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K ditorial

Lieber Leser,

Ihr haltet die zwanzigste Ausgabe
unseres Magazins in Hinden, die
wir wie gehabt mit aktuellen
Spiele-Tests und Artikeln vollge-

packt haben! Leider kommt das
Heft spater als geplant (Anfang
Marz), da wir erst vor Kkurzem
einen neuen Kopierer bekommen

haben. Sorry.
Die Testmuster stammen diesesmal
wieder vom Theo Kranz Versand aus

Wiirzburg und DYNATEX
(Holzwickede/Dortmund) . Beiden
Hiandlern an dieser Stelle

nochmals einen schoénen Dank fiir
die tatkriaftige Unterstiitzung.

In Theos Namen wollen wir Euch
herzlich zur Eroffnung seines
Ladengeschdafts einladen. Naheres
im Neuigkeiten-Teil!
In Sachen Handler
Euch in dieser

stellen wir
Ausgabe den

DYNATEX-Versand in Holzwickede
vor. AuBRerdem gibt's einen
Bericht von der DYNATEX-

Geschaftserdoffnung in Dortmund.

In diesem Heft gibt es aber noch
mehr interessante Berichte. So
zum Beispiel den von der Interna-
tionalen Minz- und Warenautoma-
tenmesse IMA 1in Frankfurt, oder
der von den neuen NEO-GEO Spie-
len.

Spielhallen-Gangern bieten wir
auf den Seiten 7, 10 und 11 noch
mehr zu diesem Thema: Die NAMCO-
Story, sowie die Vorstellung al-
ler Hydraulik-Automaten des Gi-
ganten SEGA.

Des weiteren kldren wir Euch iber
die Schreckensnachrichten beziig-
lich Taktfrequenz des Super Fami-
com und die omindse, recht
preiswerte Gnadenlos GmbH auf!

Wie 1tiiblich gibt es danach die
aktualisierten Spiele-Listen fiir
MEGA DRIVE, PC-Engine, Super
Famicom, NEO-GEO und Game Boy und
die Spieletests. Highlights sind
diesesmal die Titel Gaiares, Aero
Blasters und Ishido (beide MEGA
DRIVE) und Adero Blasters (PC-

Engine). Die neuen Titel fiir das
NEO-GEO (siehe Vorstellung) sind
leider nicht mehr rechtzeitig
eingetroffen. Ghost Pilot werden
wir aber definitiv bei Erscheinen
dieses Hefts haben.

Nicht nur aus diesem Grund konnen
sich alle NEO-GEO-Fans auf die
nachste Ausgabe freuen - in der
Geburtstagsausgabe werden alle
"Besessenen" ein dgroRBes NEO-GEO-
Special finden! Ihr diirft
gespannt sein.

Bevor wir uns welter selbst be-

welhrduchern, was wir nicht
wieder alles 2zu bieten haben,
wollen wir Euch noch ein
"selbstgemachtes" T- oder Sweat-
Shirt andrehen: Wer immer mal
gerne mit einem tollen Motiv
(Bildschirmfoto) von Base-
ballstars Professional (SNK NEO-

GEO) rumlaufen wollte, ist mit 35
Mark (T-Shirt) bzw. 45 Mark
(Sweat-Shirt) dabei! Die ver-
schiedenen Motive, die auf einem
weiBen Kleidungsstiick toll zur
Geltung kommen, haben wir auf dem
beiliegenden Bestellschein abge-
druckt.

Sollte diese Aktion gut ankommen,
konnen wir Euch auch noch mit an-
deren tollen Motiven versorgen
(z.B. vergroBerte Spielfiguren)!
Wie ihr das Teil bestellt, steht
auf dem Bestellschein!

Nun aber Schluf der vielen Worte
und nur noch kurz erwdhnt, dag
der Club im Mai zeitgleich mit

dem Erscheinen der 21. Ausgabe
unseres Magazins seinen dritten
Geburtstag feiert! Geschenke
bitte an die Ubliche Adresse

(Uberweisungen auch moéglich!).
In diesem Sinne winschen wir

Euch allen noch viel SpaR
beim Videospielen!!!

Eune Redaklion
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Neuigke 1 ten

Stereo-Kabel fiir Nintendos SUPER FAMICOM

Alle Freunde von guter Musik konnen
den Sound Ihrer Spiele fiir Nintendos
SUPER FAMICOM endlich auch iiber die
heimische Sterecanlage geniefen! Da das
Gerat weder {iber einen Kopfhorer-,
noch ilber einen separaten Audio-
Ausgang verfiigt, hat DYNATEX ein
spezielles Verbindungskabel entwickelt.
Dieses besteht aus einem SCART-Adapter

fir das aus dem Super Famicom
herausgefiihrte SCART-Kabel, einen
SCART-Stecker zum AnschlufR an einen
RGB-Fernseher oder Monitor und zwel
Chinch Stecker, die fiir die passenden
Buchsen des Verstiarkers gedacht sind.
Das Kabel mochten wir Euch an dieser
Stelle warmstens empfehlen! Die Anlage
von 39 Mark lohnt! ak

Avenue Pad 3

Von NEC kommt in Kiirze ein neues
Joypad auf dem Markt, das iiber drei
Feuerknopfe verfiigt! Das Pad sieht dem
der Core Grafx sehr ahnlich, zusitzlich
sitzen aber noch die erwahnten
Feuerknopfe, ein spezieller Slow-Motion-

Schalter (Dauerfeuer fiir Pause) und
drei Schalter, mit denen man ein
dreistufiges Dauerfeuer fiir jeden Knopf
extra einstellen kann. Zum Preis von
etwa 35 Mark dirfte es in Japan
mittlerweile erhaltlich sein. ak

Deutscher Chip

Seit kurzem gibt es u.a. bei DYNATEX
eine andere MEGA DRIVE-Version zu
kaufen. Zum Preis der Jjapanischen
Version bekommt man nun ein deutsches
MEGA DRIVE, mit englischer
Textwiedergabe. Der Unterschied zur
offiziellen Versionen ist die fehlende Z-

Nummer der Post. AuBerdem bietet
DYNATEX seit kurzem einen Adapter an,
mit dem die japanischen Module auf dem
deutschen Gerat laufen (Kostenpunkt: 29
Mark). Wer drei Module kauft, bekommt
den Adapter umsonst mit dazu! ak

CD-ROM, Laufwerk & Tastatur

MEGA DRIVE-Fans aufgehorcht: Nach
Insider-Angaben wird das
Diskettenlaufwerk filir SEGAs 16bit-
System in Kirze in Japan erhdltlich
sein! Die Tastatur miiRte dann auch bald
zu haben sein.

Das CD-ROM soll im 2.
erscheinen! Zu einem

Quartal 1991
Preis von

umgerechnet 600-700 Mark wird es wohl
zu haben sein! Die Angaben gelten
allerdings nur fiir Japan - wann wir mit
den Geraten rechnen konnen, steht noch
in den Sternen. Vorbestellen solltet Ihr
die Dinger jedoch friih genug, da sie
nach Erscheinen ziemlich schnell
vergriffen sein diirften! ak

Theo Kranz GAMES

Unter dem Namen "GAMES 2000" wird
nach DYNATEX auch der Theo Kranz
Versand am 4. April ein Geschaft filir
Video- und Computerspiele in der City
von Wirzburg erdffnen. "GAMES 2000"
liegt zentral in einem modernen
Gebidudekomplex voller Elektronik- und
Computergeschafte.

Thunder Force in

Ab sofort konnen alle Thunder Force
III-Freaks ihren Lieblingstitel in der
Spielhalle spielen! Dort steht seit
kurzem der Automat Thunder Force AC,
eine aufgemotzte Version des MEGA
DRIVE-Ballerspiels. Auf den ersten Blick
sieht man, daR alle Anzeigen an den

Wer zur Eroffnung kommt, sollte sich
nicht wundern, Fritz Egner anzutreffen!
Theo hat ihn 2zwar nicht verpflichtet,
vielmehr eroffnet nebenan am selben
Tag ein dgroRes Elektronikgeschaft mit
viel Tata. Sehen wir uns? ak

der Spielhalle

unteren Bildschirmrand gerutscht sind.
AuBerdem ist die Grafik noch etwas
besser geworden, die Levelgestaltung
ist, soweilt wir das auf den
Bildschirmfotos sehen konnten, identisch
mit der MEGA DRIVE-Version. ak

TERA kommt !

SEGAs IBM-kompatibler PC/AT
(ausfihrlicher Bericht im letzten Heft)
kommt definitiv bald auf den Markt,
tragt den Namen "TERA" und hat an der
Vorderseite neben CD-ROM und 23,5"-

Floppy einen Schacht fiir MEGA DRIVE-
Cartridges. Dank des eingebauten 68000
Prozessors ist es namlich moglich, den
neuen Computer mit leckeren MD-Spielen
zu fiittern. ak



Neuigkeliten

Neue Joypads fiir das MEGA DRIVE

In Kiirze werden zweli neue Joypads 1in
Deutschland veroffentlicht! Zum einen
das "Mega Pad", ein schwarzes Joypad
der Firma ASCII (bekannt durch die XE-
1-Serie), das iber die obligatorischen
Feuerknopfe, START, Slow Motion und
Dauerfeuer fiir alle Kndpfe einzeln
anwahlbar verfiigt. Der "Mega Pad" ist
in Japan schon erhaltlich und kostet
umgerechnet etwa 40 Mark. Ebenfalls
seit kurzem erhaltlich ist der

wei/graue "Blaster"-Joypad von ACE.
Zusatzlich zu allen Funktionen des

"Mega Pad” kann man mittels
Schieberegler die
Dauerfeuergeschwindigkeit jedes

einzelnen Buttons stufenlos regulieren.
Das Pad von ACE ist etwas kleiner als
der von ASCI und macht - den Bildern
nach geurteilt - keinen allzu guten
(robusten) Eindruck. ak

Neue CDs

Da diese Rubrik mittlerweile zu einem
festen Bestandteil unseres Magazins ge-
worden ist, wollen wir auch diesesmal

wieder einen Uberblick iber die kiirz-
lich in Japan veroffentlichten CDs (und
LPs) mit Arcademusik geben. ak

Titel enthdlt Preis

In Brass II In Brass II & Dragon Quest IV ca. 30 DM
Pre Primer diverse ca. 35 DM
Rai Den diverse ca. 20 DM
NEO-GEO Collection 2 The Super Spy & Ninja Combat ca. 20 DM
Vasteel Musik des CD-ROM Spiels Vasteel ca. 30 DM

T-Shirts

Als erster deutscher Handler schickte
uns die Firma DYNATEX (siehe
Hindlerbericht in dieser Ausgabe) ein

tolles T-Shirt mit "dynatex - heute
schon gespielt?" Aufschrift zu. Das T-
Shirt ist mit verschiedenfarbigen

Aufdrucken erhaltlich und kostet knapp
30 Mark. Des weiteren ist ein Sweat-

Gnadenlos

Der Schrecken aller Versandhédndler
heiRt Gnadenlos GmbH und schockt mit
gnadenlosen Tiefstpreisen, die teilweise
unter (!) dem Hiandler-Einkaufspreis
liegen! Natiirlich ist es auBerst
unwahrscheinlich, daB eine Firma, die
solche Tiefstpreise halten kann, einfach
so aus dem Boden schieft! Wir haben
ein wenig recherchiert und
herausgefunden, daB es sich bei der
Telefonnummer des Ladens um eine
Funktelefonnummer handelt, die genau

Shirt geplant. In eigener Sache sei noch
kurz erwdhnt, dafR wir Euch ein tolles

T-Shirt oder Sweat-Shirt mit
Farbaufdruck eines Baseballstars
Professional (NEO-GEO)-Motivs (Intro)

senden konnen. Mehr dazu im Editorial
und auf dem beiliegenden Formular! ak

= ECS

dahin fiihrt, wo friiher der Sitz von EC-
Electronics war, namlich zur
Boschetsrieder StraBe in Miinchen! Aus
verliaflichen Kreisen erfuhren wir dann
auch die Aussage eines ECS-
Mitarbeiters, der meinte, die Gnadenlos
GmbH sei eine "Tochterfirma" wvon ECS.
Sinn und Zweck der Griindung wollte
oder konnte er nicht nennen. Was eine
Firma mit Tiefstpreisen, die alle Handler
fast bei allen Produkten unterbietet,
hat, kann sich wohl jeder denken. ak

Kein Problem fiir

«dst die vor kurzem angeblasene Jagd
auf die Raubkopiererszene. Wie in der
englischen Computerpresse zu lesen war,
haben _ sich die englischen
Softwarehauser zu einem Verband
zusammengeschlossen und sich
vorgenommen, die Plage namens
Raubkopierer loszuwerden. Hierzu hat
der Anti-Kopier-Verband 1000 Pfund als
Belohnung ausgesetzt. Es reicht schon,
einer Adresse in England, Europa oder

Videospieler...
Amerika einen Hinweis zu geben
(Adresse, PLK-Nummer), wo sich ein

Raubkopierer befindet. Wird er gefagt,
gibt's das Geld. Uber die Auswirkungen
der Aktion konnen wir leider noch
nichst sagen, werden Euch aber auf dem
Laufenden halten, obwohl wir als Modul-
User diese Probleme wohl nicht
bekommen werden. Trotzdem ganz
interessant, oder? ak




Neuigke 1. Een

Super FAMICOM

Inmmer haufiger kommen einem in diesen
Wochen zwel groBe Sorgen der Super
Famicom-Besitzer entgegen. Zum einen
flirchtet man den Verbot des Vertriebs
des Grundgerits, zum anderen machen
sich viele Videospielefreaks Sorgen um
die recht seltsam niedrige Taktfrequenz
des Prozessors. Im Normalbetrieb be-
tragt sie 3,58 MHz, in der hochsten
Auflosung 2,68 MHz und bei Verwendung
des 3D-Chips sogar nur 1,79 MHz! Von

der erstgenannten Sorge konnen wir
Euch leider nicht erlosen, da die be-
kannte Vorgehensweise von Nintendo

wohl auch beim Super Famicom zur An-
wendung kommt. Moglicherweise gelingt
es den Hiandlern, einen Vergleich zu
schlieBen, wie es beim GAME BOY der
Fall war: Das Gerat darf weiter impor-
tiert werden; die Spiele solange, bis sie
offiziell auf dem deutschen Markt er-
scheinen - das wird vorraussichtlich
noch bis 1992 dauern (bis dahin sind
wir Jja uralt)! Die erste Sorge sollte
Euch aber nicht allzusehr zu schaffen
machen, da die Leistungsfihigkeit eines

Computers/Videospiels nicht unbedingt
von der Taktfrequenz abhangig ist. Im
Falle des Super Famicom, das uUber ver-
schiedene Chips verfiligt, die die einzel-
nen Aufgaben (Grafik, Sound, 3D-Effekte
etc.) Ulbernehmen, wadre der Prozessor
bei einer hoheren Taktfrequenz sowieso
nur mit Warten "beschaftigt"! Bei diesen
Aufgaben zdhlt namlich allein die Ge-
schwindigkeit der einzelnen Spezial-
Chips; der Prozessor muf deren Arbeilt
lediglich koordinieren (im Fachjargon:
"die CPU programmiert die LSI-Chips"),
und das kann er auch mit weniger MHz,
da er selbst nichts anderes leisten muR.
Das erkliart auch, warum die Taktfre-
quenz Je nach Auflosung und Einsatz
des 3D-Chips weiter sinkt - wenn diese
Chips mit in den Betrieb eingespannt
sind, ist die Bearbeitungszeit noch lan-
ger - der Prozessor kann sich auf die
sprichwortliche faule Haut legen. Zum
Schluf mochte ich auch noch daran er-
innern, mit wieviel MHz Taktfrequenz
der gute alte C64 auskam: Er "tat" es
mit 0,96 MHz!!! ak

SUPER FAMICOM

Prozessor 65816
Taktfrequenz 1,79-3,58 MHz
RAM 256 KByte
Video-RAM 256 KByte
Farben 32768
Farben gleichzeitig 256

Auf 16sung 256x224
SpritegroRe bis 64x64
Sprites . 128
Sprites gleichzeitig 32
Soundkanale 8

MaRe 1200x242x72

Unter die Haube geblickt...

Nach der Entfernung von 14 Schrauben,
einer Feder, eines Plastikhebels, des
Power-Schalters und des
Abschirmungsblechs lag die Hauptplatine
des 16bit Nintendos vor mir. Nach dem

ersten Schreck identifizierte ich die
sechs (!) Chips als CPU, ROM, PPU 1,
PPU 2 (alle von Nintendo), RAM 1 und
RAM 2. Da die Chips recht "minmaturig"
aussehen, mutet die "CPU-Platine" wie

Im nachsten Heft werden wir Euch auch
iiber das informieren, was die Platine
des SNK NEO-GEOQ vorzuweilsen hat.

Billig-Schrott an. In Wirklichkeit ist
diese miniaturisierte Bauweise aber noch
recht teuer und lohnt sich nur bel
gigantischen Stilickzahlen. Nintendo plant
also regelrecht fir die Zukunft! Da ich
trotzdem recht enttduscht war, habe ich

die noch besser abgeschirmte Mini-
Platine mit den Sound-Chips gar nicht
erst geoffnet. Wer weiR, was sich
darunter befindet! ak

AuRerdem gibt es eine ausflihrliche
Aufstellung, die ilber die technischen
Daten Aufschluf gibt. Bis dahin noch

etwas Geduld. ak




Ber-icht

IMA & SEGA

Automaten-Messe:
Vom 23. bis zum 26. Januar fand in Halle
5 des Messegeldndes Frankfurt die In-
ternationale Minz- und Warenautomaten-
messe IMA statt. In der groRen, doppel-
stockigen Halle stellten etwa 400 Firmen
alle Arten von Miinzautomaten vor. Dar-
unter waren TV-Spielautomaten, Flipper,

Getranke- und Verpflegungsautomaten,
Dartgerdte, Billardtische, Alarmanlagen
() und - natirlich - "Gummischutz"-

Automaten (so kann man sie auch nen-
nen).

Natiurlich haben wir keine Kosten (50
Mark Eintritt, 10 Mark Parkgebiihr) und
Mihen (Messe nur fir Handler) ge-
scheut, um Euch von der IMA zu be-
richten. Leider gab es keine sonderlich
weltbewegende Neuheiten zu bewundern,
der Schwerpunkt lag eindeutig im Be-
reich Geldspielgerdte. Die besten TV-
Automaten waren R-360 (wir berichteten
schon mehrmals Uber diese Zentrifuge)
von SEGA und Robocop IT von Data East.
CAPCOM zeigte den Titel Street Fighter
II. Sehr gute Grafik mit sehr groRen
Sprites und ein gutes Gameplay garan-
tieren fiir Kurzweil. Von KANEKO kommt
das Action-Adventure The Berlin Wwall
(ahnlich Ice Climber mit digitalisierten
Hintergrundbildern), das auch schon fiir
das MEGA DRIVE angekindigt worden
ist.

IMA 1990 in Frankfurt

Der Flipper-Spezialist Willilams prdsen-
tierte einen neuen American Football-Si-
mulator mit Namen High Impact Football.
Zwel Spieler konnen hier mit Jje zwel
Joysticks und eilnigen Buttons (wild
iber das Steuerpult verteilt) des guten
Spiels mit sehr guter Grafik fronen.
Ebenfalls von Williams kommt die Ice
Hockey-Simulation Hit the Ice. Der Spie-
ler sieht die wiederum sehr groRen
Sprites aus einer Schrig-von-oben Per-
spektive. Ebenfalls eine gute Sportsimu-
latzon.

Am Messestand der Firma NOVA gab es
dann auch einige SEGA-Automaten zu
bewundern. Zum einen den erwdhnten R-
360, zum anderen die beiden Hydraulen
G.P. Rider (siehe Bericht in dieser Aus-
gabe) und Rad Mobile, ein neuer
Fahrsimulator, bel dem man auch einen
Gelandewagen steuern kann. Rad Mobile
ist fiir Fans durchaus empfehlenswert.
Die einzige "Weltneuheit" prasentierte
ATARI Games. Das neue Gerdt (Mad Dog
McCree) verfiigt Uber einen groRen
Bildschirm auf dem ein Film von
Laserdisk abgespielt wird. In dem kann
man mittels Light-Phaser diverse Ziele
abballern. Cinemaware arbeitet zur Zeit
auch an einem solchen Projekt filir die
PC-Engine (It came from the desert).
Th.Fuler, ak

SEGAs Hydraulik-Automaten

SEGA macht wirklich keine halben Sa-
chen, was die Automatenentwicklung an-
geht! Auf der letztjahrigen Amusement
Show 1in Tokio pradsentierte man dem
Interessierten Publikum alle bis Jjetzt
"erhadltlichen" Hydraulik-Automaten. In
chronologischer Reihenfolge sind das
Hang On (Gewicht: 240kg), Enduro Racer
(220kg), Space Harrier (280kg), Out Run
(350kq), Super Hang ©On (120ky), After
Burner II  (350kg), Thunder  Blade
(140kq), Galaxy Force II (350kqy), Power
Drift (320kg), Super Monaco G.P. (320kg,
Kostenpunkt:  25.000 Marker), G-LOC
(310kg? und GP-Rider (zu zwelt
gleichzeitig spielbar; 264kg).

