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EDT TORTAL

I.eber Leser,

mit dieser Ausgabe haben wir uns
wirklich viel Miihe gegeben - obwohl sie
in einer selten da gewesenen Eile ent-
standen ist. Etwa zwei Wochen nach der
letzten Ausgabe traf namlich unser
neuer Computer ein. Nun sind auch wir
in der Lage unser Heft noch professio-
neller zu gestalten und die
Rechtschreibfehler endlich weitgehend
auszumerzen. Seit kurzem steht namlich
ein echter MS-DOS AT bei uns in der
Redaktion! Da wir nun mit neuer (viel
besserer) Software arbeiten (miissen)
und noch nicht ganz auf den neuen
Rechner eingespielt sind, hatten wir
einige Probleme mit dieser Ausgabe. Eine
Menge mufte immer wieder neu
"formatiert" werden um ein ausreichend
gutes Endergebnis zu erzielen. Jetzt
wissen wir aber mit unserem neuen
Textverarbeitungsprogramm umzugehen,
sodaB die nidchste Ausgabe hoffentlich
nicht mehr in einer solchen Hektik
erstellt werden muR.

Einige werden sich jetzt fragen, warum
wir nicht etwas ldnger gewartet haben
mit der Veroffentlichung dieses Heftes.
Unsere Antwort: Weil wir Euch diese
Ausgabe noch vor Weihnachten
versprochen haben - natiirlich halten
wir unser Wort.

Kommen wir aber nun zum Inhalt dieses
Heftes:

Wie immer bieten wir eine Menge Spiele-
Tests und Neuigkeiten rund um alle
Videospielekonsolen. Besonderes
Augenmerk bitte ich Euch auf unser
grofes Preisausschreiben zu richten, in
dem wir Dank der Handler CWM,
Dynatex, Magic, Theo Kranz Versand und
Virgin Games eine Menge Spiele und
auch viele andere witzige Sachen ver-
losen konnen. Leider waren die tollen

MEGA DRIVE-Promotion Artikel, die
Virgin Games eigentlich noch vor
Weihnachten aus England bekommen

sollte (als da wdaren T-Shirts, Miitzen,
Kissen etc.) noch nicht angekommen und
werden erst Anfang ndchsten Jahres
erwartet. Vielleicht ermoglicht uns
Virgin Games dann eine zweite Verlosung
mit diesen Artikeln.

Neben den Spieletests zum  Weilh-
nachtsfest hat diese Ausgabe noch den

Schwerpunkt Vergleichstest der
populdren Videospielesysteme. Leider
konnten wir weder PC-Engine GT noch
Super FAMICOM in diesen Test mit
einbeziehen, da die beiden Geriate wohl
erst kurz nach Redaktionsschluf in
Deutschland eintreffen werden. In der
nachsten Ausgabe werden wir dann mit
sehr groRer Sicherheit das Super
FAMICOM testen. Wir sind schon sehr
gespannt, was das neue System bringt!

Des weiteren wird es im nachsten Club
Journal wie 2zu Beginn Jjedes neuen
Jahres eine Menge Ubersichten geben.
So haben wir einen Jahresinhalt fiir
Euch zusammengefasst, eine Jahres-
Best-Top-Ten aufgestellt, die
Redaktionsinternen Hits des Jahres 1990
gewahlt und eine Menge mehr.

Bis dahin miit Ihr Euch aber noch bis
zum Februar 1991 gedulden.

Natlirlich bieten wir auch allen Lesern
die Moglichkeit, Ihr liebstes Spiel des
Jahres 1990 zu wahlen! Schreibt Eure
Favoriten auf eine Postkarte oder
schickt eine Liste mit Eurem nachsten
Leserbrief. Als Anreiz zum Mitmachen
verlosen wir unter allen Einsendern ein
T-Shirt mit Farbaufdruck des Spiels des
Jahres!!! Der Einsendeschluf ist am
1.2.1991; der Rechtsweg ist
ausnahmsweise ausgeschlossen. Schickt
alles an folgende Adresse:
VGC-VideoGamblers
Andreas Knauf
Sander Str. 28
D-5060 Bergisch Gladbach 2

Bis dahin wird es sicherlich wieder
einiges an News, Spielen und Tricks
geben, sodaR wir mal wieder ein richtig
dickes Heft machen konnen. Aber
erstmal machen wir jetzt eine
"Weihnachtspause". Und ich glaube, das
haben wir uns verdient, oder was meint
Ihr?

In diesem Sinne ein frohliches
Weihnachtsfest und einen guten Rutsch
in's neue Jahr!

FEure Redaktion
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Neuigkeiten

Nachlese zur Automatenmesse 1in Japan

Wie in der letzten Ausgabe vor. So gab es am Stand von NAMCO
berichtet, hat in Japan vor einen nachgebildeten Raumgleiter
einigen Wochen wieder mal eine mit drei Bildschirmen zu sehen,
grofle Automatenmesse in den sich der Spieler setzen
stattgefunden. Wir haben nun vom muf um die furiose Grafik
DYNATEX-Team, das sich auf der mitzuerleben. Taito prasentierte
Messe umgesehen hat und nun auch unter anderem einen Automaten,
wieder selbst direkt aus Japan bei dem man mit LightPhaser auf
importiert, mehr zu diesem die Jagd nach hadaglichen Weltraum-
Ereignis erfahren: Aliens gehen kann. Space Gun der
Der erwahnte SEGA-Automat R-360 Titel dieser Metzelorgie.
steht nicht in der Spielhalle, da "Normale" Automaten gab es aber
kein Spielhallenbesitzer dieses auch: so wurden zum Beispiel MJ-
gefahrvolle Gerat (man muB sich 12, ein aufgemotzter Space
festschnallen um keine Invaders-Verschnitt und ein neuer
gesundheitlichen Schaden zu Tetris-Clone gezeigt.Irem zeigte
nehmen) aufstellt. Bis jetzt kann ein neues Boxspiel aus der
man es nur in groflen Ver- Vogelperspektive und ein grafisch
gnigungsparks spielen (unter Auf- sehr schickes Action-Adventure.
sicht sozusagen). R-Type II (auch schon filir das

Des weiteren wurde der Shooting Super FAMICOM angekiindigt) gab's
Dome, ebenfalls von SEGA, vorge- leider noch nicht zu sehen. CAP-
stellt. Er ist etwa 15m breit und COM stellte unter anderem sein
8m tief. Im Inneren befinden sich neues horizontal scrollendes
sechs Spielgefihrte (dhnlich Ballerwerk U.S.Navy vor, das aber
After Burner) mit Laserkanonen. eher mittelprachtig aussieht. Bei
Umgeben von feinstem Dolby- SNK tat man nicht nur viel fiir
Surround-Sound kénnen bis zu das NEO-GEO, auch drei neue
sechs Spieler  auf einer 10m Automaten gab's zu sehen. Zwei
breiten und 2m hohen "Leinwand" Action-Adventures (einmal Ballern
nach Herzenslust Aliens abbal- in der Zukunftswelt, einmal
lern! Nach Angaben von DYNATEX Fantasy) und ein Rollenspiel
ein Spitzenspiel! Vom Prinzip her (o.d.). Von JALECO kommt ein
zu vergleichen mit dem neues Autorennen und das
Battletech-Automaten (siehe Ballerspiel FE.D.F. Ebenfalls ein
Bericht). neues Ballergame von U.P.L., das
Aber auch andere namhafte Firmen sieht aber nicht sonderlich gut
stellten ihre neuen Automaten aus. ak

Neue NEO-GEO Spiele

Bleiben wir weiterhin bei der Messe vertreten, Fir das NEO-GEO
Automatenmesse. Auch SNK war mit wurden folgende Titel
einem riesigen Stand auf der vorgestellt:

Titel Kurzbeschreibung erster Eindruck

Cyberlip horizontal scrollendes Ballerspiel nicht besonders

Mah-jongg II Nachfolgespiel zu... geht so

Reggae Super Mario mit Fantasy-Einschlag super

World Bowling geht so

unbekannt Tetris-Clone nicht besonders
Des weiteren sind die Titel Ikari Clone erhdltlich. Cyberlip krankt
Warriors III und Wonderboy IV leider an der bekannten Ninja
(konnte auch Rygar sein) Combat-Krankheit: super Grafik
angekiindigt. aber dank unendlich vieler
Von all diesen Titeln sind Continues 1in weniger als einer
bereits Cyberlip und iber halben Stunde komplett durchge-
Privatimporteure auch der Tetris- spielt! ak




Neuigkeiten

Super-Board

In Kirze wird in Japan ein neue
Joyboard fir die PC-Engine
veroffentlicht. Das Board verfiigt
iber einen "Steuerkniippel" Marke
Kampf jet, einem
Geschwindigkeitshebel, drei
Feuerknopfe und diverse Schalter
fiir Slow-Motion, Dauerfeuer und

anderes. Die Fadhigkeiten dieses
PC-Engine
In Japan scheint man sich

wirklich alles kaufen zu kdnnen!
Fiir das CD-ROM ist kiirzlich die
sogenannte Magical Dinosaurs
Tour-CD veroffentlicht worden.
Auf dieser CD der Firma Victor

Battletech - Die neue

Den klangvollen Namen Battletech
tragt ein in Amerika seit kurzem
sehr erfolgreicher Spielautomat
mit innovativem Spieldesign. Im
"Battletech-Center" kodnnen bis zu
sechs Spieler fir 10 Minuten zum
Preis von 6 Dollar ein Spielchen
wagen. Man setzt sich dazu in ein
nachgebildetes Cockpit eines
Kampfroboters, genannt Battle-
mech, in dem man 60 Schalter, 2
Bildschirme, 2 Joysticks wund 2
Pedale zur Bedienung des riesigen
Kampfroboters hat. Alle diese Ka-
binen sind nun zusammengeschal-
tet, sodaBR sechs Spieler in zweil
Gruppen 2zu Jje drei Spielern 1in
einer simulierten Zukunftswelt
gegeneinander antreten. Die Spie-
ler einer Gruppe konnen sich lber
Funk verstdndigen und so Taktiken
absprechen. Da einem Menschen (so
ist anzunehmen) mehr einfadllt,

neuen Machwerks werden aber
vorerst nur vom fir den 21.12.
angekiindigten Out Run ausgenutzt.
Also lieber noch etwas abwarten,
es sei denn man hat sowieso nicht

genug gespart fir das neue
Board... Kostenpunkt: iber 300
Mark! ak

Demo-CD

Musical befinden sich
ausschlielich Bilder von

Dinosauriern untermalt von tollen
Soundtracks! Leider wird die CD
bei uns nicht veroffentlicht. ak

Automatengeneration

als einem Computer, sind die
Spielvariationen quasi unbegrenzt
und so bleibt die Spannung erhal-
ten. Zu diesem Taktik-Aspekt
kommt eine rasante Grafik, fiir
die sich in Jjedem Geridt eine
AMIGA-Platine mit 68020-Prozessor
befindet. Kontrolliert wird das
ganze von einem Texas Instru-
ments-Rechner. Die Entwicklungs-
kosten fiir das gesamte System be-
trugen zwei Millionen Dollar! Zur
Zeit entwickelt man das Spiel Ae-
rotec, eine Art Flugsimulator fiir
das Battletech-Center. Leider
gibt es bis jetzt nur ein Battle-
tech-Center in Chicago; die
Rechte filir Battletech wurden zwar
vor kurzem auch nach Japan ver-
kauft, in Europa wird man aber
wohl noch etwas langer auf diese
geballte Spielepower warten miis-
sen. ak

Arcade-CDs

Mittlerweile kann 1ich mir diese

Rubrik gar nicht mehr wegdenken.
Seit Ausgabe 14 berichten wir nun

zusammendgetragen. Leider kann man
sie 1immer noch nur lesen und
nicht horen, aber das konnte sich

regelmdRig von der Arcade-CD- Anfang ndchsten Jahres unter
Front 1n Japan. Auch diesesmal Umstanden dndern... ak
haben wir wieder einige Titel

Titel enthdlt Preils
PC-Engine Compilation diverse Titel (14 Spiele) ca. 30 DM
Snatcher&SD Snatcher diverse Titel (MSX) ca. 40 DM
Sky Road diverse Titel ca. 35 DM



Neuililgkelten

Neue MEGA DRIVE Spiele

Titel Genre graf .Eindruck Kapazitit E.-Monat Hersteller
688 Attack Sub Simulation gut 4 MBit Dezember ECA
Abrahams Battle Tank Simulation geht so 4 MBit Dezember Accolade
Aero Blaster Shoot'em up super 4 MBit Kaneko
Aleste Shoot 'em up na ja 4 MBit Januar'91l Toa Plan
Atomic Robokid Shoot'em up super 4 MBit Januar'91 U.P.L.
Aztion Shoot 'em up gut 4 MBit Dezember SEGA
Battle Mission Action geht so 4 MBit Reno
Bean Ball Benny Action-Adventure geht so 4 MBit NuVision
Bimini Run Action geht so 4 MBit NuVision
Blodia Strategie geht so 2 MBit Dezember Kaneko
Burning Force Action gut 4 MBit Dezember Namco
Caear Strategie gut 8 MBit Januar'9l

Crack Down Action-Adventure geht so 4 MBit Dezember SEGA
Cross Fire Shoot'em up Kyugo
Darius II Shoot'em up sehr gut 8 MBit Januar'9l Taito
Dick Tracy Action-Adventure gut 4 MBit SEGA
Elemental Master Shoot'em up super Techno
F15-Strike Eagle Simulation gut 4 MBit Januar'91 Microprose
Fantasy Zone II Shoot'em up sehr gut 4 MBit SEGA
Fire Shark Shoot 'em up sehr gut 4 MBit Dezember Toaplan
Football Sport geht so 4 MBit SEGA
Gaiares Shoot 'em up super 4 MBit Januar'91l

Gain Ground Action sehr qut 4 MBit Dezember SEGA
Gynoug Shoot 'em up gut 4 MBit NCS

Hard Drivin' Rennspiel gut 4 MBit Januar'91 Tengen
J.D. Knock Out Sport 4 MBit Dezember SEGA
J.M. Football Sport gut 4 MBit Dezember SEGA
Ka-Ge-Ki (Explosion) Sport (Karate) gut 5 MBit Dezember Hot B
Lakers vs Celtics Sport (Basketball) ECA

