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EDITTORITAL

Lieber Leser,

hier ist es! Das 21. Heft und gleichzeitig die
Ausgabe zum dritten Geburtstag unseres
Clubs! Drei Jahre sind wir nun schon auf
dem "Markt".

Einige Mitglieder, die von der ersten Aus-
gabe an schon dabei sind, werden sicher
noch wissen, wie wir einmal begonnen haben
und wie sich unser Heft dann weiterentwic-
kelt hat. Um den "jingeren" Mit-
gliedern auch einen Einblick in
die Entwicklung vom Club Journal
des SEGA Eagle Clubs bis zur
heutigen GAMBLE! zu deben, rei-
chen wir Euch auf Seite 14 einige
Diagramme beziiglich Spieletest-
mende, bericksichtigte Systeme,
Ausfall der Tests etc. AuBerdem
findet Ihr dort zwel Auswertun-

[N

aeea /7 N

Wiy, 7
Sl

eine Weltpremiere?) - ein Special rund um
das SNK NEO-GEO. Alle interessierten Video-
spieler sollten sich die fiinf Seiten einge-
hend durchlesen. Leider trafen
die neuen NEO-GEO Spiele immer
noch nicht in der Redaktion ein.
Ghost Pilct hatten wir zwar schon,
leider handelte es sich aber um
eine Automatenversion, die un-
vorteilhafterweise nicht auf der
Heim-Version des NEO-GEO lauft
(siehe Neuigkeiten)!

BEEP
BEEP

gen unserer Fragebogenaktion.
Ich glaube, das ist ganz interes-
sant geworden.

Neben den ganzen Diagrammen
mochte ich aber noch bemerken,
daR uns die Arbeit an diesem Heft
von Ausgabe zu Ausgabe mehr
SpaR macht! Wie ich meine, wird
GAMBLE! nicht nur inhaltlich,
sondern auch &uRerlich (Layout,
grafische Gestaltung) immer bes-
ser, oder findet Thr nicht?
Beziiglich Layout méchte ich anmerken, dag
ich in dieser Ausgabe mehr Grafik und we-

niger Text untergebracht habe. Ansonsten

ist unser Layout ja eher textintensiv (kon-
servativ?). Was haltet Thr von meinen ersten
Schritten in Richtung "ansprechende Sei-
tengestaltung"?

Natiirlich haben wir auch in dieser Ausga-
be wieder eine Menge in Sachen Neuigkei-
ten zu bieten. Viele Ankilindigungen liegen
wieder vor. Mehr dazu auf den betreffenden
Seiten. '

AuBerdem gibt es - erstmals in einem
deutschsprachigen Magazin (vielleicht sogar

Natiirlich werden auch die ande-
ren Konsolen nicht vernachlas-
sigt! Fiir das MEGA DRIVE gibt es
mal wieder die meisten Tests,
aber auch PC-Engine und SUPER
FAMICOM, sogar GAME GEAR und
LYNX sind mit Tests begliickt
worden. Was Titel wie Valis III,
Super Airwolf, James Pond, Mid-
night Resistance (MEGA DRIVE),
TV-Sports: Football, Final Match
Tennis, Road Spirits, 1943 (PC-Engine), Big
Run und Hole in One (Super Famicom)
taugen, lest Thr am besten selbst.

Die Testmuster kommen wie immer vom Theo
Kranz Versand in Wirzburg, dessen neues
Geschaft (""Theo Kranz GAMES™) wir Euch in

dieser Ausgabe vorstellen.

Zum Abschluf des Vorworts mochte ich mich
nocheinmal bei allen bedanken, die GAMBLE!
zu dem gemacht haben, was es heute 1ist.
Danke Stefan, danke Peter und ebenfalls ein
dickes Dankeschdn in Richtung Niederbay-
ern zu Andy Walter! Chne Euch ware die Rea-
lisation dieses Magazins um vieles schwieri-
ger!

In diesem Sinne, Prost!