Der neueste Geniestreich der Entwickler
heigt R-360 (wir berichteten schon
mehrmals  ber diesen Automaten). Das
Gerdt dreht =ich wum alle Achsen! Das
Spiel st thrigens eine speziglle Version
von G-Loc. Wer elne Runde wagen will,

mufl vorher seine Taschen ausleeren (um
die letzten Groschen zu suchen?) und
gich anschnallen. Um Verletzungen zu
vermeiden verfligt der Automat Uber
einige Sensoren, die die Bewegungen
des Spielers liberwachen und eine Not-
bremse.

Unten haben wir einige technischen Da-
ten von R-360 zusammengetragen. Das
Splel macht Udbrigens auch elne Menge
Laune - probespieien ist ein MuR!!!

Fiur die Zukunft plant SEGA den bereits
kurz vorgestellten "CYBER DOME", ein
"Super Shooting System" filir bis. zu
acht Spieler gleichzeitig (Alien-Metzeln
in #iner Raumstation), das CCD-SCART-
System (die vollbeweglichen Automaten
bewegen sich auf einer Spielfliche wie
beun Auto-Scooter! und den 8-Passen-
ger-3imulator, eine Art Raumschiff mit
ausaekligelter Hyvdraulik und Platz fir
acht Spieler. ak

Technische Daten R-360:
MaRe: 2%0x300x240 cm
Moniborea:

Gewlcht:

und: standardmafig: Audio-Mixer,

SO
Stromversoraung: 260V bel max. J0AL

1100 ky Drive-Control: 2xZ80 CPU
flir Spieler (20 Zoll) und Auftenstehende (10 Zoll)
Erwelterbar durch Laser-Disk

Verstarker und Super-Woofer




NEUTGKETITEIN

Neue NEO-GEO Spiele

Nach dem Bericht in der letzten Ausgabe, | naufsteller, Gauselmann, kein groBes In-
wollen wir auch diesesmal wieder was in teresse an den Gerdaten hat und sie nicht

Richtung NEO-GEO feststellen: Entgegen aufstellen wird. Kleinere Aufsteller haben
der Geriichte, die ein bestimmter Handler auch die Moglichkeit, sich nur das Mother-

in Miinchen in die Welt setzte, ist das NEO- board mit einem Modulplatz (vollkommen
GEO kein '"'Auslauf-Modell'’, vielmehr wird identisch zum NEO-GEO) zu besorgen und
in Zukunft einiges an Soft erscheinen. in eln Automatengehduse einzubauen.
Woher wir das so genau wissen wollen? Von In den USA werden die Gerate librigens von
den Automatenaufstellern, mit denen wir General Electric vertrieben.

auf der IMA in Frankfurt (siehe Bericht) Viel interessanter filir NEO-GEO Besitzer ist

geredet haben. Dort wurden namlich die aber, dal der SNK-BoB hochstpersonlich
auf die Messe kam und drei nagel-

neue Spiele, copvright in 1991 by
SNK of America, zur Messe schlepp-
te! Diese drei Spiele haben wir uns
i bei der italienischen SNK-Vertretung
B ausfiihrlich angeschaut. Unten stel-
| len wir Euch die Titel genauer vor.
Der Titel Sengoku steht seit kurzem
iibrigens an Platz 1 der japanischen
Automaten-Charts!!!
Der Titel Raguy wurde zwar nicht ge-
zeigt, einige Automatenhiandler ha-
ben 1hn nach eigenen Angaben aber
schon bekommen!
j Es sel noch gesagt, daB ab Mairz
jeden Monat zwei bis drei neue Spiele
flir das MVS/NEO-GEO erscheinen
sollen. Die Titel waren leider noch

King of the Monsters (NEO-GEO) nicht zu erfahren, die verantwortli-

i chen Automatenaufsteller werden uns aber

zum NEO-GEO identischen MVS (Multi Video postwendend informieren, wenn die Tital
System)-Automaten (siehe Bericht in der vorliegen! ak,Th.Euler

letzten Ausgabe) vorgestellt. Wie von der
NOVA zu erfahren war, haben die Automa-
ten eine Testphase in ausgewdahlten Spiel-
hallen durchlaufen. Die Spieler zeigten
dabel besonders starkes Interesse an Nam
1975. Die Handler interessierten sich eben-
falls stark fiir die Geridte, da die Spiele
sehr viel billiger sind, als die Jamma-Pla-
tinen, die ansonsten 1in TV-Spielgerdten zu
finden sind. So kostet die Jamma-Platine
von Double Dragon IIT etwa 1500 Mark, ein
NEO-GEQ/MVS Modul aber nur um die 400
Mark! Da last sich auch der teure Anschaf-
fungspreis des Automaten verkraften, denn
wenn der Rubel arstmal rollt, ist diese
Anlage schnell wieder verdient; immerhin
kann der Spieler beim MVS-Automaten
zwischen vier bis sechs Spielen auswahlen!
Ein Automat mit 20 Zoll-Bildschirm und vier
Spiclen kostet, genau wie =iner mit 28 Zoll
Bildschirm aber ohne Spiele, etwa 7300
Mark.
Dank der 9Quantitit an Spielen in elnem |
Automaten sind besonders Gaststiattenbe- |
sitzer an en neuen Geraten interessiert,
wahrend Dautschlands grogter Spielhalle-
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Vorstellung der neuen NEO-GEO Spiele

King of the Monsters * 2 Player
Grafisch sehr ansprechender Rampage-
Verschnitt. Zwel Spieler verwiisten gleich-
zeltdg 1im Wettstreitt gegeinander oder
gegen den Computer Stadte und andere
"Einrichtungen' (Hafenbecken etc.). 10
Monster stehen zur Wahl. Alle sind sehr gut
gezeichnet, recht grof und ansprechend
animiert. Gegen andere Monster kann man
12 Schlagvarianten anwenden.

SchlieRlich sei noch gesagt, daB der Spieler
bel King of the Monsters wieder mal
unendlich viele Continues hat.
Vorlaufiges Urteil: Bestes Spiel dieser Art
auf dem Markt. Teilweise recht brutal
{Monster beiRen sich). Th. Fuler,ak

Ghost Pilots (NEO-GEOQ)

Ghost Pilot * 2 Player

1943 mit sehr guter Grafik, relativ groRen
Sprites, =iner Menge Extrawaffen, Zwei-
Spieler-gleichzeitig-Modus und hiibschen
Zwischensequenzen.

Auch bei Ghost Pilots hat man unendlich
viele Continues!

Vorlaufiges Urteil: Ebenfalls bestes Spiel
Jdieser Art. Th.Euler.ak '

King of the Monsters (NEO-GEG)

Sengoku * 100 MBit * 2 Player

Action-Adventure mit Beatlem up-Einschlag
im Fantasy Look mit liberragender Grafik.
Der bose Warlord ''Sengoku'' kommt mit
seinem schwebenden Palast in New York an
und will die Welt mit seinen grauenerre-
genden Gestalten unterwerfen. Gespielt
wird in verschiedenen Welten, Zeiten und
Dimensionen. Tritt man mit selner grofen
Spielfigur (groRer und kraftiger als die
von Ninja Combat) auf eines der Penta-
gramm-Symbole im Boden, wird man per
Zufallsgenerator an eine anderen Schau-
platz (z.B. Suidseestrand oder Unterwelt)
versetzt. Mittles verschiedener Symbole
kann sich die Spielfigur (drei, u.a. ein
Amerikaner mit Cowbovhut, stehen zur
Auswahl) fiir kurze Zeit in andere, starkere
Figuren (Samurai, Sabelzahntiger etc.)

} verwandeln. Dank der zufalligen Verset-

zung in andere Welten wird Sengoku sehr
komplex - immerhin gibt es mehrere Wege
einen Level zu durchcueren. Insgesamt
werden mindestens acht gebocten; funf

l davon spielt man in knapp vier Stunden

durch (wiedermal unendlich wviele Conti-
nues). Die Atmosphare ist sehr dicht, die
Grafik ist sehr gut und die Extrawaffen
sind sehr wirkungsvoll (matsch!). Die Zwi-
schensequenzen bestechen durch hervor-
ragende Sprachausgabe und tolle Anima-
tionen und runden dieses durchweqg liber-
ragende Spiel entsprechend ab.
Vorldufiges Urteil: Sengoku ist ein geniales
Spiel und sucht - auch in der Spielhalle -
seinesgleichen! Grafisch wurde noch nie
zuvor soviel geboten. Ein besseres Action-
Adventure/Beat'em up kann man sich kaum
noch winschen! Th. Fuler, ak

- * = EEEE™

Sengclku (NEQO-GEC)
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Beginnen wollen wir die Story
Uber die Automatenfabrik
NAMCO mit der Vorstellung
elnes groRes Hits: Final Lap.
Wie mittlerweile Ublich, kann
man sich bei diesem Renn-
spilel in einen gemiitlichen
Rennfahrersitz niederlassen,
ein Lenkrad, Gashebel und
elne Gangschaltung (2 Gan-
ge) bedienen. Im Boden des
Automaten befindet sich eine
Hydraulik, die die Sitze beim
Beschleunigen 4geben nach
hinten bewegt. Ein Automat
besteht jeweils aus zwel Ein-
heiten - zwel Spieler konnen
gleichzeitig gegeneinander
antreten. Dank einer ausge-
klligelten Vernetzungstech-
nik kdénnen bis zu acht
Spieler gegeneinander spie-
len; natirlich sieht jeder
das Rennen aus seiner eige-
nen Sicht.

Ein weiterer Rennautomat mit
noch besserer Grafik und
einem auf dem Bildschirm
dargestellten Rennwagencock-
pit ist Winning Run. Hier
fihrt man einen Formel 1
Wagen mit realistischen Fea-
tures, wile Abnutzung der
Reifen, Gewicht des Wagens,
Windwiderstand etc. Auch
von Winning Run existiert
elne Version mit Hydraulik,
die den ganzen Automaten
samt Moni-

tor bewegt.
_Eine Ver-
kabelung
von acht
Maschinen
st auch
‘hier mog-

lich., Wie zu
2rwarten
kann man
auch vier
Automaten
facht Spie-
ler) der
S o rte
Fourtrax,
=ln Renn-—

spiel, in dem der Spieler ein
Motorrad mit drei Radern
spielt (diesesmal ist das Auge
des Spielers hinter dem

_nameo,
S i posinon P

Gefahrt positioniert), ver-
netzen. Bel der ''Deluxe
Version'' gibt es natirlich

auch wieder Hydraulik unter
dem Motorradsitz.

AuBer diesen Gerdten hat
NAMCO auch Hydraulikauto-
maten ohne Simulationscha-
rakter im Programm: Bei Metal

Hawk muf3 der Spieler in
Xevious-Manier mit selnem
Hubschrauber i{iber eine

vertikal scrollende Landschaft
fliegen und diverse Fliega-
tits und Bodenziele zerbal-
lern. Die Kabine des Automa-
ten (mit Hubschrauberpilo-
tenknippel) bewegt sich je
nach Aktion in die entspre-
chende Richtung.

Mehrere Metal Hawk-3Auto-
maten lassen sich zwar nicht
verbinden, das ist aber bel
Dirtfox moglich. BPig zu acht
Spieler Kkonnen hier per
Lenkrad, Sas- und Bremspe-
dal #1in Rennen das aus der
Vogelperspektive gezeight wird

fahren. Sechs Stages sind
mit von der Partie, drei
Gange stehen zur Verfili-
gung.

Kommen wir nun zu den
""normalen’ Automaten, die

NAMCO schon in rauhen Men-

P ramcp

gen produziert hat. So das
Action-Adventure Rolling
Thunder. Der Held, ain Ge-
heimagent mit Decknamen
""Albatross'', wird von seiner
(rechtschaffenen) Organisa-
tlon ins Hauptquartier des
Feindes yeschickt um Gefan-
gene zu befreien und die
Welt zu retten. Es gibt zwar
Extrawaffen, das macht die
Grafik aber auch nicht bes-
ser. '

Zwel weltere Action-Adven-
tures sind The Genii and the
Heike Clans, eine Art Ninja
Spirit mit recht grofen Sprites
und Wonder Momo, eine Won-
derboyv-Variante mit uninte-
ressanter Grafik (bereits flir
die PC-Engine erschienen).
Nach den recht neuen dafo-
maten nun =inlge adltere, zu
denen wir anoch einen
kerbissen auf Lager haben:
In den folgyenden Automaten
stecken nur 8bit-Prozesso-
ren - allerdings gleich vier!

Lak-
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Die 8bit-Gerate heiRen Dra-
gon Spirit (die Fortsetzung
Dragon Saber ist mittlerwei-
le @uch schon vorgestellt
worden), Shadow Land (Ac-
tlon-Adventure mit guter
Grafik), Blazer (Kriegsspiel
mit. einem Panzer, der sich
seinen Weqg durch 1n einer
schrag-von-oben 3D-perspek-
fivisch dargestellten Land-
schaft ballert), Quester, =in
Arkanoid-Verschnitt, Pac-
Mania, eine 3D-Variante von
Pac-Man, die sehr erfolg-
reich war, Galaga /88 (ein Hit
auf der PC-Enginel, World
Stadium Baseball, Berabo Man
(Action Adventure, erscheint
in Kirze flir die Engine),
Marchen Maze (Action-Ad-
venture, das flir die PC-
Engine eigentlich schon er-
haltlich sein miiRte), Baradu-
ke IT (Shootiem up mit wenig
atemberaubender Grafik),
World Court Tennis (erfolg-
reichste Card fir die PC-
Engine), Face Off (Ice Hockey),
Splatterhouse, das Monster-
metzel-Spiel, Rompers (Stra-
tegie & la Sokoban), Blast Off
(vertikal-scrollendes
Ballerspiel), World Stadium

/89 und Dragon Seed, =ben-
falls ein vertikal-scrollen-
des Ballerspiel.

Die nachste Automatengene-
ration nennt sich
'""NAMCO System II
PC Board'" und ver-

fligt dber zwel
63000er Prozessoren,
elnen speziellen

Zoom-Chip und ei-
nen "Graphics Scroll
360° Chip'.

Die Automaten mit
diesem Board heiRen
Assault (horizontal
scrollendes Shoct]em
up mit guter Grafik),
Ordyne (aut die PC-
Engine gut
umgesetzt), Future
Ninja, Phelios (auf
dem MEGA DRIVE mit
recht grober Grafik
erhdltlich), Legend
of '""Valkyrie'' (seit
kurzem fir die
Engine erhaltlich),
Finest Hour (ahnlich
Cyber Lip), Burning

Force (slehe Test
der MD-Version in der letz-
ten Ausgabe) und Marael

Land, ein Action-Adventure

nameaco

mit ganz siRer Grafik.

NAMCO stellt aber auch

"normale'" Spielautomaten mit
Das interes-

Mechanik her.

santes Stiick 1st Wani-Wani

Panic.. Die Aufgabe des

Spielers besteht darin, finf

Alligatoren, die aus
fiinf Hohlen kommen,
mit einem Schaum-
stoffhammer zu tref-
fen, bevor sie ihr
Maul weit aufreiBen!
Eine nicht ganz neue
unterhaltsame
Art von ""Entertain-
ment'’.

Zun Schlul wollen wir
noch das NAMCO-
Spielzeug fir Kinder
erwahnen. Es han-
delt sich um diverse
Gafdahrte (Elswager:,
Zoofahrzeuy, Bagger,
Buggy etc.), die vich-
tig fahren
Das ist Japan:i ak
Wir danken der Fir-
ma DYNATEX, durch
deren Mithilfe dieser
Artikel entstanden 1st.

= Ny ga
A0S

konnen!
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Neue MEGA DRIVE Spiele

Titel Genre graf.Eindruck Kapazitit E.-Monat Hersteller
688 Attack sSub Simulation gut 4 MBit Juni SEGA
Abrahams Battle Tank Simulation geht so 4 MBit Juni SEGA
Adv. Tact. Simulator Strategie geht so Mai SEGA
Alien Storm Action-Adventure gut 4 MBit August SEGA
Alisia Dragon Action-Adventure super 8 MBit Mai Data East
Arcus Odyssey Rollenspiel 8 MBit Mai Wolf Team
Aztion Shoot 'em up gut 4 MBit Mai SEGA
Battle Mission Action geht so 4 MBit Reno
Bean Ball Benny Action-Adventure geht so 4 MBit NuVision
Berlin Wall Geschicklichkeit geht so Raneko
Bimini Run Action geht so 4 MBit Mai NuVision
Block oOut Block-Out geht so ECA
Blodia Strategie geht so 2 MBit Mai Kaneko
Blue Almanac Rollenspiel 8 MBit Mai SEGA
Bonanza Brothers Action September SEGA
Caesar Strategie gut 8 MBit Mai

Cross Fire Shoot.'em up Kvugo
Dark Castle Action-Adventure geht so Mai ECA
Devil Hunter Action-Adventure gut 4 MBit Mai NCS
Dino Land Shoot 'em up geht so Mai Wolf Team
Donal Duck Action-Adventure November SEGA
Dragon's Lair Action-Adventure super CD-ROM  August

F15-Strike Eagle Simulation gut 4 MBit Juni Microprose
Fantasia August SEGA
Fantasy Zone II Shoot'em up sehr qut 4 MBit Oktober  SEGA
Fatal Labvrinth Strategie geht so 4 MBit Mai

Forgotten horlds Del.Action sehr gut CD-ROM  Ende '91 SEGA
Galaxy Force II Action SEGA
Hard Ball Sport gut 4 MBIit Mai Accolade
Head Buster Shoot 'em up NCS

HVP 2 Motorradrennen November

J.D. Knock Out Sport (Boxen) 4 MBit Mai SEGA
James Pond Action-Adventure sehr cut 4 MBit Mal ECA
Ka-Ge-Ki (Explosion) Sport {Karate) gqut 5 MBit April Hot B
Kings Bounty Action-Adventure Mal ECA
Rnock Out Boxing Sport 4 MBit UED]

Land Buster Shoot 'em up 4 MBit Seismic
Macress Action 4 MBit Seismic
Magic Master August SEGA
Master of Weapon Shoot'em up sehr gut Taito
Mercs Action-Adventure Oktober  SEGA
Midnight Resistan. Action-Adventure sehr gut 3 MBit 3pril Data East
Might & Magice IT Rollenspiel qut Juli ECA

Ms. Pac-Man Geschiclklichkkelt Xein Rommentar 2 MBit Mal Tengen
Ninja Warriors Sport (Karate cut + MB1it Mal Taito
out: Run Rennspie! sexfie qub 8 MB1tE November SEGA

Out Zone Shoot'em up sehr cut Toa Plan
Paperbov Action 4 MBit Tengen
FGA Tour »olf Sport geht =20 + MBit Juni ECA
Phantasy Star 3 Rollensgpiel Jat 6 MBit Auaust SEGA
Phantasyv Star 4 Roilenspi=! CD-RCM  Ende '7!  SEGA
Pirates Simiiation

Pit Fighter Sport LT + MBI Vil Teryejen
Power Driit Rennspiel OKTober SEGA
R.C. Grand frix Rennspiel ehtt so 2 MBL Junlt Asmiic
Rai Den Shoot Tem e sehir gk Mad Micronef
RBI Basebalil Sport 4 MPLE Tengen
Road Blaster:s- Action HetJa 4 MBI 43 Tendjen
Road Buster: aebion 4 MBS Reno
R Rasi Rennsps o= { i 4B ey
Scramble Soirins Shoob "=moap ar + MBELE Mai Toa Plan
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Neue MEGA DRIVE Spiele

Titel Genre graf.Eindruck Kapazitdt E.-Monat Hersteller
Skull & Crossbones Action gut 4 MBit Mai Tengen
Snow Brothers Action gut 4 MBit Toa Plan
Sonic Action-Adventure gut 4 MBit August SEGA
Spider Man Action-Adventure gut 4 MBit Juni SEGA

Star Control Simulation 4 MBit Accolade
Star Cruiser Action gut 4 MBit  April NCS '
Storm Lord Action-Adventure gut 4 MBit Mai Razor Soft
Street Karate Sport gut 4 MBit Oktober  SEGA
Strider Deluxe Action-Adventure super CD-ROM  August SEGA
Super Airwolf Shoot 'em up gut 4 MBit Kyugo
Super Licence Autorennen gut 4 MBit Mai SEGA
Super Monaco GP Z Autorennen super CD-ROM Ende '91 SEGA
Super Quix Strategie geht so

Super Volleyball Sport gut 2 MBit erhaltl. Video Sys.
Task Force Harrier Shoot 'em up geht so Treco
Techno Cop Action-Adventure gut 4 MBit Mai Razor Soft
Thunder Foxe Shoot 'em up gut 4 MBit Taito
Turbo Out Run Rennspiel super CD-ROM  OKtober  SEGA
Turrican Action-Adventure 4 MBit Accolade
Vasum Action-Adventure 4 MBit Treco
Valis IIT Action-adventure sehr gut 8 MBit Mai Telent
Verytex Shoot 'em up qut 4 MBit Mai Asmik
Vette Autorennen geht so 4 MBit Juni Sp.Holob.
Volfiev Shoot 'em up geht so Mai Taito
Wardner Action-Adventure geht so 4 MBit Mai