Land Buster Shoot 'em up 4 MBit Seismic
Macress Action 4 MBit Seismic
Master of Weapon Shoot 'em up sehr gut Taito
Ninja Warriors Sport (Karate) gut 4 MBit Dezember Taito
Paperboy Action 4 MBit Tengen
Phantasy Star 3 Rollenspiel sehr qut 6 MBit Dezember SEGA
R.C. Grand Prix Rennspiel geht so 4 MBit Dezember Asmik
RBI Baseball 2 Sport 4 MBit Tengen
Ringside Angel Sport (Catchen) geht so 4 MBit Dezember Asmik
Road Blasters Action na ja 4 MBit Dezember Tengen
Road Busters Action 4 MBit Reno
Scramble Spirits Shoot 'em up gut 4 MBit Dezember Toa Plan
Shadow Dancer Action-Adventure sehr qut 4 MBit Januar'91 SEGA
Skull & Crossbones  Action gut 4 MBit Dezember Tengen
Sonic Action-Adventure geht so 4 MBit SEGA
Spider Man Action gut 4 MBit Januar'91 SEGA
Star Cruiser Simulation gut 4 MBit NCS
Super Airwolf Shoot 'em up gut 4 MBit Kyugo
Super Licence Autorennen gut 4 MBit Dezember SEGA
Super Quix Strategie

Super Volleyball Sport gut 4 MBit Video Sys.
Sword of Vermillion Rollenspiel sehr gut Dezember SEGA
Techno Cop Action-Adventure gut 4 MBit Razor Soft
Tiger Heli Shoot 'em up sehr gqut Taito
Trampolin Terror Sport 4 MBit Dezember Dream Work
Vette Autorennen geht so 4 MBit Januar'91 Sp.Holob.
Wonderboy III Action-Adventure sehr gut Januar'91 SEGA
Wrestle War Sport gut 4 MB1it



Neuilgkeiliten

Neue PC-Engine Spiele

Titel Genre graf .Eindruck Kapazitit E.-Monat Hersteller
1943 Shoot'em up Naxat Soft
Aero Blaster Shoot 'em up super 4 MBit Dezember Hudson
Auenger Shoot'em up gut CD-ROM Dezember Laser Soft
Battle Chess Strategie super CD-ROM NEC Avenue
Battle Royale Sport (Catchen) Dezember NEC Avenue
Boxyboy Action-Adventure Dezember NEC Avenue
Burning Angles Shoot'em up super 3 MBit Dezember Naxat Soft
Cadash Action-Adventure super Dezember Taito
Champion Wrestler Sport geht so 3 MBit Dezember Taito
Cyber Combat Police Action-Adventure gut 4 MBit Dezember Taito
Daimakaimura Shoot 'em up geht so 4 MBit Dezember NEC Avenue
Down Load Shoot 'em up gut 4 MBit Dezember NEC Avenue
Dragon's Curse Action-Adventure Dezember Hudson
Eternal City Shoot'em up super Naxat Soft
Fan.Zone&Space Harr. Action gut CD-ROM NEC Avenue
Final Zone IT Action CD-ROM Reno
Forgotten Worlds SG Shoot'em up super CD-ROM

It came f.the desert Adventure super CD-ROM Dezember Cinemaware
Galaxy Force II Shoot 'em up super NEC Avenue
Hellfire Shoot 'em up sehr gqut 3 MBit Dezember NEC Avenue
Jack Nicklaus Golf  Sport sehr gut CD-ROM Victor

Kickball Sport 3 MBit Dezember NCS

Lords o.t.rising sun Adventure super CD-ROM Januar'91 Cinemaware
Marchen Maze Action-Adventure gut 2 MBit 21.12. Namco
Might & Magic Rollenspiel sehr gqut CD-ROM Star Craft
Momotarou II Action-Adventure gut 6 MBit 22.12. Hudson
Naxat Stadium Sport (Baseball) sehr gut 3 MBit Dezember Naxat Soft
Omega Fighter Shoot 'em up sehr gut UPL

Out Run Rennspiel geht so 4 MBit Januar'91 NEC Avenue
Out Run Rennspie gut 4 MBit 21.12 NEC Avenue
Parasol Stars Action-Adventure gut 3 MBit Januar'91 Taito
Populous Strategie gut Hudson
Power Eleven Sport (FuBball) gut Hudson
Psycosi1s Shoot 'em up Dezember NEC Avenue
R-Type II Shoot'em up 1991 Irem
Rainbow Islands Action-Adventure sehr gqut CD-ROM NEC Avenue
S«CeTe Action Januar'91 Taito
Saint Dragon Shoot 'em up geht so 3 MBit Dezember Aicom
Sinistron Shoot'em up geht so 3 MBit 14.12.

Sonic Spike Shoot 'em up gut IGS
Strider Action-Adventure super CD-ROM NEC Avenue
Strider SG Action-Adventure super 8 MBit Dezember Capcom
Tatsujin Shoot 'em up gut Dezember Taito
Thunder Blade Action geht so 4 MBit 7.12. NEC Avenue
Twin Hawk Shoot'em up gut Dezember NEC Avenue
TV Sports Baseball Sport 4 MBit 1991 Cinemaware
TV Sports Basketball Sport sehr gut 4 MBit 1991 Cinemaware
TV Sports Boxing Sport 4 MBit 1991 Cinemaware
TV Sports Football Sport gut 3 MBit Januar'91 Cinemaware
Uman Open Sport (Tennis) super 4 MBit Januar'91 Human
Vasteel Simulation sehr gut CD-ROM Dezember

Wallaby Rennspiel geht so 3 MBit 14.12. NCS
Wardner Action-Adventure sehr gut CD-ROM NEC Avenue
Willow Action-Adventure sehr gut NEC Avenue
Y's III Rollenspiel super CD-ROM 20.12. Hudson
Zipang Action-Adventure geht so 2 MBit 14.12. Tecmo

Des weiteren sind eine Menge Adventures und Rollenspiele auf CD-ROM angekiindigt.

Leider konnen sich die Erscheinungstermine noch dndern (obwohl angegeben) !



Neuigkeiten

Super FAMICOM

Es ist endlich soweit! Seit billiger) kann man vielleicht
kurzem kann man das Super FAMICOM noch langer warten, immerhin soll
bei den deutschen Versandhindlern das neue 1l6bit-Maschinchen erst
bestellen. Es wird 2zusammen mit Mitte 1991 in den UsA
zwei Spielen (ein 3D- veroffentlicht werden!
Zukunftsautorennen mit Namen F- Unser Redakteur Andreas Walter
Zero und Super Mario Bros. IV) hat sich ein Exemplar dieses
fir etwa 800 Mark verkauft. Der raren Gerdtes bereits bestellt
hohe Preis kommt daher, daB das (als Gabe fir seinen
System nur uber normale Weihnachtstisch) und wird es bis
japanische Handler beschafft zur kommenden Ausgabe des Club
werden kann, die ihrerseits Journals ausfihrlich getestet
kraftig draufschlagen, da sie haben. Wenn wir Glick haben,
eigentlich gar keine Super FAMI- bekommt er vom Weihnachtsmann
COMs an das Ausland verkaufen auch noch eine Fotokamera, sodag
dirfen (Auflage von Nintendo). er auch einige Fotos von
Auf einen "erlaubten" Verkauf Nintendos neuer Maschine und den
(dann wiirde das Gerdt wohl auch beiden Spielen machen kann. ak

Folgende Daten konnten wir bis jetzt iiber das Super FAMICOM in Erfah-
rung bringen (siehe auch letztes Club Journal):

Prozessor: 65816 (l6bit-Nachfolger des 6510)
Grafikchip: 16bit LSI mit 256 KByte RAM
Soundchip: 8 Kaniale
Farben: 128 aus 32768
Auflosung: 256x448 oder 512x448
Lieferumfang: Grundgerat, 2 Joypads,Super Mario Bros. IV,
F-Zero,AnschluB8kabel RGB-SCART
Modulspeicher: momentan bis 8 MBit

Folgende Spiele sind bis jetzt angekiindigt:

Titel Genre erscheint im Hersteller
Bombuzal Action-Adventure November Nintendo
Gradius III Shoot'em up Dezember Konami
Final Fight Priigelspiel Dezember Capcom
Pilot Wings Flug-Action Dezember Nintendo
Populous Strategie Dezember ‘ ECA .
Champion Golf Sportspiel 1991 HAL Corp.
Big Run Autorennen 1991 Jaleco
Ghosts'n Ghouls 3 Action-Adventure 1991 Capcom
Legend of Zelda 4 Rollenspiel 1991 Nintendo
R-Type II Shoot'em up 1991 Irem
Teen. M.N.Turtles Action-Adventure 1991 Konami
PC-Engine GT verschoben!
Wie mittlerweile iblich haben die Gabentisch legen konnen.
Japaner mal wieder einen geplanten und Schdatzungsweise in der ersten
bereits offiziell angegebenen Januarwoche wird das Gerat zu einem
Erscheinungstermin verlegt. Statt am Preis von etwa 800 Mark zu haben sein.
10.11. wird das neue Handheld PC- In der nachsten Ausgabe werden wir es

Engine GT (sieche Bericht in der letzten
Ausgabe auf Seite 5) nun erst Mitte
Dezember auf den japanischen Markt
kommen. Leider werden wir es aus
diesem Grund wohl auch nicht auf den

hoffentlich ausfiihrlich testen koénnen,
unter der Vorraussetung, daR der
Nikolaus genug Geld in den blank
polierten Stiefel steckt! ak



Previews

NES

Teenage Mutant Ninja Turtles

Diese Comic-Serie (samstags auf
RTL plus) und der gleichnamige
Kinofilm (noch vor Weihnachten

bei uns 1n Deutschland zu sehen)
sind in Amerika die Hits 1990 ge-
wesen! Dank dieser Popularitat
kam auch das NES-Modul sehr gut
an. 2Zum Inhalt: Die TMNT sind
vier denetisch mutierte Schild-
kroten; sie sind so groR wie Men-
schen und sind der Kampfkunst ei-
nes Ninja fahig. In den einzelnen
Level des Spieles muR man ver-
schiedene Aufgaben ldsen. So gilt
es in Area 1 die vom "Foot-Clan"
entfiihrte April zu befreien. 1In
Area 2 hat man zwel Minuten und
zwanzlg Sekunden Zeit acht unter
Wasser deponierte Sprengsatze 2zu
finden und zu entscharfen, wah-
rend man in Area 3 in den Party-
Wagon der Turtles umsteigt um eiln
biRchen in der Stadt aufzuradaumen
(Master Splinter, ein guter
Freund der vier Helden, wurde ge-
kidnappt). Das 2Ziel des Spiels
ist das gleiche wie das des

Films, namlich den Mochtegern-
Herrscher Shredder 2zu besiegen
und den verwandelten Master

Splinter in seine ursprilingliche,
ausnahmsweilse menschliche Form
zuriuckzuzaubern. ak

Robocop

Paul Verhoevens Brutalo-Action-
Knaller konnen alle Besitzer el-
nes US-NES Jjetzt zuhause nach-
spielen. Aufgabe des Roboterpoli-
zisten mit menschlichen Gefiihlen
ist es. diverse Auftrige zu er-
fliillen, um die fiktive Zukunfts-
stadt Delta-City von einer mach-
tigen skrupellosen Verbrecheror-
ganisation zu befreien. Die bose-
sten Verbrecher haben =g auf den
Metallmenschen abgesehen und ha-
ben dank der Mithilfe des korrup-
ten Vorsitzenden der Robocop-Ent-
wicklungsfirma =21ne reelle Chance
dem Robooop die Schaltkreise lahm
zu legen.,

Das Spiel 13t wie ein typilsches
Action-Adventure gestaltet; es
gibt Abkirzungen, Bonus-Stages

und Jede Menge netter Extras. ak

Silent Service (Microprose)

Endlich kommen Simulations-Fans
in den GenuB dieser von populdren
Heimcomputern her bekannten her-
vorragenden Simulation von Micro-
prose. Beli der NES-Version han-
delt es sich um eine komplexe Ac-
tion-Simulation, bei der man un-
ter anderem die Moglichkeit hat,

sechs bekannte Seeschlachten
nachzuspielen. Verschiedene
Schwierigkeitsstufen, Tag- und

Nachtwechsel, Schleichfahrt etc.
sind mit von der Partie um dem
Mochtegern-Kapitdn seine Relse so
real wie moglich erscheinen zu
lassen. Wahlweise kann man mehr
was in Richtung Action tun
(Torpedo/Gun Practice) oder auf
eine 54-tdtige Mission im pazifi-
schen Ozean gehen. Wenn einen da
mal nicht die Haie fressen... ak

Batman (Sunsoft)

Seit Marz 1990 konnen die US-Kids
die Batman-Figur auf Nintendos 8-
Bitter spielen. Die Videospiel-
version von "Batman", dem Kino-
Hit 1989, 1ist 1in finf unter-
schiedliche Level, deren Auftriage
an den Film angelehnt sind, un-
terteilt. Jeder Level ist in meh-
rere Runden aufgeteilt, an deren
Ende jeweils ein besonders fieser
Obergegner steht. Das Spiel
selbst erinnert grafisch an Cast-
levania oder andere Action-
Adventures, in denen der Held die
ganz Zeit in der Mitte des Bild-
schirms festklebend herumlauft.
Naturlich kann Batman - wle 1m
Film - klettern, hat eilnige Tret-
und Schlagvarianten drauf, kann
mit Batarangs um sich schleudern
und Extras wie nutzliche Raketen-
werfer aufsammeln.

Eine amerikanische Videospiele-
zeltschrift bezeichnete die 2
MBit-Tartridge Batman, die sich
in den Staaten sehr gut verkauft

hat ‘w12 alles, was irgendwie mit
Batman 2zu tun hat) als das beste
Action-Adventure flir das NES
neben Double Dragon 2. (0Ob und?
wann wlr das Vergnugen haben
werden, uns den Batman naher

anzuschauen, 1st noch unklar. ak
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SEGA MASTER SYSTEM

Das SEGA MASTER SYSTEM war nach Zu-
sammenbruch des Videospielemarktes An-
fang der 80er Jahre das erste Videospiel
der neuen Generation, das sich auf dem
deutschen Markt blicken lieR.

Als es 1986 in Deutschland veroffentlicht
wurde und als fir seinen Preis tech-
nisch Uberragend vorgestellt wurde,
glaubte eigentlich niemand so recht an
eine Konkurrenzfihigkeit zum damals
populirsten Heimcomputer, dem Commo-
dore 64. In der Tat konnten die Video-
splelsysteme in Deutschland den einst
erreichten Durchbruch (noch) nicht fei-
ern. Computer wie der AMIGA 500 wer-
den heute meist als Spielecomputer ge-
nutzt. In Japan und in den USA sind
Videospiele aber schon lange Marktfiih-
rer (speziell das NES), noch vor allen
Computersystemen.