Weﬁredakﬁeur & Clubleiter
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NEUIGKEITEN

CD-ROM

Das neue Pheripheriegerat,
von dem wir schon mehrmals
berichtet haben soll im Herbst
in Japan erscheinen! Wie in

lung zu sehen, sind schon
einige vielversprechende Ti-
tel flir diesen Zeitraum ange-
kiindigt worden. Das Geridt wird mit einem
"CD-ROM System"-Modul geliefert und paft
genau unter das MEGA DRIVE. Der Speicher
des Geridts liegt bei 256 KByte (PC-Engine
CD-ROM: 64 KByte), hinzu kommt ein 768
KByte groRer Speicher fiir Spielstinde (PC-
Engine CD-ROM: 256 KByte). Auf einer CD
sollen sage und schreibe 256 MByte (!) Platz
finden.
gerade mal (

der aktuellen Spieleaufstel- |

GIGA DRIVE

Vor Kkurzem schwappten auch die

ersten Geriichte aus den USA Uber den
grofen Teich: Nachdem schon aus Japan
verlautete, daR SEGA ein neues Videospiel in
der Mache hat, bestitigte die US-Videospiel-
Szene diese Gerlchte. Diesen Gerlichten
zufolge hat SEGA die Entwicklung eines
neuen Videospiels, basierend auf einem
32bit-Prozessor, den die Firma auch auf den
neuesten Arcade-Platine benutzt, fast been-
det. Das Gerdat soll neben der groRen
Prozessorpower mehr Sprites, Farben und

. einen 3D-Chip bieten. Ein Erscheinungster-

min des "Giga Drives" ist noch nicht be-
kannt. In Japan spricht man (die Szene) von

 Ende 1992.

Die PC-Engine CD-ROMs fassen
?) 66 MByte, also rund 190 MByte

weniger. Weiteres Feature des CD-ROMS: Ein

spezieller Prozessor soll die Daten ohne ' jeu in den USA sind
groRe Nachladezeiten ins RAM scheffeln. Der | zwei '

Preis des MD CD-ROMs wird in Japan bei etwa . Sitze, die ein richti-

600 DM liegen. ak

. "Simulator 1",
- 179 USS (ca. 300 DM)

Hydraulische Sitze

—ACTION_CHAIR

hydraulische

es Simulationsge-
iihl vermitteln sol-
len. Zum einen der
der

kostet zum anderen
der "Hot Seat", der <=

i 10 USS teurer ist, also umgere(,hnet knapp

' 310

Mark kostet. Der "Simulator 1" kommt

' von SEGA und lauft nur mit Gerdten dieser

Firma, wahrend "Hot Seat" auch an andere
Konsolen passen soll. Wie genau das Ganze

' funktioniert, wann und ob es iiberhaupt auf

- den deutschen

in wei

Letzter Schrer auf dem japanischen Video=
spielmarkt ist ein weiBes GAME GEAR von
SEGA. Die neue Farbversion des Handhelds
hat griine Buttons, den blauen START-
Taster und ein mausgraues Steuerpad.
Ansonsten ist
g das Gerat in
weiBer  Farbe
gehalten. Ahn-
liches kennen
die Japaner
schon von Nin-
tendos GAME
BOY, den es
dort auch in
Zwel Farben
(das udhcinntt_,
grau

und in
: schwarz) gibt.
Der Preis des neuen GAME GE2

GEARs ("GG-
WHITE") belduft sich auf 34,800 YEN (etwa
380 Mark). Wie auf dem dbgeblldete Foto liegt
dem wellen GAME GEAR zu diesem Preis &n
aufsteckbarer Fernsehtuner, der die Farb-
norm NTSC (Japan und USA) verarbeitet,

bel. ak

1 leider noch nicht.

Markt kommt, wissen wir
Ein Foto reichen wir Euch

nebenan.

