mat

Insektenfligeln - ei-
nem Menschen nicht
unahnlich - und tech-
nisch ausgereiften
Laserwaffen zu

steuern. Dieser gefliu-
gelte Ballerheld kann
aber nicht nur seine
Laserwaffe gegen die
gegnerischen Insekten @
(vorzugswelse bewaff-
nete Fliegen und
Maikafer) einsetzen,
durch AbschuR elner
bestimmten Insekten-
gattung (Kampf -
Schmetterling?) kann
er Extras wie Power Up
(effektiverer SchuR) , Double-Shot ,
Speed Up, Streuschul etc. aufnehmen.
?e besonderen Clou hinterlassen be-
stimmte Gegner spezielle Waffensysteme
(Feuerballe, Raketen etc.), die man mit
Hilfe von Button C zusitzlich zum nor-
malen SchuB nutzen kann. Button B dient
fur den normalen Schuf, mit Button A
kann man zwischen den verschiedenen
Special-Weapons umschalten. Dank des
eingebauten OPTION-Meniis 1ist es auch
moglich, Dauerfeuer einzuschalten, den
Sghw1erlgke1t rad zu d&dndern oder die
Lebenanzahl a bis zu acht Leben zu
erhohen. Hat man alle seine Insektenle-
ben ausgehaucht, darf man glicklicher-
welse auch noch von drei Credits Ge-
brauch machen. Wie gewohnt verliert man
nach dem Anbleben die esammelten Ex-
trawaffen und muR sich wieder mit dem
Solo-Laser gegen alle mog-
lichen kleine und groRe Feinde aus der
Insektenwelt zur Wehr setzen. Diese
Flattermanner oder am Boden stationier-
te Reptilien (Frosche etc.) machen
selbstverstandlich auch frohlich Ge-
brauch von ihren Waffen. Die Fliegen
lassen es sich zum Beispiel nicht neh-
men, nach einer bestimmten Zeit zielge-
nau auf unsere Spielfigur zu schieBen.

Insector X ist ein ansprechendes Shoot
“em up aus dem oberen Durchschnitt.
Solide Ballerkost wird mit schicker
Hintergrundgrafik und der guten Idee
mit den Special-Weapons, die man zum
"NormalschuR" nutzen kann, dargeboten.
Technisch ist Insector X 1in Ordnung,
obwohl die Sprites, besonders die, die
man dauernd zu Gesicht bekommt, etwas
zu klein geraten sind. Die Endgegner
sind - sowelt getestet - alle mit einer
einfach zu erlernenden Taktik zu besie-
gen. Auch die Musik ist oberes Mittel-
eld. Daraus ergibt sich fiir den wacke-
ren Ballerfreak, der Thunder Force IIT
naturlich schon 1langst besitzt, ein
welteres Spiel, dessen Kauf er sich
iiberlegen sollte. Im Vergleich zu Thun-
der Force III hat Insector X zwar keilne
Chance, vergleichbar 1st es eher mit
Whip Rush, wobel letzteres aber schwie-
riger 1st. Wer sich also in akuter Not
befindet und dringend ein neues Gericht
aus der Ballerkostkiiche braucht, sollte
sich Insector X ansehen. Es ist auf
jeden Fall viel besser als das neue XDR
(X-Dazedly-Ray) von Unlpacc, das 1n
Sachen Qualitat Unterklasse "ist. Aus
diesem Grund drucken wir auch keinen
ausfuhrlicher Test dieses Spiels ab. ak

((Insector X /NEGRA DRIVE £ MBit Cartridge ) |
(1 Spieler/Shoot'em up Hot-B 1990 )
( Testmuster von CWM Preis: ca. 99 DM )
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Spilcecle Testh

MEGRA DRRIVE

Lange muRten wir auf die erste Rennsi-
mulation fir SEGAs 16bitter warten:
Bereits Ende 1989 wurde das Spiel fir
Frihjahr 1990 angekin-
digt! Worum es bei
Super Monaco G.P.
geht, 1st wohl keine
allzu groRe Frage: Des
Spielers grofRter
Wunsgch und sein  ange-
strebtes Ziel ist es,
Weltmeister in der
Formel 1 zu werden. Da
ihm so ein Titel aber
nicht 1n den  SchoR
fallt, sollte er sich
im Practice Modus
erstmal auf einem der
16 Kurswarm fahren.
Man kann aber auch
gleich 1m "Super Mona-
co GP" mitfahren oder
gleich bei der Welt-
meisterschaft teilneh-
men. Da letztere eine
Menge Zeit in Anspruch
zu nehmen pflegt, be-
kommt der Spieler nach
jedem Rennen ein Pass-
wort. Bevor aber das eigentliche Rennen
steigt, muB man sich erstmal einen der
16 Startplatze sichern. Uber diesen
wird in eilnem Vorbereitungsrennen gegen
die Uhr entschieden. Vorher sieht sich
unser ambitionierter Rennfahrer vor die
Wahl gestellt, ob er in Klasse B (Auto-
matikschaltung), Klasse A (Vier-Gang-
Schaltung) oder Super Klasse A (Sie-
ben-Gang-Schaltung) mitfahren will. Je
mehr Giange, desto hoher die Geschwin-—
digkeit des Wagens. Gas gibt man im
Rennen mit Knopf B, gebremst wird mit A
und einen Halt am Pit-Sto (Box) kann
man mit C einleiten. Wihrend des Ren-
nens sieht man 1in der Bildschirmecke
rechts unten eine verkleinerte Darstel-
lung des Kurses, mit dessen Hilfe die
Position der einzelnen Wagen gut zu
erkennen 1ist. Fiur alle Sennas und
Prosts gibt™s auch noch eine Anzeige,
wieviele Sekunden man hinter dem fuh-
renden Fahrzeug liegt. "Echte" Rennfah-
rer spielt man aber nicht, vielmehr
stehen 16 frei erfundene Gasgeber mit

Ende eilnes Rennens ibt™s Punkte fir
die Weltmeisterschaft, bzw. auch keine,
wenn man vorher gegen eine der Hinder-
nisse rauscht und ein Rad verliert oder
einen Mitfahrer anrempelt (besondere
Vorsicht ist beim Start auf engem Raum
geboten). Zum sichereren Fahren sollte

- PETTTTT Q’_‘_
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ofters mal

man in den Rilckspiegel
schauen. Dank des eingebauten OPTIONS-
Meniis kann man nicht nur die Sprache
(Japanisch oder Englisch) anwahlen,
sondern auch die Feuerknopfbelegung
verdandern. ak

Super Monaco Grand Prix ist wie ich das
erwartet habe ein unterhaltsames, gut
gemachtes Rennspiel. Die Grafik ist
schon  schnell, gut gezeichnet und ani-
miert. Besonders eine Fahrt durch den
Tunnel weiR mitzureiRen. Die Musikstik-
ke sind - obwohl teilweise etwas eigen-
artig - gut gelungen. Es macht richti

SpaR, ihnen zuzuhdren. Auch der Soun

(Reifenquitschen, Vorbeibrausen der
Gegner) hdtte nicht besser sein miissen;
die Sprachaus%abe allerdings schon!
Kritik zu tben fdllt bei diesem Spiel
ziemlich schwer. Es scheint gut durch-
dacht und dank des Passworts auch lang-
fristig motivierend.

Ein Spiel filir alle Rennfahrer, die
nicht noch langer auf Out Run warten

verschiedenen Rennwagen zur Auswahl. Am wollen. ak
((Super Monaco GP MEGA DRIVE 4 MBit Cartridge) )
(1 Spieler/Rennsimulation SEGA 1989,1990 )
( Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 99 DM )
1 0 > 1 0

RN WhRAN®E S
O A T N

~
MNWANAN®ROD

~
S
-

~NNWhOTANI® Y

)\ spistbar

WU AN®ReD
NNW*MD\NQ‘OE

~
WO AN®ROD
NN WHR N ANRWO R

eit )(Schwierigkeit

3
5
N

VGC-VideoGamblers

17

Club Journal Ausgabe 16



Spicle Tesi

MMEGR DRIVE

Shiten-Myooh

Es war einmal vor lan-

unter anderem die drei
Kampferinnen Kotarou,
Ayame, Senshirou und
der  wackere Rampfer
Kidenbou, der sich der
emanziplerten  Truppe
anschloB. Diese vier
Wagemutigen mussen nun
dafur geradestehen,
der Welt - dem ganzen
Universum - den Frie-
den zuruckzubringen
und machen sich zu
diesem Zwecke  auf,
diverse Monster und
Obermonster 1in sechs
Levels, die nman auch
einzeln anwahlen kann,
niederzuplatten.
gleichzeitig geht™s ans Werk, zu dem
verschiedene Schusse und Extrawaffen
zur Verflgung stehen. So kann man mit
Knopf A schieRen, wobei die Lange des
Driuckens die Intensitat (und Form) des
anschlieBenden Schusses bestimmt (Beam-—
Anzelge am oberen Bildschirmrand); mit
Knopf B wird gesprungen und mit Knopf C
lost man eine spezielle Waffe aus, die
den ganzen Bildschirm leerfegt. Extras
gibt™s 1in verschiedener Form nach Ab-
murksen bestimmter Feinde. So gibt ei-
nes der Extras verlorene Lebensenergie
zurick, ein anderes sorgt flr einen
schnelleren Beam oder verstarkt den
SchuB. Hindernisse wie  eilnstiirzende
Briicken oder Wasserfontainen versperren
zusdtzlich den Weg. Verliert man ein
Leben, muR man mit einer der tUbrigen
Spielfiguren weiterspielen. Druckt man
wahrend des Spiels PAUSE, kann man sie
auch mal eben die Spielfigur auswech-
seln. Jede Spielfigur hat natirlich
eine andere Waffe (vom Wirbelsturm bis
zum Elektroschocker).