Eingefiihrt wurde das MASTER SYSTEM
bei uns zu einem Preis von knapp 300
Mark inklusive des Card-Spiels Hang On.
Heutzutage ist es bei vielen Hindlern
schon fiir 200 Mark zu haben, aber be-
sonders auf dem Gebrauchtmarkt kann
man leicht ein Schnappchen machen, in-
teressiert man sich fiir diese 8bit-Kon-
sole. Immerhin sind fiir das System etwa
120 Spiele erhaltlich! 3

Das System hat zwar, insbesondere in
Hinsicht Soundchip, nicht die allerbesten
Vorraussetzungen, die Programmierer
kitzeln trotzdem zeitweise einiges aus
der Kiste raus. Besseren Sound bekime
man mit der in den USA erhiltlichen

FAZIT
Im GroBen und Ganzen ist der Kauf ei-

nes MASTER SYSTEMs nur noch den
Freunden von Rollenspielen zu empfeh-
len. Wer mehr Wert auch technische
Meisterleistungen legt, aber trotzdem
nicht auf einige MASTER SYSTEM-Titel

Sound Unit, die bel uns leider nicht er-
haltlich ist. Zusatzgerate wie Light Pha-
ser oder 3D-Brille, die es auch bei uns
gibt, konnten sich nicht durchsetzen;
sicherlich auch wegen der mangelhaften
Auswahl an guten Spielen, die zu diesen
Systemen kompatibel sind.

Um die Verbreitung dieser beiden Hard-
wareerweiterungen zu fordern, stellte
SEGA im Winter 1989 verschiedene Ver-
sionen des Gerats vor. Nun konnte sich
der Kaufer bereits zusammengestellte
"Game-Paks" entscheiden. So konnte man
sich gleich einen Pak mit Light Phaser,
3D-Brille und zwei Spielen zulegen.
Einer weiteren Frischenzellenkur wurde
das MASTER SYSTEM in den USA unter-
zogen. Auf der Sommer-CES stellte SEGA
das Master System IT (siche Bericht in
Ausgabe 15, Seite 5) mit neuem Outfit
vor.

Heutzutage erfreut sich das System be-
sonders an guten Rollenspielen. Viele
(meist 4dltere) Kaufer beschiftigen sich
ausschlieflich aus diesem Grund mit dem
System. Actionfreunden bieten Konsolen
wie das MEGA DRIVE oder die PC-Engine
ganz klar mehr.

Leider scheint der Modulnachschub aber
langsam abzureiBen. Nur wenige gute
Module (jlingstes Beispiel ist das Adven-
ture Ultima IV) kommen auf den Markt.
Das mag daran liegen, daB sich SEGA
nun mehr auf die Produktion von Soft-
ware filir ihr MEGA DRIVE (Genesis in
den Staaten) konzentriert. ak

verzichten will, dem empfehlen wir das
MEGA DRIVE und den als Zusatzerweite-
rung erhalthchen MASTER SYSTEM-Kon-
verter, mit dem man problemlos alle
Spiele auf dem MEGA DRIVE spielen
kann! ak

Nintendo Entertainment System

Das NES kam in Deutschland etwa ein
Jahr spater als das SEGCA MASTER Sy-
STEM auf den Markt und mufte sich da-
her erstmal gegen dieses mehr oder
wenlger etablierte  System  behaupten.
Das hat offensichtlich nicht ganz hinge-
hauen, da die Verkaufszahlen bis jetzt
unter denen Jdes MASTER SYSTEMs lie-
Jen.

Der Grund dafir i1st in der immer noch
alcuten Kinderkrankheit des NES zu su-
chen: Der Modulnachschub neuer quter
Spleler 1st ungenudgend.

Anfangs gab es nur alte, wenig an-
spruchsvolle Spielchen von  Nintendo
selbst. auf dem deutschen Mavkt. Man la
zwar andauernd —~on namhaften Automa-
tenfirmen wie Taite, Konami oder Tecmo,
die i1thre Hits postwendend filir das NES
umzusetzen pflegen, diese Spiele waren
aber meist nur fiir den japanischen und
amerikanischen Markt bestimmt. Erst
Ende 1988 schwappren die ersten Titel
von Konaml iber den groBen Teich., Je-
der Videospelefan wird sich sicher noch
an cliese Titel (Gradius, Soonlzs [T und
Castlevania) arinnsrn, nucht waht?
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Danach war lange Zeit Sendepause, ehe
nochmal ein paar gute Spiele (u.a. Super
Mario Bros. II) veroffentlicht wurden.
Warum wir so lange auf gute neue Mo-
dule warten missen, leuchtet ein: Nin-
tendo ist der kaufkraftige Markt in Ja-
pan und besonders in den Staaten viel
wichtiger. Dort sind Top-Spiele in weni-
gen Stunden restlos ausverkauft. Sind
diese Markte zur Geniuge abgedeckt,
kommen die Module nach Europa. Wer
welR also, wann wir Super Mario Bros.
IIT offiziell zu Gesicht bekommen?!

Einige Importeure bieten zwar die Mdog-
Lichkeit an, Module aus den USA zu be-

ein modifiziertes Grundgerat, in dem der
Decodierungschip, den Nintendo  zur
Wahrung der vergebenen "Gebiets-Li-
zenzen" in Jjedes Gerat einbaut (je nach
Land verschieden), neutralisiert ist.

Weitere Kritikpunkte sind, dafR das NES
nur uber Antennenkabel oder Chinch
(AV) an ein Bildsichtgerit angeschlossen
werden kann, was bei langeren Sitzun-
gen an einem RGB-Bildschirm unweiger-
lich Augenschmerzen hervorruft. Negativ
fallen auch die exotisch Kkonstruierten
Joypadanschliisse auf, fir die es mitt-
lerweile aber eine Menge Joypads- und
Joysticks gibt (leider sind diese meist

stellen, allerdings benotigt man dafiir etwas teurer).
FAZIT:
Zu empfehlen ist das NES zur Zeit ei- bei den USA-Importeuren eindecken,

gentlich kaum. Wer es sich jetzt kauft,
kann zwar erstmal von den erhaitlichen
Modulen zehren, muf aber vielleicht
lange auf Nachschub von guten Modulen
warten. Natlirlich kann man sich auch

trotzdem sollte man lieber auf das 16bit
Super-FAMICOM warten, als sich jetzt
noch ein technisch veraltetes 8bit-Gerit
zuzulegen! ak

SEGA MEGA DRIVE

Anfang 1989 kam das im November in
Japan vorgestellte neue 16bit-
Videospielsystem von SEGA als
Importversion auf den deutschen Markt.
Etwa im gleichen Monat, jedoch ein Jahr
spater, wurde es zusammen mit zwanzig
Spieletiteln offiziell vercffentlicht.

Wie die PC-Engine war es zu Anfang
nur der Videospielerminderheit, die iber
einen RGB-Bildschirm verfigte,
zuganglich. Spater kam aber auch eine
Kombi Version (PAL und RGB), mit der
jeder das Gerdt nutzen konnte.

Ein groRBer Pluspunkt des Systems ist,
daB Master System Besitzer mit Hilfe
elnes etwa 100 Mark teuren Adapters
problemlos umsteigen konnen, ohne sich
von ihren liebsten Spielen zu trennen.
Dank des Z80-Prozessors im MEGA DRIVE
kann man alle 3piele weiterbenutzen.
Natlirlich gibt es auch tolle Spiele flr

das Automatenvorbild heran. Durch
grafische Ausgereiftheit und
zehnkandligen Sound ermoglicht das

System einiges an SpielspaR.
Kriikpunkte wollen so schnell nicht
einfallen; natirlich gibt es auch
schlechte Spiele, aber die Anzahl der
guten tliberwiegt noch, obwohl in letzter
Zeit viel Schrott veroffentlicht wird.
Freilich kann das System in Sachen
Spielequantitdt lange nicht mit der PC-
Engine konkurrieren.

Ansonsten ist das System erste Sahne.
Die Importversion ist ihren Preis (etwa
320 Mark) sicherlich wert; die deutsche
Version (veranderte Modulgroge, sodaf
japanische Module nicht in deutsche
Konsclen passen) ist etwas iibertsuert,
da vermag auch das beigepackte Spiel
Altered Beast wenig zu trosten.

Fretuinde von tollen Umsetzungen sollten

den Llobit-Betrieb: Supertitel, wle sich schonmal das CD-ROM <ormerken,
Revenge of Shincbi, Golden Axe oder das 1m Frihjahr 1991 in Japan
Thunder Force I[II =rfreuen Jdas Herz erscheinen soll.  Unter anderem  ist
jedes Speleliebhabers. Turbo Qut Run angekindigt...
Tellwelse kommen die Umsetzungen  far
das MEGA DRIVE verbliffend nahe an

) LAZIT
Fiir mich st das MEGA DRIVE 1n dieser Mocdhide ohne Japanische Schrftzeichen
Praisklasse  das  unangefochten  beste erhiadtlich.  Gliucklicherwelse  sind  alle
System. Alle Genres zind mehr oder Module zum  Japanischen Tmportsvstem
weniger vertreten; auferdem sind schon kompatibel. ak
viele deutsche, bhzw., amerikanische
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Die PC-Engine

Als die PC-Engine Mitte 1988 in
Deutschland angekiindigt wurde und nur
von Superlativen gesprochen und
geschrieben wurde, war die
Videospielszene in heller Aufregung. Was
kam die in GroBe einer handelsiiblichen
5 1/4 Zoll Diskette auf den Videospiele-
markt zu? Bilder zu den damals
angekindigten Spielen R-Type I und IT

oder Victory Run wurden ungliubig
bedugt. Konnte eine solche Grafik
wirklich von diesem kleinen Gerat

stammen? Ein findiger Importeur machte
sich natlirlich gleich ans Werk und
importierte das Maschinchen fleifig
direkt aus Japan. Andere zogen nach
und mit der Zeit wurde nicht nur die
Zahl von Anbietern und Software,
sondern auch die Anzahl der Fans immer
grofer. Besonders bedingt durch die
Veroffentlichung der PC-Engine fiir die
deutsche PAL-Norm; damit ermdglichten
die Importeure Jjedem, der einen
Fernseher besitzt, die PC-Engine ohne
RGB-Fernseher mit mindestens 60Hz
Bildwechselfrequenz zu betreiben. Leider
lieR das Bild der PAL-Version
qualitdtsmarig stark zu wiinschen iibrig;
daher verschwand das Gerat vor kurzem
wieder aus dem Angebot vieler Hiandlern,
zumal die offizielle Version, die aber
nicht kompatibel zu den 3japanischen
Gerdten 1ist, in Kiirze erscheinen. Diese
wird aber leider etwa doppelt so groR,
da es sich um die gleiche Version wie
die in den USA erhaltliche (Turbo
Grafx-16 genannt) handelt.

Besonderes Merkmal der PC-Engine ist
zum einen ihre GroRe (besser: "Kleine"),
zum anderen ein verlassener
Joypadanschluf an der Vorderseite des
Geh&duses. Mittels eines Adapters konnen
hier bis zu finf Joypads gleichzeitig
angeschlossen werden. Das ist eine tolle
Sache fiir alle die, die mit ein paar
Freunden eines der tollen Sportspiele
fiir bis zu fiinf Spieler spielen wollen.

Ein welterer positiver Aspekt sind die
tellweise 1:1 umgesetzten Spiele. Viele
bekannten Firmen entwickeln ihre
Produkte filir die PC-Engine, worunter
Firmen wie Cinemaware, die bei ihren
Titeln sehr viel Wert auf tolle Grafik
legen, eine Hardwareerweiterung wie das
CD-ROM (550 MByte Speicherkapazitit)
gerade recht kommt. Auf diese
Datentrager kann man eine Menge
Grafik- und Sounddaten unterbringen.
Andere Firmen benutzen diese Spei-
chermengen um sehr umfangreiche
Adventures und Rollenspiele (z. B. Y's

I+IT) unterzubringen. Leider ist ein
GroRteil dieser Spiele vollstindig in
japanisch, sodaR man erst auf die
Versionen fir das CD-ROM der

amerikanischen TurboGrafx-16 (identisch
der PC-Engine) warten muR.

Um die Popularitit der PC-Engine noch
weiter zu vergroBern bietet NEC in
Japan (iber Versandhandler auch bei
uns erhdltlich) seit Ende 1989 eine
welterentwickelte Version, aber immer
noch 8bit-Version, die Super Grafx an.
Da sie sich aber lediglich durch die
verbesserten grafischen Fihigkeiten, die
bis jetzt kaum finf Spiele ausnutzen,
und ein viel plumperes Gehiuse von der
normalen Version unterscheidet, ist sie
(momentan) kaum zu empfehlen.

Anfang 1990 hat NEC die Produktpalette
dann ein welteres Mal ausgeweitet.
Diesesmal mit der Shuttle-Grafx und der
Core-Grafx. Bei der Shuttle-Grafx
handelt es sich um eine verbilligte
Version ohne externen Bus (wird zum
Anschluf des CD-ROMs benctigt), die
Core-Grafx ist das bis auf die
Gehausefarbe identische Nachfolgemodell
zur PC-Engine I.

Vor kurzem wurde dann auch noch das
zur PC-Engine I voll kompatible PC-
Fngine GT-Farbhandheld =~ zum stolzen
Preis von 700 Mark (siehe Bericht in
der letzten Ausgabe) versffentlicht.

FAZIT

Die Engine ist allen Spielern zu
empfehlen, die Shoot'em-ups und Action-

Adventures mdgen und in  rauhen
Mengen suchen. Adventurefreunde
sollten sich das CD-ROM  schonmal

vormerken. Lelder erkennt man aber
deutlich, daf es sich bei der PC-Engine
"nur" um eine aufgemotzte 8bit-Maschine
handelt. Wer nicht so wviel Wert auf
Spielequantitit legt, ist man mit dem
SEGA MEGA DRIVE besser bedient! ak
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SNK NEO-GEO

SNKs Wunderwerk, das durch sein
flaches Design auRerlich keine
Ahnlichkeiten 2zu einem Spielautomaten
aufweist, beherbergt in seinem gut
verarbeiteten, schwarzen Gehduse die
Hardware eines eben solchen. Fittert
man das Gerdt mit einem der riesigen
Module, kann man die Original-
Automatenspiele auf dem heimischen
Bildschirm bewundern! Dafiir zeigt sich
die hervorragende technische
Ausstattung von SNKs Konsole
verantwortlich. Bis zu 330 MBit
(entspricht 41,25 MByte) kann das flache
Abspielgerat verwalten. 4096 Farben aus
einer Palette von 65536 Farben sind
gleichzeitig darstellbar, auf der Platine
befinden sich einige Hochleistungschips
- unter anderem ein mit 12 MHz
getakteter 68000 Hauptprozessor (der im
AMIGA lduft mit knapp 8 MHz), der die
Arbeit des 3D-Chips (stufenlose
VergroRerung und Verkleinerung endlich
vieler Objekte), des Grafik-, Sound- und
der sonstigen Chips iberwacht und
koordiniert. Eine Z80 ist wie beim MEGA
DRIVE auch mit dabei.