SEGA MASTER SYSTEM IT
Bald ist es soweit: In Kirze wird die neue
Version des SEGA MASTER SYSTEM, die wir
bereits in Ausgabe 15 im Rahmen der CES-
News vorgestellt haben, auch in Deutschland
erhaltlich sein. Die alte Platine steckt in
einem neuen, schon abgerundeten Gehause
in schickem schwarz. Ein Bild des SEGA
MASTER SYSTEM

II seht Ihr unten. ak




NEUITITGKETITTEIN

( Nintendo’ ) SUP

CD-ROM

Auch fiir das Super Famicom ist, wie bereits
berichtet, ein CD-ROM geplant. Die Firma
SONY ist momentan mit der Entwicklung be-
schaftigt. Technische Daten sind leider noch
nicht bekannt, aber der Preis wird gepfef-
fert sein: 1500 DM soll das Gerdt in Japan
kosten. Erscheinen soll es nach Angaben aus
Insiderkreisen noch vor Weihnachten '91,
aber das Super Famicom selbst sollte ja
auch ein Jahr friiher erscheinen! ak

STEREO-Kabel nur an DYNATEX-Geraten
Eine ernichternde Nachricht miissen wir
Euch in Sachen STEREO-Kabel von DYNATEX
mitteilen. Wie wir vor Kkurzem erfahren
haben funktioniert dieses niitzliche Kabel
(Bericht in der letzten Ausgabe) nur an
Gerdten, die von DYNATEX umgebaut worden
sind. So konnen leider nur Besitzer von
SUPER FAMICOMs und MEGA DRIVESs, die von
DYNATEX stammen in den problemlosen
GenuB von STEREO-Sound kommen. Beim
MEGA DRIVE reichen zwar ein paar Kabel zur
Verbindung von Kopfhdrerbuchse und An-
lage, beim Nintendo-Geridt wird der AnschluR
schon wesentlich komplizierter. Wer eine
Losung auch fiir Nicht-DYNATEX-Kunden
ausgeknobelt hat, wende sich doch bitte an
die Redaktion. ak




NEUTGKETI TEN

DYNX «x

Bald ist es soweit: Das LYNX 2 von
ATARI, die verbesserte Version
des Handheldvideospiels, wird in
Kiirze in Japan und in den USA
erscheinen. Geriichten zufolge soll
das Gerat bei uns offiziell nicht zu

haben sein - miissen wir uns mal wieder an
die das Ding

die Versandhiandler halten,
sobald wie moglich
importieren wollen.

Das LYNX 2 unter-
scheidet sich vom
normalen LYNX durch
seine GroRe, in der es
in etwa dem SEGA GAME
GEAR entspricht. Au-

Rerdem kann man den Batterieverbrauch !
dank abschaltbarer LCD-Beleuchtung ver-
ringern und ein besseres Spielgefiihl dank '!

verbessertem Steuerkreuz geniefen. Vom

Preis wissen wir leider noch nichts definit-

ves zu berichten. ak

Laser Scope

Lan

NES-Spielern, die es leid sind, bel Zapper- i
Spielen mit der Plastikpistole auf den Bild- !

schirm zu ballern, bietet Konami nun ein 50

Mark teures Gerat an, das man sich auf den
Man schaut durch ein

Kopf setzen kann. .
gerat und 16st per Stimme den SchuR aus.

Spielfeeling vermittelt bekommt, sitzen ei-

nem zwel Lautsprecher auf den Ohren, die |

Arcade Musics

Auch diesesmal wollen wir uns allen Arcade-

Musik-Freunden erbarmen, die ihre zweimo-

natliche Aufstellung von neuen Arcade-CDs

in Japan haben wollen (und wie wir wissen |

gibt es tatsdchlich einige Freaks, die an

diesen Scheiben Interesse haben). Leider ist

keines der Teile bel uns erhaltlich. ‘
Was in Japan so neues auf dem Markt ist,
konnt Thr unten sehen. ak

of Wartezeit

it Wer sich auf;jglxé'und der langen
I Wartezeit auf die neuen NEO-GEO-
il Module, die wir Euch exklusiv in
ider letzten Ausgabe vorgestellt
il haben, diese beim Automatenhand-

NE
S

‘| ler bestellt hat (wie wir), wird sein blaues |

{i Wunder erlebt haben! Obwohl die Module in

il etwa gleiches Aussehen haben und problem- |
i los in der Konsole Platz finden, lautfen diese |
i Arcade-Module scheinbar nicht auf den
Insgesamt vier Ghost Pilot

li Heimkonsolen!