Ein OPTIONS-Menii und einige Continues
haben die Programmierer freundlicher-
welse auch ;?eich in das Spiel einge-
baut. ak

ger Zelt ein boser
Herrscher, der sich
die Welt zu Untertan 3
machte.  Nur  wenilge 3%
uberlebten die Inva- 48N
s1on  seiner Horror- ;Je
Truppen. Unter den KN
Uberlebenden waren [Eee
P

i A

PO I BRI TR B BRI

Alleine oder zu zweilt

Da liegt es nun, das erste Modul der
Firma SIGMA fiir das MEGA DRIVE, bei dem
sich die Progranmierer offensichtlich
an Kujakuo II orientiert haben. Spiele-
lemente wie Beam und Smartbomb-
Extrawaffe sind ndmlich genauso vorhan-
den wie ein Sprite, das durch mehrere
Levels rennt und Monster plattet. Ein
groRer Unterschied zum Vorbild ist al-
Jerdings die technische Qualitat. Die
Sprites von Shiten-Myooh sind zwar
anstandig animiert aber viel zu klein
und lieb?os gezeichnet, vergleicht man
mit denen von Kujakuo 2. Auch die
telt an der Lust-
(lie?t viel-
ung

sle
Hintergrundgrafik kra
losigkeit er Grafiker
leicht an der besseren Bezah der
SEGA-Grafiker). Der Sound, der mich
stark an den des Master Systems erin-
nert, platschert fast unbemerkt vor
sich hin und auch die Extrawaffen holen
nicht mehr viel heraus. Einzig der
Zwei-Spieler-Modus  1aRt Shiten-Myooh
(was mag das wohl bedeuten?) 2zu elner
Alternative zu Kujakuo 2 werden. Wer
aber sowieso alleine spielt, sollte
sich vorher unbedingt FKujakuo 2 (bei
uns 1n Deutschland offiziell unter dem
gitel %ygtic Defender erhaltlich) anse-
en! a

[ (Shiten-Myooh MEGA DRIVE 4 MBit Cartridge ) )
(1-2 Spieler/Action-Adventure Sigma 1990 )
(Test'muster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 99 DM)
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Spicecle Tesit

EGRA DRRIVE

Rastania 1ist seit Jje
her eine heilige Stat-
te, in der der in den
Hinmel emporragende

Sky- scraper"-Schwert
aufbewahrt wird. Es
wurde uUberliefert, daR
der, der das Genannte
besitzt auch alle
Macht Uber  Rastania
und seine Bewohne

inne hat. Was lieg

also naher, als daRB
sich eine Gruppe von §
Fieslingen aufmacht an
das schmucke Stiick
ranzukommen? Da aber
auch Rastan, ein mus-
kelbepackter Held, den
viele sicher schon vom
ersten Teil der Ra-
stan-Saga her kennen,
in diesem Rastania lebt, macht er 51ch

anfangs nur mit einem normalen Durch-
schnittsschwert bewaffnet, auf, das
Land von bosen Kreaturen in Gestalt von
Skeletten, Gnomern, gepanzerten
Schildkroten und anderen  Fantasy-
Figuren zu sdubern. Endgegner sind
naturlich auch mit dabei. Verschiedene
Extras wie Elektronen-Schutz, Smart-
bombs und drei unterschiedliche Waffen
(normales Schwert und Schild, langes
Schwert und Eisenkralle a la "Nightma-
re") sollen dem Spieler helfen sich

nicht nur gegen die teils zdhen Feinde
durchzusetzen, sondern auch ermogli-
chen, daR man Hindernisse wie Kisten

oder herabstiirzende Felsen aus dem Weg

Vom ersten Taito-Spiel fir das MECGA
DRIVE hatte ich eigentlich mehr erwar-
tet! Die Sprites sind zwar schon grof,
das Scrolling ist enorm augenfreundlich
und auch die Hintergrundgrafik ist zwar

einfach, aber fein. Das kann man von
den Sprites leider nicht behaupten: S:=
wirken sehr grob und sehen teilwelse
recht bemitleidenswert aus, was di¢

zelichnerische Qualitat betrifft. Dae
unansehnlichen Explosionen (oder was
soll das sein?) und die spartanische
Musik will ich gar nicht erst erwahne:.

Was die GroRe der Sprites hetrifft i1st
Rastan II das Gegenteil von Shifern-
Myooh (Test ebenfalls i1n dieser Ansga-

be), bei dem die Sprites zu klein yer:

raumen kann. Naturlich kann Rastan alle ten sind. Spielerisch bietet Raste
moglichen Bewegungen machen und sich leider auch nur Schonkost.
auch mit Hilfe schwingender Kletterp- kann 1ich das Modul eigentlich i de
flanzen fortbewegen. Wer seine Leben nen, cdie Altered Beast zu 1hren Lis-
verliert, darf noch auf drei Continues blingsspielen zdhlen. ak
zurtickgreifen. ak
f(Rastan Saga II MEGRA DRIVE 4 MBit Cartridge )
(1 Spieler/Action-Adventure Taito 1990 )
( Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 99 DM)
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Spiecle Test TEGA DRRIVE

Nachdem man Tierfreund ——
und Zoobesitzer  Mi- W I
chael seit  eilnlger o~

Zeit am Automaten 1in
der Spielhalle steuern:
darf, erschien  vor| ISR - A )
MEGA .-‘-_-_------'.‘<.a.q~4‘q‘qqq~4~ g ap g B g Snge b Bl B by B S e e e B

kurzem auch die g Do B T, B
DRIVE-Version von
Moonwalker. Was der
Spieler, der die Rolle
des Stars uberninmt, |
genau zu tun hat, kann
1ich nicht sagen, da\®
ich den gleichnamigenj

Film nicht  gesehen
habe. Jedenfalls
lauft, springt oder g
tanzt das Michael-§
Sprite durch finf un-g
terschiedliche Levels
mit diversen Zwlschen-
und  Endgegnern. Im
ersten Level (Club-

haus) hat er zur Auf- —8
abe, einige kleine Midchen 2zu be- aufteilen, an deren Ende sich Michael™s
reien; diese Miadchen sind hinter Tiren Affe Bubbles einschaltet und ihm den

versteckt, die sich durch Joypad nach Weg zum Zwischengegner zeigt, gibtTs

oben driicken offnen lassen. Hat man natiirlich einen Michael Jackson-Song.