Zum Spielhallenfeeling tragt desweiteren
der original SNK-Spielhallenstick mit
vier hochwertigen Mikroschaltern bei.
Dieser sitzt auf einem Joyboard, auf dem
dank seiner GroRe (etwas kleiner als das
Grundgerat) gleich vier Feuerknopfe
Platz gefunden haben. Den
Automatensound kann man sich entweder
iber den Bildschirm oder iber die
eingebaute Kopfhorerbuchse anhoren, es

empfiehlt sich aber dringend, das Gerat
iber diese Buchse an die Stereocanlage
zu hdngen! An der Vorderseite des NEO-
GEO ist ein Steckplatz eingebaut, in die
man die Memory-Card, auf der
Spielstande verschiedener Spiele
gespeichert werden konnen, einstecken
kann. Die Card soll auch in die
Automaten gesteckt werden konnen!?

Die Module, die 1in den zentral
gelegenen, breiten Modulschacht
eingesteckt werden, enthalten gleich
zwel Platinen, auf denen sich das
Original Spielhallenspiel befindet. Die
momentan hdchste Kapazitit mit 62 MBIt
(entspricht 7,75 MByte) hat derzeit das
Spiel Golf Masters. Fir das Friihjahr
1991 ist aber auch schon ein 100 MBit
Modul seitens SNK angekiindigt!

Als das NEO-GEO Mitte 1990 in
Deutschland erschien, waren viele nicht
nur fasziniert, sondern im gleichen MaRe
geschockt, denn 1000 Mark fiir das
Grundgerat und 500 Mark fiir ein Spiel
konnte nicht Jjeder ohne weiteres
aufbringen. Mittlerweile sind die Preise
aber so weit runtergegangen, dal man
Module schon fiir 300 Mark (iber
"Privatimporteure") bekommt. AuBerdem
besteht schon ein recht groRer
Gebrauchtspielemarkt. Dort kann man
nicht selten Schnappchen von 200-250
DM machen. Meistens bekommt man dafiir
dann auch Sachen die prima "erhalten"
sind, da keiner schlecht mit 500 Mark-
Spielen umgeht. ak

FAZIT

Das NEO-GEO ist eine Art Offenbarung
fiir alle Videospielefreaks! Mit diesem
Gerdt geht der lang gehegte Traum vom
Automaten in den eigenen vier Wanden
in Erfillung. Meiner Meinung nach lohnt
sich der Kauf des Gerdts, auch wenn
man nur zwel oder drei Spiele sein
elgen nennt. Dank der technischen
Perfektion spiele ich Titel wie Nam 1975
oder Baseballstars Professionell immer
wieder. Besonders zu zweit machen
diesen beiden Games eine Menge Laune.
Allerdings ist 2zu bemerken, daR in
letzter Zeit kein gutes Spiel mehr auf
den Markt kam. Grafisch bieten Titel wie
Ninja Combat und Cyberlip zwar eine
Menge, spielerisch sind sie aber ein Witz

und dank wunendlich vieler Continues
unheimlich leicht durchzuspielen! Wer
sich nicht ganz sicher ist, sollte also
lieber noch etwas warten. In dieser
Beziehung mochte ich noch auf die
Neuigkeiten auf Seite 4 verweisen. Dort
haben wir einige Ankiindigungen
aufgelistet.

Das Super FAMICOM kann ersten
Augenzeugenberichten zufolge nicht mit
dem NEO-GEO konkurrieren! Das war
auch kaum zu erwarten, immerhin kostet
das Gerat in Japan nur knapp 300 Mark.
Bei uns mit zwel Spielen knapp 800
Mark, preislich also fast in NEO-GEO-
Regionenlak
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ATARI LYNX

Das LYNX war das erste Handheld-
System mit farbigen Bildschirm. Dieser
liegt inmitten eines etwa VHS-
Videocassetten-groBen Gerates, das mit
vier Feuerknodpfen (je zwel oben und
unten, fir Links- sowie fir
Rechtshander) und den Bedienelementen
START, OPTION, PAUSE, Kontrast und
Lautstarke ausgestattet ist. Die Module
werden unter einer Klappe an der Seite
eingefiihrt. Die Stromversorgung erfolgt
entweder mittels vier Mignonzellen oder
liber den mitgelieferten Netzadapter. Da
das LC-Display von hinten beleuchtet
wird (im Dunkeln spielen ist ohne

weiteres moglich), sind die vier
Batterien enorm schnell leer gesaugt,
was das LYNX als Handheld zum
Mitnehmen fast indiskutabel macht, es
sel denn, man hat immer einige Saitze
Ersatzbatterien dabei. So eignet es sich
eher fir den Heim-Einsatz an der
Steckdose.

Anfang 1991 soll aber eine verbesserte
Version, das LYNX II erscheinen. Es soll
nicht nur kleiner und handlicher sein,
sondern auch weit weniger Strom
verbrauchen (die LCD-Beleuchtung kann
abgeschaltet werden).

FAZIT

Das LYNX ist
hemmungslosen
momentan nur als

aufgrund des
Batterieverzehrs
Gerat fir die

Steckdose zu empfehlen. Blicken wir also
erwartungsvoll auf das Erscheinen des
LYNX II'! ak

NINTENDO GAME BOY

Im Gegensatz zum LYNX ist der GAME
BOY nur mit einem zu acht
unterschiedlichen  Graustufen  fidhigen
LCD ausgestattet. Dank der groRen
Spieleanzahl, in der sich auch eine
Menge Hits befinden, und des niedrigen
Preises - und das auch noch zusammen
mit dem meiner Meinung nach besten

Spiel, Tetris - Dbleibt er dennoch
konkurrenzfihig. Als Gerat zum
Mitnehmen ist der GAME BOY dank
seines eingeschrankten Batte-
rieverbrauchs und seiner GroRe
pradestiniert. Kritikpunkt ist das LC-
Display. Teilweise werden die Spiele

einfach viel zu schlecht dargestellt. Bei

unginstigen Lichtverhaltnissen oder
Dunkelheit kann man ihn sowieso
vergessen, da er nicht von hinten

beleuchtet wird, wie das beim LYNX der
Fall ist. Uber die fehlende Farbe soll
sich jeder denken, was er will.

Die Entwicklung in Japan und den USA,
wo sich der GAME BOY reiRenden
Absatzes erfreut, zeigt, daB sich . dieses

Gerat auch 1in Zukunft nicht iiber
Modularmut wird beklagen miissen.
Glicklicherweise kommen neue Spiele

auch recht schnell auf den deutschen
Markt, was sicherlich auch auf die
hohen Verkaufszahlen des GAME BOYs
hierzulande zuriickzufiihren ist.

FAZIT

Der GAME BOY ist fiir alle Spieler, die
eln Gerat fiir unterwegs haben wollen,
empfehlenswert. Besonders der gilinstige
Preis, die niedrigen Betriebskosten, die
Handlichkeit und die Vielzahl an Spielen

spricht hier flir eine Anschaffung. Mich
personlich stort die Darstellungsqualitat
aber sehr stark (den Augenarzt erfreut
sle, Dbetrachtet er sein {iiberfiilltes
Wartezimmer)! ak

SEGA GAME GEAR

Seit kurzem ist nun auch das GAME
GEAR beil uns erhdltlich. Ahnlich wie das
LYNX verfiigt es iiber ein Farb-LCD. Das
Gerat ist aber kleiner und damit sehr
viel transportabler. Uber die
Spielequalitdt konnen wir leider nur
wenlg aussagen. Die Spiele, die bis Jjetzt

erhdaltlich sind, vermogen
zufriedenzustellen, sind aber nicht
Uberragend. Trotzdem sollte man das
GAME GEAR schonmal vormerken, da
elnige Spitzentitel angekindigt sind -
auRerdem erscheint es bald auch offiziell
auf dem deutschen Markt. ak
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Ubersicht

Die 8 bit-Systeme

Kriterium MASTER SYSTEM NES PC-ENGINE
Grafik befriedigend befriedigend gut
Sound befriedigend - befriedigend + gut
Joypad mangelhaft befriedigend gut
Erganzung: jedoch gute Joy- exotischer Joy- exotischer Joy-
sticks erhdltlich padanschlui padanschluB
Joypad-Handling mangelhaft befriedigend befriedigend -
Bedienung ausreichend befriedigend gut
Erganzung: keine Pause am Joypad Reset am Joypad
Verarbeitung gut gut sehr qut -
Modulschutz ungentigend befriedigend hervorragend
Erganzung: kein Schutz bedingter Schutz Schiebeschutz
Anschliisse gut ausreichend befriedigend
Erganzung: kein RGB nur 1 Joypad
Lieferumfang gut - gut - befriedigend
Handbuch gut gut -
GESAMTURTEIL BEFRIEDIGEND - BEFRIEDIGEND - GUT
Erganzung: kaum gute neue Module 2zu wenig neue Module
allgemeines:
Hersteller: SEGA Enterprises Nintendo Corp. NEC
Vertrieb Deutschland: VIRGIN GAMES Nintendo D. Versandhiandler
Farben: 64 53 512
Sound: vierstimmig flinfstimmig sechsstimmig
Prozessor: Z 80 A 6502 kompatibel 6502 kompatibel
Modulspeicher: bis 4 MBit (zur Zeit) bis 4 MBit (z.Z.) bis 6 MBit (z.Z.)
Speicherformen: Cartridge, Card Cartridge .Card, CD-ROM

Tasten am System:
Tasten am Joypad:

Sicherheit:
Anschliisse:

Lieferumfang:

Farbnorm:

Preis:

Abmessungen:

Spiele in Deutschland:

Preise der Spiele:
Zubehor:

Zubehor :

(weltweilt/in Planung)
Spieleauswahl:

Action

Action-Adventures
Adventures
Rennspiele
Rollenspiele
Shoot'em up's
Simulationen
Sportspiele
Strategie

GESAMT

Power, Reset, Pause
2 Buttons

TUOV, FTZ

8pol-DIN, TV, externer
Bus, 2 x Joypad

Hang On, Antennen-Box,
TV-Kabel, Netzgerat
PAL/RGB

199-279 DM

36x6x17 cm (BxHXT)

ca. 140

49-139 DM

LightPhaser, 3D-Brille,
Joysticks
FM-Sound-Unit, Graphic-
Tablet

gut
gut
ausreichend
ausreichend
sehr gut
qut
mangelhaft
befriedigend
mange lhaft

befriedigend

Power, Reset

2 Buttons, Start,

Select
TOV GS, FTZ

AV/Chinch, TV, ext.

Bus, 2 x Joypad
Ice Climber,TV-

Box, TV-K., Netzg.

PAL
179-279 DM

26x9x20 cm (BxHxT)

ca. 80
69-129 DM

Zapper, FitneRtep.,

Jovsticks
Roboter, Power-
gloves etc.

befriedigend
befriedigend
befriedigend
ausreichend
befriedigend
ausreichend
mangelhaft
gut
befriedigend

ausreichend

Power

2 Buttons, Start,

Select

keine

RGB, NTSC, ext.

Bus, 1 x Joypad

" RGB-Kabel,
Netzgerat
RGB/NTSC
339-399 DM
14x3x14 cm (BxHXT)
ca. 110
39-139 DM
CD-ROM, x-Player-
Adapter, Joysticks
Modem usw.

sehr gut
hervorragend
sehr gut (jap.)
gut
sehr qut (Jap.)
hervorragend
mangelhaft
sehr gut
gut

sehr gut



Vergleichstest

Ubersicht

Die 16bit-Systeme

Kriterium MEGA DRIVE NEO-GEQ
Grafik sehr gut - hervorragend
Sound gut hervorragend
Joypad/Joyboard gut sehr gut
Bedienung gut gut
Verarbeitung gut - gut +
Modulschutz ungeniigend ungeniigend
Erganzung: kein Schutz kein Schutz
Anschliisse gut ausreichend
Erganzung: kein PAL/TV
Lieferumfang gut gut
Anleitung gut -
GESAMTURTEIL SEHR GUT SEHR GUT

Erganzung:

allgemeines:
Hersteller:
Vertrieb Deutschland:

Farben:

Sound:

Prozessor:
Modulspeicher:
Speicherformen:
Tasten am System:
Besonderheiten:
Tasten am Joypad,
res. Joyboard:
Sicherheit:
Anschliisse:

Lieferumfang:

Farbnorm:

Preis:

Abmessungen:

Spiele in Deutschland:
Preise der Spiele:
Zubehor:

Zubehdr:
(weltwelt,/in Planung)

Spieleauswahl]l (Importe):

Action
Action-Adventures
Adventures
Rennspliale
Rollenspiele
Shoot em up's
Simulationen
Sport

Strategie

GESAMT

gqut

3ehr
mangelhaft
befriedigend
ausrelchend

sehr
mange lhaft

gt
qut

gut

gut

Jgut.

SEGA Enterprises
VIRGIN GAMES,
(Versandhandler)

64 aus 512

zehnstimmig

68000 (8 MHz),Z 80

bis 8 MBit (zur Zeit)
Cartridge

Power, Reset
Kopfhoreranschlus

3 Buttons, START

TUV GS

8pol-Norm, TV, Kopf-
horer, externer Bus,

2 x Jovpad

Altered Beast, zweil
Jovpads, TV-Kabel, TV-
Switch-Box, Netzgerit
PAL/RGB

539 DM (Import: 339 DM)
27x6x21 cm (BxHxT)

ca. 25 (ca. 80 Importe)
79-139 DM

Master System-Adapter,

Arcade Power Stick
Modem, CD-ROM, Disk-
Laufwerk, Tastatur

Jjedoch wenige
gute Spiele!