' liefen entweder gar nicht oder es erschien |
il nur Grafik-Miill auf dem Bildschirm. DaR es ||

‘i gich um defekte Module handelte, ist in

durchschnittlich bezahlt man fiur
USS (ca. 300
natirlich exklusive Versandkosten! ak

ser:
. neuen Spiele 170

GNADENLOSe NEO-GEO Preise?

1 die Firma Gnadenlos in Miinchen

1 299 Mark. Da wir diese Preise filir reine

;i Ausgabe gespart. Wie sich herausstellte sind
. die beworbenen Artikel tatsdchlich nicht lie-

ii=- nie sein. Allerdings

League

. Preissegment. von umgerechnet 200 Mark
anlangen.

"} anbetracht der Menge fast ausgeschlossen. |
;i Die neuen Module in den USA zu bestellen
i1l bringt leider auch nicht viel, da sie dort
~auch noch nicht lieferbar sind. So ist das
Modul Blues Journey (Raguy) fir den 7. Juni
angekiindigt. Allerdings sind die Preise bes- !
die
Mark), ||

', Wie keinem entgangen sein diirfte, bewirbt !
i (siehe
i Bericht in der letzten Ausgabe) seit kurzem '
ii NEO-GEO Spiele in einer Preislage von 199-
Amerika ist wirklich das | . i

P . , Il Wunschvorstellungen mit dem Zweck Kunden ||
er_unbegrenzten Maghchikeltent Alan ' anzulocken gehalten haben, haben wir uns
eine Erwdhnung im NEO-GEO Special dieser !

. ferbar und werden es - wenn Ihr mich fragt |
.la L héo'liteen wir aus |
: T . . : i zuverldssiger Quelle, daB &dltere NEO-GEO
Damit man auch akustisches ein richtiges | Titel (bis %inschlieﬁh’ch Joy Joy Kid und
Bowling) in Jap‘?ln }fgl ungeacllhntgf
- e - . ginstigen Preisen verscherbelt werden.

den Sound des Spiels etwas verstiarken. ak | faut DYNATEX kénnte man einen Preis von |
0 259-299 Mark halten, aber 199 Mark kann |
I nicht angehen (besonders nicht fiir das 62
i MBit-Modul Top Players Golf). Warum die !
I Preise gesenkt wurden ist eine weitere
Frage. Vielleicht kommt SNK nun der Pres- '
“ seankindigung nach, daR die Preise fiir
NEO-GEO Spiele nach kurzer Zeit in einem

Sollte sich weiteres ergeben, |

| werden wir natiirlich gleich berichten, denn °

cauch

Neue CDs

Titel

enthdlt Titel von

Preis CD

Actraiser Actrailser
Musics From Bomber Man
MEGA DRIVE Selection
Shadow Brailn

Sound World of Populous Populous

Bomber Man
Super Shinobi,
Arrangements

30 DM

(Hudson Soft) 25 DM
Thunder Force etc 30 DM

30 DM

30 DM

unsere Lieblingskonsole heidt NEO- |
I GEO. ak




THEMA

AVILSENENT
IACHINE CPERATCRS
NN SHOW 458

gl

Vor kurzem war es wieder soweit: In Tokio
konnten alle Handler die ""Amusement Machi-
ne Operator's Union Show '31™ (kurz: AOU)
besuchen. Uber die Automaten High-Lights
der grofRten Aussteller wollen wir im folgen-—

den kurz berichten:
mit viel Tata eine

tomaten, in dem mehrere Leute Platz nehmen
konnen. Die Spieler befinden sich in einer
Art UFO und missen den Kampf gegen
gefahrliche Aliens aufnehmen. Damit zeigt
SEGA den zweiten Automaten aus der neuen
Reihe, bel der der Spieler in einem ''Voll-
Simulator™ sitzt (den ersten, den '"Shooting
Dome™, bel dem sechs Spieler gemeinsam auf
Aliens ballern konnten stellte SEGA auf der
letzten ACU vor - siehe Bericht in Ausgabe
18). Ein Bild des neuen Automaten, der den
Namen ""AS-1"" tragt, seht Thr nebenan. Als
ndchstes soll in dieser Reihe eine Art
Autoscooter erscheinen (der Spieler sitzt in
einem vollbeweglichen Autoscooter mit Monitor
und Bedienelementen und steuert das Gerét,
zusammen mit anderen Spielern, Uber eine
Bahn).