Mentrix

Wings of Wor Action Dreanworks
Wrestle War Sport gut 4 MBit August SEGA
Wrestleball Sport sehr qgut 4 MBit Mai Namco
Zero Wing Shoot 'am up Toaplan
Anmerkungen: {

Die Erscheinungsmonate diirft Ihr nicht | Titel, die seit der Tabelle in der
so ernst nehmen! Es handelt sich zwar l letzten Ausgabe hinzugekommen  sind,
immer um Angaben des Herstellers, hdufig : haben wir zur besseren Erkennung kursiv
kommt es Jedoch teilweise enormen | gedruckt. ak

Verzogerungen. i

Midniaht

Resistance

Bilder der neuen Spiele

(MD) ...
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Neue Spilele

Neue PC-Engine Spiele

Titel Genre graf .Eindruck Kapazitdt E.-Monat Hersteller
1943 Shoot 'em up geht so 4 MBit April Naxat Soft
Aldynes SG Action gut 8 MBit April Hudson
Battle Chess Strategie super CD-ROM NEC Avenue
Battle Royale Sport (Catchen) gut April NEC Avenue
Bonks Adventure II  Action-Adventure gut 3 MBit Mai Hudson
Boxyboy Action-Adventure April NEC Avenue
Cadash Action-Adventure super April Taito
Champion Wrestler Sport geht so 3 MBit April Taito
Down Load Shoot 'em up gut 4 MBit April NEC Avenue
Dead Moon Shoct 'em up gut 4 MBit MAarz T.S.S.
Dragon's Curse Action-Adventure April Hudson
Enemy within Adventure CD-ROM Cinemaware
Eternal City Shoot'em up super Naxat Soft
Fan.Zone&Space Harr. Action gut CD-ROM NEC Avenue
Final Match Tennis  Sport sehr gut 2 MBit Human
Final Zone II Action CD-ROM April Reno
Forgotten Worlds SG Shoot'em up super CD-ROM

It came f.the desert Adventure super CD-ROM April Cinemaware
Galaxy Force IT Shoot 'em up super NEC Avenue
Hatris Denkspiel na ja 1 MBit

Hellfire Shoot'em up sehr gut CD-ROM April NEC Avenue
Jack Nicklaus Golf Sport sehr gut CD-ROM Victor
Jogl Bear Action-Adventure April Radiance
Kickball Sport 3 MBit Mirz NCS
Legend of Tonma Action-Adventure gut April

Lords o.t.rising sun Adventure super CD-ROM April Cinemaware
Might & Magic Rollenspiel sehr gut CD-ROM Star Craft
Momotarou II Action-Adventure gut 6 MBit April Hudson
Motoroader IT Rennspiel NCS

Naxat Stadium Sport (Baseball) sehr gut 3 MBit April Naxat Soft
Jo Bro Action-Adventure

Omega Fighter Shoot 'em up sehr gut UPL

Out Run Rennspiel gut CD-ROM Mai NEC Avenue
Parasol Stars Action-Adventure sehr gut 3 MBit April Taito
Populous Strategie gut April Hudson
Power Eleven Sport (Fugball) gut Hudson
Psycosis Shoot 'em up April NEC Avenue
R-Type II Shoot'em up Irem
Rainbow Islands Action-Adventure sehr gut CD-ROM NEC Avenue
S.C.T. Action April Taito
Sinistron Shoot 'em up geht so 3 MBit April

Sonic Spike Shoot 'em up gut IGS

Spin Pair Shoot.'em up

Strider Action-Adventure super CD-ROM NEC Avenue
Strider SG Action-Adventure super 8 MBit April Capcom
Survival Runner Kampfsport gut Mai Home Data
Tatsujin Shoot 'em up gut. April Taito
Tonma Action-Adventure gut 4 MBit April Irem

Twin Hawk Shoot'em up gut April NEC Avenue
TV Sports Baseball Sport sehr gut CD-ROM  Ma1l Cinemaware
TV Sports Basketball Sport sehr gut CD-RCM Mai Cinemaware
TV Sports Boxing Sport 4 MB1it Cinemaware
TV Sports Football Sport qut 3 MBit April Cinemaware
TV Sports Football Sport sehr qut CD-RCM Mai Cilnemaware
TV Sports Hockev Sport CD-RCOM Cinemaware
TV Sports Rollerbabes Sport Clnemaware
Uman Open Sport (Tennis) super 4 MBit erhaltl. Human
Vasteel Simulation sehr gut CD-ROM April

Wallaby Rennspiel geht s0 3 MBit April NCS
Wardner Action-Adventure sehr out CD-ROM NEC Avenue
Willow Action-Adventure sehr gut NEC Avenue
Wonderboy III Action-Adventure gut 2 MBit Mai Hudson
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Neue Super Famicom Spiele

Titel Genre graf.Eindruck Kapazitdt E.-Monat Hersteller
3D Golf Sport sehr gut 8 MBit Mai T&E
Aku Special Action-Adventure sehr gut Juli Konami
Aliens Action Juli
Big Run Rennspiel geht so 8 MBit erhaltl. Jaleco
Champion Golf Sport 8 MBit Mai
Darius II Shoot 'em up gut April Taito
Drakkhen Adventure gut 8 MBit Mai Kemco
Dungeon Master Rollenspiel sehr gut 8 MBit Ende '91 Sunsoft
Ghosts'n Ghouls 3 Action-Adventure super 8 MBit August Capcom
Hole in One Sport (Golf) gut 8 MBit erhaltl. HAL
Jerry Boy Action-Adventure gut Mai CBS
Laser Shoot 'em up Juni Enix
Legend of Zelda 4 Adventure Juli Nintendo
Popper Action-Adventure Sunsoft
R-Type II Shoot 'em up super 6 MBit August Irem
Sim City Simulation geht so 4 MBit Mai Maxis
Super Prof. Baseball Sport gut Jaleco
Teenage Mutant N.T. Action-Adventure gut Juni Konami
U.N. Scuadron Shoot'em up sehr gut 8 MBit Mai Capcom
Y's III Rollenspiel super 8 MBit Tokin
Neue NEO-GEO Spiele
Titel Genre graf .Eindruck Kapazitit E.-Monat Hersteller
Alpha Mission II Action SNK
Burning Fight Action-Adventure hervorragend Juni SNK
Blues Journey/Raguy Action-Adventure sehr gut Marz Alpha
Ghost Pilots Shoot 'em up sehr gut 65 MBit Marz SNK
Ikari Warriors III Action SNK
King of Monsters Action sehr gut April SNK
Mahjongh II Strategie SNK
Sengoku Action-Adventure hervorragend 100 MBit April SNK
Sunshine Action/Strategie Juni
Neue GAME-GEAR Spiele
Titel Genre graf .Eindruck angekiindigt fiir Hersteller
Baseball '91 Sport sehr gut Mai SEGA
Blodia Strategie geht so
Borench Action gut Mai SEGA
Chase H.Q. Action sehr gut Mai SEGA
Devilish Strategie gut Genki
Fantasy Zone G Shoot 'em up gut Mai SEGA
Golf Sport geht so Mai Sigma
House of Tarot Adventure qut Mai SEGA
Junction Strategie gut Mai | Micronet
Out Run Rennspiel Juni SEGA
Pac-Man Geschicklichkeit geht so Mai Namco
Pop Breaker Block-Out geht so Mai
Ryu-Kyu Kartenspiel geht so Mai Face
Skweek . Action qut Mai Victor
Woooly Pop Action-Adventure gut Mai SEGA
Alle Spieleankiindigungen ohne Gewahr! handelt es sich um Angaben der

Die Erscheinungsmonate konnen erheblich
abweichen. Bel allen ankiindigungen

Hersteller. ak
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Adynataex

Samstag, 5. Januar 1991,
10.43 Uhr: Nach angestreng-
ten Suchen und Ausfragen
elniger Passanten erreichen
wir die Natorper StraRe, in
der wir das Geschaft von
DYNATEX zu finden hofften.

ren kann. Aber auch was

GAME BOY, GAME GEAR und
MEGA DRIVE angeht haben
die dynamischen Jungunter-
nehmer stindig die neuste
Ware auf Lager. Leider war
am Tag unseres Besuchs die

Hans Jirgen & Rainer - was fiir ein Paar!

Etwas erstaunt waren wir
dann, als sich das Haus mit
der Nummer 6 als ganz nor-
males Einfamilienhaus her-
ausstellte, hatten wir doch
eln resiges, geraumiges La-
denlokal erwartet! Vorsich-
tig priften wir den Namen
auf dem Klingelschild -
"Grahl" - dann waren wir
also doch rchtdg. Des Ratsels
Losung: -die Jungs von DY-
NATEX haben ihren Ver-
kaufsraum 1m geraumnigen
Keller des grahlschen Wohn-
hauses. Hans-Jirgen, 22, und
seln Geschiftspartner Rai-
ner, 23, beqripen uns in
2inem groRen Verkaufsraum
mit integriertem Lager, Buro
fonitoren zum Pro-
1 aller monsolen. D&
YNATEX dank gub

Kontakte nach Japan, dde sis

dank ihrer Reise zur AM-
Show {(siehe Bzricht in der
letzran  Ausaabe! knupfen

haben hesanders
NEO-GEO Intersssenten
T zehen,

Splele

konnten,
und

"i-?’f,
vortith-

Vorfiihr-PC-Engine defekt,
so daR wir auf das Anspielen
von Avenger verzichten muR-

Glicklicherwelse war an
diesem Samstag nicht allzu
viel zu tun (es waren aber
immer einige Kunden anwe-
send), sodaf wir uns gut un-
terhalten konnten. Unter an-
derem sind die beiden Inter-
views unten entstanden, auf
die ich Euch nun nicht lan-
ger warten lassen will.

Einen Besuch beli DYNATEX
in Holzwickede kann ich Euch
iibrigens nur empfehlen! 3k

Interview:

VGC: Hans-Jirgen, wie und
wann kamst Du dazu einen
Versand/Geschéft fiir Video-
zpiele zu grunden?

H.-J.: 1988 aus Langewelle.
VGC: Welches war Eure erste
Konsole?

H.-J.: 1980 ging|s bel mir mit
dem ATARI VCS los.

Rainer: Ein Atari 2600 war
meln erstes Gerat.

VGC: Wieviele Xunden hat
DYNATEX zur Zeit?

H.-J.: Geheimnis!

VGC: Wann kommt Thr eigent-

Rainer tut als kdnnte
ten. Aber wir hatten zowilie-
50 genug damit su tun,
Jurch die
SEO und SUPER
‘Tests in der etzten Ausca-
be! durchzuarbeiten. Beil
Raffee nnd Kuchen haben
Hans-Jiirgen and  ich
manchaen Endgegner

s y abgezocikt.

9ot d

FAMICOM

S0

o

lich dazu Euch alle

sescheft .
cerdient. Thr meh
Gesohift oder Versand?
H.-J.: Geschaft.

Raitner: Versand.

VGO Was macht Fach be

Arbelt

rnAack

LT,
Vigl.

iNobet

(0

3

Al elsten



BERICHT

H.-J.:
chen.
Rainer: Der Umgang mit Men-
schen.

VGC: Und was am wenigsten?
H.-J.: Das Verpacken.

VGC: Wann beginnt und wann
endet Euer Arbeitstag?
He-J.: 9.30 Uhr bis zum bit-
teren Ende (lacht).

VGC: Wie seht Ihr die Zu-
kunft der Videospielkonso-
len?

H.-J.: NEO-GEO Erfolyg, Super
Famicom Hit!

Rainer: Die Konsolen stecken
noch in den Strampelhosen.
Ich sehe eine groRe Zukunft
fir die Systeme MEGA DRIVE,
NEO-GEO und SUPER FAMI-
COM.

VGC: Wann kommt die erste
32bit-Konsole?

Rainer: Sobald ich meinen
Elektronikerpafl habe!

VGC: Sind bis Mitte |91 Preis-
anderungen zu erwarten?
Beide: Nein.

VGC: Importert DYNATEX alles
selbst aus Japan?

H.-J.: Ja, aber nicht nur aus
Japan.

VGC: Warum sollte man bel
DYNATEX bestellen? Was bietet
Euer Versand an besonderen
Leistungen?

H.-J.: Ehrlichkeit, Schnellig-
keit und gute Beratung!
VGC: Was haltet Ihr von Vi-
deospielclubs gener=ll und
von unseram <lub speziell?
H.-J.: Videospielclubs finde
ich gut. EBurer 1ist nicht

Neue Quellen aufma-

schlecht (lacht, Anm.d.Red.)
Rainer: Ich nehme an, dag
Ihre Eure Arbeit ernst nehmt.
VGC: Was wiirdet Ihr an
GAMBLE! verandern?

H.-J.: Vierfarbdruck (Jagt Euch
uberraschen, Anm.d.Red.)
Rainer: Zur Zeitung binden
(DIN A3 gefaltet, Anm.d.Red.)
VGC: Wenn Ihr einen Wunsch
frei hittet, was wiirdet Ihr
Euch wiinschen?

H.-J.: ""Videospielhdndler des
Jahres 1991" und grogter
Versand Deutschlands wer-
den.

VGC: Was mochtet Thr noch
loswerden?

H.-J.: Viel Erfolg mit Eurer
Zeitung, und weise <lie Leute
darauf hin, daB 3Sie nicht
alles glauben sollen was die
Handler sagen oder bewer-—
ben!

| i .
Steckbrief Rainer Grunzel
ISeburtstag: 28.08.1967

| . . . o
Familienstand: ledig

Eriernter Bernf: Biroinformationseleltroraer

Hobbvs: Reisen, Rino, Spaelhalle
Liebhingsfilme:
srhauspisier:
—yruppe: Ales
Fechnttsteller:

Was Jut ist
John Carpenrer

Fspiele: JoM.Football, World Court: Tennis, C
: League Bowling, Gracdius IIT i

Rocky, Arger mit Meimnie

Svilvestor Stallone

Beli DYNATEX ist immer was los

Steckbrief Hans-Jiirgen Grahl |
Geburtstag: 15.10.1968 |

dynatex

Rainer: Viel Erfolg mit Eurer
Zeitundg.

VGC: Gleiches wiinschen wir
Euch mit Eurem Versand und
Geschaft. Panke flir ;das
Interview.

. Familienstand: ledig ’ !

~spleie:

| Erlernter Beruf: Tnergicanlagenelektroniker!
i Hobbyvs: Rewsen, Kino, Spielhalle ‘
| Lieblingsfilme: Highlander, Pretty Woman
-schauspigler: van Damme, Sean Connery
—grupse: Tachnotrome, sSnap

—shnftsteller: -

JM.Foorball,World Court: Tenrus,
League Bowling, Super Maro World |



Beriaicht

Ladenerdffnung: DYNATEX 1n Dortmund

Am Samstag, den 16.3.1991 war es so-
weit. Im Herzen von Dortmund ercffnete
die Firma DYNATEX ihr (erstes) richtiges
Ladengeschaft. Bis jetzt kiimmerten sich
Hans-Jirgen und Rainer in ihren Ver-
sandraumen um die Kunden (siehe
Handlerbericht auf den Seiten 16 und
17).

Natiirlich waren auch wir bei der Er-
offnung dabei! Der Laden liegt in zen-
traler Lage 100m von Karstadt entfernt.
Er befindet sich im "Briick's Center",
elnem Einkaufscenter
(Vergnuigungsviertel?), in dem auch ein
CAPITOL Kino-Center zu finden 1ist. Da
der Laden nur aus einem deraumigen
Verkaufsraum besteht, findet der Ver-
sand weiterhin dber die alte Adresse
und Telefonnummer statt. Wenn dieses
Heft erscheint, koénnt TIhr dort schon
wieder jemanden erreichen.

Die Angebotspalette des neuen Geschdifts
umfasst sowohl die Verkaufsrenner MEGA
DRIVE/GENESIS und GAME BOY, als auch
PC-Engine, PC-Engine GT, Atari LYNX,
SEGA GAME GEAR, NES, Master System
und SNK NEO-GEO. Leider war das
SEGA-Prasentations-Display am Tag der
Ercffnung noch nicht eingetroffen, so
daR eine Wand etwas leer aussah. Ge-
geniber stehen die GAME BOY und NES-
Prasentationskonsolen, hinter (und unter
dem Glas) der Theke kann man sich
verschiedene Systeme und die neuesten
Spiele anschauen. Die bekannten japani-
schen Zeitungen und einige Bilicher aus
den USA gibt es fiir 15 bzw. 40 Mark zu
erstehen.

Unter anderem haben wir bei der Eroff-
nung die Mannen von CWM und GAME-
PLAY kennengelernt.

Fotos der Erodffnung reichen wir Euch
natiirlich auch. ak

Mathe-Ass Hans-Jiirgen und Thomas Must
suchen verzweifelt die Gesamteinnahme.
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SPIELE TEST

)

Der Gotterbote mit dem un-
aussprechlichen Namen Gy-
noug hat die Aufgabe, seine
Artgenossen (die mit den
Fliigeln) von den bodsen, bosen
AuRerirdischen zu erretten!
Diese haben sich namlich
hauslich eingerichtet, in der
Welt des beflligelten Kamp-
fers. Bevor der Spieler sich
fligelschwingend in ein neues
horizontal scrollendes Bal-
lergame aufmacht, darf er
sich noch im OPTION-Menii !
austoben und sich mit der |
Steuerung bekannt machen.
Mit A wechselt der Held seine
magischen Waffen (wenn er
eine hat), mit B wird ein
normaler SchuR abgefeuert,
mit Knopf C wird die magi-
sche Waffe ausgelost. Im
Spiel angelangt fliegt der
Held, von allerleli Feinden
(Lava-sprihende Vulkane,
Spinnen, Schnecken, Toten-
kopfe, lebende Geschiitze am
Boden und anderes Getier)
bedroht, durch eine Urwald-
landschaft und ballert auf
alles, was 1ihm entgegen-
kommt. Einige dieser Entge-
genkommenden hinterlassen
blaue Kapseln, in denen sich

zwel verschiedene Extras
befinden. Zum einen eine
blaue Kugel, die den SchuR
des Flattermanns verstarkt
{Wide-Beami, zum anderen
slne rote Kugel, die man
Sammelrn muf3, am spater «“ne
der magischen Waffen (Je
nach dem, wieviele Kugeln

‘man hat bekommt man Bom-

weilterschlagen, will
ich nicht uner-
wahnt lassen, daB
es noch viel mehr Extras, wie
Beschleuniger (in Form von
kleinen Fliigelchen) oder
magische Schilde, gibt.

Ab und zu fingt das Bild an

zu wackeln und von der Dec-
ke fallen riesige Felsbrok-
ken, denen man moglichst
ausweichen sollte,
nicht seine Fligel und damit
elnes seiner Leben verlie-
ren. Am Ende und in der
Mitte eines Levels trafft man
auf ainen besonders grofen
Gegner, der mit Geschossen
um sich schieft. Zur Hilfe
kommen vier Continues. ak

Wieviele Shoot'em ups

lerwelle produziert hat, ist

. hier
' haben, um sich der neudeut-
. schen Sprache zu bedienen.
. Die Hintergriinde sind sehr

will man

- flieRend.
- gefallen hat mir hingegen
 das vertikal-diagonale Scrol-
- ling, wenn das Spielfeld bebt.
. Das

die !
- Japanische Firma NCS mitt- ; lerfahrungen
i Verwirrung.
schon nicht mehr zu iiberse- |

MNEGA DRIVE

. Grafik™. Wobel anzumerken
‘ist, daR sich die Grafiker
keinen abgebrochen

- einfach gezeichnet, die Spri-
tes sind oftmals sehr klein
und meist nicht animiert. Die

- groferen haben velacht zwea

oder drel Animationsphasen,
nur die ganz grofen sehen

. gut aus, bewegen sich an-

und vor allem
Besonders  gut

. sprechend

wurde wirklich gut
realisiert und sorgt insbe-

T Y-

53

sondere bei den ersten Spie-
flir elnige

Leider mangelte es den Pro-

ben, Schutzschilder usw. hen. Auch das neue Spiel | grammierern etwas an Ein-
benutzen zu konnen. Bevor  Gvnoug schldgt in die Kerbe | fallsreichtum, den Grafikern
alle vor Schreck eine Seite  "altbekanntes mit neuer etwas an Farben. ak
(Gynoug MNEGA DRIVE 4 MBit Cartridge )
(1 Spieler/Shoot‘em up NCS 1991 )
( Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 100 DM )
— (e ——

IEEEIB

Grafik Sound

.

Spielbark. ) (Schwierigk.