SNK Japan
Versandhdndler

4096 aus 65536
zehnstimmig
68000 (12 MHz),z80
bis 330 MBit
Cartridge
Power Reset
Kopfhoéreranschlug
4 Buttons, PAUSE,
SELECT
keine
RGB,Kopfhorer, ex-
terner Bus, 2xJoy-
pad, Memory Card
ein Joyboard, RGB-
Kabel ,Memory-Card,
Netzgerat
RGB/NTSC
ca. 799 DM
33x6x24 cm
ca. 10
399-499 DM
2. Jovboard

(BxHxT)

befriedigend

befriedigend
mandge lhaft
ausreichend
mange lhaft
mange lhaft
mangeihaft

befriedigend
mange lhaft

ausrerchend



Vergleilichstest

Ubersicht

Die HandHeld-Systeme

Kriterium ATARI LYNX GAME BOY GAME GEAR
LCD-Darstellung sehr gqut ausreichend gut
Grafik , gut + ausreichend gut
Sound gut - befriedigend + gut -
Joypad-Handling gut gut gut
Bedienung befriedigend gut gut
Verarbeitung befriedigend gut qut
Modulschutz mangelhaft hervorragend hervorragend
Erganzung: bedingter Schutz Schiebeschutz Schiebeschutz
Lieferumfang gut + gut + - gut
Handbuch gut qut -
Transportabilitat ausreichend sehr gut gut
Batterieverbrauch mangelhaft (sehr hoch) gut (gering) gut (gering)
GESAMTURTEIL GUT - GUT GUT -
Erganzung: kaum sehr gute Module sehr viele Module neu
allgemeines: :
Hersteller: ATARI Games USA Nintendo Corp. SEGA Japan
Vertrieb Deutschland: ATARI, Versandhandler Nintendo, Versand Versandhiandler
Farben: 16 aus 4096 8 Graustufen 64
Sound: vierstimmig flinfstimmig unbekannt
Prozessor: 16 bit 8 bit Z 80 A
Modulspeicher: bis 2 MBit (zur Zeit) bis 1 MBit (z.Z.) bis 1 MBit (z.Z.)
Speicherformen: Card Card Card
Tasten und Schalter Power, Restart, Pause, Power ,Pause,Option, Power,Pause,Opt.,
am Gerat: Option, Flip, Kontrast, Kontrast, A, B, Kontrast, A, B,
A, B, Lautstarke Lautstarke Lautstarke
Anschliisse: Comlink, ext. Bus Comlink, ext. Bus Comlink, ext. Bus
Lieferumfang: California Games, Com.- Tetris, Comlink- Spiel, Comlink-
Kabel, Netzgerat Kabel, Netzgerat Kabel, Netzgerat
Preis: ca. 300 DM ca. 150 DM ca. 350 DM
Spiele in Deutschland:ca. 10 ca. 20 (80 Import) ca. 5
Preise der Spiele: 49-79 DM 39-79 DM .ca. 80 DM
Zubehor: - Game Light, diverse TV-Tuner NTSC

Spieleauswahl (Importe):

Action befriedigend
Action-Adventures befriedigend
Adventures befriedigend
Rennspiele mangelhaft
Rollenspiele mangelhaft
Shoot.'em up's mangelhaft
Simulationen mangelhaft
Sportspiele ausreichend
Strategie ausreichend
GESAMT ausreichend

Allgemeine Bemerkungen zum Vergleichstest:
Es wurden die Wertungen sehr gut (1),
gut (2}, befriedigend (3), ausrewchend
(4} und als schlechteste Wertung man-
gelhaft  :5) vergeben. Die Wertungen
wurden in allen Féllen mit Ausnahme des
SEGA GAME GEAR auf einer Grundlage
mindestens dreimonatiger Erfahrung mit
dem Jewelllgen Svstem vergeben. Die
Wertungen splegeln in den meisten Fal-
len e Meinungen der gesamten Redak-
frion  wider, wahrend die Testberichre

sehr qut mangelhaft
sehr gut ausreichend
gut mangelhaft

gut ausreichend
mangelhaft mangelhaft
gut mangelhaft
mangelhaft mangelhaft
sehr gut mangelhaft
gut ausreichend

gut und besser noch mangelhaft

immer nur von einem Redakteur verfant
wurden. Ber1 den Wertungen zur Spieie-
auswahl wurde keine Wert auf die Duali-
tat der einzelnen Produkte gelegt, viel-
mehr war die Quantitat der auf dem
Markt befindlichen Spiele ausschlag-
gebend.

Selbstverstandlich (ibernehmen wir keine
Haftung fiir etwaige Irrtiimer, MiBver-
standnisse etc. Alle Wertungen sind i=in
subiektiv, ak



Spiele Test

MNEGA DRIVE

P RIRON,

ENISE,

Der Weltraum bebt und
wir sind nicht weit!
Arrow Flash dist
durch ein horizontal
scrollendes Ballerspiel
der Marke "Gemein"
(im Sinne von allge-
mein). Was der Spieler
zu tun hat? Richtig!
Er steuert ein kleines,
anfangs nur mit einem
Ballermann
ausgeriistetes
schiff durch sechs
Level auf der Jagd
nach dem bodsen Ober-
motz, der sich das
Universum unter den

Raum-

Nagel gerissen  hat.
Der wiederum schickt
dem Arrow Flash Hor- v T T
den von feindlichen

Raumschiffen, Lenkraketen und anderes
Kriegsmaterial entgegen, doch die Heldin
(jawohl) in ihrem Raumschiff ballert sich
wacker einen Weg vorbei an diversen
Hintergrundszenarien. Natlirlich  heifit
ihr Schiff nicht umsonst Arrow Flash,
vielmehr rihrt dieser Name von der
Fahigkeit her einen ganz besonders
effektiven SchuB abzufeuern. Zusatzlich
kann es (mit Button A) seine Form
verandern, wodurch ein abgewandelter
Flash benutzt werden kann. In diesem
Falle wird man unverwundbar und kann
die Feinde - ganz primitiv - rammen; im
anderen wird der halbe Bildschirm von
Feinden und Schiissen gesdubert. Man
selbst bekommt durch diverse Extras,
die sich in Kapseln (wo denn sonst)

verborgen halten, andere und
effektivere Schiisse, Lenkraketen,
Beischiffe, ein pulsierendes
Schutzschild, mehr Speed, schnellere
Feuergeschwindigkeit, Extraleben usw.

Verliert man elnes seiner bis zu sieben
Leben, gehen wie gehabt auch alle Ex-
tras floten, so daB man wieder von
neuem anfangen mufB. Die Feinde hinge-
gen brauchen nichts aufzusammeln, sie
sind manchmal schon von Hause aus mt

[ &

- e ol

Lenkraketen, Feuerkugeln oder anderem
ausgeristet. Am Ende Jjedes Levels war-
tet der obligatorischen Endgegner,
zwischendurch gibt es zdhere Gegner,
die man pulverisieren sollte. ak

Spatestens jetzt braucht sich kein MEGA
DRIVEler mehr ilber die Knappe Zahl an
Shoot'em up's zu beklagen! SEGA selbst
beschert uns 2zum Weihnachtsfest ein
recht gutes Ballerspiel mit schonen
Sprites, - erfrischend neuen Feinformatio-
nen und -verhalten, motivierender Musik
und hiibscher Grafik. Der Hintergrund
scrollt in feinster SEGA-Manier in mehr
als zehn Ebenen, ruckelt aber leider ein
wenig (weniger Ebenen waren da viel-
leicht mehr gewesen). Wer nicht ganz
mit dem Flash zu recht kommt, kann im
OPTIONS-Menu "Charge" einstellen,
womit der Flash wie von anderen Spie-
len her bekannt funktioniert (je langer
man driuckt, desto stirker die Wirkung
des Flashs).

Wer schon alle guten Ballerspiel sein Ei-
gen nennt und sich (nach Hellfire) wie-
der mal eines zulegen will, sollte den
Kauf von Arrow Flash nicht scheuen. ak

((Arrow Flash MEGA DRIVE 4 MBit Cartridge) )
(1 Spieler/Shoot‘em up SEGA 1990)
(Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 100 DM )
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Spiele Test

MEGA DRIVE

Ghanada

Keiner weiB, woher er
seinen Namen hat; kei- 7'}
ner wel3, wann er
auftaucht; nur die %=
kennen ihn, die in ge-
rade sehen... In die- ;
sem Fall sind das alle &
Videospieler, die sich =
Granada zulegen. Gra- &
nada ist namlich -
nichts anderes als ein 2
machtiger Kampf- &5
roboter, der das Uni-:
versum von den bdsen
Invasoren - die ken- :
nen wir noch nicht - &
befreien soll, darf,
muf,. oder was auch
immer. Sein Kampf
beginnt auf der guten
alten Erde, in einer
Stadt, in der es nur
so von feindlichen Robotern wimmelt. Es
gilt, eine bestimmte Anzahl von Zielen,
die auf einem Radarschirm in der
rechten unteren Bildschirmecke dar-
gestellt werden, wegzuballern um einen
Level weiter zu kommen (Axis, vom glei-
chen Programmiererteam geschaffen und
in der letzten Ausgabe getestet, liRt
griiken). Hierzu stehen dem
Kampfroboter normale Schiisse (Button
A), eine "Fixed Cannon" (Button B), ein
Blaster (Button C), bis zu sechs Leben
und diverse Extras, wie ein ballernder
Zusatzwagen, zur Verfligung. Mit dem
Blaster sollte man gegen die groReren
Roboter und die Stationen vorgehen, die
man 2zu vernichten hat. Alle ballern
dabei natiirlich mehr als fleiRig auf die
Spielfigur, le) dan man um die
Wendigkeit der Maschine froh ist, die
engen StraBen allerdings verfluchen
mochte. Hat man alle Ziele zerstort, geht
es 1m zweiten Level auf einem
Raumschiff weiter. In den folgenden
Levels darf man sich dann wieder zu
Lande vergniigen. ak

Nach dem ersten Wolf-Team Spiel, Axis,
das man getrost vergessen kann, legt

zweiten Streich ein gutes Ballerspiel
vor! Das Scrolling ruckelt zwar immer
noch, obwohl man aus der Pseudo-3D-
Perspektive von Axis zu einer
Draufsicht iibergegangen ist; ansonsten
sind aber keine technischen Schnitzer
festzustellen, was aufgrund der recht
kleinen Sprites auch nicht anders zu
erwarten war. Das Gameplay von
Granada kann sich sehen lassen; es ist
zwar anfangs etwas schwer, den Roboter
schnell genug und in die richtige

Richtung 2zu wenden, aber man lernt
schnell hinzu und weil schnell die
Vorziige des Blasters (mit echtem

Ricksto) zu schitzen. Die Musik ist
teilweise recht motivierend, insgesamt
aber trotz ihrer Quantitit (oder gerade
deswegen) nur Mittelmas. Die
Sprachwiedergabe ist praktisch
unverstandlich, aber danach sollte man
dieses Spiel nicht beurteilen, denn es
macht SpaR und ist Klassen besser als
Axis. Wenn das ndchste Spiel des Wolf
Teams um so viel besser wird wie
Granada im Vergleich zu Axis, sollte man
vor dieser Programmierertruppe den Hut
Zlehen. Eine Offenbarung ist Granada
aber sicherlich nicht, nicht daf mich

die  Programmierertruppe mit ihrem jetzt jemand falsch versteht. ak
*((Granada MNEGA DRIVE 4 MBit Cartridge) )
(1 Spieler/Action Wolf Team 1990 )

(_Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 100 DM )
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Spiecle Test

Mickey Mouse - Castle of Illusion

Es war einmal ein
Mduserich mit Namen
Mickey, der hatte eine
Freundin mit Namen
Mini. Sie tanzten im
Grinen bis sile ein
Gewitter in den Wald
trieb. Es blitzte und
donnerte und plotzlich
erschien wie aus dem
Nichts eine alte Hexe,
die Mini an sich riR
und sie in die Burg

der Ilusionen ver-
schleppte. Der tapfere
Mickey lant sich

natiirlich nicht so ein-
fach seiner Freundin
berappen und macht
sich auf, die liebliche
Mini zu befreien. Da
Mickey nebenbeli eine
beriihmte Comicfigur aus den Walt Disney
Studios ist, ist er mit einer Menge
SelbstbewuRtsein gesegnet und kann so
seinen Mann, oder besser seine Maus,
gegen die bdsen Wesen in den einzelnen
Landschaften, die er durchreist, stehen.
Alles beginnt in der Burg der Illusionen,
in der sich hinter Tiiren sechs Level mit
einer Menge Abenteuer, die Jjeweils aus

einzelne Teil-Levels verteilt sind,
verbergen. Die Aufgabe besteht darin,
drei Diamanten zu finden mit denen

Mickey seine Freundin erldsen kann. Auf
der Suche nach den wertvollen Stiicken
geht es durch den Wald, eine Spiel-
zeugwelt, ein Kuchenland, Mickey kann
durch Teiche schwimmen, sich wie Tarzan
an Lianen fortbewegen, springen und
schieRen. Mickey verschieft aber nicht
wie Jjeder Otto-Normal-Held Laser oder
dhnliches, sondern wirft mit Apfeln, die
er aufsammeln kann auf seine Feinde
(laufende Biume, Pilze, schieRende Pflan-
zen, Schmetterlinge, Pilze und eine ganze
Menge mehr). Hat er keine Munition
mehr, kann er die Feinde :auch mit dem
Hosenboden erledigen, indem er von oben

MEGRA DiIAUVE

sind in der Fantasywelt zu iberwinden.
Netterweise gibt es neben Extraleben
auch zwei Continues. Ein OPTION-Menii
ist ebenfalls mit dabei, so daR man sich
im Modus "Practice" erst mal richtig ein-
spielen (und "durchspielen") kann. ak

Allerliebst, was die SEGA-Programmierer
aus dem MEGA DRIVE rausgekitztelt ha-
ben! Die Animationen der Mickey Mouse
sind wunderschon gelungen (stellt Euch
mal ganz knapp an einen Abgrund!) und
technisch perfekt realisiert. Hier waren
wohl die Comiczeichner hochstpersonlich
am Werk. Insgesamt ist die Grafik sehr
gut geworden, leider ruckelt die Hinter-
grundwelt etwas, aber da schaut man
gerne driiber hinweg, wo doch eine sol-
che grafische Leistung im Vordergrund
steht. Die Musik ist witzig, genau wie
das Spiel, das mindestens jeder Mickey
Mouse-Fan haben muB. Ansonsten lege
ich es all denen an's Herz (dahin passt
es am besten), die nicht immer nur den
blutriinstigen Strider oder den Shuri-
kun-Ninja spielen wollen, sondern auch
mal ein biRchen Entspannung beli einem

auf sie draufspringt (Button C und nach grafisch prachtvollen, motivierenden
unten driicken). Aber auch andere Hin- Spiel suchen. ak
dernisse, wie Abgrinde oder Schluchten
(CMickey Mouse-Castle of Musion AMEGA DRIVE 4 MBit Cartridgax
('1 Spieler/Action-Adventure SEGA 1990 )
(Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 100 DM )
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Spiecle Test