SEGA prasentierte

AS-1

SEGas futuristischer

Natiirlich gab es auch das neue Rennspiel
Rad Mobile zu sehen, das wir Euch 1m Rahmen
unseres IMA Berichts in der letzten Ausgabe
schon vorgestellt haben.

Des welteren zeigt SEGA einige Denkspielau-
tomaten flir den japanischen Markt und den
bekannten £-360 mit dem Spiel "G-LOC™ (wir
berichteten schon mehrmals).

Am CAPCOM-Stand
konnten sich alle po-
tentiellen Schwarze-
neggers richtig prugeln. Naturhch nlcht
gegen andere Moch- o o
tegern-Helden,
sondern gegen ene
Menge Feinde des E
neuen CAPCOM-
Reat'em up-Automa- iz
ten. Ihr steuert g
einen Sumo-Wrest- §
ler durch eine &2
Menge grafisch P
hervorragend dar- §
gestellter Level und §
miRt elner Vielzahl
Feinde, die so groR |
sind wie der halbe gemm—
Bildschirm, einen
auf den Hinterkopf
schlagen! :

TAITOS High -
Light auf der Frih-
jahrsaus- gabe der
AQU (im Herbst

gibt es meistens mehr zu sehen) war der
Automat zum Film ""Robocop 2. Das Spiel
bietet zwel Perspektiven an: In den meisten
Levels sieht man das Spielgeschehen von
der Seite, ansonsten aus der Sicht des
Metallcops (er jagt den bdsen Drogenbofl mit
Mctorrad nach und ballert kraftig auf den
dahinbrausenden LKW). Die Grafik macht
einen guten Eindruck.

AuRerdem gab es mit Racing Beat einen
neuen Rennautomaten zu sehen, an dem bis
zu zwel Spieler gegeneinander antreten
kénnen.

NAMCO bleibt seiner Linie treu und wirft
einen weiteren Rennsimulator auf den Markt.
Er heift "Driver;s Eyes™ und verfiigt Uber
drei Monitore, die den Spieler, der in &inem
Rennsessel vor =inem Lenkrad sitzt, umge-
ben. Dargestellt wird das Renngeschehen mit
Vektor-Grafik.

Von KONAMI dir-
/ I(ONAMI fen wir zwel Sport-
l spicle erwarten:

Zum einen ein Golf-
Spiel, dessen Grafik eher durchschnittlich
aussieht, zum anderen ein Fufballspiel mt
Spieleraufstellung und anderem Schnick-
Schnack. Das Spiel, an dem zZwel Spileler
gleichzeiltdg teilnehmen konnen, wird von
schrag oben dargestellt. Grafisch sieht es
ganz gut aus. ak
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Neue MEGA DRIVE Spiele

Titel Genre qraf.Eindruck Kapazitit E.-Monat Hersteller
688 Attack Sub Simulation gut 4 MBit Juli SEGA
Abrahams Battle Tank Simulation geht so 4 MBit Juli SEGA

Adv. Tact. Simulator Strategie geht so 8 MBit Juni SEGA
Alien Storm Act.icn-Adventure geht so 4 MBit August SEGA
Alisia Dragon Action-Adventure super 3 MBit Juni Data East
American Cup Sport Mentrix
Arcade Classics Kompilation Anfang'92 Virain
Arcus Odyssey Rollenspiel 3 MBit Mai Wolf Team
Aztion Shoot'am up qut 4 MBit Mai SEGA
Battle Master Strategie geht so 4 MBit Virrorsoft
Battle Mission Action geht so 4 MBit Reno