P/Leistung
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Gesamt ) )




SPITFELE TEST

Dangerous Seed

Langsam wird es wirklich
langweilig 50% der Spieletests
mit derselben Story zu begin-
nen! Auch bei Dangerous Seed
hat der Spieler (mal wieder)
die Aufgabe, die Menschheit
vor der Invasion der bosen
Aliens zu beschitzen. Aus
diesem Grund steigt er 1in
seinen Raumgletter und begibt
sich auf das vertikal scrollen-
de Spielfeld. Hier kommen thm
allerlel Feinde entgegen, die
eine starke Ahnlichkeit mit
Insekten haben. So gibt es Ro—
boterkafer, Roboteramelsen,
Schlangen und groRe Spinnen,
die mit thren Geschossen auf
das Spielersprite schieRen.
Man beginnt das Spilel mit
einem Raumschiff der Alpha-
Klasse, das Uber drei Ener-
giepunkte verfligt. Hat man
den ersten Level geschafft (die
rlesige Spinne am Ende ist
explodiert), kommt ein Schiff
der Beta-Klasse hinzu. Mit Hilfe
von Button C ist es nun
moglich, die beiden Schiffe
gegeneinander auszutau-
schen. Spiter kommt dann
auch noch ein Raumschiff der
Gamma-Klasse hinzu. Damit
diese Auswahlmoglichkeit auch
sinnvoll ist, sind alle drei
Raumschiffe von der Kinder-
stube her mit verschiedenen
Waffensystemen ausgerustet.
SchieRt das Alpha-Gerat nur
" nach vorne, kann das Beta-
Gerat auch schon zu den Setten
feuern. Hat @ines der Raum-
schiffe seine Energlereserve
verloren, wird umgehend auf
2in anderes gewechselt.
Damit der Spieler nicht in
Versuchung kommt den Ge-

|

schmack seines Jovpads zu |
armitteln, hinterlassen =inmi- |

ge Feinde oder Bodengeschitit-
ze farbige Buchstaben oder
Symbole. Ein '"'S" gibt mehr
Geschwindigkeit, eln grunes
"P'" sorgt fiir elnen Streu-

T TR

schuB, ein blaues fiir einen
Laser, ein rotes fiir einen
Wide-Beam, andere fiir Extra-
leben oder Satellitenraumer,
die in bestimmten Formen um
das eigene Maschinchen
kreisen. Mit Button A wird
geschossen, Button B 10st eine
von begrenzt vielen Smart-
Bombs aus, die lber den
Bildschirm rasen und alle
Gegner wegraumen. ak

Die Verpackung von Dange-
rous Seed ldRt boses vermu-
ten, ist doch dort zu lesen "(c!
1989,90"! Sollte es sich etwa
um eln neues 0/8/15-Spel der
Marke ""hiar, das halb' ich im
Archiv gefunden’ handeln?
Nicht ganz. Die technische
Cestaltung steht

"und

Stand 1990, das Spiel macht
aber trotzdem mehr Laune als
vergleichbare Produkte wie
Hurrican o.d. Leider sind die
Untergriinde recht lieblos

gezeichnet, zumal das Scrol-
ling in der zweiten Ebene
ruckelt und zuckelt. Die
Sprites sehen allemal etwas
klobig aus und sind nicht
sonderlich reich mit Anima-
tionsphasen gesegnet. Sound
und Musik wirde ich mich
mittelmaRig bezeichnen, was
eigentlich die gesamte tech-
nische Aufmachung gut cha-
raktersiert. Spielerisch bie-
tet das Modul schon mehr. Die
Steuerung ist gut; Extrawaf-
fen gibt es ausreichend viele
die Wahlmoglichkeit
zwischen den Raumern tragt
zur Mctivation bel Sicherlich
macht es nicht anndhernd so
viel Spal wie Battle Squadron,
trotzdem kann man 31ch

a8

zwar auf dem | anschauen. ak

{ Dangerous Seed

MEGA DRIVE

< MBit Cartridge

- {1 Spieler/Shoot em up

Namcot 1989.90

{ { Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 100 DM}

Scnwierigk.

g e e

|

|

I
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TEST

Im Karnus
g Sector
B gehts hoch
her! Eini-
ge Kampf-
piloten der
auBerirdi-
schen Rasse namens Barrax
haben die beiden Commander
Berry Mayers und Lori Ber-
gin der intergalaktischen
Friedensflotte gefangenge-
nommen und in ihrem Raum-
schiff verschleppt! Kurz nach
dem Angriff auf ihr Raum-
schiff hat der Super Radar
"Inter Trak™ auf dem Plane-
ten Terrania, der ebenfalls
in Raumsektor des Gesche-
hens liegt, eine riesige
Energiequelle entdeckt.
Mayers und Bergin kamen
gerade von ihrer Mission
von Urania, dem Heimatpla-
neten der AuRerirdischen
zurick und waren auf dem
Weg zur Erde. Im Handge-

pack hatten sie genaue Pla- i

ne, die Erde gegen den
bevorstehenden Angriff des
Barrax-Imperiums zu vertei-
digen! Die einzige Hoffnung
der Menschheit ist nun die
Battle Group V, die mit ihren
Raumschiffen am ndchsten
zum Terrania-Sektor liegt.
Auf Befehl der Organisation
INSTEL machen sich die Retter
der Menschheit auf den Weg,
die entfiihrten Commander
zu finden und

Der Weg des oder der tapfe- |
ren RKampfer, die in einem |
kleinen Raumschiff sitzen, |

das sich Uber eine von oben
nach unten scrollende Land-

darin, alle Feinde an der
Oberfldche und im (!) Plane-

zu befreien. 38

ten Terrania zu vernichten.
Um sich das Ganze leichter
zu machen, darf man im

Features wie SchuR-Geschwin-
digkeit und Schwierigkeit
einstellen; auBerdem ist es
moglich, zu zweit gleichzei-
tig am Gefecht gegen alle
moglichen kleinen und gro-
Ren Raumer, Endgegner und

Mit Button A und C wird
gefeuert, Button B lost eine
Smart-Bomb aus. Einige Fein-

AbschuR Extras. Es dibt neue
Smart-Bombs, Torpedos, Laser

und Multi-Way-Shots. Glaubt
man der Anle:ltung glbt es l”

unterschiedliche Feinde (?);
unter anderem natlirlich die
Endgegner. Auch bel Battle
Squadron darf man auf eini-

» - ge Credits zuriickgreifen. ak -
schaft bewegt, besteht nun

Bereits auf dem AMIGA mach-
te Battle Squadron von In-

- auf dem MEGA DRIVE!
- empfehlenswert! ak
. nerprise Software eine gute |

MNEGA DRIVE

! Figur. Unter dem ECA-Label
- erschien nun die MEGA DRI-
¢ VE-Fassung, die sich recht
mitgelieferten OPTIONS-Menii |

pixelgetreu an das Original

| halt.Das Scrollingist durch-
i aus sehr gut zu nennen, die
Sprites
| gezeichnet und animiert. Vom
' grafischen Standpunkt ligt
. sich Insgesamt gesehen nichts
I aussetzen,
Bodenstationen teilzunehmen. |

sind ansprechend

obwohl mit die
AMIGA-Version etwas besser

. gefiel. Das mag aber auch am
- Sound liegen, der sich, bedingt
. durch die Sample-Fahigkei-
de hinterlassen nach dem |

ten dieses Computers, eine

' ganze Ecke besser anhért.
- Technisch habe ich folglich

nichts auszusetzten. Spiele-
risch sei gesagt, das Battle

| Sgquadron besonders beim
. Spielen zu zweit gleichzeitig
| einiges an SpaR und Motiva-

thl’l garantiert. Fir mich das
' beste Shoot'em up dieser Art
Sehr

/\ Battle Squadron

MNEGA DRIVE

4 MBit Cartridge ) )

('1-2 Spieler/Shoot'em up

Innerprise 1990

{ Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 100 DM )

:
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SPITFEILLE TEST

AERL
ZUETER

Wir schreiben das Jahr 2030
anno Domini. Die '"Mega Load
Masters™, eine fiinfkopfige
Truppen, sollen die Galaxis
von bOsen Invasoren erret-
ten, die sich dort hauslich
eingerichtet  haben. Zur
Bewiltigung ihres Auftrags
stehen den Mannen zwei Raum-—
schiffe, "Blaster 17 und
"Blaster 277, zur Verfiigung.
Spielt man zu zweit, hat man
dank dieser beiden Dinger
die Moglichkeit, gemeinsam
gleichzeitig gegen die Ha-
lunken vorzugehen und ihnen
das Lebenslicht auszubla-
sen. Vorher gibt es das
ubliche OPTIONS-Menli, in
dem man bis zu sechs Leben,
sechs Credits, den Schwie-
rigkeitsgrad und anderes
einstellen darf. Geschossen
wir mit Button B, Button A
und C ldsen eine Beam-
Smart-Bomb aus (Ihr mugt
eine bestimmte Zeit lang
gedriickt halten, um sie
abzufeuern). Extras gibt es
massig. Gereicht werden sie
in fliegenden Containern, die
gleich mehrere dieser be-
gehrten Dinger enthalten.
Diese fliegen nach Abschug
der Container iiber den Bild-
schirm und sind aufzusam-
meln. Die Angebotspalette
reicht von breiteren Schiis-
sen (Power-Up), Geleitjagern
und Lenkraketen iiber Riick-
wartsschuf bis zu hilfrei-
chen Luftminen. Allen wag-
halsigen Fliegern, die gerne
knapp an der Untergrund-
grafik vorbei fliegen, wer-
den auch noch S$-Zeichen
gegonnt, die das Punktekon-
to aufstocken. Hintergriinde

gibt es viele, immerhin hat
das Spiel mindestens sechs
Level zu bieten. Am Ende
jeder ''Phase™ steht der
altbekannte, riesige Ober-
motz, der sich aller mdgli-
chen Waffen (von der Len-
krakete bis zum Superlaser)
bedient, um den Vogel des
Spielers vom Himmel zu bla-
stern. Neben den ganz gro-
Ben gibt es noch einige
andere droRe Feinde, die
manchmal recht hartnackig
auf des Spielers Gefdhrt
ballern. Vorsicht ist aber
auch vor herumfliegenden
Trimmern oder 1in engen
Tunnels geboten, hier hilft
jedoch ein ''Schlitten™-Ex-
tra... ak

Nach der sehr guten Aero
Blasters-Umsetzung flir die
PC-Engine, beschert uns
Kaneko eine noch bessere
Version flir das MEGA DRIVE.

' Kollisionsabfrage
i etwas penibel. Uberhaupt ist

i mussen,
{ sowieso nicht einfach ist.

MNEGA DRIVE

welR vielmehr durch seine
Gelungenheit zu faszinieren.
Das Scrolling ist d4duRerst
sauber, in mehreren Ebenen
hervorragend realisiert,
manchmal auch ganz schon
schnell, die Extras sind
brauchbar und die Hinter-
griinde toll gezeichnet. Lei-
der wirken die Explosionen
etwas lieblos und auch die
reagiert

es kein Kinderspiel ohne
Extras weiterspielen zu
zumal das Spiel

Sehr positiv ist mir aufge-
fallen, daR man nach dem

Ableben und beim Gebrauch
eines Credits von da an wei-

terspielen darf, wo man vorher

draufgegangen ist. Nicht nur
wegen des neuen Spielge-
fihls im "'Out of gravity -
Level sollte man sich Aero

Es wird zwar kein Feuer- | Blaster wenigstens angese-
werk an neuen Einfallen | hen haben! Genauso gut wie
abgebrannt, Aero Blasterss | Gaiares. ak

((Aero Blasters MNEGA DRIVE 4 MBit Cartridge) )

(1-2 Spieler/Shoot‘em up Kaneko 1991)

( Testmuster von DYNATEX

Preis: 109 DM)

Schwierigk.) (P./Leistung




SPIELE TEST

V

Wer dglaubt, es wiirde auch nur
elnen Monat vergehen ohne
daB ein naies Shoct'em up auf
den Markt kommt, hat sich
getauscht! Fir alle MEGA
DRIVE Besitzer qibt es alle paar
Wochen ein neues Shoot'em up
- wird die Konsale langsam zur
Baller-Maschine? Bei Gaiares
von Telent handelt es sich
jedenfalls wieder um ein

Ballermodul der Machart "wir
fliegen von links nach rechts

man dieses liberstanden und
sich im OPTION-Menl ausge-

START driicken), beginnt das
Spiel. Wie gehabt fliegt man

mit einem kleinen Raumschiff
durch das Weltenall und ballert
auf die entgegenkommenden

roiden, Felsbrocken u.d. soll-
te man moglichst nicht ram-
men, sonst ist eines der vier

die Geschwindigkeit des Rau-

‘und ballern alles ab, was uns f
auf die Pixel riickt™. Die Story -
ist so abgelutscht, wie das
Spielprinzip: Die Erde wird von

AuRerirdischen bedroht und

der einzige, der die Mensch- '
heit vor dem Untergang retten

kann, ist der Spieler mit seinem
. schiff heftet sich namlich an
Zur Einfiihrung gibt|s die :’
Story mit schonen Bildern,
- ge genug an ihm kleben blaibt
Menge japanischen Text. Hat

Joypad (oder Arcade Stick).

(schdnen Frauen) und elner

mers verandert mli: B w1_rd
herzhaft geballert und mit
Knopf C wird eine Art diebi-
sches Beischiff nach vorne ge-
schleudert. Und hier haben
wir - oh Jubel - eine neue,
innovative Idee der Telent-
Designer! Dieses kleine Raum-

den Feind, den es beriihrt, und
nimmt diesem, soweit es lan-

(C gedriickt halten) eine Waffe

| gibt es Laser,
| Shots, Lenkraketen und fiinf
in Thunder Force III-Manier
- tauchen ab und an herumflie-
- gende Bomben auf, die nach
. Berithrung den Bildschirm von
Feinde. Hindernisse wie Aste- |

MNEGA DRIVE

- ab! Dabei gilt der Grundsatz:
. Je groRBer der Fand, dego &-
tobt (im Titelbild A, B, C und

fektiver die geklaute Waffe. So
Multi-way-

weitere Schiisse. Zusatzlich

Feinden sdubern (landldufig

 auch Smartbomb genannt). Am
' Ende eines jeden der minde-
- stens vier Level gibt es einen
Leben futsch. Mit Knopf A wird « groRen Endgegner. Bodensta-

' tionen, Zwischengegner und

diverse kleine Raumschiffe
mischen natiirlich auch wie-
der kraftig mit.

Credits und OPTIONS-Menii
haben die Telent-Designer
netterweise gleich mit
eingebaut. ak

Die noch recht unbekannte
Firma Telent, die ihre Spiele
unter dem Label RENO (Reno-
vation Game) vertreiben, hat
mit Gaiares ein Ballerspiel
abgeliefert, das ausnahmswei-
se etwas wirklich neues bie-
tet! Die Idee mit dem diehischen
Beischiff ist wirklich genial
und vermag den Spieler
besonders anfangs auf das
Hochste zu motivieren (die
Neugier treibt). Gliicklicher-
weise wurde diese bemerkens-
werte Idee nicht durch
schlampige Programmierung
verhunzt! Eher im Gegenteil:
Gaiares bietet eine Menge gut
gezeichneter Gegner, die
Animationen sind flieBend, de
Sprites einfallsreich und
teilweise richtig schon groR.
Insgesant diirfte ein Baller-
freund an Gaiares bis auf die
Musik rein gar nichts auszu-
setzen haben. ak

((Gaiares MNEGA DRIVE 8 MBit Cartridge) \
(1 Spieler/Shoot‘em up Telent 199@

(Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 110D

I Splel , Schwierigk.

Motivation
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Beim Spiel Ishidé - The Way
of the Stones (der Weg der
Steine, nicht der Weg der
Ralling Stones!) fiir das SEGA
GENESIS handelt es sich um
ein Brettspiel, das bereits
auf den popularen Compu-
tersystemen flir Furore und
einige Lobeshymnen sorgte.
Die amerikanische Software-
Schmiede Accolade (Hard
Drivin')

macht uns dieses .
Spiel nun auch auf dem MEGA |
DRIVE zuganglich. Das Ziel !
von Ishidé besteht darin, 72 |
Steine auf einem Brett mit 96 |

sechs Farben und sechs
Symbole, 36 unterschiedli-
che Steine (jJe zweimal)
beﬁnden gich im ""Pounch™
(hleraus werden dle Sbe1ne

d’l'"l""lml.u

der Reihe nach
genommen und
auf dem Spiel-
feld plaziert). Das

Splelfeld besteht

Feldern, auf die jeweills ein

Stein auszule-
gen.

zwel Merkmale:

pant,

Eine

Farbe und ein bestimm- |

tes Symbol. Es gibt je

Jeder Stein hat

(Innen)
und dunkleren am Rand. Das
Spiel beginnt mit sachs Steinen
(Jjedes Svmbol und alle Far-
ben sind dabel), die verteilt

aus hellen Feldern

auf dem Brett liegen.

i Computer gibt nun elnen

in
" anderen nur im Muster ent-
¢ sprechen!
~rig ist der sogenannte ''4-
Der !

Stein vor (oben rechts zu
sehen), den TIhr auf dem
Brett so plazieren muft, daR

i er neben elnem Stem mJt

gleicher Farbe/Musterung
liegt. Der Level ist beendet,
wenn es keine Ziige mehr
gibt oder der '"'Pounch™
geleert ist. Plaziert werden
die Steine mittels Joypad
und Button A. Mit Button B
kann man sich eines von
sieben  Spielfeldern und
Spielsteinen (Diamanten,
japanische Mahjong-Symbo-
le etc.) aussuchen. Driickt
man Button C erscheint ein
""Help Screen™, mit dessen
Hilfe man sich die nachsten
Zuge anzelgen lassen kann
oder sich den Inhalt des
"Pounch™ anschaut. Das
Handbiichlein gibt Aufschlug
uber die verschiedenen ''Legal
Moves™ und die

Spielziige, die

nicht moglich sind.

So zum Beispiel

mufR &n Stein, der

neben zwel ande- |
ren plaziert wird,

dem einen sowaohl

Farbe oder Muster, dem
Besonders schwie-

Way-Move™, der auch noch




SPIELE TEST

MNEGA DRIVE

Bildschirmrand). Die Kunst | einen gewissen (fernostli- | diese wirklich schick aus.
dieses Zuges besteht darin, | chen) Flair verbreitet es | Ansonsten ist die Grafik am
einen Stein in die Mitte von | dennoch. Besonders gut gefdll | Treffendsten mit zweckma-
vier Steinen zu setzen. Die | mir, daB sich die De51qner Rlg zu bezeichnen; Musik
Attribute des Steins miissen f I I E I E ¥ { ] - -

mit je zweili der anderen e e -
Steine lberein- 4 ‘a2p i = 154 !
stimmen (rot bei - ' i PR
zwelen, Dreieck- . el =

Symbol bei den

anderen beiden

usw). Wichtig auch noch zu
erwahnen, daf diagonale An-
ordnung von Steinen nicht
moglich ist. ak

gesondert gezdhlt wird (am ‘ de ich Ishidé zwar nicht, | spendierten. Teilweise sehen

Dank Ishidé kommen Fans
des guten alten Shanghai,
das fiir das MEGA DRIVE
leider noch immer nicht zu
haben ist, auf Thre Kosten!
Dank des neuen Spielprin-
zips (einrdumen statt abrau-
men), versteht Ishidé es = - &

auch, langfristiger zu moti- | nicht nur auf Ihr Splel gJ.bts nur im Titelbild - so
V1eren. So ganz toll, wie die | konzentriert haben, sondern | kann man sich halt

N doch besser konzen-
g ss trieren!

Insgesamt ist Ishidd
egin kurzweiliges Spiel
flir  Gribel-Hasen.
Wer Shanghai schon
nicht mochte, sollte auf jeden
Fall die Finger davon lassen.
Im direkten Vergleich ist mir
Shanghai aber immer noch
lieber!
In der Verpackung lieqt neben
der Anleitung
B (ibrigens noch
PP <in 28seitiges \
Bilichlein mit
der Story
""The Wav of
Stones™  {in
englisch). ak

|
|
|
i

Y
A

nleitung das QplelpranJ.p auch noch einige Hinter-
zu vermitteln versucht, fin- g rinde und Spielsteline
(Tshido /NEGA DRIVE 2 MBit Cartridge)
(1 Spieler/Strategie SEGA 1990)
( Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 100 DM)
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Lakers versus Celtics

Nach Super Real Baskethall aus
dem Hause SEGA, tischt nun
auch der amerikanische
Spiele-Riese Electronic Arts
eine Basketballspiel auf den
Konsolentisch auf. Lakers
versus Celtics and the NBA
Playoffs heit das Modul mit
vollem Namen. Wie der Titel
schon sagt, geht es nicht nur
um die beiden NBA-Proficlubs
Los Angeles Lakers und Boston
Celtics, sondern auch um die
sechs anderen NBA-Mann-
schaften Spurs, Suns, Trail-
blazers, Pistons, Bulls und

76lers. Gespielt wird wahlwei-
se ein einzelnes Spiel oder im
Liga-Modus, in dem man sein
Team bis zum Sieg im NBA-Cup
bringen muR. Bei den Einzel-
spielen kann man statt gegen

die Spieler entgegen dem
""Arcade''-Modus langsam
miide werden. Das Menu hinter
sich gelassen, zwel der zehn
Mannschaften ausgesucht,
sich angehort (bzw. gelesen),
was die Fernsehreporter zu
sagen haben, sich die Fotos
des zehn Spieler (eigene und
gegnerische) angeschaut und
sich durch die Aufstellung
gekampft (Umstellungen sind
selbstverstandlich moglich),
kann es auch ""schon’'' losge-
hen. Spielt man in der Offen-
sive (Angriff), wird mit A auf
den Korb geworfen, mit B zum
Mitspieler gepaRt (hoffentlich)
und mit C nach Driicken der
START-Taste elne Auszeit
ausgerufen. Je nach dem, wie
man zum Korb steht, setzt man

MNEGA DRIVE

sive (Verteidigung) kann man
mit A zum Blocken eines Wurfs
in die Hohe springen, mit B
zum Spieler wechseln, der am
nachsten zum Ball steht; mit
C versucht die Spielfigur dem
Gegner den Ball abzuluchsen.
Damit es auf dem Spieifeld
nicht zu Knochenbriichen und
Fouls kommt, bzw. diese und
andere Regelwidrigkeiten ge-
ahndet werden, ist ein penib-
ler Schiedsrichter anwesend,
dem keine Verletzung des Re-
glements entgeht. ak

Electronic Arts hat sich bel
Lakers versus Celtics offen-
sichtlich angestrengt und ein
gutes Basketballspiel produ-
zlert. Besonders gefielen mir
die vielen Feinheiten, die sich
die ECA-Designer haben
anfallen lassen. So ist es nicht
allzu selten, daR der Trainer
im Hintergrund auf und ab
- schreitet und bel einem
Korbwurf beherzt in die Hohe
springt. Da spielerisch eigent-
lich nichts einfallen will, was
nicht gefallt, betrachten wir
die technische Realisation: Die
Sprites bewegen sich ein
wenlg langsam rupkeln recht
stark (ebenso das Scrolling).
Dafiir sind sie aber gut gemalt
und ansprechend animiert. Die

den Computer gegen einen
Kumpel spielen. Gespielt
werden hier 2, 5, 8 oder 12
Minuten; im Cup immer 12.