JUNGTIO

Und s rollt, und
rollt, und rollt... Das
Strategie-Genre er-
freut sich in zu-
nehmenden MaRe der
Denkspielchen mit den
rollenden Kugeln
(siehe Blodia). Auch
mit Junction liegt ein
Spiel vor, das in diese

' ggg]%EE 0007301
e

Kerbe schlagt. Die
Aufgabe des Spielers
ist es, verschiedene

Teilstiicke mit Rinnen

so herumzuschieben,

daR eine Kugel ohne

irgendwo hangenzu-

bleiben durch diese P .
Vertiefungen rollen B
kann. Um das ganze Wl B —

auch nicht zu einfach

werden zu lassen, gibt L
es Kurven, Kreuzungen, Sackgassen (die
Kugel kehrt wieder um), Teilstiicke ohne
Rinne, Sprungschanzen (!), Feinde und
mehr. Die Aufgabe ist es, die Kugel so
zu steuern, daB sie iliber acht Teile an
der AuBenseite des Spielfeldes rollt.
Haben sich diese Teile ausgeldst, ist ein
Level geschafft. Insgesamt gibt es
mindestens 50 verschiedene Level mit
wechselnder, animierter Hinter-
grundgrafik (Fantasylandschaft, Kirmes
etc.); diese wechselt alle 10 Level. Die
Kugel, die nichts anderes ist, als ein
verwandelter Gnom (oder sowas), laRt
sich mit Hilfe von Button A
verlangsamen, wahrend Button B das
Spielgeschehen beschleunigt (wenn's gar
zu einfach ist). Mit dem Joypad, bzw.
mit einem Cursor (im OPTION-Menii
"Operation 1" einstellen) bewegt man die
Teilstlicke. Der Vorteil der

wenn man derade in einem Level mit
eingeschrianktem Aktionsradius ist. Hier
kann man teilweise nur zusehen, wenn
die Kugel in ihr Verderben kullert und
zerbrockelt. Das Aussehen der Kugel
verandert sich wie die
Hintergrundgrafik auch. ak

Was dem einen sein Blodia, ist dem
anderen sein Junction. Micronet legt mit
Konami's Graue-Zellen-Spiel ein recht
ansprechendes und durchaus
motivierendes Spiel vor. Die Grafik ist
zweckentsprechend, die Hintergriinde
sind netterweise animierten und schodne
Bildchen wie bei dem OPTIONS-Menii
oder der High-Score-Liste sind auch mit
dabei. Leider <sind die Musikstlicke
etwas nervend, in den ersten Leveln
aber auch sehr unterhaltsam. Insgesamt
ein spaRiges Spiel, in dem man sich

Cursorsteuerung liegt darin, daR man auch schonmal &drgern kann (so nach
gleich mehrere Stiicke auf einmal dem Motto "Warum lidufst du denn da
verschieben kann; mit der normalen lang?"). Besser als Blodia ist es auf
Seuerung kann man immer nur ein Teil jeden Fall. ak
verschieben. Das bringt aber nichts,
("unction /MNEGA DRIVE L MBit Cartridge) )
"| (1 Spieler/Strategie Micronet 1990 )
(_Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 100 DM )
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SpieJyv Test

Was ist das: Ein ha-
senahnliches Lebewe-
sen, das wild um sich
ballernd durch ein
horizontal scrollendes
Ballerspiel gesteuert
werden muf? Richtag!
Rabio Lepus! Nach
langem Warten ist dies
Ballerspiel endlich er-
haltlich. Die Aufgabe
des Spielers ist altbe-

kannt und wird an
dieser Stelle nicht
noch einmal durch-

gekaut. Wer sie immer noch nicht kennt,
sie auf den Test von Arrow Flash fir
das MEGA DRIVE verwiesen. Jedenfalls
gibt es auch beli Rabio Lepus special

einige Extrawaffen, die sich in
schwebenden Kapseln verstecken,
aufzusammeln. So gibt es schnelleres
Dauerfeuer, andere Schiisse und was die
Programmierer sonst noch so in die

Suppe mit Aufschrift "Waffen-Allerlei”
zu stecken pflegen. Zusatzlich hat man
mit Button B die Moglichkeit einige
Lenkraketen in Richtung der Feinde, die
teilweise leider auch uber diese
hilfreichen Items verfligen, zu feuern.
Es gibt aber auch Extras, durch die
man sich in ein unverwundbares Etwas
mit zerstorerischer Wirkung verwandelt.
Recht dienlich ist das, wenn man
Hindernisse aus dem Weg raumen will.
Hinzu kommt aber noch die Fahigkeit

Hindernisse wegzuboxen! Fliegt man
beispielsweise nahe genug an eln
bewegliches  Hindernis, schnellt die

Faust des Hasen (oder was immer das
ist) nach vorne und boxt das Hinderms
ein Stiick weg. Da ein Hase bekanntlich
auch FiiBe hat, kann sich die Spielfigur

einfacher, auf dem Boden stationierte
Raketenbasen abzuballern. Wird man
dennoch zu oft erwischt oder von einem
der Endgegner erledigt und verliert alle
seine drei Leben, darf man noch auf
drei Continues zuriickgreifen. ak

Und schon wieder ein  Ballerspiel.
Diesesmal zwar eines, das fiebernd
erwartet wurde, aber trotzdem nichts
weltbewegend neues. Eher das Gegenteil:
Spielfigur fliegt und ballert sich durch
leicht ruckelnde Levels mit angenehm
groRen Sprites und einer Musik, der
kaum Beachtung zufdllt. Die Gag mit der
Boxfahigkeit ist zwar ganz witzig, wird
aber nur anfangs beldchelt, namlich
dann, wenn man ihn mehr oder weniger
durch Zufall entdeckt. _

Insgesamt ist Rabio Lepus Special ein
mittelmaRiges Ballerspiel. Wer immer noch
nicht genug Cards dieses Genres hat,
kann ruhig zugreifen, ohne daR er sich
um die Qualitit dieses Produkts groRe
Sorgen machen muR. An Spitzentitel wie
R-Type I+II, Heavy Unit und wie sie alle
heiRen kommt Rabio Lepus special aber
sicherlich nicht heran. Spaf macht es

auch gehend auf dem Untergrund aber trotzdem. ak
fortbewegen. So 1st es um elniges
T R ~ “Engi t HuCARD ) )
{ Rabio Lepus Special PC-Engine 3 MBit HuC )

("1 Spieler/Shoot'em up

Video Systems 1990 )

(_ Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 100 DM )
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Spil1ele Test

After Burner II

"Take Off" hewt es
nun auch auf der PC-
Engine. After Burner
IT ist zwar schon seit
zwel Monaten erhalt-
lich, trotzdem wollen
wir es noch testen,
sollte es Jemand als
Weihnachtskauf in Er-
wagung ziehen. Worum
es bei After Burner II,
das sich an dem be-
kannten SEGA-Automa-
ten orientert, geht,
ist Euch allen sicher-
lich vollkommen
unbekannt. Deshalb
will ich es Euch auch
nicht verraten. Nur
soviel: Der Spieler
steuert ein Flugzeug,
das Uber eine Land-
schaft dahinbraust und feindliche Jager
mit Vulcan-MG und Lenkraketen abbal-
lert. Nebenbei hat man den Auftrag zwei
geheime Dokumente abzuholen und zum
Flugzeugtrager zu bringen. Diese Do-
kumente gibt's in zwei der 21 Level.
Ist man gestartet, bedient man mit
Button B die VULCAN, die Raketen
werden mit Button A abgeschossen.
Leider hat man anfangs nur 50 Stiick
dabei (spater wird per Tankflugzeug
nachgeladen), so daR man immer auf das
Lock-0On (feindliches Flugzeug wird von
einem Zielsymbol erfagt) achten sollte.
Ansonsten schieft man in's leere. Da
auch die Feinde frohlich ballern, sollte
man immer in Bewegung bleiben. Mit
SELECT beschleunigt man die Kiste noch
zusatzlich; das ist recht dienlich, wenn
eine gegnerische MIG oder elne
Warmeleitrakete an Eurer Diise |lebt.
Nach einigen Levels darf man wie am
Automaten durch einen Kanvon fliegen,
in dem =g =ine Menge Bonuspunkte zu
sammeln «ibt. Eine 3D-Spielerel und drei
Continues zind auch dabel. ak

MEGA DRIVE war ich natiirlich besonders
darauf gespannt, was die NEC-Program-
mierer in Beziehung Geschwindigkeit aus
der PC-Engine  rauskitzeln konnen. Die
Geschwindigkeit - das muR ich zugeben
- ist schon schnell, aber nicht schneller
als auf dem MEGA DRIVE. Allerdings hat
man sich mehr Mihe mit der Unter-
grundgrafik gegeben (es gibt jetzt auch
Hauser). All das ging leider zu Ungun-
sten der Grafik, die teilweise recht grob
aussieht. Besonders deutlich wird “das
bei den eingebauten 3D-Zoom-Effekten,
die man ruhig hatte weglassen konnen;
vielleicht ware dann auch mehr Platz
flir die Musik geblieben. Die 1ist aber
immer noch erkennbar, was man von der
indiskutablen Sprachausgabe iiberhaupt
nicht behaupten kann.

Insgesamt gefdllt mir die MEGA DRIVE
Version dieses Spieles um elniges bes-
ser. Ok, dieses After Burner II halt sich
mehr an den Automaten - die Zwischen-
landungen sind mit dabel - aber es ist
mir doch teilweise zu hektisch und bis
auf die Geschwindigkeit grafisch heblos
geworden., Wer die MD-Version bereits

Als Affes Purner Fan und Lizbbhaber des besitzt, kann sich das Geld sparen. ik
hervorrazaenden After Surner I fir das |
("Cafter Burner 1T PC-Engine £ MBit HuCARD )
(‘1 Spieler/Action NEC Avenue 1990 )
(Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: 109 DM )
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Spiele Test

Walkyre Story

Es war einmal eln
Land, das voller Zu-
friedenheit und in te-
fen Frieden lebte. |
Plotzlich wurde es vom
Unheil heimgesucht
und von oberbdsen
Kreaturen eingenom-
men. Viele Kinder
wurden verschleppt,
viele Menschen wurden
getctet, wviele Stadte
wurden zerstort. Nun
liegt es an einem Mad-
chen mit Federn im
Haar (mich erinnert
sie irgendwie an Vicky
den Vikinger) diese
Welt und ihre Einwoh-
ner wieder 2zu be-?
freien. Sie erfiahrt die
Geschichte der armen
Menschen von einer guten Fee und fihlt
sich sogleich berufen, den Menschen zur
Hilfe zu eilen. Ihre Reise beginnt in ei-
nem Wald, in dem man zu aller erst ei-
nige Hohlenmenschen mit Bumerangs aus
dem Weg ballern oder schlagen muR
(Button A). Danach geht es durch von
Froschen bewachte Teiche (entweder mit
Button B driiberspringen oder durchwa-
ten) zum ersten Damonen, der ein Kind
(wo bleibt denn da der Kinderschutz-
bund) gefangen ha&lt. Ist dieser besiegt
und das Kind befreit, fiihrt es die Hel-
din in ein Dorf, in dem sich die Spielfi-
gur mit einigen Personen, die sich 1in
Hiutten aufhalten, unterhalten kann. Hier
kann man Hinweise bekommen, kann
Items und Zauberspriiche kaufen und

mehr. Um die Hilitten herum streifen
aber leider wieder Gegner. Diesesmal
kleine Teufelchen und laufende {!)

Baume. Verlaft man das Dorf, geht es in
ein Gebirge (Vorsicht vor den Stein-
brocken die einen gnadenlos plattwal-
zen). Uber Items, Experient Polints (Jje
mehr Feinde man killt, desto mehr Er-

mit PAUSE anwahlbaren Bildschirm in-
formieren. Dort findet man auch seine
Lebenanzahl. Anfangs hat man leider
nur ein Leben und darf sieben mal ge-
troffen oder berihrt werden, nimmt man
nicht vorher ein Energie-Extra auf. Da
man die sechs Level schlecht in einem
Zug durchspielen kann, ist es ab und
zu gestattet <sich ein Passwort zu
notderen, mit dem man spater da
weliterspielen kann, wo man aufhorte. ak

1986 veroffentlichte NAMCO dieses Spiel
zum ersten Mal in der Spielhalle, nun
ist es auch fiir die PC-Engine erhaltlich.
Leider ist es zu sehr auf den japani-
schen Markt zugeschnitten, als das wir
es ohne Probleme spielen konnten. In
vielen Hiitten werden namlich Fragen
gestellt, die man beantworten muR - das
alles natiirlich in der Allerweltssprache
Japanisch. In technischer Hinsicht ist
das Spiel aber auch nicht das Gelbe vom
Ei. Das diagonale Scrolling ruckelt recht
stark und die Grafik hitte auch etwas
schoner werden konnen. Insgesamt ein

fahrungspunkte erhilt man), Gold (alle Action-Adventure mit starkem Rollen-
Feinde hinteriassen Goldstiicke) und spieleinschlag, das sich nur die, die ge-
Zauberspriche kann man sich in einem nau sowas suchen. ak

/" (Walkyre Story PC-Engine 3 MBit HuCARD ) )

("1 Spieler|Action-Adventure

Namcot 1990 )

(Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 100 DM )
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AKLTC1on

Weihnachs—
preisausschreiben
1990

Dieses Jahr kénnen wir durch die nette Fragebogen vollstiandig auszufiillen und
Mithilfe der Firmen CWM, Dynatex, Magic, bis zum 1l.Februar 1991 an uns zu
Theo Kranz Versand und Virgin Games schicken (Adresse siehe unten).
ein richtig groRes Preisausschreiben mit Die Gewinner werden per Los ermittelt.
Preisen im Gesamtwert von weit iiber Der Rechtsweg ist natiirlich
2000 Mark starten! ausgeschlossen.
Um  teillzunehmen habt Ihr nichts Auch Nicht-Mitglieder koénnen an der
anderes zu tun als den beiliegenden Verlosung teilnehmen.