Bean Ball Benny Action-Adventure geht. z6 4 MBit Mai NuVision
Berlin Wall Geschicklichkeit qut Kaneko
Bimini Run Action geht so 4 MBit Mai NuVision
Block Out Break-Out yeht 30 Juli ECA
Blodia Strategie geht so 2 MPit Mai Kaneko
Blue Almanac Action-adventure aut 3 MBit Juni Hot B
Bonanza Brothers Action-Adventure geht so 4 MB1t erhaltl. SEGA
Caesar Stratedie geht so 3 MBit erhidltl. Micronet
Cadaver Action-Adventure qut Herbst Mirrorsoft
California Games Sport Herbst SEGA
Corporation Action Virgin
Dando Rollenspiel geht so Treco
Dark Castle Action-Adventure geht so Mai ECA
Demolation Rallev Autorennen qut Seismic
Devil Hunter Action-aAdventure qut 4 MBit Mal NCS

Dino Land Flipper geht so Juni Wolf Team
Donald Duck Action-Adventure November = SEGA
Dragon's Lair Action-Adventure super D-ROM Ende '91

F15-Strike Eagle Simalation qut 4 MBit Juli Microprose
Fantasia (Mickey 2 Action-adventure sehr qut August SEGA
Fantasy Zone II Shoot.'em up sehr gqut 4 MBic Oktcber  SEGA
Flicky Action-adventure naia 1 MBit erhaltl. SEGA
Forg. Worlds Deluxe Action sehr gut Ch-ROM Ende '91 SEGA
Galaxy Force II Action SEGA
Golden Axe IT Beat'=m up Oktober  SEGA

Hard Ball Sport gut 4 MBit Mai Accolade
Head Buster Beat'em up NCS

HVP 2 Motorradrennen November

J.D. Knock Qut Sport (Boxen) 4 MBait Juni SEGA
Kings Bounty Action-Adventure Juli ECA

Knock Out Boxing Sport (Boxen) 4 VRit Juni

Land Buster Shoot'em up 4 »Bit Seismic
Macress Actich 1 MRit Selsmic
Magic Master August SEGA
Marael Land Action-Adventure super 8 MBit Jud g Namcot
Marble Madness Geschicklichkelt Herbst Virgin
Master of Weapon Shoot '=m np sehr qut Taito
Mercs Action=-adventure Oitober  SEGA
Might & Magioc 1T Rollenspi=l qur. Juit £Ca

Ms. Pac-Man Zeschicklichlkicelt na‘ia 2 MBit Juni Tengen
Ninda Warriors Beat.'=m up qut 4 MPat Juani Taito

Jut Run Autorennen sehr aut 3 MBI Znde '9%1 SEGA

Out Zone Shoot.'em up sehr gut Teca Plan
Pac-Mania seschzoklichker b qut Tengen
Paperboy Action-adventure 4 "Bir Tengen
Phantasy Star 2 Rollenspilel at 6 ¥BLit Aust SEZA
Phantasy Star =+ Rollenspiel TD=R0M Ernde "91 SEG2
Pirates Simulation Ende '91

Pit Fighter Sport (Boxen) Jqut 4 MBLL Juni Tengen
Power Drift Autorennen sehir gun Cezernizer  SECA
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Neue MEGA DRIVE Spiele

Titel Genre graf .Eindruck
Predator 2 Action-Adventure

R.C. Grand Frix Autorennen geht so
Raiden Densetsu Shoot'em up qgut
RBI Baseball 3 Sport

Road Blasters Action na ja
Road Busters Action

Road Rash Autcrennen qut
Sagala Shoot '=m up

Scramble Spirits Shoot'=m up gqut
Shining&The Darkness Rollenspiel sehr qut
Skuil & Crossbones Action cqut
Snow Brothers Action gut
Sonic Action-adventure sehr out
Spider Man Action-Adventure gut
Star “ontrol Simulation

Storm Lord Action-adventure ehr qgut
Street Aarate Sport qut
Street Smart Beat 'am ur

Streets nf Rage Action

Strider Deluxe Beat.'em up super
Super Burger Time Acticn-Adventure

Super Licence Autorennen qut
Super Monaco GP 2 Autorennean super
Super Juix Strategie geht so
Super Vollevball Sport gut