Hinzu kommt ein Modus, in dem | warts).

nach Druck des A-Buttons zum
Sprungwurf an, macht einen
Korbleger oder einen Dunk-
Shot (riuckwdrts und vor-
Wahrend der Defen-

Musik i1st ganz gut, es gibt
aber kaum Spielgerdusche.
Schaltet man die Musik ab,
erinnern die aus dem Laut-
sprecher tonenden Gerausche
eher an irgendwelche Kiichen-
gerdte, als an ein Basketball-
spiel.

Insgesant. =in gelungenes Bas-—
ketballspiels, das sich Freun-
de dieser Sportart ruhigen
Gewlssens zulegen konnen. ak

fCLakers versus Celtics

MEGA DRIVE

+ MBit Cartridge

((1-2 Spieler/Sport

ECA 1990 )

( Testmuster vom Theo Kranz Versana'

Preis: ca. 100 DM )
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Crack Down

Wir schreiben das 21. Jahr-
hundert. Die Menschheit lebt
in Frieden, doch Dr. K ist es
in dieser Welt zu langweilig.
In seiner Kellerwerkstatt
bastelt er eine riesige Armee
von kiinstlichen Wesen zusam-
men, mit denen er die Mensch-
heit unterjochen will! Wie so
vieles unbeobachtet bleibt, so
wurde auch der Aufbau eines
gigantischen Hauptquartiers
des irren Dr. K von der Re-
gierung offensichtlich tber-
sehen, denn plctzlich steht
man vor dem Problem mit den
Armeen des Irren fertig zu
werden. Zur Rettung der
Menschen konnen nur noch
zwel Helden beitragen, die mit
mancherlel Kriegsmaterial und
Stirnband & la Rambo I, II oder
vielleicht IIT in den Kampf zie-
hen. Die Aufgabe der Helden
ist es, die ganz zufillig im
Gebdude rumliegenden Bom-
ben (markiert durch ein rotes
Kreuz) scharf zu machen. Dann
haben sie noch eine gewisse
Zeit die Treppe zum nachsten
Stockwerk zu erreichen. Die
Bewaffnung der Helden, deren
Rolle bis zu zwel Spieler
gleichzeitig iibernehmen,
besteht aus einer Maschinen-
pistole, einer Kanone und einer
Smart-Bomb. Ist man nahe
genug an den Feinden, kann
man sie auch mit Tritten und
Schldgen erledigen. Zusatz-
lich ist es auch moglich, sich
an emer Wand entlang zu
schleichen, damit die Feinde
ncht direkt auf einen losfeu-
ern. Das Spielfeld, das einem
Labvrinth nicht unadhnlich ist,
wird aus der Vogelperspek-
tive gezeigt. Am oberen Bild-
schirmrand befinden sich zwel

Anzeigen (Punkte, Waffen etc.)
und eine Ubersicht tiber den
gesamten Level. Darunter ist

ein geteilter Bildschirm (1/3
des gesamten Bildschirms) in
dem sich die beiden Spielfi-
guren unabhidngilg voneinan-

MEGA DRIVE

. fallslos, grob und mini-klein
. abzutun, das Spielprinzip ist
. auch etwas angestaubt, trotz-

dem macht Crack Down, be-

- sonders bei einem Spielchen
' zu zwelt, Spafl. An der tech-
' mischen Realisation ist eigent-

der bewegen lassen. Ein Level
ist durchschnittlich 16 die-
ser kleinen Bildschirme grof.
In den Levels tummeln sich
viele Feinde und Extras (neue
Bomben, Punkte, Extrawaffen).
Um etwas mehr Fahrt ins Spiel

Programmierer nicht gescheut
eln saftiges Zeitthmit einzubau-
en. Daflir gibt es aber auch
ein umfangreiches OPTIONS-
Mend, in dem man bis zu sechs
Credits einstellen kann. ak

Mit Crack Down hat SEGA eln
technisch anspruchsloses aber
trotzdem unterhaltsames
Action-Adventure abgeliefert.
Die Grafik ist zwar mit @n-

- lich
- miBachtet man, daR es sich
s auch um an MASTER-SYSTE M-
- Spiel handeln konnte.
" Sound ist recht unterhaltsam,
. aber auch kein leuchtendes
 Beispiel,
zu bringen, haben sich die |

PROTO ARMY
é"Pnnch and K

7 REPLICANT
Gun

nichts auszusetzen,

Der

was man mit 10
Kandlen so machen kann. Die
Sprites sind, wie gesagt, recht

: klein und grob gezeichnet, be-
" wegen sich aber fliissig und

sind fiir die Spielzwecke vallig
ausreichend.

. Leider wird beim Solo-Spiel

nicht der ganze Bildschirm
ausgenutzt; ansonsten 1ist
Track Down besonders flr

- Zwel-Spieler durchaus emp-
~ fehlenswert. ak

f( Crack Down

MNEGRA DRIVE

4 MBit Cartridge ) )

( 1-2 Spieler|/Action-Adventure

SEGA 1990 )

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 100 DM )
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SPITFELE TEST

Wonderboy III

Der SEGA Parade-Held rettet
nun endlich auch auf dem
MEGA DRIVE seiner Freundin
das Leben. Der Spieler liber-
nimmt in Wonderboy III wie-
der einmal die Rolle des be-
kannten kleinen Knaben mit
grinen Haaren und Latzhose.
Bewaffnet ist der Wunderkna-
be mit einem Schwert, mit dem
er den Feinden kraftig eins
drauf geben kann. Netterwei-

'I"!'

a1
& 38 00 T T

nur MASTER SYSTEM-Besitzer
geniefen konnten, ist der
Knabe des Springens und des
Draufhauens mit selnem
Schwerte fahig. Dazugelernt
hat er leider nichts. Die ein-
zelnen Level (neun insgesamt)
werden wie gehabt von der
Seite dargestellt und scrollen
von links nach rechts. Bewegt
sich die Spielfigur einen Berg
hinauf oder hinunter, wech-

MEGRA DRIVE

Im Unterschied zu anderen
Action-Adventures sind die
Level von Wonderboy IIT
zwelgeteilt. Teil 1 lauft wie
oben beschrieben ab, bel Teil
2 handelt es sich um eln
Shoot|em up! Der Latzhosen-
held fliegt hier auf seinem rosa
Fligelter und ballert kraftig
vor sich hin. Diverse Feind-
formationen hinterlassen nach
AbschuBl eine Menge Extrawaf-
fen. Insgesamt gibt es sechs

o unterschiedliche. Unter ande-
J rem Lenkraketen, Streuschus,

dieses Ballerteils trifft man
dann auf den Levelendgegner,
fiir den man hoffentlich gera-

s e die richtige Extrawaffe
® parat hat (leider verschwin-
'det die Extrafwaffe nach einer

bestimmten Zeit wieder).ak

{ Nach Aussagen einiger Ver-

sandhandler erfreut sich das
Spiel guten Absatzes, was wohl
maRgeblich mit dem Namen zu

| tun hat. Leider hslt das Pro-
| gramm nicht, was der Name
verspricht! Die Hintergrund-

se verschieRt das Schwert
Kugeln, sodaf man nicht auf
eine direkte Konfrontation
angewliesen ist. Ziel des Spiels
ist es, die Freundin des Hel-
den aus den Handen eines
Fieslings zu befreien, der es
doch wahrhaftig gewagt hat,
die holde Maid zu entfiihren
(Wonderboy sollte etwas
besser auf sie achten, immer-
hin passiert ihm das zum
dritten Mal). Dank seiner
Kampferfahrung aus den
ersten zwel Tellen, die his jetzt

— grafik ist wviel zu einfach,

selt die Scrollrichtung auf
diagonal. Die Feinde, die einem
auf dem Weg durch die Levels
begegnen (Schlangen, Walros-
se, Fledermause und diverse

andere Tiere), hinterlassen
nach der erfolgreichen Bear-
beitung mit Wonderboys
Schwert Obst und Gemiise, das
der kleine Kerl zwecks Erho-
hung des Punktekontos ruhig
aufnehmen sollte. Teilwelse
hinterlassen diese Streithah-
ne aber auch Extrawaffen, die
man gut gebrauchen kann.

lieblcs und abwechslungsarm.
Die Sprites sind allesamt zu
klein und nur mit wenigen Ani-
mationsphasen zum Leben er-
weckt worden. Der Sound geht
nach wenigen Minuten auf die
Nerven. Bei der Shoot'em up
Einlage entsteht Verwirrung
dank dauernd neu auftau-
chender Extrawaffen. Schlie-
lich sel noch yesagt, daB Won-
derboyv IIT in der leichtesten
Einstellung sehr schnell
durchgespielt werden kann.
Lohnen tut sich das Modul nur
fiir eingefleischte Wonderboy-
Fans. ak

( Wonderboy III MEGA DRIVE 4 MBit Cartridge ;|
(1-2 Spieler/Action-Adventure SEGA 1990 ;
ﬁestmuster vom Theo Kranz Versand Preis: 89 DM )
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Dick Tracy

Immer schon mal Lust ge-
habt, die Rolle des weltbe-
rihmten Detektivs Dick Tracy, |
der in den USA durch allerlei |
Comics und vor kurzem auch |
durch die Kinos geisterte, zu
Ubernehmen? Dank SEGA ist
das nun kein Problem mehr!
Die Story des Spiels ist
schnell erzdhlt: Dick Tracy
wird vom Pohzelchef_z.e.r—

| Levels zu bestehen. Im er-

sten Level lauft Tracy auf
elner StraRenseite von links
nach rechts, wobei ihm Gegner
von hinten und vorne entge-
genkommen. Diese erledigt
man mit der Knarre oder
einer beherzten Ohrfeige
(Faustschlag), die den Gang-
ster zur Raison bringt. Dum-

standigt, daB es auf den
StraBen nur so von Gang-
stern mit Messern, Handfeu-
erwaffen und anderem Ver-
letzungsgerdt wimmelt. Der
Polizeichef vermutet, daR sxh
in Kilirze etwas ganz grofes
abspielen wird, und tatsidch-
lich, der Ober-Gangster Big
Boy Caprice will sich die
Stadt unter den Nagel rei-
Ren! Dick Tracy, Macho-Man
und Maulheld, kann sich das
natirlich nicht gefallen las-
sen. Er wirft seinen gelben
Trenchcoat um die Schul-
tern, packt seine Knarre und
eine Maschinenpistole ein und

StraBenseite

er anderen
Gangster auf, die entweder
ganz frech angelaufen kom-

men, aus Tlren springen,
Uiber Mauern klettern oder
von Dachern huschen. Da
dieses es sich auch nicht

verkneifen kénnen von Ih- |
! rigkeitsgrad ist trotz OP-

ren Pistolchen Gebrauch zu
machen, hat Tracy

Knopf C hélt er kraftig auf
die andere StraRenseite;
bewegen ldaRt sich die Waffe
mit dem Joypad. Im zweiten
Level sieht's schon ganz an-
ders aus: Hier schieft man

aus einem fahrenden Wagen

merweise tauchen auch auf
~: stand zu verbessern.
§ Spieler kann bis zu finf
8 Credits (je drei Leben) ein-
¥ stellen,
i grenzte Zeit aber netterwei-

' Flair
. Gendarm-Spiels nicht ganz

seine |
Maschinenpistole dabei. Mit . :
i auf Dauer zu abwechslungs-
arm. Mir hat Dick Tracy nicht
sonderlich
- nisch ist es aber in Ordnung.
" Irgendwie hat es nicht ge-
funkt!

MNEGA DRIVE

Gegner. Die ndchsten Level
finden dann wieder auf der
StraBe und 1in diversen
Gebauden statt.

Am Ende eines Levels tnifft
Tracy auf die recht entstell-
ten Gangsterbosse.
Zwischen den einzelnen Levels
gibt es Zwischenbilder und
die Mdglichkeit seine Treff-
sicherheit an einem Schiel-
Der

hat aber nur be-
se unbegrenzt viel Munition

(muB A en resiges Magazin
sein!). ak

Im Kino ein "'Flop™ (Einspie-
lergebnis trotzdem noch weit
iber den 10 Mio-Marke), auf

' dem MEGA DRIVE ein Top?
' Nein, nicht ganz. Zwar haben

sich die Grafiker bei Dick
Tracy, 1insbesondere beim
Hauptprotagonisten offen-
sichtlich Miihe gegeben (sehr
gute Animation, ruckelfreies
Scrolling und viele Feinhei-
ten), trotzdem kommt der
elnes R&iuber- und

riber. Die Hintergriinde sind
viel zu eintdnig (einzige

 Schelte an die Adresse der
. Grafiker),
- kommt man Ohrenschmerzen

vom Sound be-
(kein Witz!) und der Schwie-
TION-Meniu nicht von schlech-

ten Eltern. Das Gameplay ist

gefallen, tech-

Probespielen
empfohlen. ak

macht sich auf, die sechs | auf die ebenfalls fahrenden A
((Dick Tracy MNEGA DRIVE 4 MBit Cartridge)
(1 Spieler/Action-Adventure SEGA 1990)

@estmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 100 DM)
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Nach Thunder Force IIT

versucht sich die Firma Tecno
Soft nun erstmals an einem
vertikal scrollenden Shoot'em
up. Fast schon wie gewohnt
Beginn dann

kann man zu

auch den Start-Level selber
aussuchen. Vier stehen zur
Wahl. Erst wenn man diese
vier Missionen erfolgreich
hinter sich gebracht hat,
erhalt man Zugang zu dreil
welteren Welten. Der Spleler

Selbstverstand-
lich sind auch
Extrawaffen mit
von der Partie,
jedoch  erhalt
man nur Jjeweils
eine nach er-
folgreicher Be-
endigung eines
Levels dazu. Wahrend des
Spiels kann man trotzdem in
Besitz eines Schutzschirms
oder Energie gelangen. Diese
Energie ist melstens auch
dringend ndtig, da man nur

uiber ein Leben mit einem
Energiebalken verfiigt und
diese Lebensenergie schnell
am Ende ist. Mit Knopf A
kann man zwischen Feuer-
kraft nach oben oder nach
unten wechseln, mit Knopf B

MEGRA DRIVE

Arsenal der Extrawaffen
gesellen sich iibrigens Na-
turgewalten wie Blitze, Don-
ner und Feuer. pn

Nach dem wirklich hervorra-
genden Spiel Thunder Force
ITT bin ich von Elemental
Master doch etwas enttiuscht.
Grafik und Sound sind zwar
gewohnt gut, doch vermisse
ich die ausgezeichnete Spiel-
barkeit und den Suchtfak-
tor! Das neue Werk von
Tecno Soft ist in meinen
Augen etwas zu schwer
geraten, darunter leidet die
Spielbarkeit doch erheblich.
Es ist schwer zu erkliaren,
aber bel mir sprang der
Funke einfach nicht iiber.
Schade eigentlich, denn die
guten Ansatze sind vorhanden.
pn

Nach horizontal nun verti-
kal. Ansprechende Grafik,
guter Sound und ein gesel-
liges Gameplay heben Ele-
mental Master aus der Menge
an Durchschnitt-Ballerspie-
len. Einen Helden zu steuern
ist zwar mal was anderes,
grundsatzliche Unterschie-
de zu einem Ballerspiel Marke
"Alien-Invasion' finde ich
aber nicht. Insgesamt wirde
ich FElemental Master zwar
kein "unbedingt anschau-
en' verpassen, gesehen haben
sollte man es aber schon,
denn im Endeffekt sind doch
alle Spiele Geschmackssache.
Wer aber dfter einen zwelten

selbst steight diesesmal aus- wird gefeuert, mit Knopf C Spieler zur Hand hat, sollte
nahmsweise nicht in «inen wechselt man die auf jeden Fall mail
Weltraumgleiter, er stellt Extrawaffe(n), soweit vor- probespielen! sk
vielmehr ein Mannchen mit handen - auch ein Beam-
flatterndem Umhang dar. schuf ist dann méglich. Zum

(( Elemental Master MEGA DRIVE 4 MBit Cartridge ) )

\1 Spieler{Shoot‘em up Tecno Soft 1990 )

( Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 100 DM )
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Ahas, der prachtvollste Pla-
net im ganzen Sonnensystem
ist in groRen Schwierigkei-

ten! Das
rium hat
elner

bose Balos-Impe-
den Planeten mit

Plattformen befinden sich
seltsame TrampolMine, bose
Wachter und Bomben. Zu
allem UberfluR wurde auch
noch Ahas Konigin Karina
gekidnappt und in das feind-

liche Lager verschleppt. Das.

ldRt sich der personliche
Busenfreund der Konigin,
Trampoline Terror (vielleicht
ein Kinstlername?), nicht
gefallen und macht sich auf
den Weg zu seiner holden
Freundin. Der Weg zu ihr
fiihrt den tapferen Trampo-
line Terror durch 33 ver-
schiedene Levels, die alle-
samt von oben dargestellt
werden. Der Spieler sieht
seine Spielfigur und einen
Teil des Spielfeids, das aus
Plattformen besteht. Darun-
ter sieht man in weiter Ferne
die Oberflache des Planeten.

Das Mannchen bewegt sich |
. man auf sie drauf, verfarben

mittels Jovpad und ldagRt sich
durch Button A und C zum
springen,
zum verschieRen von P-Balls
verleiten. Mit den P-Balls,
von denen man bis zu vier
Stick aufsammeln kann, ist
es moglich die Feinde (Schild-

undurchdringlichen
Hille, bestehend aus Platt- 2
formen, umgeben. Auf diesen |

durch Button B !
Trampolin
nochmaligen draufspringen.

!

|
|

|
|

|yl
el

1fos, dasen,
et die

Robaotar,

dermause s1ch

gen, abzuballern. Zur Be-

es notig, die auf einigen
Plattformen herumliegen-
den Bomben durch Berih-
rung scharf zu

Sekunden. Sind alle zer- .
stort, ist der Level ge-
schafft. Zindet man die

verschiedenfarbigen Bomben -
in einer bestimmten Reihen- :
bekommt man Bonu-

folge,
spunkte, Extraleben oder eine
Smartbomb.