Folgende Preise winken:

MEGA DRIVE:

2 x Arrow Flash (Theo Kranz Versand, Dynatex)
1x Assault Suit Leynos (Theo Kranz Versand)
1 x Dynamite Duke (Dynatex)

1 x Golden Axe (Virgin Games)

1 x Hellfire (Theo Kranz Versand)

1 x Herzog 2 (Theo Kranz Versand)

1 x World Cup Italia '90 (Virgin Games)

PC-ENGINE
1 x Blodia (Magic)
1 x Bullfight (Magic)
1 x City Hunter (Magic)
1 x Cyber Core (CWM)
2 x Digital Champ (Magic)

1 x Dragon Spirit (CWM) @) @5 ‘
1 x Heavy Unit (Theo Kranz Versand) \jﬁ“ﬁ/'j

1 x Klax (Theo Kranz Versand) -
3 x Knight Rider Special (Magic)
1 x Mr. Heli (CWM)
1 x Naxat Open (Magic)
1 x Newzealand Story (Magic)
1 x Paranoia (Theo Kranz Versand)
1 x Sindbad (Magic)
1 x jap. Titel (Magic)

e
Ry /)
@ MASTER SYSTEM
Dy, 1 x Fire & Forget (Virgin Games)

1 x Ultima IV (Virgin Games)

\
(f&}'\ PROMOTIONS
V;;¢ffy 3 x SEGA Riesen Poster (Virgin Games)
P

2 x T-Shirt mit Logos diverser Firmen (CWM)

Den beiliegenden Fragebogen bitte bis zum
1. Februar 1990
an die
VGC-VideoGamblers
- Andreas Knauf
Sander Str. 28
D - 5060 Bergisch Gladbach 2

schicken.
Teilnahmebedingungen: Der Fragebogen ansonsten  unterliegen alle Angaben
muBR vollstindig ausgefiillt sein. Wer selbstverstindlich dem Datenschutz,
nicht an der Verlosung teilnehmen werden Jjedoch elektronisch verarbietet.

mochte, kann seinen Namen auslassen; Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. ak




Spiliele Tests

Zum Weihnachtsfest

Revenge of Shinobi /MEGA DRIVE
Langsam aber sicher wurde dieses Spiel
eine wahre Legende auf dem SEGA MEGA
DRIVE. Alle wollten es haben und
zeitweise war es total vergriffen, sodaf
man lange auf eine Nachlieferung aus
Japan warten mufte. Und dabei ist die
Story noch nicht mal was besonderes:

Die Freundin des Protagonisten wurde
von einem bosen UnterweltboB - Zeo
Need - mit machtiger Organisation

entfiihrt. Der weiBe Ninja, der bereits
aus dem Vorgangerspiel Shinobi, das
man in der Spielhalle, auf dem MASTER
SYSTEM oder der PC-Engine spielen
konnte, bekannt ist, hat nun die
Aufgabe sich durch sechs verschiedene
Levels, die Jjeweils in drei Teillevels
unterteilt sind, 2zu kampfen. Dabei
begegnen ihm allerlei Feinde (Soldaten,
Rambos oder Flatterninjas) und
Endgegner. Als Extrawaffen kann sich
der Ninja ein Power-Up besorgen, mit
dem er stiarkere Shurikuns wirft und
das seinem Schwert einen
zerstorerischen Feuerschweif verleiht.
Zusatzlich hat man noch die Auswahl
zwischen vier Super-Extrawaffen
(Smart-Bomb, Schutzschild etc.). Am
Ende des Spiels muB8 man sich dann
durch ein Labyrinth bis zum Verlies, in
dem Zeo Need die Freundin des Shinobis
bewacht, kdampfen.

Die Fortsetzung mit Namen Shadow
Dancer soll nach bis Weihnachten
dieses Jahres bei uns in Deutschland
veroffentlicht werden. In der Spielhalle
machte es bereits eine ganz gute Figur,
obwohl es nicht ganz den Erwartungen
der Revenge of Shinobi-Fans
entspricht.. ak

Viel sagen braucht man zu Revenge of
Shinobi eigentlich nicht. Wer das Spiel
noch nicht besitzt aber ein gutes
Action-Adventure mit sehr guter Grafik
und hervorragendem Sound sucht, sollte
schnell zugreifen. Teilweise wird die
Spielerel zwar etwas hektisch, insgesamt
ist das Spiel aber sehr fair (bis auf
einen Sprung 1m  filinften Level).
Aufgrund seiner Qualitdten lohnt sich
dieses Spiel aber in Jedem Falll Nur
ausgesprochene Action-Adventure
Gegner sollten das Geld lieber woanders
anlegen. Alle anderen werden zufrieden
sein. ak

(Super Shinobi ~ /NEGN DRIVE 4 MBit Cartridge )
CZ Spieler/Action- Adventure SEGA 1990)
Cgetestet in Ausgabe 13 ab Seite 16 Prets: 99 DM)

(35 ) 20 .38 3825 .20 ) 28]

Populous MEGRA DRIVE
Gott sein gefadllig? Dann nichts wie ran
an Populous, das Strategiespiel, das
viele Computerbesitzer weltweit faszi-
niert hat und immer noch fasziniert. Der
Spieler ibernimmt die Rolle eines Nach-
wuchsgottes, der mit seinem Volk in
rund 500 Levels gegen ein degnerisches
Volk bestehen muB. Hierzu kann er sei-
nen Mannchen, die genau wie die Welt in
einer Pseudo-3D-Perspektive dargestellt
werden, Uber Icons am unteren Bild-
schirmrand Befehle erteilen. So kann
man den Befehl zur fleiRBigen Vermeh-
rung, elnen Angriffsbefehl oder den
Vereinigungsbefehl - mehrere Minnchen
verschmelzen zu einem stirkeren Minn-
chen, das man spater auch zum Ritter
machen kann, der in's Feindesland zieht
und dort die Hitten der Feinde
vernichtet - geben. Der Spieler darf
aber auch die Umwelt der Mannchen
beeinflussen; er kann Berge erschaffen
oder das Land eben machen. Je mehr
Platz ein Mannchen hat, desto groger
wird sein Haus (von der Strohhiitte bis
zur prachtvollen Burg). Je nach dem wie
gut die ganze Welterschaffung liuft, be-
kommt man immer mehr Energie und
kann ab einem bestimmten Zeitpunkt
Umweltkatastrophen wie Fluten, Erdbe-
ben, Simpfe oder Vulkanausbriiche aus-
losen. Selbstverstiandlich darf sich der
Computergegner der gleichen Tricks
bedienen. ak

Populous war ein VGC-HIT in Ausgabe 16
und ist als solcher sowieso des Kaufes
wert. Es eignet sich besonders gut zu
Weihnachten, da man in diesen besinnli-
chen Tagen endlich mal genug Zeit hat;
auBerdem wollte man ja schon immer mal
Gott spielen. In technischer Hinsicht
kann man an Populous keine Kritik &u-
Rern. Grafisch ist es nahezu identisch
mit der AMIGA-Version, nur auf die
Maussteuerung muf man verzichten.
Dieses Problem haben die Programmierer
von Electronic Arts aber intelligent
gelost.

Insgesamt ein interessantes und lang-
zelidg hoch motivierendes Strategiespiel.
Wer die Computerversion schon hat,
sollte allerdings die Finger davon las-
sen! Die inoffizielle Fortsetzung mit
Namen Powermonger ist uUbrigens bereits
als Computerversion erhaltlichlak

4 MBit Cartridge )
Cl Spieler/Strategie Electronic Arts 1990)
( getestet in Ausgabe 16 auf Seite 15 Preis: 119 DM}

OB

CPopulous MEGA DRIVE




Spiele Test

Zum Weihnachtsfest

Thunder Force IIT MEGRA DRIVE

Beli Thunder Force III handelt es sich
um eine horizontal und manchmal auch
vertikal scrollende Weltraumknallerei mit
verschiedenen Extrawaffen. Gleich zu
Beginn kann man sich einen von filinf
Planeten (Level) aussuchen, mit dem man
anfangen mochte. Man mufB aber alle
Welten durchfliegen um schlieRlich den
Kampf mit dem Oberschurken aufnehmen
zu konnen. Jeder Level hat seine
Eigenarten. Wiahrend man auf Hydra
durch eine Waldgegend fliegt, mu8 man
auf Gorgon hochpeitschender  Lava
ausweichen. Selbstverstiandlich hat jeder

Level ein anderes SchluBmonster.
Verliert man wahrend seines
gefdhrlichen Flugs ein  Raumschiff,
verschwindet die. gerade verwendete

Waffe. Das Spiel selbst lauft aber ohne
Unterbrechung weiter, was ich fiir sehr
vorteilhaft halte, da man nicht wieder
von vorne anfangen muR. Durch
entsprechende Kapseln, die Laser,
Beischiffe, Wide-Beams, Lenkraketen und
anderes Waffenmaterial enthalten, kann

der Flieger natilirlich wieder machtg
aufgeriistet werden. pn,ak
-Die grafische Qualitdt von Thunder

Force IITI ist so gut, daR kein anderes
MEGA DRIVE Spiel auch nur im
Geringsten mithalten kann! Aber was
noch wichtiger ist: Diese Ballerorgie
spielt sich hervorragend. Der
Schwierigkeitsgrad ist etwas hoch, aber
immer herausfordernd, und das Spiel
verhidlt sich auch immer fair: Wenn man
einen Fehler macht, war man auch immer
selber schuld. Bis ich es bis zum Ende
durchgespielt hatte, verging einige Zeit
(passend filir die Weihnachtsferien), und
der letzte geheime Level bringt noch
einige Uberraschungen mit sich...
Insgesamt ein tolles Modul und die mei-
ner Meinung nach beste Weltraum-
knallerei, die es derzeit fiir Computer
und Konsolen gibt. Besonders was die
grafische Perfektion angeht, hat Thun-
der Force III die Nase weit vor der
breiten Konkurrenzmasse an PC-Engine
und MEGA DRIVE-Produkten (z.B. Hell-
fire, das spielerisch &hnlich zu iber-
zeugen vermad). Fir Grafik-Freaks und
Ballerexperten ist dieses Game genau
das richtige Weihnachtsgeschenk! pn,ak

( Thunder Force IIl MEGNA DRIVE
(1 Spieler/Shoot em up
Cgetestet in Ausgabe 15 auf Seite 20

[95 !(85 (9U[

4 MBit Cartridge )
Tecno Soft 1990 )
Preis: 99 DM )

DA A

G,

Devil Crash

Im Mittelpunkt von Devil Crash steht
ausnahmsweise mal kein
waffenstrotzender Superheld, sondern

ein runder, rollender Gegenstand. Diesen
Gegenstand, den man unschwer als

Kugel identifizieren kann, muf der
Spieler mittels  Joypad auf einer
begrenzten Fliche mit Hindernissen

herumschieRen. Flippern nennt man das
in der Umgangssprache. Mit dem
Unterschied, daR man anstelle simpler
Bumper Monster- und Zauberersprites
abtreffen kann. AuBerdem wurde das
Spielfeld in drei Bildschirme geteilt. Der
ganz droRe Unterschied liegt aber in
den Zusatzflippern, in die man gelangt,

wenn man bestimmt Stellen des
Hauptflippers abtrifft. Hier gilt es
Monster zu besiegen. Hat man alle
erledigt, so hat man auch das Spiel

durchgespielt. Bis dahin kann aber noch
einiges auf dem phantasievoll gestalteten
Flippergerat geschehen!

Riitteln darf man iibrigens auch, sollte
es aber nicht iibertreiben damit der
Flipper nicht kaputt und die Kugel
damit verloren geht. ak

Bei Devil Crash haben sich die
Spieledesigner einiges einfallen lassen.
Hier wird die Kugel von einer Hand
festgehalten, dort raumt sie einen Zwerg
aus dem Weg um am anderen Ende
wieder eine Massendemonstration der
Zauberergilde "aufzultsen". Mir hat es
einen HeidenspaR gemacht, mit
anzuschauen wie sich die Kugel ihren
Weg lber den Flipper bahnt und alles

im Weg stehende knallhart und
hemmungslos abrdaumt. Dank des
Detailreichtums und der  technisch
ausreichenden Ausfiihrung (etwas

ruckelig) diirfte dieses Flipperspiel alle
Hobby-Flipper begeistern. Hinzu kommt
ein sehr guter Sound und eilne
hervorragende Musik beim Hauptflipper,
die ich mir wirklich Stunden lang
anhoren konnte! Ich mufd aber
hinzufiigen, daR dieses Spiel auf die
Dauer etwas langweilig wird. Hat man
einmal so richtig lang gespielt und sich
eine Nacht um die Ohren gehauen, geht
schon etwas Flair verloren. Daher
empfehle ich es eher zum gelegentlichen
spielen. ak

(Devil Crash PC-Engine 3 MBit HuCARD )
(1-2 Spieler/Flipper Nazat Soft 1990 )
(getestet in Ausgabe 16 auf Seite 26 Preis: 109 DM )
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Tips & Tricks

GEO

NEO

Drickt man vor dem Einschalten des
Gerdts bei eingelegtem Modul alle vier

Feuerknopfe von Joyboard 1
gleichzeitig, erscheint das "Memory
MEGA

Card-Menu" in dem man einiges
anstellen kann. Drickt man alle Buttons
von Joyboard 2, erscheint ein Joyboard-
Test-Menii.

DRIVE

Assault Suit Leynos - 9 Continues

Wenn im Titelbild der "2 Continues"-
Zusatz erscheint in das OPTION-Menu

gehen und RUN driicken. Mit "EXIT"

wieder rausgehen.

Darwin 4081 - Levelanwahl

Im Titelbild A, B, C, START driicken. In

einstellen. Jeder Ton der nun erklingt

OPTION gehen und Sound "3 steht fiir einen Level!
Fatman

Dieser Tip kommt von unserem 3xA=Bonapart; 3xB=Sheba; Jje 2x B-
Redakteur Andreas Walter. Durch Zufall >C=Mondu; je 2x C->B=Braniac; je 2x A-
hat er ihn herausgefunden. Man wahit >C=MC-Fire; Jje 2xC->A=Robochic; je 2x
mit  ihm andere Spielfiguren an. A->B=Shinny; Jje 2xB->A=Edwina; je 2x
Folgendes miiRt Ihr im 2-Player-Modus rechts->B=El Toro; Jje 2x rechts-
im Titelbild vor der Demo (wichtig!) >A=Ramses; je 2x links->A=Guano; Jje 2x

machen:
3xA fiir Bonapart, Joypad 1: START,
dann "2-Player-Mode", Joypad 2: START,
Joypad 1l: START. Folgende Befehle
gelten:

Final Blow
Zwei Continues gibt's, wenn man bei

"GAME OVER" das Joypad nach oben

Galden Axe
Im "Select Player"-Bildschirm das
Joypadkreuz nach links-unten halten
und A driicken. Dann C und START!