Swamp Thing

Task Force Harrier
Techno Cop
Tarminator
Thunder Fox

Tim & Struppi
Toejam and Ear!
Too Crude

Turkbo Adv. Vovage
Turbo Qut Fun
Turrican

Vapour Trail
vasum
Vette
Wardner
Wint=r 23
Mentriy
Wings =f Wor
Wrestle War
Zerc Wina

Action=3Adventure
Sheot'=m up
Z\ctir:n—ﬁsdw—:nt ure
ctlon=-adventure
bhoor. em up
Action-Adventure
Rellenspiel
Action=-Adventure
Action-3dventure
Autorennen
Action-Adventure
Shoot '=2m up
Action-Adventure
Autorennen
Action=-Adventure
Sport
Strateqie
Action
Spaort
Shoot." 21 ip

geht so
geht 30
gut

gut
sur

4
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Neue Spiele

Neue PC-Engine Spiele

Titel Genre graf.Eindruck Kapazitit E.-Monat Hersteller
1941 (Super Grafx) Shoot 'em up gut NCS
Bastille Strategie sehr gut CD-ROM  Oktober

Battle Chess Strategie super CD-ROM NEC Avenue
Battle Royale Sport (Catchen) gut Mai NEC Avenue
Bonanza Brothers Action sehr gut CD-ROM NEC Avenue
Bonks Adventure II Action-Adventure gut 3 MBit Juli Hudson
Boxyboy Beat'em up Mai NEC Avenue
Bravoman Beat 'em up 4 MBit Juni

Cadash Action-Adventure sehr gut erhdaltl. Taito
Champion Wrestler Sport geht so 3 MBit Mai Taito
Dead Moon Shoot 'em up Juni TSS
Dragon Breed Shoot 'em up August Irem
Enemy within Adventure CD-ROM Cinemaware
Eternal City Shoot 'em up super Naxat Soft
Fantasy Zone III Shoot'em up gut CD-ROM NEC Avenue
Final Zone II Action CD-ROM Juni Reno
Forgotten Worlds SG Shoot'em up super CD-ROM NEC Avenue
Gain Ground Strategie geht so CD-ROM NEC Avenue
Galaxy Force II Shoot 'em up sehr gut NEC Avenue
It came f.the desert Adventure super CD-ROM August Cinemaware
Hatris Strategie na ja 1 MBit

Hellfire Shoot'em up sehr gut 3 MBit Juni NEC Avenue
Jack Nicklaus Golf Sport sehr gut CD-ROM Victor
Jogi Bear Action-Adventure Mai Radiance
Kickball Sport 3 MBit Ma1i NCS

Lords o.t.rising sun Adventure super CD-ROM Juli Cinemaware
Marble Madness Geschicklichkeit gut TCce

Might & Magic Rollenspiel sehr gut CD-ROM Star Craft
Momotarou II Action-Adventure gut 6 MBit Juni Hudson
Naxat Stadium Sport (Baseball) sehr gut 3 MBit Mai Naxat Soft
Jo Bro Action

Omega Fighter Shoot'em up sehr gut UPL

Out Run Autorennen gut CD-ROM August NEC Avenue
Parasol Stars Action-Adventure gut 3 MBit erhaltl. Taito
Populous ‘Strategie gut Juli Hudson
Power Eleven Sport (FuBball) gut Hudson
Psycosis Shoot'em up Juni NEC Avenue
R-Type II Shoot'em up Irem
Rainbow Islands Action-Adventure sehr gut CD-ROM NEC Avenue
S.C.I. Action ’ Juni Taito
Sinistron Shoot 'em up geht so 3 MBit Mai

Sonic Spike Shoot'em up gut ' 1GS

Spin Pair Shoot 'em up

Strider Action-Adventure super CD-ROM NEC Avenue
Strider SG Action-Adventure super 8 MBit Juli Capcom
Survival Runner Kampfsport gut Mai Home Data
Tatsujin Shoot'em up gut Juni Taito
Tricky Dick Strategie :