Pech, versteckt sich hinter der geoff- Smooth Criminal, Beat It, Another Part

neten Tur ein Gegner, der postwendend of Me, Billie Jean und BAD sind aus-

um sich schldgt oder seine blitzblank erwahlt worden, die Ohren des Spielers
polierte Knarre zieht. Natiirlich aist zu verwohnen. Ein OPTION-Meni, sowile

Michael nicht hilflos: Mit Button B einen Zwel-Spieler-Modus haben die Pro-

verschiet er eine Art magischen Staub, grammierer auch nicht vergessen. ak

der den Feind im wahrsten Sinne des

Wortes hinwegfegt. Wenn Michael kaum Ein sehr guter Automat und eine ange-

noch Energie gat, mul aber selbst er messene Umsetzung. Moonwalker ist kein

sich mit den blofen Fausten verteidi- Durchhanger, wie 1ch das eigentlich
gen. Mit Button A kann der Spieler di- erwartet habe. Das Spiel ist sicherlich
verse "Magien" aufrufen, 1e leider auch kein besonders geniales, aber Spaf

Energie fressen. Ein kurzer Druck 1&Rt macht es allemal. Die Grafik ist gelun-

zum Beispiel an der Decke befestigte gen - deutliche Ahnlichkeiten zwischen

TrepEen, ohne die man sich nicht weiter dem Sprite und Michael Jackson sind zu

durch ein Gebaude vorkampfen konnte, erkennen. Auch die Musik 1st sehr schon

herunterfallen; langeres Driicken be- umgesetzt worden (bel Beat It warte ich
wirkt, daR Michael! seinen Hut vom Kopf immer auf den Gesang - bel BAD ertont
nimmt und 1ihn 1n Richtung der Feinde welcher). Storen tun mich eigentlich
wirft, die dann auch sehr realistisch nur das vertikale Scrolling, das doch
explodieren. Drickt man noch langer, arg ruckelt und die Art wie man Tiren
gibt~s eine kleine Tanzeinlage vom Mei- offnet. Nicht selten gab Michael nur
ster perschnlich, die in etwa wie elne ein "Uhh..."” von sich da ich nicht ge-
Smartbombe wirkt. Zusatzlich kann sich nau vor der Tiurklinge stand. Erfri-
der Mann im weifen Anzug verschiedener schend sind die Waffen, die Michael
herumstehende Gegeristande benutzen. So einsetzt. In welchem anderen Action-
kann er Stithle oder Milltonnen in Rich- Adventure wehrt man sich mit elner
tung Gegner tretern. Aber nicht nur Ge- herrlichen Tanzeinlage oder mit dem
baude wollen von Gangstern befreit wer- Rumkicken diverser Gegenstande? Auf die
den, Michael muf2 sich auch gegen Stra- Dauner wird das Spiel aber etwas lang-

Rengangs, Untote auf dem Friedhof usw. wellig, obwohl einige Feinheiten den
zur Wehr setzen. Gelingt es ihm nicht, Spieler zusatzlich motivieren sollen.

verliert er also alle seilne dreil Leben, Trotzdem kénnen sich alle Michael Jack-

kann der Glicklic noch auf einige son-Fans Moonwalker ohne zu zdgern zu-

J{__Seund Motivation ;{ Spielbarkeit }{Schwierigkeit

Continues zurtickgreifen. Zu jedem der legen. Wem C thusters gefiel, sollte
Levels, die sich in elnzelne Telllevels sich das Modul ruhia mal anschauen. ak
((Moorwalker /MEGA DRIVE 4 MBit Cartridge ) )

(1-2 Spieler/Action-Adventure SEGA 1990)
(Testmuster von CWM Preis: ca. 99DM )
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U3 Ve s

SEGA MEGA DRIVE

Sexprt.eemb e - T O

Platz Taitel Genre Hersteller Monate daheil  VGC-Wertung
1. (1) Thunder Force 11T Shoot~em up Tecno Soft  zweil 9.0 15720
2. (2) Columns Strategie SEGA zwel 9.0 15718
3. (3) Super Shinoba Action-Adventure SEGA acht 9.0 3/16
4. (=) Batman Action-Adventure SunSoft neu 8.5 15723
5. (4} Phantasy Star I1 Rol lenspiel SEGA zwel 9 14716
6. (10) ESWAT Action-Adventure SEGA zwel 7.5 L5721
7. (=) Phelios Shoot."em up Namcot neu 7.5 15/17
8. (5) After Burner II Action Dempa finf 8.0 14/13
9. (6) Golden Axe Action SEGA acht 9.0 12710
10.(-) Super Monaco G.P. Autorennen SEGA neu 8.0 16717
PC-ENGINE

Platz Titel Genre Hersteller Monate dabei  VGC-Wertung
1. (1) Gunhed Shoot~em up Hudson Soft zwolf ' 9.0 8/15
2. (=) Ninja Spirit Action-Adventure Irem neu 8.0 16/22
3. (=) Devil Crash Flipper Naxat neu 9.0 16/26
4. (-) TImage Fight Shoot~em up Irem neu 7.5 16/24
5. (3) Splatter House Action-Adventure Namcot vier 8.0 14/22
6. (=) Cyber Core Shoot~em up neu 7.5  13/25
7. (2) Be Ball Geschicklichkeit. Hudson Soft vier -

8. (=) Blue Blink Action-Adventure Hudson Soft neu -

9. (8) World Court Tennis Sport Hudson Soft zwanzig -

10.(5) Tiger Pilot Shoot “em up Taito vierzehn 8.5 8/12

SEGA MASTER SYSTEM NES

Platz  Titel Monate dabei Platz Titel Monate dabei
1. (1) Phantasy Star siebzehn 1. (2) Simon™s Quest zehn

2. (2) Miracle Warriors funf 2. (3) Life Force finfzehn
3. (3) Y's finfzehn 3. (1) Adventure of Link siebzehn
4. (5) Golvellius flinfzehn 4. (4) SMB II funfzehn
5. (4) Wonderboy III sechs 5. (5) Top Gun sechs

6. (6) Dynamite Dux zwel 6. (7) Blades of Steel zehn

7. (7) Kenseiden acht 7. (8) Cobra Triangle drei

8. (=) Spellcaster wieder da 8. (6) Castlevania siebzehn
9. (10) Psycho Fox zwel 9. (9) Legend of Zelda zwel
10.(8) R.C. Grand Prix zwel 10. (=) Track & Field II wieder da

Die Tops 1in diesem CJ
(ab eilner Gesamtwertung von 8.0)

Platz Titel Genre System Gra Sou Ges Test Seite
1. Devil Crash Flipper PC-Engine 8.5 9.5 9.0 26
2, Populous Strategie MEGA DRIVE 8.5 1.0 9.0 14
3. Klax Strategie MEGA DRIVE 7.5 3.0 8.0 28
4. Super Monaco GP Rennsimulation  MBEGA DRIVE 8.5 8.0 8.0 17
5. Ninja Spirit Action-Adventure PC-Engine 8.5 8.0 8.0 21
6. Power League 111 Sport PC-Engine 8.0 7.5 8.0 23

Die Angabe xx/xx bel "VGC-Wertung" bezieht sich auf die Ausgabe und auf die Seite

auf der das Spiel getestet wurde.

VGC-VideoGamblers 21 Club Jcurnal
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Spr1ele Test

e

Ninja Spirit

Rache 1st suB! Das
dachte sich auch der
treue Hund, dessen
Herrchen von den gri-
nen Blitzen elines
miachtigen Damonen da-
hingerafft wurde. Was
liegt ndher, als daR
sich der weiRe Hund
nun 1n seinen Herrn
verwandelt und sich
durch sieben Level bis
zum Oberdamon vorkamp-
fen muBR. Vorher miissen
aber eine Menge Feinde
mit Hilfe des scharfen
Ninja-Schwertes oder
einer der anderen drei
Wuarfwaffen, die der
Held mit sich fuhrt,
beseitigt werden (Waf-
fen wechseln mit SE-

LECT). Wie bel diesen orrreemms 5 S
Spielen undenkbar, [EEEErre—

fehlen auch hier die

Extras nicht. Ver-

schiedene Sachen wie E
Feuerschild, SchuBverstdrker, schnelle-
res feuern, Smartbombs und - ganz be-
sonders wichtig - bis zu zwei "Geister-
bilder" unseres Ninjas, die sich mehre-
re Schritte hinter ihm entsprechend
seiner vorgegebenen Bewegungen bewegen,
erhdlt man von bestimmten Ninjas, die
ab und zu auftauchen. Um es der eigenen
Spielfigur und seinen Schatten nicht
a?lzu einfach zu machen sich durch die
Level zu schlagen, gibt es auch Feinde,
die erst nach mehreren Treffern explo-
dieren. Hinzu kommen Entgegner, Shiri-
kin-schleudernde Super-Shinobis, sprin-
gende Wolfe, schwer zu zerstorende und
ziemlich anhdngliche Feuerbdlle und
Feinde aus allen moglichen Richtungen
(auch von unten und oben), die auch vor
dem Gebrauch von Explosiv-Frisbies kei-
nen Skrupel haben. Unser Ninja kann mit
Knopf I springen und schldgt per Druck
auf Knopf II kraftig zu. Je nachdem,
welche Waffe man eingestellt hat, kann
man mit seinen Schldgen auch die Schiis-
se der Feinde abwehren. Dazu besonders
geeignet ist das Schwert, das aber bei
manchen Feinden erst nach vielen Tref-
fern wirkt (also immer auf die an-
gewahlte Waffe achten). Verliert der
Spieler alle drei Leben, darf man noch
auf unendlich viele Continues zurick-
greifen mit denen man das Spiel in ggt
zwel Stunden durchspielen kann. Um das
Arcade-Original, bei dem man nur einmal
beriihrt oder getroffen werden darf, zu