Neben diesen Bomben gibt es
auf dem Spielfeld noch Tram-

polinfelder und Teleporter.
Die Trampolinfelder

verschiedene Farben. Springt

sie sich von grin lber blau
und gelb bis rot. Ein rotes
zerreiRt. nach

Sinn dieser Dinger ist es,
dem Spieler zu helfen abge-
krennte Plattformen zu er-

. s31nad
auf den Plattformen bewe-
. Bei Trampoline Terror! kann
waltigung eines Levels ist
fim
 einverleiben. ak

machen.
Diese explodieren nach sechs !

sind .
iiberall zu finden und haben

MNEGNA DRIVE

ben eine ihnliche Aufaabe.
aber nur sehr selten

anzutreffen.

man sich maximal fiinf Leben
' OPTIONS-Mentu

Trampoline Terror! ist ein
glasklarer Bombuzal-Ver-
B g :

schnitt mit einer (!) neuen
Idee, den Trampolinfeldern.
Das Spiel erinnert in der
grafischen Gestaltung sehr
stark an SD Gunman auf dem
SUPER FAMICOM (siehe Test
in diesem Heft). Grafisch ist
das Spiel passabel gewor-
den: Das Scrolling ist fliis-
gig, die Animationen sind ok
und die Sprites sind ganz
nett. Trampolne Terror! macht
den Eindruck, fiir eine jun-
gere Zielgruppe bestimmt zu
sein (einfaches Spielprinzip,
relativ anspruchslose Fein-
de). Die Musik ist recht un-
terhaltsam, so daB ich das
Spiel im -Endeffekt keinem
verleiden will. Mir hat es
ganz gut gefallen, obwohl
mir =2ine Runde Bombuzal auf

kroten mit  Rollschuhen, | reichen. Die Teleporter ha- - etwas lieber ist. ak
((Trampolin Terror MEGA DRIVE 4 MBit Cartridge) )
(1-2 Sieler/Action-Adventure NCS 1990)
(Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 100 DM)
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SPIELE TEST

Tiger Heli

""Die terroristische Nation
Cantun hat den dritten Welt-
krieg vorbereitet und nur
Du mit Deinem Superhub-
schrauber Tiger Heli kannst
diese Nation aufhalten die
Welt zu erobern”. Mit diesen
Worten leitete Andreas Wal-
ter im September-Heft des
Jahres 1989 den Test zu
Tiger Heli auf der PC-Engine
ein. Tiger Heli war der
Spiele-Hit des Jahres und
Mega-Seller in Japan und
Deutschland. Beliebt war das
Spiel aufgrund seiner flr
PC-Engine-Verhéaltnisse her-
vorragenden Ausfiihrungen,
die zusammen mit  Grafik,
Sound, Extras und nicht
zuletzt hervorragenden Game-
Play flir ungebrochenen Spiel-
spafl und ane groRe Anhdn-
gerschaft sorgten. Dank Treco
konnen wir uns die Finger
nun auch am MEGA DRIVE-
Joypad blasig ballern. Wie
beli der PC-Engine Version,
so gibt es auch beim MEGA
DRIVE nach Vergeigen aller
Leben eine Continue-Option.
Geballert wird mit Button B,
eline Bombe, die den halben
Bildschirm von Feinden
sdubert, wirft man wahlweise
mit Button A oder C. Gesc-
rollt wird von unten nach
oben, wobeli die Gegner in
der Luft und am Boden zu

finden sind. Extras gibt es |

sieben verschiedene: Eine
SchuRVerhraterung bis iiker
den halben Bildschirm, sollte
man nicht das Zeitliche seg-
nen, Zusatz-Bomben, Punk-
te, Live-Ups, Laser, Wide-
Schuf und einen Seiten-
Schug. Am Ende edes Levels
trifft der Heli auf groRere
Endgegner, mit denen nicht
gut Kirschen essen ist.ak

Eines der Ballerspiele, das
noch heute zu meinen Lie-
blingen und sicherlich auch
zur Gilde der besten Baller-
spiele fiir die 8bit-PC-Engi-

i
1

MNEGA DRIVE

Designer bei der Farbwahl

| getrieben, oder hat schon

jemand von Euch gelbe Pan-
zer gesehen? Vielleicht scallten
die Jungs wirklich mal einen

ne gehort, ist dieses Tiger ‘ Termin beim Augenarzt neh-
Heli schon, doch leider wa- |

men!

ren die Treco-Designer bel
ihrem neuen Produkt nicht

gerade sonderlich fleiRig! Tm
Vergleich zur Engine-Ver-
gion hat sich nur die Musik
verbessert. Sie ist
identisch
Musik, jedoch besser instru-
mentiert und damit so rich-
fig schon mitreiRend.

Ansonsten mutet Tiger Heli-
auf dem MEGA DRIVE eher
nach einem Ruckschritt ge-
genliber der PC-Engine-Fas-
sung anno 1989 an! Warum
das Scrolling zu den Seiten

| tenteils ebenbiirtig,

Ansonsten ist die Grafik der
der Engine-Version grof-
wenn

“auch nicht mit ihr identisch.

zwar |
zu der Englne-

Leider ist sie an einigen
Stellen etwas grober (das
hétte nun wirklich nicht sein

. miissen). Erbarmlich hinge-
. gen ist der nicht zu recht-
fertigende Zustand, daf ds
! Scralling vor Erscheinen eines

| groflen

Sprites oder einer

grofen Expbsion kurz stockt!

Bah!

. Wer die Engine-Version schon

" besitzt, sollte sich

beli einem Spiel des Jahr- |
gangs 1991 so stark ruckelt

und zuckelt, dalR man sich
schon getraut einen Termin
beim Augenarzt zu nehmen,
liegt weit entfernt von mei-
ner Vorstellungskraft.

Noch schlimmer haben =g die

. noch

- fung

die MD-
Version lieber nicht zulegen.
Wer in Sachen Tiger Heli
eln unbeschriebenes
Blatt ist und keine Engine
hat, kann sich eine Anschaf-
schon eher durch den

. Kopf gehen lassen! Schlecht

ist Tiger Heli nmicht. alk

=31 ]

((Tiger Heli MNEGA DRIVE 4 MBit Cartridge) )
(1 Spieler/Shoot’em up Treco 1991)
( Testmuster von DYNATEX Preis: 109 DM)
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AINESTIE

Eines ist klar: Die bosen
AuRerirdischen lassen sich
nicht davon abbringen, die
Galaxis mit ihren fiesen
Streitkridften einzunehmen
und alles Leben zu unterjo-
chen. Auch beil Musha Aleste
hat sich eine solche Rasse
eine solche Untat erlaubt
und die Galaxis iiberfallen.

—
—

Der Spieler hat sie zu befrei-
en.

Mit der Version fiir das SEGA
MASTER SYSTEM hat dieses
Aleste-Modul eigentlich gar
nichts mehr gemein, sieht
man von der Tatsache ab,
daR es sich bel beiden Spie-
len um vertikal scrollende
Ballerspiele handelt.

Bel Musha Aleste kdnnen

lich gekennzeichneter Kap-
seln dazugewonnen bzw.,
sofern bereits vorhanden,

filir einen Laser, gelb flir Ex-
trabomben. Blaue Kugeln
risten das elgene Raum-
schiff mit einem Schutz-
schirm aus.

Des ofteren kann man auch
"p-Symbole aufsammeln, die,
vorrausgesetzt man hat
geniigend gesamnelt, kleine

VI

Beiboote dazuspendieren. Bei | Insgesamt gesehen ist Musha

- Aleste ein recht gelungenes
. Actionspiel.

kann man . Spielbarkeit

diesen Kkleinen Helfern, maxi-
mal konnen zwei gleichzeitig
im Einsatz sein,
zusdtzlich die SchuBrich-
tung einstellen. Uberschiis-
sige "'"PT-Symbole werden
gelagert.

Angeboten werden drel ver-

&

MNEGA DRIVE

. aber in dem entsprechenden

: Level

wieder von vorne

i anfangen. pn
erweltert werden. Griin steht |
| Zuerst war mir Musha Aleste

" viel zu konfus.

Vor lauter
Sprites hat man haufig sein
agenes Raumschiff nicht mehr

i gesehen. Auch das Extrawaf-

.Das Scrolling ist gut,

fensystem muB erst erforscht
werden, bevor man sinnvoll
damit umgehen kann. Sind
diese Anfangsschwierigkei-
ten beseitigt und hat man
gich etwas eingespielt, kommt
langsam Spielspal auf! Je-
doch habe ich im Schwierig-
keitsgrad ''Easy” melnen
Raumgleiter bereits am er-
sten Abend durch samtliche
Levels gelotst. Generell sind
die Obergegner  ziemlich
schnell beseitigt - exaktes
Ausweichen und SchieRen
reicht meistens aus. Speziel-
le Taktiken sind nicht ge-
fragt.

Grafisch ist Musha Aleste
ziemlich aufwendig, obwohl
das Design nicht meinen
personliche Geschmack trifft.
von
Ruckeln keine Spur (beein-
druckend das schnelle Scrol-
ling bei einem Slalomflug).
Der Sound ist fetzig und
ebenfalls gut gelungen.

Lediglich die
hatte etwas

i besser ausfallen konnen, heidt

schiedene Schwierigkeitsgra- -

e 1 ~ = : :
de. Zusatzlich kann man das sollte man ein Probespiel-

. im Klartext: Weniger Durch-
i einander ware
- gewesen. Obwohl mir Thun-
i derforce IIT

von Vorteial

und Hellfire

wesentlich besser gefallen,

zwel verschiedene Extrawaf- : Spiel mt belieblyg vielen = .y, wagen! pn
fen durch Aufsammeln farb- | Continues fortsetzen, mug |
((Musha Aleste MNEGA DRIVE 4 MBit Cartridge) )
(1 Spieler/Shoot'em up Toaplan 1990)

Preis: ca. 90 DM)
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SPIELE TEST

Battle Golfer

Ein neues Golfspiel beschert
uns SEGA mit der Cartridge
Battle Golfer. Vor Spielbe-
ginn hat der Spieler die Wahl
zwischen dem '"Adventure
Mode™ und dem sogenannten
"Golf Play Mode™. Im Adven-
ture-Mode steigt man so
richtig ins Golfgeschéft ein:
Man hat die Aufgabe sich
langsam in der Weltrangliste
hochzuarbeiten. Wie es sich
gehort gibt es Experient-
Points und alles andere, was
an ein Adventure erinnert.
Leider sind alle Texte und
Dialoge in japamsch so daR

dem europaischen Durch-
schnittsspieler nichts ande-
res Ubrig bleibt, als sich an
den zweiten Modus zu hal-
ten. Dieser ist problemloser
zu spielen. Nach der Auswahl
zwischen ""Match™ und ''Stro-
ke™ und der folgenden Be-
stimmung, ob man gegen den

Computer oder einen Gegner |

i

i
H

|

aus Fleisch und Blut antre-
ten will, darf man sich einen
von acht Spielern auswdahlen
und auf Kurs 1 anfangen.
Das Spielfeld wird von oben
gezeigt und belegt 2/3 des
Bildschirms. Im verbleiben-
den Drittel am rechten Bil-
drand sieht man den gesam-
ten Kurs in der Ubersicht.
Um nun Einstellungen zu
verandern werden vier
Fenster mit japanischem Text

eingeblendet. Im ersten kann
man unter vier Punkten eine |
Auswahl treffen. Wichtig ist |
| bietet Battle Golfer auch. ak

hier der erste Punkte. Nun

kann man sich einen Schli-
ger, der am besten zur
Spielsituation paft (die aAn-
leitung miRte man lesen
kénnen!) aussuchen, den
Treffpunkt des Schligers
auf den Golfball festlegen
und die Schlagart auswah-

i len. Bewegt man das Joypad

nach ganz rechts, erscheint

MNEGNA DRIVE

das Wortlein '"'GO!™ nach
dessen Anwahl man endlich
schlagen darf. Mit Knopf A
blendet man einen Balken
ein, der in einer standig in
Bewegung bleibenden Skala
(von griin bis rot) die Kraft
anzeigt, mit der der Schla-
ger geschwungen und der
Ball geschlagen wird. Wollen
wir hoffen, da der Ball nach
diesem Schlag nicht in einem
Sandloch landet, oder 1im
Wald verschwindet. Andere
Hindernisse, die es beim
richtigen Golf auch gibt,

Da ich recht wenig Ahnung
von Golf habe und diese
Sportart ehrlich gesagt recht
langweilig und unmotivie-
rend finde und deshalb von
Computerversionen SOwleso
wenig angetan bin, moéchte
ich hier nur ein paar Worte
zur technischen Ausfiihrung
und weniger zur Motivation
verlieren. Auffallend ist das
zligige Scrolling, das bei der
recht schlichten Grafik aber
kein Wunder ist. Die Spieler-
sprites sind schon gezeich-
net und nett animiert, wir-
ken aber etwas klumpig. Die
Musik geht schon nach
kurzer Zeit in einem solchen
MaRe auf die Nerven, daf man
lieber eine alte Platte von
Modern Talking rauskramt
(die Mutter hat sowas sicher

- noch 1irgendwo rumfliegen).
~ Spielerisch

kam mir Battle
Golfer etwas langwierig vor.
Die ganzen Menis gingen mir
schnell auf die Nerven, so
daf ich nicht-Golf-Freaks
nur abraten kann. Ich finde
das Modul nicht so toll. ak

((Battle Golfer MEGA DRIVE 4 MBit Cartridge ) )
(1-2 Spieler/Sport SEGA 1991)
( Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 100 DM )
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SPIFEILE TEST

Ringside Angel

Das weltweit bekannte und
beliebte Damen-Catchen ist
nun endlich auch fiir das
heimische MEGA DRIVE er=-
haltlich. Mit Ringside Angel
legt Asmik (Air Diver) ein
Spiel zu Ehren der bekann-
testen japanischen Catche-
rin vor. Bislang kennen wir
Catchen ja nur aus den USA,
wo sich Fleischberge wie
Hulk Hogan gegenseitig die
Birne (und andere Korper-
teile) einschlagen. Beim Cat-

<+
chen unter Damen geht es ¥
nicht minder brutal zu. Auch §¢

hier wird geschlagen, getre-
ten, gewlrgt und angesprun-
gen, was die Bretter der
Rings halten.
nach den Regeln verlauft
befindet sich neben den
beiden Catcherinnen auch
noch ein Schiedsrichter im
Ring. Das Spielgeschehen wird
von der Seite dargestellt,
wobel im Hintergrund die
Zuschauer zu sehen sind. Da
der Ring nicht in seiner
ganzen Breite zu sehen ist,
wird ab und zu nach links

oder rechts gescrollt. Bevor

das Spiel beginnt, darf man
erstmal einiges anwahlen. So
zum Beispiel den 1-Player-

Turnier Modus, in dem es um ;

Damit alles i

die japanische Meisterschaft

geht. Nach der Anwahl einer
Spielfigur, bekommt man deren

Kampfwerte in einer schik- .

ken japanischen (und daher
unlesbaren) Ubersicht pra-
sentiert. Danach beginnt der
Kampf. Uber dem Ring befin-
den sich drei Bildschirme -

in einem wird der Status der !

Kampferinnen inklusive Bild-
chen angezeigt, 1n einem
anderen diirfen sich Schnell-

Reporters in japanisch durch-
lesen. Uber die Anwendung
der mannigfaltigen Brutalo-
Mittel gibt die Anleitung
netterweise Auskunft: Mit A

wird geschlagen, mit B ge- |

treten. Ubt man noch andere
Aktionen (Richtungsknopf am
Joypad) aus, kann man Heber,
Spriingen und anderes mehr
ausfiihren. Ist die Gegnerin
gar allzu stark, fliegt man
auch schonmal aus dem Ring,

- e

!
‘

MNEGRA DRIVE

Was haben sich die Jungs
von Asmik denn hierbei
gedacht? Das Spiel ist fast
unspielbar, da viel zu hek-
tisch und kaum erlernbar.
Zu Anfang hat man Kkeine
Chance und daher auch wenig
Lust sich ndher mit den
Techniken zu befassen. Die
meisten Wirfe sind sowieso
nur Zufallsprodukte, da das
Spielgeschehen viel zu schnell
vonstatten geht, als dak man

was mit Abzug von Energie
bestraft wird. Laut Anlei-

‘ tung gibt es liber 15 Arten

mit der Gegenspielerin fertig
zu werden. Unter anderem
kann man sich sogar einer
Kette bedienen und den
Gegenpart wlirgen. Verliert
man ein Match, darf man
noch auf einige Continues
zurlckgreifen, damit man in
der Meisterschaft nicht wie-
der von ganz vorne begin-

: te.
- Angel nicht ganz so schlimm.
. Die Animationen sind liebe-
. voll gezeichnet und die Cat-

noch groR nachdenken konn-
Technisch ist Ringside

cherinnen sehen ganz appe-

- titlich aus. Die Hintergrund-

grafik (Zuschauer) 1ist Jje-
doch unter aller Kanone und
jedes Wortes unwirdig. Auch

i der Zwei-Spieler Modus ret-

tet micht mehr viel bei die-
sem verhunzten Damen-Cat-

nen munB. 1k chen-Spilel. ak
Leser die Kommentare eines
(Ringside Angel MEGA DRIVE 4 MBit Cartridge) )
(1-2 Spieler/Sport Asmik 1990)

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 100 DM)
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SPIFEILE TEST

Tetris und kein Ende? Nein, i

nicht ganz! Bei Megapanel |
haben sich die Japaner mal |

etwas anderes iiberlegt. Neu |
| wenn ein Stein oben an-

ist die Idee zwar nicht (als

kleines Kind habe ich sowas
+ abgebaut sind. Ab und zu
dem MEGA DRIVE gab es ein
solches Spielchen aber noch
Ziel dieses Griibel- !
spiels ist es, einen Haufen
verschiedenfarbiger Steine |
die ibereinan-
dergeschichtet im typischen |
| Exersice (Ubungs)-Modus (zur

auch schonmal gespielt), auf

nicht.

abzubauen,

Tetris/Columns/Coloris etc.

Spielprinzip auf dem Spiel-
feld liegen. Megapanel un- =

terscheidet sich in einem
aber ganz markant von den
anderen Spielen dieser Art:
Die Steine fallen nicht von

oben herein, nein, sie sind s
schon vorhanden! Im unte- §§

ren Teil des ''Bechers™ be-

finden sich schon einige Rei- |

hen, die man abbauen muR.
Sechs Steine passen Jjeweils
nebeneinander,
neben- oder iibereinander-

liegende (diagonal gilt aus-

nahmsweise nicht) gleich-
farbig, verschwinden diese
und die anderen dartber
rutschen an die freien Stel-
len. Das flihrt oft zu den
bekannten Ketteneffekten, die -
manch ausweglos scheinende 3
Situation grundlegend ver-
andern. Um liberhaupt Stei-
ne abbauen zu konnen, kann

man diese um je eine Spie- |

leinheit verschieben - aller-

dings nur, wenn neben dem

sind drei ®

" Cowboy am Lagerfeuer

schon vorher in ei-
nem Feld unter dem

eigentlichen Spielfeld und |
kann diese auch selbst durch |

Druck auf Button A herauf-
holen. Der Level ist beendet,
kommt oder genug Reihen
gibt es auch eine neue Hin-
tergrundgrafik. Zur Unter-
haltung des Spielers befin-
det sich in der Mitte ein
kleines Fenster, in dem eini-

‘'ge Showeinlagen zu bewun-
dern sind. Spielt man 1im

Wahlen stehen die Level ab 1,

MEGRA DRIVE

| Hoch lebe Tetris, denn ohne
| dieses geniale Spilel waren
. wir wohl nie in den Genuf
. der ganzen Clones und Pla-
. giate gekommen. Megapanel
| bringt gliicklicherweise ei-
' nen neuen Aspekt ins Spiel,
! der doch einiges an Hektik
- mit sich bringt. Grafisch ist
"das Spiel gar nicht mal
schlecht! Die Hintergrund-
grafiken gefallen mir sehr
gut. Dank der lustigen Bild-
i chen wird das Spiel bei aller
. Hektik etwas lockerer unc
| verleitet auch nach einiger
' Tagen noch zum Spielen,
' Dank des mittlerweile glick-

N s = = s S S-St

9, 17 und 25), spielt ein
tarre, spielt man im 2-Plav-
er-Modus gegeneinander

(Spielfeldaufteilung wie bel

| licherweise standarisierter
Gi- |

. 2-Spieler-Modus kann mar
auch zu zwelt des hekti-

! schen Steine-Abbauens fro-

nen. Fur Leute mit Herz-

zu verschiebenden Stein ein = Columns), gibt es eine Tan- ' schrittmacher ist Megapane
Freiraum ist: Uberlegt man zeinlage zweler Madels, im = Jedoch nicht geeignet! Mu
zu lange, riickt von unten = "Pin-Up™ Modus wird pro - hat =s ganz gut gefallen
eine neue Reihe Steine nach. = abgebaute Rethe ein Stick  obwohl mir Columns liebe)
Diese sieht man allerdings | Bildes freigelegt. ak Cist ak

(Mega Panel MEGRA DRIVE 2 MBit Cartridge) )

(1-2 Spieler/Strategie Namco 1990)

(Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 100 DM)
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SPIFELE TEST

kKur= & bundig

Joe Montana Football MEEADR“}E

Nach Altstar John Madden bekommt auch der
in Amerika sehr beliebte Joe Montana sein
elgenes American—Football-Spiel, das er auf
dem MEGA DRIVE (oder besser: GENESIS)
spielen kann. Da sich bei Football-Spielen
spielerisch nichts dndert (oder andern sollte)
spare ich mir einen ganzseitigen Test und
beschrianke mich auf das Wesentliche. Wie
gehabt darf man sich auch bei Joe Montana
Football eine Mannschaft aussuchen, die
Spielzeit festlegen und an anderen Para-
metern (weniger als gewohnt) rumwerkeln.
Vor dem Spiel gibt der digitalisierte Joe Tips
zum Spielablauf und klart den Spieler liber
die gegnerische Mannschaft auf. Das Spiel
verlduft nach allen Football-Regeln, tiber die
ein Schiedsrichter, der ab und zu einge-
blendet wird, wacht. Jede Mannschaft hat
drel Auszeiten und darf dann und zwischen
den Spielziigen im Taktikmenii rumturnen.
Hier werden Angriffsmuster ausgewahlt. Mit
Button A wird der Spieler gewechselt, mit
Button B wird das Ei geworfen. Erlangt man
elnen Punkt, klirt eine Statistik iiber den
Verlauf des Spiels auf. ak

Joe Montana Football ist eigentlich nichts
besonderes. Das Scrolling ruckelt ein wenig,
Spieler und Ball sind aber gut animiert.
Negativ flelen mir nur das etwas uniber-
sichtliche Anwahlmeni und vor allem der
dirfage Sound auf. Die Titelmusik und auch
die digitalisierten Bilder sind zwar schon
geworden, die Gerdausche wahrend des Spiels
erinnern aber eher an einen rauschenden
Fernseher, als an =in mitgerissenes Publi-
kum. Insgesamt ein durchschnittlich gutes
Spiel, das keine Features hat, die das
Referenz-Modul John Madden Football von
Electronic Arts (Test siehe letzte Ausgabe)
nicht bietet. ak