Phelios -
Auch hier haben wir einen leckeren
Cheat fiir Euch, mit dem Ihr an ganze 9
Credits kommt! Allerdings miiRt IThr dazu
recht schnell arbeiten! Und zwar so:

links->B=Weezil; je 2x oben->A=Stump; je
2x oben->B=Buff; je 2x unten-
>B=Spindra!

2 Continues
gedriickt halt, dann B und dann START
driickt!

- 9 Credits

9 Credits
Nach der Chapteranwahl mift Ihr exakt
dann, wenn "Devil Indiros" erscheint
und die Creditanzahl angezeigt wird
zweimal C, A, B, A driicken!

Strider - 3 Continues

Wer bei diesem Grafik-Kniiller gerne mal
drei Continues haben mochte, sollte
folgendes tun wenn das Bild des
Damonen in den Bildschirm scrollt: die
Buttons A, C, B, C, A driicken und dann

ganz normal anfangen =zu spielen. Hat
Thunder
Eine immerwahrende Drone mit Laser

bekommt unser Raumer, wenn man im

PAUSE-Modus 10x oben, unten, B, unten,

man alle Leben verlebt muf man
wahrend der "GAME OVER"-Musik
nochmal A, C, B, C, A driicken. Schon

hat man satte drei Continues, mit denen
die Chancen schon gleich etwas besser
aussehen.

Force IIT
B, unten, B, B, A (gedriickt halten) und
START drickt.



Tips & Tricks

PC-Engine

Cyber Cross
Wenn man alle seine Leben verloren hat, das Joypad nach unten driicken. Mit
im Titelbild nach "GAME OVER" zuerst RUN darf man nun eines von zwel

Button I und kurz danach auch Button
I driicken und niederhalten. Nun noch

Devil
In das eingebaute Sound-Meni gelangt
man, wenn man im High-Score Bild (im
Titelbild SELECT dricken) nach oben,

Continues gebrauchen!

Crash
unten, links und rechts bewegt und
dann Button 1 driickt!

Ghosts'n Ghouls - 9 Continues

Im Titelbild, in dem links unten
"Credits" steht oben, oben, unten,
unten, links, rechts, links, rechts, I, II

Golden Axe (CD)
Im "CD-ROM System Titelbild" Joypad
nach links oben gedriickt halten, II und
RUN. Im "Demo"-Bild SELECT und RUN

driicken. Nun erhoht sich die Credit-

Anzahl.

- Level Anwahl
dricken. Dann
Select".

erscheint der "Stage

Klax - Soundmenti

Im Titelbild Button II driicken, SELECT
gedriickt halten und das OPTION-Menu

erscheint. Nun Button II, SELECT, RUN
driicken - das Soundmenii erscheint.

Klax - 9 Credits

Wenn die Anzeige "Add Coins to
continue" erscheint SELECT und RUN

Ninja
Leider hat sich im Tip zu Ninja Spirit,
den wir in der letzten Ausgabe
abgedruckt haben ein kleiner aber

folgenschwerer Fehler eingeschlichen. So
kann man die Level anwadhlen:

Super Star
Um hier Level und Schwierigkeitsstufe
anwahlen 2zu k&nnen 1im Vorspann
SELECT und RUN driicken bis das

Titelbild erscheint. Dann links, II, oben,

Tips & Tricks EXTRA ... Tips & Tricks

gedriickt halten und dann Joypad oben
driicken bis "9-Credits" erscheint.

Spirit
Im Titelbild IT, I, II, II, I, II, SELECT
(halten) und RUN. SELECT driicken und
halten, dann SELET+RUN halten. Dann
kann man mit Hilfe der Buttons auch
den letzten Level anwahlen.

Saoldier

II, rechts, II, unten, II, links, I, oben,
I, rechts, I, unten, I, I+II achtmal
gleichzeitig und SELECT+ET ebenfalls
achtmal gleichzeitig driicken!

EXTRA ... Tips & Tricks EXTRA ...

Aufgrund der groBen Nachfrage drucken
wir an dieser Stelle nochmal einige Tips
zu besonders beliebten Spielen ab. Eine

Gesamtiibersicht iiber alle Tips des
Jahrgangs 1990 gibt's in der nachsten
Ausgabe. ak

Ghosts'n Ghouls (MEGA DRIVE)

Wer mal gerne
spielen mochte,

ohne Sprite-Kollision
sollte folgendes nach
Einschalten des Gerdats machen: Im
Titelbild RUN driicken und OPTION
anwahlen. Mit RUN in das OPTION-Menu
schalten, aber direkt wieder mit RUN
verlassen. Das muR man nun dreimal
wiederholen also insgesamt viermal
ausfiihren. Danach wdhrend die Musik im

Titelbild ertont folgendes tun: Button A
viermal driicken, dann hoch, hoch,
runter, runter, links, rechts, links,
warten bis die Musik zu Ende ist und
genau dann nach rechts! Habt Ihr alles
richtig gemacht, ertont ein
Klingelzeichen. Wenn Ihr nun mt
gedricktem Button B startet, ist die
lastige Spritekollision ausgeschaltet.



Top Char-ts

< SEGA MEGA DRIVE ¢

Platz_ | Titel Genre Hersteller Monate dabei VGC-Wertung |
1. 2) | Thunder Force III | Shoot'em up Tecno Soft finf 9.0
2.(6) | ESWAT Action-Adventure| SEGA finf 7.5
3. (1) | Stnder Action-Adventure{ SEGA zwei 8.0
4. (4) | Super Shinobi Action-Adventure| SEGA elf 9.0
5. (3) | Phantasy Star II Rollenspiel SEGA finf 9.0
6. (8) | Populous Strategie ECA Zwel 9.0
7.(5) | Batman Action-Adventure | Sun Soft drei 8.5
8. (10) | Hellfire Shoot'em up NCS zwel 8.5
9. (7) | Columns Strategie SEGA finf 9.0
10. (-) | Golden Axe Action-Adventure | SEGA wieder da 9.0
< PC-Engine <

Platz | Titel Genre Hersteller Monate dabei VGC-Wertung |
1. (1) | Devil Crash Flipper Naxat drei 9.0
2. (2) |Image Fight Shoot’em up Irem drei 1.5
3. (4) | Ninja Spirit Action-Adventure| Irem drei 8.0
4. (5) | Gomola Speed Action-Adventure{ U.P.L. zwel 8.5
5. (3) | Gunhed Shoot’em up Hudson fiinfzehn 9.0
6. (9) | Cyber Core Shoot’em up IGS drei dogd
7. (-) | Super Star Soldier | Shoot’em up Hudson neu 7.0
8. (-) [Klax Strategie Tengen neu 7.0
9. (7) |Blue Blink Action-Adventure| Hudson drei -
10. (6) | Be Ball Geschicklichkeit | Hudson sieben -

| &+ SEGA MASTER SYSTEM < | [ ¢  NES %
Platz Titel Monate dabei Platz Titel Monate dabei
L (D) Phantasy Star zwanzig 1. (1) Adventure of Link | zwanzig
2.(2) Glovellius achtzehn 2.(4) Double Dragon 2 zZwel
3.4 Miracle Warriors acht 3.0 SMB II zwel
4. (-) Ultima IV neu 4. (2) Simon's Quest dreizehn
5.3 Wonderboy III neun 5.3 Life Force achtzehn
6. (5) Y's achtzehn 6. (7) Top Gun neun
7. (6) Spellcaster drei 7. (6) SMB 11 achtzehn
8. (7 Dynamite Dux fiinf 8. (10) | Legend of Zelda fiinf
9. (8) Kenseiden elf 9.9 Blades of Steel dreizehn
10. (9)| Wonderboy II zwel 10. (-) | Cobra Triangle wieder da

l & SNK NEO GEO < | l < GAME BOY < |
Platz | Titel Monate dabei | Platz_| Titel Monate dabe
1. () Baseballstars neu 1. (5 Super Mario Land | neu
2. (-) Nam 1975 neu 2. () Tetris neu
3.() Magician Lord neu 3.() Batman neu
4. () Ninja Combat neu 4. (-) Puzznic neu
5. (-) Super Spy neu 5.(-) Gradius neu




Anzeiligenmarlkt

SEGA MEGA DRIVE

Verkaufe Joyboard "Wontec"
(Joystick und Joypad) mit
Dauerfeuer, Slowmotion. An MEGA
DRIVE und PC-Engine
anschlieBbar. NP: 129 DM fiir 80
DM bei 08395/7205. Tausche auch
gegen NEO-GEO Joyboard.

Verkaufe Joystick
Pro Extra. Dauerfeuer, Slow
Motion, rundum Mikroschalter.
NP: 59 DM, fir 35 DM! Nur
einmal gebraucht! Tel:
08395/7205

Competition

Verkaufe fir das MEGA DRIVE
Darwin 4081 fiir 30 DM. Leicht

Tel. 0441/44161 2zwischen 20.30
und 21 Uhr!

Verkaufe oder tausche fiir MEGA
DRIVE World Cup Italia 1990! VB
50 DM. Andreas Knauf, Tel.
02202/37609 (ab 19 Uhr).

Verkaufe MEGA DRIVE-Cartridges.
Titel auf Anfrage unter
09762/1585 (Stefan verlangen)

Suche MEGA DRIVE Spiele! Neue

und dltere Titel. Tausche,
kaufe und verkaufe auch.
Verkaufe: Axis und Thunder

Force 2. Tausche oder verkaufe

defekte Verpackung. Peter Ni, World Cup Soccer. Preise VB.
Tel. 02405/93940 (Herbert).
PC-ENGINE
Verkaufe PC-Engine Spiele: Verkaufe PC-Engine RGB mit

Cybercore 54 DM, Dragon Spirit
42 DM, Galaga '88 42 DM,
Legendary Axe 56 DM, Nectaris
64 DM, Psycho Chaser 52 DM,
Tales of a Monsterpath 20 DM
und Tiger Road 42 DM, 2zzgl. 4
DM Versandkosten. Peter Ni,
Tel. 0441/44161 (20.30-21 Uhr)

sieben Spielen fiir DM 400,--!
Bitte melden bei Andreas
Walter, Tel. 08547/7637!

Verkaufe PC-Engine RGB mit
Zubehor und Spielen! Preis VB!
Tel. 02405/93940 (Herbert)!

Sonstiges

Tausche und kaufe NEO-GEO
Module! Tausche auch PC-Engine
Spiele. Andreas Knauf, Tel.
02202/37609 (nach 19 Uhr)!

Wer verleiht mir billig NEO-GEO

Spiele? Preis nach
Vereinbarung! Tel.: 08395/7205
(ab 18 Uhr)!

Verkaufe MASTER SYSTEM Module
Great Volleyball 35 DM, Ultima
IV 90 DM incl. Versand! Andreas
Knauf, Tel. 02202/37609!

Suche Arcade-CDs! Wer besitzt
noch solche Stiicke und will sie
verkaufen? Bin immer
interessiert! Andreas Knauf,
Tel. 02202/37609!

Wer seline Anzeige in die

nachste Ausgabe setzen mochte,
schicke den Text bitte an uns
(Adresse siehe Impressum).

Verkaufe oder tausche MASTER
SYSTEM-Module komplett oder
einzeln. Werner Pinkowski, Tel.
02246/5220

Verkaufe NES, Ice Climber, Ice
Hockey und Zubehor. FP 200 DM.

Andreas Knauf, Tel.
02202/376009.
Umbau: Hallo Nintendo-Fans!

Biete den Umbau der NES-Konsole
(Europa) auf den US-Standard
an! 90% der US-Cassetten laufen
problemlos. Tel. 02041/54859.

Suche Super Mario Land fir den
GAME BOY! Auch Tausch gegen
Castlevania mdglich! Peter Ni,

Tel. 0441/44161 nur zwischen
20.30 und 21 Uhr!
Bitte keine telefonischen

Durchsagen mehr.
Der Abdruck der
kostenlos.

Anzeige 1st




Dhe Spezialveesand mit dem
besondecen Seevice !

0931/88 16 99

Mega Drive * Pal oder RGB nur

Netzadapter
Mega Drive Fan

Herzog Zwei
Tatsujin
Sokoban
Leynos
Columns
Thunderforce lli
Batman
Moonwalker
E-Swat
insector X
Rastan Il
Klax

Super Strider

Phelios
Ghostbusters
Cyperball
Super Hang On
Ghost’n Gouls
Phantasie Star Il
Hellfire
Crackdown
Burning Force
Rainbow Isiand
Populous
Budokan

Neo Geo Gerat
Cyperlip
Riding Hero
Ninja Combat
Magicial Lord

Strategie
Shoot'em up
Denkspiel
Aktion
Denkspiel
Shoot'em up
Aktion
Aktion
Aktion
Shoot'em up
Aktion
Denkspiel
Aktion

Super Monaco GP (Pal) Rennspiel
Super Monaco GP (RGB) Rennspiel

Shoot'em up
Aktion

Sport
Motoradrennen
Aktion
Rollenspiel
Shoot'em up
Gauntlet-Verschn.
3D-Shoot'em up
Jump and Run
Strategie
Karate

Aktion

Karate

kompl. 799

Aktion 399.-
Motorradrennen 398.-
Karatespiel 399.-

Jump and Run 399.-

. Atari Lynx
- Slime World Aktion

PC-Engine *
PC-Engine Fan

F1i-Circus

Devil Crush

Varis il (CD)
Super Star Soldier
Klax '
Ninja Spirit

Bonze Adv.

Image Fight

Rapid Lepus
Afterburner Il
Super Darius card
Die Hard

Final Blaster

Alice Wonderdream

Teenage Mutant Ninja
Turtels

Batman

Battle Ping Pong
Bomber Boy

Double Dragon
Quarth

Flipull

Deathhead Scrambie
Puzzie Boy

Autorennen
Flipper
Aktion
Shoot'em up
Denkspiel
Aktion
Aktion
Shoot'em up
Shoot'em up
Shoot'em up
Shoot'em up
Aktion
Shoot'em up

Jump and Run

Karate
Aktion
Tischtennis
Aktion
Karate
Denkspiel
Denkspiel
Autorennen
Denkspiel

mit California GamNetzgerat

Die mit * gekennz. Geréte sind ohne FTZ-NR. und VDE Priifung. Versand per
8.-DMBei Vork.4,-DM. Preisdnd. und Irtiimer vorbehaiten. Der Gebrauch
Hochfrequenzgerdten ohne FTZ- NR. kann als Ordnungswidrigkeit geahr

104.-
104 .-
119.-
99.-
99.-
99.-
104.-
99.-
aA
aA
aA
aA.
aA.
aA

59.-
59.-
59.-
59,-
59,-
44 -
44 -
39.-

379.-
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