D —

B
vereinfachen, haben die Irem-Leute noch
einen speziellen "PC-Engine Mode" ein-
gebaut. Hier darf man fiinfmal beriihrt

oder getroffen werden bevor ein Leben
floten geht. ak

— -
— o

Alle Super Shinobi-Freunde, die auch
eine Engine ihr eigen Hab und Gut nen-
nen, sollten sicherheitshalber schonmal
den Kontostand iberpriifen! Mit Ninja
Spirits liegt eine technisch und spie-
lerisch gute Card vor. Befinden sich
viele Sprites auf dem Bildschirm, geht
zwar das groRBe flackern los und das
Spiel wird eine Portion langsamer, das
mag man dank der guten Animation und
des schonen Hintergrundes aber verkraf-
ten. Besonders gefallen haben mir die
Schatten-Mannchen; mit ihnen und einer
leicht herauszufindenden Taktik hat man
die einzelnen Endgegner sehr schnell
besiegt. Wobei wir schon beim Problem
sind: Das Spiel ist dank der unend-
lichen Continues recht einfach. AuRer-
dem kormmt man nicht durch spielerisches
Geschick weiter (wie bei Super Shino-
bi), sondern eher durch Dauerfeuer! Wer
aber gegen eine gewisse Hektik und ei-
nen bis auf die Vor-Obermonster-Phase
in Level 7 einfachen Schwierigkeitsgrad
nichts einzuwenden hat, kann ich Ninja
wWarrior empfehlen. Wer sich aber zu
sehr an Super Shinobi auf dem MEGA DRI-
VE orientiert, wird wohl doch etwas
enttduscht sein. ak

((Ninja Spirit

PC-Engine

3 MBitHuCARD) )

(1-2 Spieler/Action-Adventure

Irem 1990 )

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 99 DM )
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Spilele Tesit:

Power League III

baseballfanati-
schen Japaner bekommen
mal wieder eine neue
Card fluir ihren digita-
len PC-Engine-—
Basebal lschlager. Mit
Power League 11T R
veroffentlichte Hudson E
Soft  1m Oktober ein
welteres Spiel nit
Thema Baseball. Auf
die Regeln gehe ich
bel diesem Test ab-
sichtlich nicht ndher
ein, da wir sie er-
stens schon bel ande-
ren Tests ausfithrlich
geschildert haben, sie
zweltens relativ
Jeicht zu erlernen
sind. Vor dem eigent-
lichen Spiel darf man
sich wie Ublich eine
Mannschaft aussuchen
und sich nach Herzens-
Just (oder auch nicht)
in den umfangreichen,
in Japanisch verfas-
sten Spieleraufstellungen und Tabellen
austoben. Natiirlich darf man sich auch
aussuchen, in welchem Modus man spielt
(Freundschaftsspiel oder Liga) und wie-
viele Spieler uger den 5-Player-Adapter

Die

teilnehmen. Danach noch fiir eines der
drei  Stadien entscheiden und schon
geht™s los. Der Werfer 1in zentraler

Position im Hintergrund wirft mehr oder
weniger gekonnt den Ball, den der Spie-
ler im Vordergrund mit seinem Schldger
treffen muR. Moglichst so, daf er weit
ins Spielfeld fliegt. Am besten er
fliegt gleich iber das Spielfeld hinaus
in die Zuschauermengen, denn dann
gibt™s einen "Homerun" mit dem man ge
nach Spielern auf den einzelnen Feld-
marken ein bis vier Punkte einfahren
kann. Trifft man den Ball dreimal
nicht, fangt einer der gegnerischen
Feldspieler den Ball oder wirft ihn
zuruck bevor man an einem Marker ange-
langt 1ist, ist einer der drei Schlager
raus. Sind alle drei raus, darf er
Gegner schlagen, man selbst muR werfen.
Zur besseren Ubersicht wird nach dem
Schlag eine scrollende Totale des
Spielfelds gezeigt. In der unteren
rechten Ecke befindet sich zusatzlich
eine Grafik, den den Stand-

ort der Feldspieler, den Ball und sei-

nen Aufschlagort anzeigt. Am Ende eines
Matches wird man von einer netten Ansa-
gerin der "Sport News" Uber das Ergeb-
nis und ggf. den Platz in der Tabelle
aufgeklart. ak

Auch vom dritten Baseballspiel, das ich
mir angesehen habe (die beiden anderen
waren Super League auf dem MEGA DRIVE
und Baseballstars Proffessionell auf
Neo-Geo), kann ich nur xslitives
schreiben, was die Spielbarkeit be-
trifft. Die Bille sind zwar auch hier
schwer zu treffen, aber das scheint zu
elnem Baseballspiel ga unbedingt dazu
zu gehoren. Positiv hingegen fielen mir
die groBen und schon animierten Sprites
und die lbersichtliche Darstellung des
Spielfeldes auf. Leider ist der Hinter-
grund (Zuschauer im Stadium) nicht son-
derlich gut gelungen; auch Sound und
Sprachausgabe hidtten besser sein kon-
nen. Das alles in japanisch ist, macht
den Reiz der Tabelle und die Ein- und
Umstellmoglichkeiten innerhalb der ei-
genen Mannschaft leider weitgehend zu-
nichte. Allen, die auch ein MEGA DRIVE
besitzen, wirde 1ich empfehlen, sich
eher Super League zuzulegen. Wer es
schon besitzt, sollte sich Power League
IIT aber nicht entgehen lassen. ak

(" (Power League III PC-Engine 3 MBit HuCARD) )
(1-4 Spieler/Sport Hudson Soft 1990 )

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 99 DM )
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Spililele Test

Image Fight

Mit Image Fight erwel-
tert sich die Palette
der vertikal scrollen-
den Weltraumballer-
spiele fir die PC-
Engine um elne weitere
Card. Anstatt  hier
nochmal anzugfangen,
irgendeine einfallslo-
se Menschheit-retten
Story aufzuwarmen,
gleich zum Spiel: 1In
seinem Gleiter sitzend
jagt ein wackerer
Sternenkrieger  durch
sechs Levels um groRe,
kleine und sehr grofRe
(Endgegner) Raumschif-

fen abzuballern. Wie
bei solchen  Spielen
ublich, stehen dem

Spieler dank  Extras
andere Schiisse zur Verfligung. Unteran-
derem bekommt man durch Abschuf griiner
Kapseln einen Streuschul, Feuerball-
schuB oder einen effektiven Laser. Nach
Kollision mit einem Feind verliert man
es zwar wieder, wird selbst aber meist
nicht zerstort. Manchmal befinden sich
in den Kapseln aber auch kleine Beibo-
ote, die entweder nach vorne schiefen
oder die SchuRrichtung mit jeder Bewe-
gung andern (auf die Farbe des Extras

achten, die 1in bestimmten Abstanden
wechselt). Eine weitere  Moglichkeit
einen Feind zu beseitigen ist das

Triebwerk. Mit Knopf I ist es namlich
moglich, die Geschwindigkeit des Rau-
mers aus vier moglichen auszuwdhlen.
Der dabei entstehende Feuerstrahl kann
manchmal recht hilfreich sein. Hil-
freich sind auch die Beischiffe - lei-
der kann man nur drei mitfiihren. Natir-
lich haben auch die Gegner gute Waffen:
Lenkraketen, Feuerballschiisse und Laser
konnen einem das Piloten- und Mensch-
heitretter-Leben doch ganz schon schwer
machen! Zur besseren Spielbarkeit haben
die Herren von Irem unendlich viele
Continues eingebaut. ak

Image Fight ist ein technisch
iberzeugendes Spiel mit grofen Sprites,

Au wei!

einem (fast) makellosen Scrolling, ei-
ner Menge Feinde, groRen Endgegner und
guter Musik. Warum also das einleitende
Kommentar? Weil Image Fight klar zu
schwer ist! Man hat zwar (scheinbar)
unendlich viele Continues, verliert man
aber beispielsweise 1im dritten Level
alle Extrawaffen durch Kollision mit
einem der Feinde, die in wahren Massen
den Bildschirm bevolkern, ist es mit
der Spielfreude dahin, da man kaum noch
eine Chance hat ohne Extras weiterzu-
kommen. Andererseits muR man aber auch
die technische Qualitat des neuen Mach-
werks der R-Type-Schmiede Irem beach-
ten, die bis auf die erhebliche Ver-
langsamung des Spielablaufs bei vielen
Sprites auf dem Bildschirm sehr gut
ist, womit mein Urteil lautet: Alle
Ballerprofis, die genigend Joysticks
(selbiger ist empfehlenswert) und gute
Zahne haben - sie werden namlich fru-
stig 1n 1ihre Sticks beiRen - sollen
sich die Card wegen mir kaufen. Mir ist
das Spiel zu schwer. ak