(Ringside Angel /GO DRIVE 4 MBit Cartridge)
(1-2 Spieler/Sport Asmik 1990)

(Testmuster vom Theo Kranz Versand _ Preis: ca. 100 DM)

EFIAEAEA AR EN

Top Players Golf NEO-GEO
Schon seit ldngerer Zeit haben alle Pracht-
konsole von SNK die Moglichkeit, Thr Gerat
zum frohlichen Golfen alleine oder zu zweikt
zu benutzen. Die Kapazitit des Moduls ist
mit ganzen 62 MBit bislang ungeschlagen
(Super Spy hat 55, aber bald kommt
Sengoku, und das hat 100). In Anbetracht
dieser Speichermenge von umgerechnet
7,75 MByte darf der Kadufer von diesem
Modul mit Recht einiges erwarten. Die
Spielregeln des Sports diirften eigentlich
bekannt sein, so daB ich gleich zum
eigentlichen Spiel kommen mochte: Bevor
man aktiv loslegen darf, hat man die
Moglichkeit sich seinen Spieler (dargestellt
mit einem kleinen Bild) auszusuchen. Nach
einigen Parameter-Meniis (Spielmodus, z.B.
zwel Spieler gegeneinander) und der Auswahl
des Schldgers darf man endlich den Schlag
wagen. Driickt man das richtige Button
erschien eine Skala mit Lauflicht von griin
nach rot, die die Schlagstarke verbildli-
chen soll. Mit den anderen Buttons kann
man auf diverse Meniis oder Ansichten

Gleich vorweg die Anmerkung, dag ich noch
nie fiir Golf, geschweige denn ein Compu-
terspiel um diese Sportart, zu begeistern
war (siehe Test zu Battle Golfer auf dem
MEGA DRIVE). Aus diesem Grund gefallt mir
Top Plavers Golf spielerisch nicht beson-
ders gut. In technischer Hinsicht gefillt
mir das Spiel aber auch nicht so gut, wie
man das von einem NEO-GEO-Modul erwar-
ten sollte! Die Zoom-Grafik beim Schlagen
des Balls ist zwar gut gelungen (kdnnte
aber besser sein), die Musik hat mir aber
iberhaupt nicht gefallen. Insgesamt fnde
ich Top Players Golf recht durchschnittlich
und des NEO-GEOs unwiirdig. Allerdings
mufR ich zagen, dal ich von einigen Leuten
horte, besonders zu zweit wiirde s viel
Spal machen. Nun ja, mein Fall ist es
jedenfalls nicht. ak

{(\_Top Plavers Goif NEO-GEC

[ 1-2 SweleriSport

52 MBit Curtrulee

L/ h i %
o Arers: ca. 420 DM Y
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SPITELE TEST

Pilotwings

Auf in die Liifte, Kameraden!
Bei Pilot Wings hat der Spie-
ler die Aufgabe, vom einfa-
chen Doppeldeckerpilot bis
zum Hubschrauberpilot auf-
zusteigen. Um dies zu errei-
chen, muB er sich in ver-
schiedenen Flugschulen
beweisen und Flugscheine
erlangen. Los gehts in der
Doppeldeckerschule. Hier hat
man die Aufgabe, seinen Dop-
peldecker sicher auf die
Landebahn 2zu setzen. Mit
Knopf B wird beschleunigt,
Knopf A nimmt Geschwindig-
keit weg. Legt man eine
glatte Landung hin, bekommt
man Punkte und sollte sich
in Schule 2 versuchen. Hier
gilt es im freien Fall durch
Luftballonmarkierungen zu
fliegen (gibt Punkte) und am
Ende moglichst in  einem
punktemaRig lukrativen Feld
am Boden zu landen. Dabei
ist aber insofern Vorsicht
geboten, dafR man zum enen
nicht im Wasser landen soll-
te, zum anderen rechtzeitig
daran denken sollte, seinen
Fallschirm zu o&ffnen. Hat
man dgenugend Punkte ge-
sammelt, gehts mit einem
Jetpack auf dem Riicken
weiter. Auch hier nicht im
Wasser landen und elne
bestimmte Zahl von Markie-
rungen anfliegen. Hat der
ambitionierte Flugscheinin-
haber auch hier genligend
Punkte beisammen, gehts in
der vorletzten Schule mit

SUPER FaMICOIT

rig zu ergattern 1ist. Bel
jeder Aufgabe gibt es diver-
se Hilfsmittel wie Hohenan-
zeige und Gesamtansicht des
Spielfelds (PAUSE driicken),
aber auch Zeitlimit und eine
begrenzte Menge an Treib-
stoff. Natiirlich fliegt sich
jedes Gerat anders. Kann
man bel der Doppeldecker-
landung noch mit zwei Kno-
pfen arbeiten, so muB man
beim Fallschirmspringen mit
einem zurecht kommen, sich
beim Jetpack-Fliegen aber
gleich mit vier Knépfen zu-

recht finden. Baut man 1in
einer Ubung Mist, kann es
sein, daR man erstmal ''ge-
sperrt”™ wird. ak

Pilct Wings demonstiiert sehr

Landschaft habe ich noc!
nie gesehen! Da solche Ak
tHonspiele mit Simulations
einschlag meistens mit Vek
torgrafik oder Polvgone:
arbeiten, kommt das Supe
Famicom mit seinem Spezial
chip hier richtig zum Zuge
Wer wie ich auf 3D-Grafi
und Zoomen in alle Richtun
gen steht, sollte sich Pilc
Wings schon alleine deshall
kaufen! Erstaunen garan
tert! Glicklicherweise haél
auch das Spiel, was di
Grafik verspricht. Es is

wirklich iiberaus spaRig sic!
bei den verschiedenen Auf
gaben zu vergnigen. Beson
ders gefaillen hat mit da
Fallschirmspringen. Diese
wunderschone Sprite ist s

einem Hang-Glider (Drachen) eindrucksvoll, was aus dem herrlich animiert und de
weiter. Auch hier werden 3D-Chip des Super Famicom Sound ist dermaRen realitat
Luftballons markiert und die rauszuholen 1ist. Eine so secht (Windgerdusch an
Landung gelibt. Am Ende atemberaubend schnelle und fatternde Hosen), da mal
steht dann der Hubschrau- gute, fast stufenlose zoo- von der Atmosphdare richta
berschein, der recht schwie- mende und sich drehende ergriffen wird. sk

((Pilot Wings Super FAMICOM 4 MBit Cartridge )

(1 Spieler/Action-Simulation Nintendo 1990 )
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SPITEILE TEST

SD Gunman

Beim ersten Super Famicom
Action-Adventure/ Plattformspiel
SD-Gunman, das sich in Japan
sehr gut verkauft, darf der
Spieler nicht "nur" einen, son-
dern gleich drei Helden, steu-
ern! Mit Knopf R an der Riick-
sette des Jovpads ist es namlich
moglich, die Spielfigur gegen
ane andere auszutauschen. Zur
Wahl stehen anfangs drei komi-
sche Kauze, einer davon ein
Ritter im Blechgewand. Jede
Spielficur hat eine andere War-
fe, kann springen, elne effek-
tvere Extrawaffe =insetzen und
ane "Balfigur" mit sich flihren,
die auch krafdg mithallert aber
nach einiger Zeit wieder ver-
schwindet. Diese Beifigur, sowie
die Extrawaffe, kann man benut-
zen, wenn die Magie-Anzeige im
Haben steht.

Die drei Helden haben die Auf-
gabe das Universum von einem
bosen Oberfreak zu befreien.
Dieser niedertrachtige Eroberer
hat zu allem Uberflug nicht nur
das Universum unterworfen und
mit seinen schrecklchen Krea-
turen ubersdt, vielmehr hat er
es auch noch gewagt, drei
Freund der Helden zu kidnap-
pen und in dreien der sechs
Level zu verstecken. Diese gilt
es nun zu befreien, damit man
im weiteren Verlauf auch sie
steuern kann. So stehen spater
noch Ritter, Vikinger und eine
Spielfigur, die mit Thren Schu-
hen wirft, zur Verfiigung. Der

Weg fiihrt die Helden durch |

Raumschiffe, Raumstationen,
Planeten arx., die allesamt aus der
Vogelperspektive dargestellt
werden. Die Spielfiqur ist befa-
higt sich in acht Richtungen zu

bewegen, wobel der Untergrund |
immer eingegrenzt ist. Dieser |

besteht aus Plattformen, die man
mittels beweglicher Briicken
(Vorsicht Absturzgefahr) und
gewagter Springe erforschen
mul. Ab und zu tauchen Hohlen
oder Tiuren auf, hinter denen
sich ein besonders hartnackiger
Gegner verbirgt. Gegner zind
allerlel Gnome, Ritter und Tie-
re; als Hindernis dienen purzeln-
de Felsbrocken, spritzende Lava
und tonnenschwere Eisberce, die
das Spielfeld so stark =rschiit-
tern, daB sich die Spielfigur ei-
nige Sekunden lang nicht mehr

bewegen kann! Zur Befreiung
des Universums haben die Pro-
grammierer bis zu 5 Leben und
3 Continues spendiert. ak

In etwa 50 einfach wie das Er-
raten der Story fAllt bel diesem
neuen Spiel das Durchspielen mit
5 Leben in der lesichtesten
Schwierigkeitsstufe. Die Grafik
von SD Gunman ist fiir e Spel-

SUPER Famicom

minimal und ist durchschnittlich
animiert. Die Sprites sind eben-
falls nur Durchschnitt. Die Mu-
aik fAllE hingegen schon positi-
ver auf; tellweise erinnert sie
zwar an Jahrmarktmusik, weiR
aber im doch zu iberzeugen. Al-
lerdings sallte man nicht immer
cieselbe Sgielfigur nehmen, denn
dann hdrt man immer nur die-
selbe Musik! Was es mit dem
Wechseln der Spielfiguren auf
sich hat, habe ich bis Jjetzt lei-
der nicht herausfinden koénnen.
Bis auf das Aussehen scheint

sich am Gameplay nichts zu
andern.

Am besten gefallen haben mir bei

 SD Gunman ganz klar die Zwi-

schensecluenzen (Levelwechsel),
in denen der 3D-Chip seine
Muskeln spieien ldit. Das zieht
wirklich spitzenmdflg aus! Ins-
gesamt ist SD Gunman =in Mo-
dul, das ich in der oberen Mit-

i telklasse ansiedeln wiirde. ak
zwecke ausreichend, ruckelt |

'{ SD Gunman

Super FAMICOM

+ MBit Cartridge | "

Banvresto 1991 ¢

- L 1 Spieler/ Action-Adventure
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SPIELE TEST

Saint Dragon

Nicht nur das MEGA DRIVE,
sondern auch die PC-Endgine
wird zur Zeit mit Ballerspie-
len aller Art begliickt. Nach
dem hervorragenden Aero
Blaster, das wir in dieser
Ausgabe testen, hat die recht
unbekannte Firma AICOM die
Card Saint Dragon verdffent-
licht. Der Spieler steuert hier
einen Drachen, den eine bdse
auBerirdische Rasse zum
Verlassen seiner Hohle im Pla-
neten Vulcan gendtigt hat, da
die bdsen Heinis den lieben
Drachen eins iiber den Dra-
chenschidel hauen wollen!
Tatkraftig macht sich der
Drache nun auf den Weg sich
vom Spieler durch die sechs
Level horizontal scrollender
Ballerfreude bewegen zu
lassen. Mittels Jovpadkreuz
wird das Tier, dem am Kopf-
ende elnige, gepanzerte Glied-
maRen ansitzen (dhnlich der
Schlange aus Gomola Speed)
gesteuert. Button A und B
dienen zum Verschiefen von
blauen Kugeln und heifem Dra-
chenatem. Im Verlauf der sechs
Level gibt es acht verschie-
dene Extras aufzusammeln. Zu
allererst begegnet man dem
"F"-Symbol, das fiir Feuer-
bille steht, "'L'"" bedeutet
Laser, "'B'"" Bomben und ""T"
Torpedos. Hinzu kommen
Symbole fiir mehr Geschwin-
digkeit, Normalgeschwindig-
keit und eines. das den
Drachen mal eben unsichtbar
(unverwundbar! macht. Am
Ende jedes Levels steht ein

besonders groRer, fieser
Gegner (Alien oder Raum-
schiff), der des Drachens

Schuppen rosten will. Schafft

ar dies, kann man sich noch-

mal mit Hilfe einiger Continues
am gleichen Level versuchen
(nachdem man seine drei Leben
verloren hat). Schafft er es
nicht, macht man auch im
falgenden Level Bekanntschaft
mit neuen Feinden. Es gibt
fliegende Raumschiffe (ach
was?), ebenfalls fliegende
Fliegen, gegnerische Drachen,
Kafer, Schlangen und (natiir-
lich) Bodengeschiitze, die sich
nicht scheuen frohlich auf den
Drachen zu ballern. Hinder-
nisse gibt es auch. ak

Saint Dragon wurde zwar mit

interessanten Gewlirzen
bedacht, schmecken tut die
Ballersuppe aber eher fad!
Einige Leser mdgen mir zwar
vorwerfen, dail ich Ballerspie—
le auf der PC-Engine viel zu
schnell verreiRe, aber was mir
mit dieser Card in den
Modulschacht meiner Core
GCrafx wanderte ist wirklich
schliimm! Was niitzen =inem die

i dies BJle

Extrawaffen, wenn die tech-
nische Ausfiihrung hochstens
unterer Durchschnitt ist?
Sogar beim Scrolling in elner
Ebene 1ist ein deutliches
Ruckeln zu bemerken. Die
Grafik ist viel zu einfach und
klobig und lagt einen an der
Fahigkeit der Grafiker zwel-
feln. Beim Fototermin mufte
ich erstmal einiges am Regler
""Farbstirke' herumdrehen,
um dem Spiel wenigstens etwas
aus dem Grau-Mischmasch zu
helfen. Es gibt zwar auch

einige groRe Sprites, doch
auch diese sind nur dirftig
animiert. Zu allem UberfluR &Rk
gsich der Drache anfangs viel
zu langsam steuern, was das
Auswelchen sehr schwierig
macht. Laider macht auch der
Sound keine Ausnahme, so daf
zpiel im Sumpf der
Le Finger kﬂ’m "‘n[)lﬂl_t’
und 1wifentlich
shr . Jesxehen wird! ak

™aik
versinkt
nimmer

i

f int Dragon

PC-Engine

3 MBit HuCARD ) \

AICOM 1990 ;
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Toy Shop Boys

Jetzt 1ist die Katastrophe
perfekt. Ein boser Damon hat
einem Helden dieses Spiels
sein SPIELZEUG geklaut!!!
Welch Untat an der Mensch-
heit! Um die Spielsachen
zuruckzuholen machen sich
nun dreil Dreikdsehochs auf,
es mit dem Lord und seiner
Spielsachen-Armee aufzuneh-
men. Die drei Helden haben
komischerweise die Fahig-
keit zu fliegen und lassen
sich vom Spieler mittels Joypad
Uber die vertikal und einen
Bildschirm zur Seite scrol-
lende Spielflache bewegen.
Mit Button I wird die Spiel-
figur gewechselt, um eine
andere Waffe benutzen zu
konnen. Einer der Jungen
es ist keine

(ganz recht,

Weg. Apropos Gegner: Dem
fliegenden Trio begegnen
Spielzeugflugzeuge, riesige
Maikafer am Boden, schie-
Rende Blumen, Panzer, Spe-
zeugautos und andere selt-
same Dinge aus der Welt der
Tiere und aus dem Kinder-
zimmer. Alles schieft, enige
(die blinkenden) hinterlas-
sen aber auch brauchbare
Extras, mit denen man seinen
SchuR verbreitern oder sei-
ne Geschwindigkeit steigern
kann. Damit die drei Leben
nicht zu schnell von dannen
sind, gibt es auch Schutz-
schilder und Smart-Bombs,
die besonders bei den End-
gegnern gut Wirkung zei-
gen.

Der Flug geht iber ver-

emanzipierte Truppe) hat eine
Maschinenpistole, =iner hat

j

schiedene Untergriinde. In
Level Eins macht man sich

Hauser gibt. Spater geht es
aber auch iliber eher fiktive
Landschaften, die ich in dieser
Art noch nirgendwo gesehen

" habe. ak

So ziemlich alles spricht dafiir,
daB die Tov Shop Boys eher
die  jungeren PC-Engine
Spieler unterhalten sollen.
Die Alien- und Metzel-ver-
wohnten Erwachsenen dirf-
ten mit diesem Spiel nicht
viel anzufangen wissen. Wer
einen grafischen Leckerbis-
sen wle Super Star Soldier
erwartet, sollte sich lieber
gleich das Geld sparen! Fir
Spieler, die ein grundsolides
Spiel ohne technische Schnit-
zer suchen, sind die Spiel-
zeugladen-Jungen schon eher
interessant - technisch darf
man aber keine Anspriiche
stellen! Das Scrolling ist
zwar butterweich (vertikal;
in der Horizontalen ruckelt
es etwas), die Sprites sind
aber viel zu einfach. Trifft
man mal auf ein groReres, ist
es entweder nicht sonderlich
ansprechend oder nur allzu
dirftig animiert. Leider ist
auch der Sound recht eklig
anzuhoren (die Explosiconen

horen sich eher an, als
wlirden zwel mehr oder

weniger Verliebte eine Ge-

= schirrschlacht veranstalten)!

Trotzdem ist Tov Shop Bovs
als grundsclides Spiel zu
bezeichnen, daf im Spiel-

i prinzip dem des Klassikers

1943 vollkommen identisch
ist. Was mir nicht ganz ain-
leuchtat, 1st der hohe Schwie—

mehrere Bumerangs und &ner auf iiber eine Park zu | rigkeitsgrad (keine Conti-
raumt mit <inem magischen fliegen, in dem es neben ' nues). Sind die japanizchen
Lasso e Gegner aus dem StraBen auch Brunnen und |

((Toy Shop Boys PC-Engine 3 MBit HuCARD ) )

( 1-2 Spieler/Shoot‘em up Victor Musical 1990 )

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 100 DM )
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SPITFELE TEST

Aero Blaster

Hudson Soft, bekannt durch
Spiele wie Gunhed und Super
Star Soldier, bringt mit Aero
Blaster ein - um es dgleich
vorweqg zu nehmen - tech-
nisch spektakuldres PC-
Engine Spiel auf den Markt!
Uber die Handlung selbst
kann man dafiir nicht gerade
viel berichten: Man fliegt in
seinem Raumschiff (oder Flug-
zeug?) Uber Stidte, zwi-
schen Wolken im Himmel und
durch unterirdische Tun-
nelsysteme und sollte, wie
konnte es anders sein,
moglichst alles wegfeuern,
was sich einem in den Weg
stellt, bevor es das elgene
Sprite in die einzelnen Pixel
zerreilt. Aber um auf die
technische Ausfiithrung zu-
rickzukommen: Haufenweilse
Gegner, riesige Obergegner-
Sprites und Super-Turbo-
schnelle Tunneldurchfliige
sind schon beeindruckend.
Bel letzteren ist das Scrol-
ling so schnell, daB man
kaum mehr in der Lage ist
auf die Feindformationen oder
Hindernisse zu reagieren.
Trotzdem ruckelt nichts! Sehr
positiv zu bewerten ist der
Modus in dem zwel Spieler
gleichzeitig spielen konnen.
Das auf tiefer Freundschaft
beruhende gegenseltige
Wegschnappen der Extras
(Geschwindigkeit, Streuschus,
Power etc.) macht einen
HeidenspaR.

Einziger Minuspunkt von Aero
Blaster: Das Spielprinzip ist
nicht gerade das Hellste und
wird melner Meinung nach
schnell langwellig. pn

i fehlen leider.
i Aero Blaster allelne wegen

Dank Aero Blaster hat es nun
keiner mehr ndtig, die MEGA
DRIVE-Besitzer um ihr
fantastisches Thunder Force
IIT zu beneiden. Es moge

zwar keiner annehmen, ich
fande Aero Blaster ebenso-
gut wie das MEGA DRIVE-
Modul, fiir PC-Engine-Ver-
haltnisse ist es aber sehr

gut gelungen. Technisch kann
man aus der Kiste wohl nicht
viel mehr rauskitzeln. Das
Nonplusultra an Spielwitz
bietet Aero Blaster aber nicht
(Thunder Force III bietet
das meilner Meinung aber
auch nicht), da das ganze 1r-
gendwie steril und mit wenig
Liebe designed wirkt. Die
Innovationen, die ein Baller-
spiel heutzutage zum Uber-
leben auf dem Markt braucht,
Trotzdem ist

i der technischen Ausfiihrung

allen Ballerspielern zu emp-

g & | rew— g,
q= =120
fehlen. Hut ab vor Hudson
Soft, besser hdtte man den
Automaten nicht umsetzen
konnen!

Wie die MEGA DRIVE-Version
von Aero Blaster geworden
ist (besser als der Auto-

mat?), lest Thr an anderer
Stelle in diesem Heft. ak

Das neue Hudson-Spiel ist
meiner Meinung nach erste
Sahne! Die Grafik ist Spitze
und dem Automaten gleich
wie ein Ei dem anderen. Wer
lieber immer wieder eine
Mark in den Automaten wirft,
ist selber Schuld, immerhin
bekommt er mit dieser Card
nicht nur  elne prima
Umsetzung sondern gleich
ein vollwertiges
Automatengame, das elner
teuren Jamma-Platine ent-
behrt. Fiir mich das beste
Ballerspiel auf der Engine!
Holger Ripper

,//( Aero Blasters

PC-Engine

4+ MBit HuCARD N

("1 Spieler/Shoot'em up

Hudson Soft 1990

{ Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: 109 DM
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SPIELE TEST

kur=z & bindig

F-Zero

In Zukunft werden Rennen nicht mehr mit
normalen Autos gefahren, vielmehr steigt
man in Gletfahrzeuge, die etwa einen halben
Meter Uber der Rennstrecke schweben. Bei
F-Zero hat der Spieler die Wahl zwischen
vier dieser Gleiter, die sich durch Gewicht,
maximale Geschwindigkeit, Beschleunigung,
Motor etc. unterscheilden. Da aller Anfang
bekanntlich schwer ist und der Spieler
erstnal mit der Steuerung zurecht kommen
sollte (mit Button B wird Gas gegeben, mit
Button Y gebremst, mit den beiden langen
Buttons an der Seite steuert man ein wenig
nach links und rechts), darf man sich im
eingebauten Menu auf den neun Strecken,
die vom Programm angeboten werden, warm-
fahren. Auf diesen Fahrten, bei denen man
es nach Wahl mit keinem Gegner zu tun
bekommt, sollte man sich die Hindernisse
und Kurven gut einpragen, denn wer nicht
welf, wo die nachste Sprungschanze steht,
konnte schonmal einige Zeit verlieren (bei
ainmigen Streckenteilen verlangsamt sich die
Fahrt). An Jeweils einer Stelle der Strecke
kommt ein besonder markiertes Feld, in
dem dem Fahrzeug Energie, die man zuvor
bel Kollisionen mit anderen Fahrzeugen oder
den Leitplanken verloren hat, zurickgege-
ben wird. Fiihlt man sich fahig genug, kann
man 1n drel verschiedenen Ligen um die
Meisterschaft fahren. ak

F-Zero ist 2in wahrer SpaR! Die Raumer
flitzen mit einem solchen Affenzahn lber
die 3D-Zoom-Spielflache, daB manchen Zei-
genossen schon bald schlecht wird. Zuge-
geben, die Grafiken sind recht grob, das
fallt aber nicht weiter auf (wer kann darauf
noch achten?). Musik und Sound sind teilweise
sehr gut und tragen zum Spielspai’ bel. Mo-
fivationsmafiy wird hier einiges geboten,
e gegnerischen Fahrer verhalten sich
recht intelligent (Stichwort: unerlaubte Be-
hinderung) und mit Bleifu kommt man auch
nicht weit. Da der Gleiter mit etwas Ubhung
sehr gut zu steuern ist, wird man bel den
spater anspruchsvollen Kursen auch nicht
s schnell zum Netzschalter greifen.
2 samt hat mir F-Jeroeine Maenge Laune
r & snnsplel filr Video-

2 Slr nch ganz bestimmt! ak

{ F-Zero

+ MBit C.zrrrzdgm
{ Nintendo 1990 )]
( Preis: ca. 120 DM )|
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SUPEeR Famicom

Ghosts'n Ghouls

SUPER

- GRAFX ,_J

Die Story: Boser Damon klaut heldenhaftem
Ritter sein viel geliebtes Madel. Im an-
schiiefenden Rachefeldzug liegt die Wiirze
des Spiels. Grafisch schon aufgemotzte
Monster und Damonen plus der geisterhaft
gruselige Hintergrund (Schadelberge, Guil-
lotinen usw.) vermischt mit den passenden
Sounds und Gerauschen, ergeben als Ganzes
ein erstklassiges Action-Adventure! Die
SG-Version ldRt in punkto Automatennahe
sogar die MEGA DRIVE-Version hinter sich.
Das elnzige, was mich stort, ist die ewige
Sucherel bis man eine Riistung gefunden
hat tleider ist man meist schon schnell nach
Spielbeginn ein Unterhosen-Cowbov). Au-
Rerdem treten im Spiel unverstandlicher
Welse schwarze Bildrander links und rechts
auf. Sowas muf} doch wirklich nicht sein! aw

Fur SuperGrafx ist dieses Modul das zur
Zelt beste Game, das sie flur Geld bekommen
konnen! Alle die so eine Kiste haben, sollten
sich das Spiel zulegen (die SG wiirde ich
mir deshalb aber nicht extra anschaffen).
Allen MEGA DRIVE-Besitzern zum Trost sei
gesagt, daR die MD-Version zwar nicht so
Automatennah detaillreach aussieht und
kelnen so tollen Sound biletet, dafiir aber
elnen aratidaszigen Trainer, mit dem man
das Spilel auch mal durchspielen kann! Was
nitzen einem die schdnen Monster und Hin-
tx'—:*r-';tunde (Gbrgens identisch mat der MD-
Verzion), wenn man =zle nle zu  sehen
bekommt? Jeder hat nun mal nicht die
Geduld, eln ‘paar Wochen lang dasselbe

3 g nUr uam o an s i
r;lel\"nen Stelle apzusegeln, bis
Jontinue fatsch ist und
I.zikf:'_l_‘l,)f. - GAME VER! 5w

Same Ju

SuperGratx
LosoeieriActicn-Advenrure

i
{{ Ghosts'n Ghouls

72 1 70 | 94 |
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Tips & Tricks

MEGA DRIVE

Darius IT
Hier habt Thr einige Button-Kombinationen, die schnell durchzufiihren und mit START
zu beenden sind (Bestdtigung durch Klingelton):
Kollisionsabfrage abschalten: Im Titelbild A, B, A, C, B, C, C, B, C, A, B, A driicken.
Unendlich viele Continues: Im Titelbild B, B, B, C, A, A, A, B, B, C, C, C driicken.

Daten-Bildschirm: Im Titelbild A, B, C, A, B, C, A, B, C, A, B, C driicken.
Levelanwahl: Im Titelbild C, A, C, B, C, A, B, A, B, C, A, C driicken.
Special Mode: Im Titelbild 12 x C driicken.

Gynoug

Um hier im Parametermenii auch den Schwierigkeitsgrad "EASY" 2zur Auswahl =z
haben, in das OPTIONS-Menii gehen, A, B und C gedriickt halten und dann START!

SUPER FAMICOM

Final Fight
Um Ihn das versteckte OPTIONS-Menii dieses Priigelspiels zu gelangen im Titelbild
Button L (links an der Seite) dricken und dann START driicken!

Gradius IIT

Wer gerne 9 Credits haben mochte sollte
im Titelbild alle vier Feuerknopfe
gleichzeitig so schnell hintereinander
driicken, bis die Anzahl Credits auf "9"
steht.

Den gleichen Schwierigkeitsgrad wie in
der Spielhalle gibt es, wenn Ihr im

Hier drei Codes von Andreas Walter:

OPTIONS-Menii 16x Button A driickt. Da
mufBl aber sehr schnell geschehen!

Um bel dieser Ballerorgie in eine!
versteckten Bonus-Level zu gelangen, i
dem man eine Menge Punkte einheimse:
kann, muf man im zweiten Level (de:
mit den Blasen) kurz vor Ende in di
Licke unten fliegen! Und siehe da...

Pilot Wings
Stage 3 (Jetpack): 394391

Stage 4 (Hang-Glider): 520771
Stage 5 (Hubschrauber): 108048

PC-Engine

Aero Blasters

In das Meni zur Einstellung der Credit-
Anzahl gelangt man, indem man 1im
Titelbild dreimal nach rechts driickt und
SELECT drickt. Es erscheint die
"CREDIT"-Anzeige, die man per Joypad
nach oben erhcdhen kann.

Driickt man nach der selben Kombination
nocheinmal SELECT, erscheint das
Sound-Meniu.

Will man den Level anwahlen, fiuhrt ma
wieder die Kombination aus und driick
danach SELECT und Knopf I gleichzeitic
Dies miRt Ihr fir Level 2 10x, fiir Leve
3 11x, fiur Level 4 12x, fir Level 5 13
und fiir Level 6 14x machen!

Final Match Tennis
In das eingebaute Einstellmeni fiir den Schwierigkeitsgrad gelangt man so:

Im Titelbild SELECT gedrlickt halten, Knopf II driicken, 10x nach rechts und 4x nac

links!

Rabio Lepus
Sechs Credits gibt es nach der Kombination SELECT, Knopf 1 einmal, Knopf 2 zweima
Knopf 1 dreimal und Knopf 2 viermal (alles im Titelbild)!

Violent’Soldier

Um in ein Menid zu delangen, in dem
man Schwierigkeit und Musik anwahlen
kann, im Titelbild Button II und SELECT

driicken! Dieser Tip stammt von Thoms
Lampe aus Braunschweig.



Ti1ips & Tricks

NEO-GEO

Magician Lord

Um gegen das Endmonster antreten zu
konnen, muB man die Zwischengegner
der sieben vorhergehenden Stages kil-
len, und das ist anfangs wahrlich nicht
einfach. Man hat filir alle sieben nur
sein drei Mdnnchen mit drei Hit-Points -
tolle Aussichten, wenn man weiB, wie
schnell die  Hit-Points futsch sein
konnen. Die folgenden Tips sollen Euch
helfen, die Taktiken der Gegner zu
durchschauen und sie zu besiegen.
Monster 1:

Nach links gehen, iiber das Schwert
hiipfen und immer kraftig ballern.
Monster 2:

Bei diesem Gegner kommt es auf sehr
schnelle Reaktionen an. Man steht in der
Mitte des Bildes (in der Mitte des roten
Teppichs ist man relative sicher). Am
besten sofort in die Hocke gehen und
ballern. Hat man Glick, springt das
Monster tiber die Spielfigur hinweg.
Nimmt das Monster seinen Rammschirm
und lduft gerade durch Bild, hilft aber
nur noch nach oben springen! Und hier
haben wir auch schon die Schwierigkeit,
denn es stellt sich immer wieder die
Frage, wie das Monster reagiert. Kleine
Hilfe: Wenn das Monster springt, ertont
ein Gerausch.

Monster 3:

Diesem Monster sollte man erstens immer
auf Tuchfiihlung bleiben, zweitens nie
den Riicken zuwenden. Beim Ausweichen
immer in die Hocke gehen. Das Monster
wird durch Spriinge versuchen in den
Riicken des Spielers zu gelangen.
Monster 4: ,

Sobald man erscheint, dreimal in die
Hohe springen und jeweils zwel Schiisse
abgeben. Der Geist steht auf der
rechten Seite und fliegt nun durch das
Bild auf die linke. Dabei wirft er immer
drei Monster ab. Vor dem Uberflug
sollte man sich schon bei der linken

Innsenseite des roten Teppichs
aufgestellt haben und kraftig nach oben
ballern. Steht man richtig, trifft man
den Geist und eines der drei Monster.
Die anderen beiden schnell erledigen,
nach links laufen, zich in die Mitte der
vier 3dulen unter den Geist stellen und
nach  oben ballern. Dies so  oft
wiederholen, bis der Geist selnen Geist
aufgibt.

Monstar 5:

Diesen Unhold muR man zum springen
verleiten und dann beim Landeanflug

auf ihn ballern. Um ihn zum springen
zu bringen, nach folgendem Schema
vorgehen: Nicht zu nahe bei ihm ste-
hend warten bis er seine Axt wirft.
Nach oben ausweichen und warten bis
er sie wieder gefangen hat. Dann auf
eine Korperlange rangehen und je nach
Standort nach links oder rechts weg-
hiipfen. Hat man Glick folgt er, wenn
nicht: Pech gehabt und auf ein Neues!
Ballern sollte man, wenn er am Boden
steht und wenn er seine Axt wirft oder
fangt, denn nur dann ist er fiir kurze
Zeit verwundbar.

Monster 6:

Gleich zu Anfang ein paar Schritte nach
rechts gehen, so daB man nach
Erscheinen der Frauen genau vor der
rechten steht, aber nicht von ihrem
Sabel getroffen wird. Nun den
"Dauerfeuerfinger" und nach der
Explosion der Tante ein Stlck weiter
nach rechts. Hinter einem erreicht nun
die zweite Frau den Boden. Diese auch
unter BeschuB nehmen. Ist alles richtig
gelaufen, schieft die Schutzschildfrau
erst Jjetzt. Dreimal iber die Schiisse
springen und beim vierten SchuBl in
Richtung Frau springen. Der Schild
verschwindet - draufballern - Bumm!
Monster 7:

Dieser Ritter ist ein geselliger Typ und
will einem immer sein Schwert zeigen!
Bei Bildaufbau schon nach links driic-
ken, dann ein bis zwei Sekunden lang
nach links gehen, umdrehen und schie-
Ren. Der Ritter bleibt nun stehen.
Schnell zum linken Bildrand hipfen,
wleder umdrehen und ballern. Der Ritter
wird seinen Degen nun zwel- oder drei-
mal nach links stoBen (dabeli geht er in
diese Richtung), bevor er durch das
Ballern gestoppt anhdlt. Nun wieder
Uber ihn springen und ihn von der
anderen Seite bearbeiten. Drei
Uberspriinge dirften reichen um ihm
das Lebenslicht auszublasen.

Das SchluBRmonster ist nun sehr einfach,

nimmt man als Spielfigur den
Drachenmann. Zuerst muB man die
depanzerte Kugel wegflammmen. Dann  so

man beim Schriag-nach-
lie Kugeln trifft.

aufstellen, dan
oben-flammen deradeso
Etwas warten and schwups
verabschiedet sich der letzte Gegner
und die Bilcher sind zurtick an ihrem
Platz. Danke, Magician Lord! ak,aw



TOP CHARTS

Februar 1991

<> SEGA MEGA DRIVE <

Platz | Titel Genre Hersteller Monate dabei VGC-Wertung |
1. (1) | Thunder Force III | Shoot’em up Tecno Soft neun 90
2. (2) | Revenge of Shinobi| Action-Adventure| SEGA fiinfzehn 90
3. (3) | Shadow Dancer Action-Adventure{ SEGA zwei 85
4. (4) | ESWAT Action-Adventure| SEGA neun 75
S.(-) | Elemental Master Shoot em up Tecno Soft neu
6. (5) | Phantasy Star II Rollenspiel SEGA neun 90
7. (-) | Gaiares Shoot em up Telent neu 88
8. (7) | Mickey Mouse Action-Adventure | SEGA zwei 90
9. (-) | Battle Squadron Shoot’em up ECA neu 84
10. (8) | Strider Action-Adventure | SEGA sechs 80
<> PC-Engine <> ~
Platz | Titel Genre Hersteller Monate dabei VGC-Wertung |
1. (-) | Aero Blasters Shoot’em up Hudson neu 80
2. (1) | Devil Crash Flipper Naxat sieben 90
3.(4) | Bomberman Action zwei
4. (3) [ Image Fight Shoot’em up Irem sieben 75
5. (2) | Ninja Spirit Action-Adventure| Irem sieben 80
6. (5) | Gomola Speed Action-Adventure| U.P.L. sechs 85
7.(-) | Out Run Rennspiel neu
8. (6) | Formation Soccer | Sport zwel
9.8) [YsI&Il Rollenspiel LaserSoft zwel 85
10. (9) | Super Star Soldier | Shoot em up Hudson vier 70
| ¢ Japan: MEGA DRIVE 12/90 < | [+ SNK NEO GEO > |
Platz | Titel erschien am Platz | Titel Monate dabei
1. (1) | Super Monaco G.P.| 09.08.1990 1. (1) | Cyber Lip zwel
2. (2) | Granada 17.11.1990 2.(2) Baseballstars vier
3. (3) | Strider 29.09.1990 3.(3) | Nam 1975 vier
4. (4) | Hurrican 04.11.1990 4. (4) | The Super Spy vier
5. (-) | Burning Force 19.10.1990 5. (-) League Bowling neu
6. (10) | Columns 30.06.1990 6. (5) Joy Joy Kid zwel
7. () | Rollenspiel 24.02.1990 7. () Magician Lord wieder da
8. (5) | Tel Tel Baseball 02.10.1990 8. (- Riding Hero wieder da
9. (-) | After Burner II 23.03.1990 9. (-) Golf neu
10. (-) | Thunder Force III 08.06.1990 10. (-) | Ninja Combat neu
| ¢ SUPERFAMICOM < | l < GAME BOY ¢ |
| Platz_| Titel Monate dabei | Platz | Titel Monate dabei
1. (1) | Super Mario World zwei 1. (1) | Super Mario Land | vier
2. (2) | Final Fight zwel 2. (3) | Final Fantasy zwel
3. (5) | Pilot Wings zwel 3.(2) | Tetrs vier
4. (3) | Gradius III zwel 4. (4) Puzznic vier
5.(4) | F-Zero zwel 5. (5) Castlevania zwei




Anzeligenmarlkt

SEGA MEGA DRIVE

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

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

Kaufe, tausche und verkaufe Mega
Drive-Module. Suche Joypad und die
Spiele Alienstorm, Shadow Dancer,
Tiger Heli u.a. Alexander Tinschert,
Tel. 0421/391352

Verkaufe Super Monaco G.P. RGB fiir
70 DM, Hori Joypad mit Dauerfeuer
und Slowmotion fiir 30 DM. Peter Ni,
Tel. 0441/44161 (ab 20 Uhr).

Suche MEGA DRIVE Spiele! Neue und
dltere Titel. Tausche, kaufe und ver-
kaufe auch. Verkaufe: Axis und Thun-
der Force 2. Tausche oder verkaufe
World Cup Soccer. Preise VB. Tel.
02405/93940 (Herbert).

Suche preiswerte MEGA DRIVE Module.
Verkaufe oder tausche Master System
Module und einen Light Phaser mit
vier Spielen (Gangster Town usw.).
Fir 250,- VB oder Tausch gegen MEGA
DRIVE-Module. Peter Feil, Tel.
0221/832311

Suche Arrow Flash,Axis, Batman, Bu-
dokan, Burning Force, Darius 2,
Flying Shark, Hard Drivin'’, Insector
X, Mickey Mouse und Rainbow Islands.
Tel. 02241/204677 (Werner Pinkowski)

Suche Alex Kidd und Super Shinobi
flir MEGA DRIVE. M. Wengler, Tel.
0202/308122, ab 20 Uhr.

PC-ENGINE

Verkaufe Devil Crash fiir 70 DM,
Dungeon Explorer (ohne Box) fiir 40
DM und R-Type I fiir 40 DM. Peter Ni,
Tel. 0441/44161 (ab 20 Uhr).

Verkaufe PC-Engine RGB mit diversen
Spielen! Bitte melden bei Andreas Wal-
ter, Tel. 08547/7637!

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

Suche PC-Engine Cards Devil Crash,
Son Son II, W-Ring, Formation Soccer:
Ralf Kirchhoff, Tel. 05206/4133!

Sonstiges

Kaufe, verkaufe und tausche NEO-GEO
Module! Andreas Knauf, Tel.
02202/37609!

Wer verleiht mir billig NEO-GEO
Spiele? Preis nach Vereinbarung! Tel.:
08395/7205 (ab 18 Uhr)!

Verkaufe MASTER SYSTEM Modul Great
Volleyball fiir 35 DM incl. Versand!
Andreas Knauf, Tel. 02202/37609!

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

Suche glnstig flir das SEGA MASTER
SYSTEM alles Zubehor und samtliche
Spiele. Stephan Thiemichen, Carl-
Friedrich-Gau3-Str. 7, 0-8900 Gorlitz

Verkaufe oder tausche MASTER SY-
STEM-Module. Suche Montezumas Re-
venge und SEGA-LPs. Suche fir
ATARI LYNX gilinstdg Klax, Rampagne,
Slime World, Road Blaster und Xeno-
phobe. Werner Pinkowski, Tel.
02241/204677

Umbau: Hallo Nintendo-Fans! Biete den

Umbau der NES-Konsole (Europa) auf
den US-Standard an! Tel. 02041/54859.

Verkaufe Puzznic (Game Boy) fur 35
DM, auch Tausch gegen Super Mario
Land moglich! Peter N1, Tel.
0441/44161 (ab 20 Uhr)

Suche fiir Game Boy Dr. Mario,
Sokoban oder Tausch gegen
Castlevania, Penguin Land. Ralf

Rirchhoff, Tel. 05206/4132



VERSAND

MEGA DRIVE: Midnight Residence Ka Ke Gi, Spiderman, Dick
Tracy, Super Airwolf.. PC-ENGINE: Bubble Bubble lll, Tongue,
Moto Roader Il.. NEO GEO: King of Monsters, Sky Soldier...
Lynx: Zarlor Mercenary.. Game Gear: Dragon Crystal.
taglich Neuerscheinungen! Ein Anruf lohnt sich! Wir freuen
uns! Fordern Sie unsere kostenlose Preislisten an.

VERSAND PER NN. 8,-DM:BEI VORK. 4,-DM. PREISAND. UND IRRTUMER
VORBEHALTEN. SANDBERGER STR. 6 8700 WURZBURG

In Wiirzburg ist der Mario r:afst ‘
Besucht unser neues Fachgescha

ter-un
Preise fur Compu
T?)‘\\:\e Neueroffnung: Juliuspr
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