((Tmage Fight PC-Engine 4 MBit HuCard ) )
(1 Spieler/Shoot’em up Irem 1990 )
( Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 99 DM )
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Spi1ele Test

Eine Sportart, die 1in
letzter Zeit  immer

puldarer wird, 1st
ggs von der kaliforni-
schen Kiste her stam-
mende Beach Volley-
ball. Im ensatz zum
normalen Hallenvolley-
ball mit Jje secKs
Spielern pro Mann-
schaft spielen hier
nur Jje zwel Spieler
gegeneinander. r
nicht in der Halle
sondern in der prallen
kalifornischen  Sonne
am Strand. Besonderer
Reiz dieser Abwandlung
vom hinlanglich be-
kannten und beliebten
Sport Volleyball, bei
dem eine  Mannschaft
mit maximal drei
Beriihrungen einen Ball

uber eln Netz mo-
glichst so  schlagen
muB, daR die gegnerische Mannschaft ihn
nicht mehr begonnm bevor er zu Boden
fallt, ist der unheimliche Kraftever-

zehr zu zweit im Sand und bei Sonne!
Mit Morld Beach Volley von I.G.S. kann
sich der ambitionierte Strand-
Volleyballer die Kosten eines Fernflu-
ges 1n die USA sparen und diese Sport-
art weit preiswerter auf dem Bild-
schirm ausuben. Bis zu vier Spieler
konnen mittels  5-Player-Adapter am
Freundschafts- oder  Tournamentspiel
(mit Passwort) teilnehmen. Jeder rf
sich aus eilnem Angebot von Je vier
Spielern aus acht Landern seilnen und
ggf. den Computergegner aussuchen. Je-
er Spieler (Spielerinnen sind auch
dabei) hat dabel andere Eigenschaften,
die man Je nach belieben umstellen
kann. So kann man seinen Spieler zum
Beispiel viele Fahigkeitspunkte in Sa-
chen "rennen" geben, mu dann aber bel
"Technik" oder "Sprung" einsparen. Ge-
sprungen wird 1im Spiel mit Knopf II,
man kann mit 1hm Hochaufschlage und
Schmetterschlage vorbereiten und Blocks
ausfithren. Knopf I dient zum schmet-
tern, pritschen und (im Sand) baggern.

Hat man den Aufschlag hinter sich,
zeigt je ein Pfeil an welcher Spieler
an den Ball muB und wo der Ball auf-

kommt . Nach acht Punkten wird der Fair-

neR halber die Seite gewechselt, nach
15 Punkten ist das Spiel beendet. Nach
jedem Punktgewinn wird man von einer
Einblendugz uber den Punktestand auf-
geklart.

Nach dem erstem Schreck beim Anblick
der doch etwas grob geratenen Sprites
kam bei mir doch etwas Freude beim
Beach-Volleyball auf. Zu zweit, dritt
oder viert konnte das Spiel richtig
SpalB machen, wenn nicht, ja, wenn die
Steuerung per Joypad nicht viel zu un-
genau ware (lauft ein Spieler auch noch
schnell, 1ist alles Vorgei)l Greift man
zum Joystick i1st dieser Nachteil zwar
weitgehend ausgerdumt, nun bekommt man
aber schnell zu spiiren, daR der Compu-
terge?ner es ernst meint. Spielt man im
normalen Tournament Modus hat man kaum
noch eine Chance an den superschnellen
Ball zu kommen! Am besten man spielt zu
viert, denn dann wird man nicht so oft
gefrustet den Netzstecker ziehen. Tech-
nisch 1ist das Spiel zwar schon schnell
(zu schnell), das Scrolling ruckelt
aber ein wenig und der Sound ist abso-
lut nervtotend. AuRerdem nervt die
Punkteinblendung zwischen den Aufschla-
en auf Dauer. Ein Spiel flr alle die,
lie nicht genug Sportspiele flir ihren
Funf-Player-Adapter bekommen konnen. ak

("(World Beach Volley PC-Engine 3 MBit HuCARD) )
(14 Spieler/Sport 1.G.S.1990 )
( Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 99 DM )
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Spicle Testo

Devil Crash

Im Mittelpunkt  wvon
Devil Crash steht aus-—
nahnmswelse mal kein
waffenstrotzender Su-
perheld, der sich sei- .
nen Weg durch irgen-
deine fiktive Monster- -
welt schlagen  mup;
vielmehr steht be1 .
diesem Spiel ein viel
kleinerer 1runder Ge-
genstand im Mittel-
punkt. Diesen Gegens-—
tand, den man unschwer
als Kugel identifizie-
ren  kann, muf3 der
Spieler nun mat Hilfe
seines  Joypads  auf
einer begrenzten Fla-
che mit Hindernissen
herumschienen. Flip-
>ern nennt man das  1n @
er Umgangssprache. r
Statt sich nun 1n die FaagF-ad]
nachste Spielhalle [s=g =
aufzumachen um sein [l el
Geld 1in eines dieser -
Minzschlucker zu investieren, kann der
PC-Engine Besitzer jetzt nicht nur

auf
Alien Crash, den ersten Flipper flur die
Engine, zuruckgreifen, sondern sich
auch mit dem Nachfolger vergnigen. Wie
beim Vorgdanger der Fall, gibt es auch
bei Devil Crash erhebliche Unterschiede
zu einem gemeinen Flipper: Dank der
Moglichkeit alles darzustellen, was die

Ende durch ein kleines, zeitbegrenztes
Gliicksspiel noch eine Kugel hinzuerlan-
gen. Mit Knopf I bewegt man den Flipper
rechts, mit irgendeiner Joypadrichtung
den Flipper links. Mit Knopf IT rittelt
man ein bifchen an dem 1magindren
Gerat, was sehr hilfreich ist, will man
eine auf Kipp stehende Kugel vor dem
Aus retten. ak

Hardware zulagt, hangt die Qualitat

elnes Videospielflippers nur von dem Normalerweise bekomme ich beim Anblick
Ideereichtum seiner Programmierer ab. von Computerflippern einen so grofen
Diese Programmierer haben bel Devil Schreck, daB 1ch mein Antlitz sofort

Crash anstelle simpler Bumper Monster-
und ZauberersFrites genommen, die auf
der Spielflache hin und her laufen. Da

abwenden muB. Friher konnte ich mich
mit solchen Spielen nicht anfreunden,
da i1ich sowieso noch nie gerne geflip-

der Flipper in drei Bildschirme unter- pert habe. Die meisten Gerate sind ein-
teilt 1st, konnten noch viele weitere fach viel zu primitiv; und da sich die
Elemente wie Tluren, die sich zerstoren Computerflipper an den  Originalen

lassen (dann erscheint ein Wachter, der
die Kugel am durchrollen  hindert),
Warp-Zones (man kommt vom unteren in
den obersten Flipperbildschirm), Hande,
die die Kugel festhalten oder Tiirme,
die nach Durchrollen der Kugel dafur
sorgen, daf sie nicht mehr ins Aus rol-
len kann, eingebaut. Das besondere sind

orientieren, gilt fur diese meist das-
selbe. Anders bei Devil Crash. Hier
haben sich die Designer einiges einfal-
len lassen, um auch Leuten wie mir
SpielspaB zu bescheren. Es macht nam-
lich einen HeidenspaR der Kugel zuzu-
schauen, wie sich roT?enderweise ihren
Weg tUber den Flipper bahnt. Dank des

aber die Bonus-Szenen, in die man ge- Detailreichtums - man entdeckt dauernd
langt, wenn man bestimmte Teile des etwas neues - und der technisch guten
Flippers trifft. Hier "kampft" man dann Ausfiihrung weifl der Flipper Jeden zu
gegen "Obermonster™, der Punkte wegen. begeistern. Besonders gut gefiel mir
Bevor man aber die Kugel 1ins Rollen der Sound und die Musik beim Hauptflip-
bringen darf, sieht man sich erstmal >er (daher auch 95 Punkte). Negativ
vor die Wahl gestellt, ob die Kugel hingeqen fiel mir das Scrolling beim
schnell oder langsam rollen soll (Ama- scrollen des gesamten Flippers auf.
teure sollten sich fiir letzteres ent- Glicklicherweise ist das Scrolling 1in

scheiden). Es 1ist auch moglich zu zweit
abwechselnd zu flippern; man kann sogar

kleinen Abschnitten gut gelungen. Ins-
gesamt eine Card, die sich jeder Flip-

Passworter eilngeben. Von Haus aus hat perfreund kaufen sollte. Alle anderen
man pro Spiel drei Kugeln, kann aber am elgentlich auch. ak
((Devil Crash PC-Engine 3 MBit HWCARD ) )
(1-2 Spieler/Flipper Naxta Soft 1990 )
( Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 99 DM )
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Spi1ele TestE kKaur= & biduandicg
Bonk™s Adventure ( 9’#
Bonk 1ist ein glatzkopfiger klei- erleichtern drei Credits Bonks

ner Junge, der es zugelassen hat, Aufgabe. ak
daR ei1n boéses Individuum selne
geliebte Freundin entfihrt. Mit Oh je! Was soll denn das fir ein
dem Ziel, sie dem b&sen wieder zu Action-Adventure sein? Die Spri-
entreifen macht er sich auf den tes sind zu klein und sehen nach
Weg durch eine Welt voller Gefah- Funf-Minuten-Arbeilt aus . Die
ren. Feinde - meist aus der Tier- restliche Grafik war wohl auch so
welt - wollen unseren Abenteurer schnell fertig. Auch die Musik
aufhalten, doch sie rechnen nicht 1st weitgehend indiskutabel, wie
mit den ganzen tollen Extras, die das ganze Spiel. Bel unserem lie-
Bonk aufsammeln kann um seinen ben (gnadigen?) Redakteur Peter
SchuR (anscheinend verschiefRt er N1 darf sich das Spiel fiur die
Balle) aufzupeppen. Unterschied- einigermassen ausgefallene Wer-
liche Gegenstiande wie Boote hel- tung bedanken. Peter halt die
fen dem kleinen Bonk auch schein- Card fir ein durchschnittliches
bar unlberwindbare Wasserfalle Spiel, besser als PC-Gengin. ak
hinter sich zu lassen. Zusatzlich
((Bonk's Adventure PC-Engine 3 MBit HuCARD ) )
(1 Spieler/Action-Adventure Taito 1990 )
( Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 99 DM )
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Solar Striker GAME BOY
Wie immer missen alle Aliens 1m Spiel fir Game Boy-Verhdltnisse
Weltraum vom eigenen Raumschiff okay. Das Scrolling ist relativ
eliminiert werden. Solar Striker gut und die Sprites bewegen sich
ist ein vertikal scrollendes schnell genug. Trotzdem macht
Shoot~em up, bei dem die Gegner Solar Striker nur bedingt SpaR,
in 1immer wechselnden Flugbahnen da die Abwechslung sich trotz
iber das LCD flitzen. Sein eige- Extrawaffen i1n Grenzen halt. Eine
nes Gefahrt kann man ebenfalls 1n Empfehlung kann ich leider nicht
samtliche Richtungen steuern. Am aussprechen.
Ende jeder Stage wartet natirlich Auch die (billigere) Jjapanische
auch ein Obergegner. Insgesamt Version 1st ohne entsprechende

sind sechs Levels zu meistern. pn Sprachkenntnisse problemlos
spielbar. pn
Rein technisch gesehen 1st das
/( Solar Striker GAME BOY GameBoy Card )\
(1Spieler/Shoot'em up Nintendo 1990 )
Preis: ca. 40 DM )
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Spreldle Test:

) |

Einer der
Automaten-—
und  Compu-

terhits die-
ses Jahres wurde nun auch flir MEGA DRI-
VE und PC-Engine umgesetzt. Da die bhei-
den Versionen bis auf die technisch
Ausfihrung weitgehend 1identisch sind,
verzichten wir auf zwel Tests und druk-
ken vielmehr einen Vergleichstest ab.
Besonders hilfreich hoffentlich fur
alle die, die beide Konsolen zuhause
stehen haben.

Worum es bei Klax geht 1ist leicht
erklart: Der Spieler

steuert elne Art
Schaufel, die an der
Unterseite eines

FlieRbandes befestigt
ist. Dieses FlieRband
ist 1n funf senkrechte
Bahnen unterteilt, auf
denen unterschiedlich
farbige Klaxe  ange-
rollt kommen. Diese
mul man mit seliner
Schaufel aufnehmen,
ansonsten fallen sie
ins bodenlose und
erhchen das "Drop-
Meter" um einen Minus-
punkte (bei dreien
ist in den ersten Le-
veln SchluB). Bis zu
finf Klaxe kann man

Feuerknopf kann man die Steine ablegen.
U einen Level zu schaffen, muR man wie
beschrieben eine  bestimmte  Aufgabe
erfillen. Je langer man sich dabei Zeit
laRt, desto mehr Steine kommen das
FlieRband herunter. Alle sechs Level
gibt™s einen neuen Hintergrund (Welt-
raum, Wald, Raumschiff etc.) und die
Moglichkeit ein paar Level zu tber-
springen. In den hoheren Levels sind
dann teilweise auch schon Teilformatio-
nen aufgebaut. Am Anfang eines Levels
gibt das Programm auch einen kleinen
Tip, wie man sich der heranrumpelnden
Blocke am besten bedient.

T 1%

auf der Schaufel trage;. Spatestens
dann muR man sie per Knopfdruck fallen
lassen; und zwar in ein GefiR, 1n dem
finf Klaxe neben- und fiinf iibereinander
Platz haben. Durch effektives Schichten
der verschiedenen Farben, gilt es be-
stimmte Aufgaben zu erfilillen (Klaxe
abbauen). So muB man in manchen Levels
mindestens drei  diagonal gelegene
Steinchen abbauen, oder drei vertikale,
oder noch mehr horizontale. Natiirlich
rutschen die Steine, die Uber denen
lagen, die 1ihr gerade abgebaut habt,
nach unten. So konnen sich die von Te-
tris oder Columns so beliebten Ketten-
Effekte ergeben. Aber damit sind noch
nicht alle Spielelemente aufgezahlt:
Ein blinkender Stein ist eine Art Jo-
ker, er kann ein Klax, egal welche Far-
be es hat, vervollstandigen. Die Bedie-
nung des Spiels ist dhnlich einfach:
Mit dem Joypad steuert man die Schaufel
nach links und rechts, beschleunigt das
FlieRband (Joypad nach unten) und kata-
pultiert einen Stein wieder auf das
Fliefband (Joypad nach oben). Mit einem

=
Die MEGA DRIVE Version

Zur MEGA DRIVE Version:

Diese kommt wvon Namco, unterscheidet
sich aber weniger vom Automaten als die
Engine-Version von Tengen. Die Um-—
setzung 1st sehr gut gelungen; die
Steine sind gut animiert und gezeich-
net. Der Hintergrund ist in Ordnung.
Darauf kommt es beim Spiel Klax aber
nicht an; vielmehr steht die Spielbar-
keit im Vordergrund. Hier weif die Joy-
padsteuerung bis auf einen kleine Unge-
naulgkeit, die vom Joypad herrthrt, zu
gefallen. Diese kleine Ungenauigkeit
kann aber ganz schon nerven - mir 1ist
es Jjedenfalls haufig passiert, daf ein
Stein wieder von der Schaufel auf das
FlieRband flog, da ich unbeabsichtigt
ein kleines’'biflchen nach oben gesteuert
hatte. Dadurch macht man sich so manche
Chance zunichte. Das wird aber durch
die unbegrenzt vorhanden Continues aus-
geglichen. Leider sind die Tips wahrend
des Spiels in japanisch.

Fortsetzung auf der nichsten Seite...



Sprede Taesits

Zur PC-Engine Version:

Die Version fir die PC-Engine stammnt
von Tengen, der Firma die auch die Com-
puterversioner
grammierte.,

pro-
Entgegen

dem,  was  man  denken
konnt e, gibt es grofe-
re Interschiede zu
diesen als  bes der
Vergion von Namco! Der
gropte 1st der fehlen-
de Zwei-Spieler Modus.
Ein weiterer 1st  ein

unf angreiches Menu,
das man durch Drucken
von SELECT beim Titel-

bald anwahlt . Hier
kann  man zum Beispiel
Credit-Anzahl (1 bis

9y, Geschwindigkelt,
Schwierigkeit und =
ganz besonders nett -
englische Sprache
einstellen  (dienlich,

LEFT P%xgg -

um die Tips am Anfang eines Levels zu
verstehen). Technisch ist diese Version
leider nicht so gut, wie die fir das
MEGA DRIVE, obwohl das eigentlich hatte
moglich sein sollen. Man hatte viel-
leicht doch etwas mehr als 2 MBit fir
das Spiel "verbrauchen" sollen. Jeden-
falls erscheinen die Steine sehr viel
schwarmiger (irgendwie unscharf) als
die beim MEGA DRIVE. Die Hintergrund-
grafik ist leider auch etwas schlech-
ter. FEin Tadel geht auch an die Steue-
rung, die mit dem Joypad zu schwarmmig

rer auch noch den Zwei-
Spieler-Modus unter-
schlagen!

LI, - ——

‘Die PC- Engine Version

Fazit:

Im Vergleich i1st die MEGA DRIVE Version
empfehlenswerter. Grafik und Sound sind
besser  gelungen, auRBerdem 1ist der
Zwel-Spieler-Modus nur beil der MEGA
DRIVE Version eingebaut. Wer beide Kon-
solen besitzt, sollte sich auf Jjeden
Fall flr die MEGA DRIVE-Version ent-
scheiden. Flir nur-PC-Engine-Besitzer
besteht aber kein Grund, auf Klax zu
verzichten. Mir personlich gefallt die

1st. Auch Sound und Sprachwiedergabe Spielidee von Tetris oder Columns (Test
sind etwas schlechter als beim MEGA siehe Ausgabe 15, Seite 18-19) dennoch
DRIVE. Leider haben uns die Programmie- besser. ak
((Kiax MEGR DRIVE 2 MBit Cartridge )
(1-2 Spieler/Strategie Namcot 1990 )
( Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 99 DM )
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Die Wertung fiur die MEGA DRIVE Version
((Klax PC-Engine 2 MBit HuCARD) )
(1 Spieler/Strategie Tengen 1990 )
( Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 99 DM )
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Die Wertung fur die

PC-Engine Versiorn




Spi1iele Test

! Nintendo’ ’—

™

BROS:

Mario und Luigi, beson-
dere Merkmale Latzhose und
Schnautzer, sind von i1hrem Podest

in der Ruhmeshalle der Videospie-
le herabgestiegen um die Ninten-
do-Fans 1n Atem zu halten:

Der Drachenkonig von Kupa und
seine Helfer haben die Herrscher
von sieben Landern in Tiere ver-
wandelt und bereiten einen An-
griff auf die Volker vor. Nur ein
Team kann sie aufhalten: die Ma-
rio Brothers!
Sieben Reiche
werden und in der
ist der Oberschurke
Versteck zu stellen.
besteht aus einer Karte, die sich
iiber einen oder mehrere Bild-
schirme erstreckt. Auf ihr befin-
det sich ein Spielplan, der im
Aufbau einem Wirfelspiel 4&dhnlich
ist. Von einem Startfeld aus muR
das SchloB des verzauberten Ko-
nigs erreicht werden. Der Weg
dorthin fihrt Uber mit Zahlen
versehene Felder, welche die ei-
gentlichen Levels reprasentieren.
Ferner findet man Bonusfelder mit
verschiedenen Subgames, Burgen,
Briicken und von Land zu Land ver-
schiedene Extras. Steine und ver-
schlossene Tiiren versperren den
Weg. Sie lassen sich aber durch
besondere Werkzeuge oder das Pas-
sieren bestimmter Punkte beseiti-
gen. Durch ein Rohrensystem kann
man die Strecke zum Ziel verkir-
zen oder mit Booten durch Wasser
abgetrennte Gebiete erreichen.
Kontakt mit einer auf dem Spiel-
feld patroullierenden Schildkrote
fiihrt zu einem weiteren Subgame.

missen durchquert
letzten Runde

in seinem
Jedes Land

Abwechselnd koénnen die Spieler
jeweils ein Feld zuricklegen.
Wenn ein Abschnitt absolviert

ist, erscheint auf dem Feld ein
Buchstabe. "L" steht fir Luigi,
"M" filir Mario. Der Weg iiber diese
Punkte ist fir alle Teilnehmer

frei. Verliert ein Spieler samt-
liche Leben, kann er zwar dank
eines Continue-Modus weliterma-
chen; jedes Feld, das sein Signum
tragt, wird jedoch in den Urzu-
stand zurilckversetzt. Das kann

von Vorteil sein, wenn man Bonus-
runden nocheinmal versuchen moch-
te; erweist sich aber auch als
groBes Hindernis, da im Spielver-
lauf manche Strecke mehrmals
zurickgelegt werden muR.

Te1il

ersten
scrollen die Levels 1n alle Rich-

Im Gegensatz zum
tungen. Jedes Reich hat eigene
Gegner und eine individuelle gra-
fische Gestaltung der Abschnitte.
Der erste Level 1ist dem Urpro-
gramm noch sehr dhnlich. Nummer
zwel erscheint 1im Wistenlook,
weitere bieten viel Wasser mit
Feldern die lagsam im Meer ein-
und auftauchen. Luftschlosser
missen erobert werden und ein
gigantisches Treibhaus ist zu
durchqueren. Ein Gebiet verklei-
nert unsere Helden - wie Gulliver
miissen sie sich mit riesigen
Schildkroten und anderem monstro-
sen Getier herumschlagen. Mit
besonderen Extras ist Mario aber
in der Lage, sich in einen Frosch
oder 1in ein Flughoérnchen zu ver-
wandeln. Mit letzterer Verklei-
dung kann man iber dem eigentli-

chen Szenario liegende Gebiete
erreichen oder einen Level ge-
fahrlos beenden. Am Ende
eines Abschnittes hat
Mario die Moglichkeit,

eine Spielkarte zu sam-
meln. Besitzt er drex
gleiche, erhalt

mehrere Extra-Leben.
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Spicecle TestE

Bei SMB 3 sind natiirlich auch
wieder Bonusrdume 1in Hiille und
Fille vorhanden. Mit versteckten
Schaltern werden Minzen in Steine
verwandelt und umgekehrt. Hier
muB man sich entscheiden, ob man
sein Punktekonto auffiullt, oder
lieber einen Fluchtweg baut.
Steine und manche Gegner lassen
sich als Wurfgeschosse einsetzen.
Leider beherrschen bestimmte
Feinde denselben Trick. Geht die
Strecke 1in einer Szene bergab,
raumt Mario durch eine rasante
Rodelfahrt auf dem Hosenboden die
Monster aus dem Weg.

In den Bonusrunden darf sich Ma-
rio durch Memory-spielen, Kisten-
raten oder mittels einer Slotma-
chine neue Extras oder Leben hin-
zuverdienen. Befinden sich Luigil
und Mario auf demselben Feld,
laBgt sich in einem Subgame, dem
guten alten ersten Mario Bros.,
gemeinsam die Punktezahl erhohen.
Manchmal verwandeln sich auch die

Kupa Soldaten auf der Karte 1in
Schatzschiffe, die man pliindern
darf.

Die Burgen auf der Landkarte ent-
sprechen in ihrer Gestaltung de-
nen des ersten Teils. Lavastrome,

Feuerbille, Feuerrader, Geister,

Puzzles und Geheimgange versper-

ren den Weg zu einer Riesen-

schildkrote. Nachdem diese iber-

wunden 1st, verdandern sich Teile

der Karte und der Weg zum Schlof
ist frei.

Im SchloR trifft

Mario auf einen der

Feldherrn des

Drachenkonigs,

der 1in einem

Luftschiff zu

entkommen ver-

sucht. Dieses Vehi-

kel erstreckt sich
iber einige
Screens. Es scrollt
in alle Richtungen

und ist Jje nach

{ Nintendo’ }—

Spielrunde mit
anderen Fallen gespickt. Mario
musB sich bis zum Laderaum
vorkampfen und dort den Schurken

besiegen. Von ihm erhidlt er einen
Zauberstab, mit dem er den ver-
zauberten Konig wieder in seinen
urspriinglichen Zustand zurickver-

setzen kann. Die Prinzessin er-
scheint, lobt unseren Helden und
schenkt ihm ein neues Extra, mit

dem er sich gleich in die nachste
Runde aufmacht.

Sind alle
sieben Lan-
der befreit,
krallt sich
der Dra-
chenkonig
die Prinzes-
sin. Mario
Sl e T
rer Rettung ..
und wird 1in der Unterwelt auBer
mit den feindlichen Luft-, See-
und Landstreitkriaften noch einmal
in einigen verflixt schweren Le-
vels mit allen Gegnern und Fallen
konfrontiert.

SMB 3 1ist das beste NES-Modul,
das bis jetzt erschienen ist! Es
bietet einen tollen Sound, eilne
sehr gute Grafik, ein abwechs-
lungsreiches Spielgeschehen, ei-
nen Zwei-Spieler-Modus, neue
Techniken fiir Mario und Luigi
(z.B. fliegen, rutschen usw.) und
viele neue Extras. Wann dilieses
Superspiel 1in Europa erscheint,
steht in den Sternen. Angesichts
der Schlafmiitzigkeit von Nintendo

wird wohl sehr viel Zeit verge-
hen.
Getestet habe ich

die US-Version von
Super Mario Bros.
3, die ohne Proble-

me auf einer umge-
bauten Europa-
Konsole lauft (Um-
bau: Tel.

Walterbach

02041/54859). Klaus
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YA pos A& 1k ss B B

PC-Engine

Rock On
Nachdem man RUN gedruckt hat, spricht. Drickt nun nach links,
erscheint bekanntlich die japani- unten, rechts, oben und dann But-
sche Ansagerin, die uns mit ton I, ITI und schliefflich RUN!
fernostlichen Schriftzeichen an- Ein Levelanwahlmeni erscheint.

Side Arms
Schwieriger wird s, wenn man But- pad nach unten gedriickt halt und
ton I und II gedrickt halt, Joy- dann den RUN-Knopf betatiqgt.
In den schwarz/weilR-Modus gelangt terschied, daB man das Joypad-
man einfach, indem man das oben kreuz nach oben statt nach

beschriebene macht, mit dem Un-

unten
gedrickt halt! ‘

MEGA DRIVE

Columns

Um 1in den Super-Fast Modus zu padkreuz nach unten gedrickt hal-
gelangen, im Titelbild das Joy- ten und dann START driicken!

Masters Golf
Wer sich einen ersten Eindruck schwingt den Schliager 100 Mal bis
von der Fantasy Zone-Version flr das Spiel endet. Nun noch etwa 20
das MEGA DRIVE machen will, hat Sekunden warten und dann nach
folgerdermaRen die Moglichkeit oben, 1links, unten, rechts und
dazu: Startet ein Spiel und anschliefBend Button A driicken!

MASTER SYSTEM

Golden Axe

Fur ein weliteres Continue beim nach oben links dricken und But-

"GAME OVER"-Schriftzug das Joypad

ton 1+2 gleichzeitig betiatigen!

Altered Beast
Vier verschiedene "GAME OVER"- Arten an weltere Contlnues zu
Screens und vier verschiedene kommen :
1. "GAME OVER": Joypad nach oben 1links und Button 1 und 2,
2. "GAME OVER": Joypad nach unten links und Button 1 und 2,
3. "GAME OVER": Joypad nach unten rechts und Button 1 und 2,
4. "GAME OVER": Joypad nach oben rechts und Button 1 und 2.
NES
P.O.W. (US-Version)
Wihrend des Titelscreens A, B, B, 20 Leben und es sollte kein Pro-
hoch, hoch, runter, links und blem mehr sein, die Feinde aus

dann START dricken. Schon hat man

Nintendo G

dem Weg zu raumen.

AME BOY

Super Mari

Mit dieser Liste durfte es fur
alle Handheld-Freunde kein Pro-
Welt 1-1: Rohr 3 und Rohr 6

Welt 1-3: Rohr 9

Welt 2-1: Erstes und letztes Rohr
Welt 2-2: Erstes und letztes Rohr
Welt 3-1: Erstes und letztes Rohr

o Land
blem mehr sein, alle 15 geheimen
Raume dieses Spiels zu finden:

Rohr

Welt 3-2: 7
Welt 3-3: Rohr 4
Welt 4-1: Rohr 1 und Rohr 34
Welt 4-2: Rohr 2 und Rohr 12



AnNnzc igenima kit

SEGA MEGA DRIVE

Tausche und kaufe MEGA DRIVE-
Games. Gilbert Brune, Marg-en-
Baroeul-Str. 8, 4390 Gladbeck.
Tel.: 02043/42309, ab 1630 Uhr.

Verkaufe Super Masters Golf (jap.
Version) fir SEGA MEGA DRIVE.
Preis: 50 DM! Tel. 08547/7637
(Andreas Walter)

Verkaufe folgende MEGA DRIVE
Cartridges: Tatsujin, Super Real
Basketball, Curse, Baseball, Air
Diver und D.J. Boy fir je 65 DM.
Tel.: 09762/1585 (Stefan verlan-
gen) !

Tausche MEGA DRIVE-Modul World
Cup Soccer (ASM-Mega Hit 11/89).
02202/39315 (ofter versuchen!)

Tausche MEGA DRIVE-Spiele New-
zealand Story, Golden Axe und
Kujakuo 2. Peter Ni, Tel. (0441)

44161, ab 19 Uhr!

Tausche und verkaufe SEGA MEGA
DRIVE-Spiel Space Harrier II fur
VB DM 50,--. Suche auch NEO-GEO-
Module. Andreas Knauf,02202/37609

Suche giinstig SEGA MEGA DRIVE
Spiele Super Hang On, Super Shi-
nobi, Curse, Golden Axe, Herzog

2, World Cup Soccer, Atomic R.K.,
Sokoban u.a.! Werner Pinkwoski,
Tel. 02246/5220!

Verkaufe Darwin 4081 fur DM 30, --
(leicht defekte Verpackung) .Peter
Ni, Tel. 0441/44161 ab 19 Uhr.

PC-Engine:

Verkaufe PC-Engine RGB mit Ga-
rantie! Incl. Joypad und diversen
Spielen (u.a. Tiger Heli, Dragon
Spirit, Cyber Core)! Preis: VHB.
Peter Ni,Tel.0441/44161 ab 19 Uhr

Verkaufe PC-Engine RGB mit sieben

Sonstiges:

Tausche und kaufe NEO-GEO Module!
Suche auch Hardware fiir PC-Engine

ginstig. Melden bei Andreas Knauf
Tel. 02202/37609

Verkaufe SEGA MASTER-Modul Great
Volleyball. VB 35 DM incl. Ver-
sand! Andreas Knauf, Tel.
02202/37609

Kaufe und verkaufe gebrauchte Ga-
mes und Konsolen! Ankauf per
Nachnahme. Info bei Dennis Wendt,
Schonnebeckhofe 150b, 4300 Essen

12, Tel. 0201/309696!

Suche Super Mario Land (GAME
BOY)! Tausche gegen Castlevania.
Peter Ni,Tel.0441/44161 ab 19 Uhr

Spielen fiir DM 400,--! Bitte mel-
den bei Andreas Walter, Telefon
08547/7637!

Verkaufe (oder tausche) Master

System-Module komplett oder auch
einzeln. Werner Pinkowski, Tel.
02246/5220

Verkaufe NES, Ice Climber, Ice

Hockey, Castlevania und Zubehor.
FP 250 DM! Andreas Knauf, Tel.
02202/37609

Umbau: Hallo Nintendo-Fans! Biete
den Umbau der Nintendo-Konsole
(Europa) auf den US-Standard an!
90% der US-Cassetten laufen pro-
blemlos. Tel. 02041/54859




Werbungs&vVorschauu

TREO KRKARNZ VERS RND
Sandberger Str. 6 * 8700 Wiirzburg
Tel.: 0931/88 1699

Auch nach unserem Umzug haben wir alle unsere bisher gefiihrten
Systeme zu giinstigen Preisen im Angebot:

SEGA MEGA DRIVE
(deutsche Version mit Altered Beast fur 449 DM)
Nintendo GAME BOY
(deutsche Version mit Tetris fir 159 DM)
SNK NEO-GEO
Sega Master
Atari Lynx
Nintendo
MEGA DRIVE PC-ENGINE

Klax ... 99 DM Klax .. 99 DM
Insector X ...................... 89 DM Devil Crash ................ 99 DM
Phantasy Star I .......... 129 DM Bonk‘s Adventure ....... 99 DM
Populous/Budokan .............. a.A Y's (CD) englisch ............ a.A
Sonderangebote: Demnichst:
Leynos, Sokoban ............ 49 DM Strider, Rainbow Islands, Bat-
Herzog 2 ........................ 59 DM man, After Burner I u.v.m.

Alle Tmportgerdte ohne FTZ-Nr. und VDE-Pritfung. Der Gebrauch ist Ordnungswidrig!

Im ndchsten Club Journal testen wir vorraussichtlich folgende Spiele:

SEGA MEGA DRIVE
Blodia, Gain Ground, Hellfire, Klax, Ninja Warriors, Trampolin Terror
und Space Invaders ~90

PC-Engine
Die Hard, Dragon~s Curse,
und Rabio Lepus

After Burner II, Batman, Psycosis, Valis II

SNK Neo—-Geo
Cyberlip und Riding Heros

und natiirlich die neusten Module fiir GAME BOY und LYNX im Kurztest...
und auRerdem. ..
Hiandler ndher betrachtet: Der Theo Kranz Versand
Bericht von Commodore™s CDTV (mit Fotos)

Club Journal Ausgabe 17 erscheint vorraussichtlich Ende Oktober 1990.
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