Twin Hawk Shoot'em up gut Mai NEC Avenue
TV Sports Baseball Sport sehr gut CD-ROM  Juli Cinemaware
TV Sports Basketball Sport sehr gut CD-ROM Juli Cinemaware
TV Sports Boxing Sport 4 MBit Cinemaware
TV Sports Football Sport sehr gut CD-ROM Juli Cinemaware
TV Sports Hockey Sport CD-ROM Cinemaware
TV Sports Rollerbabes Sport Ende '91 Cinemaware
Vasteel Simulation sehr qut CD-ROM Mai

Wallaby Autorennen geht so 3 MBit Mai NCS
Wardner Action-Adventure sehr gut CD-ROM NEC Avenue
Willow Action-Adventure sehr gut NEC Avenue
Y's III Rollenspiel super CD-ROM September Hudson
Zipang Action-Adventure geht so 2 MBit Mai Tecmo
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Neue Super Famicom Spiele

Titel L Genre graf .Eindruck FKapazitdt E.-Monat Hersteller
Aku Special Action-adventure sehr gut 8 MBit Jull Konami
Aliens Action Juli
Champion Golf Sport 3 MBit Juni
Drakkhen Rollenspiel gut 8 MBit Juli Remco
Dungeon Master Rollenspiel sehr qut 3 MBit Ende '91 Sunsoft
Ghosts'n Ghouls 2 Action-Adventure super 4 MBit August Capcom
Jerry Boy Action-Adventure geht so Mali Epic
Laser Shoot."em up Juni Enix
Legend of Zelda 4 Adventure Juli Nintendo
Popper Action-Adventure Sunsoft
R-Type II Shoot 'am up super b MBLt Auqust Irem
Sim City Simulation geht zo 4 MBit erhdltl. Maxis
Super Prof. Baseball Sport qut Jaleco
Teenage Mutant N.T. Beat'em up aut Juni Ronaml
U.N. Squadron Shoot 'em up sehr ~ut 3 MBit Juni Capcom
Wizardiy Rollenspiel Ende '91
Y's TII Rollenspiel super 2 MB1it Tokin
Neue NEO-GEO Spiele
Titel Genre graf.Eindruck Kapazitdt E.-Monat Hersteller
Alpha Mission I1 Action SNI
Burning Fight Beat'em up hervorraaend November SNK
Blues Journey ‘Racuy Action-Adventure sehr oqut Juni Alrha
Ghost Pilots Shoot'em up sehr out 65 MBit Juli SUK
Ikari Warriors IIT Action SNK
King of Monsters Action sehr out Juli SNK
Mahijongh II Strategie geht sc
Sengoku Beat'am up hervorragend 100 “Bit August SNK
Sunshine Action/Strategie November
Neue GAME-GEAR Spiele
Titel Genre graf .Eindruck angekiindigt fiir Hersteller
Baseball Sport geht sc Mai SEGA
Blodia Strategie geht so
Borench Action cut Mai SESGA
Chase H.Q. Autorennen sehr -t - - Mai SEGA
Devilish Stratedie gut Genki
Fantasy Zons 3 Shoot 'em up aqut Mai SEGA
Golf Sport geht =0 Mai i
House of Tarot Action-Adventure aqur Mai SEGA
Junction Strategle ok Mai Micronet
Out Run Autorennen Juni SEGA
Pac-Man Geschickl ichkelt eht zo Mal Mameo
Ryu-Kyu Kartenspiel geht s0 Mai
Shinchti Reat'am up sehr qurn arhditl
Skweek Action qut Mai
Alle  3Zpleleanidindigungen  ohne  Sewdhr! | Anoaben der Hersteller.
D1e Crschelinungsmenate konnen erheblicsh 0 wir  aber  auch  die  verrausesis
abweilchen., Bel den meisten |  Crachelimingsmonate mn
Erscheinunusimnaten handelt eg =zich um | angeceben. afk
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Vorankindigungen

Japan ist nicht nur das Land der Videospie-
le, sondern auch Spitzenreiter bei Ankuin-
digungen eben dieser. Was haben die Jungs
und Midels aus dem Land der aufgehenden
Sonne nicht schon alles fiir Thre Videospiel-
systeme angekilindigt. Leider bekommen wir
in Deutschland die neuen Spiele nur durch
Videospiele-Importeure zu recht hohen Preisen
und - wie vielen vielleicht gar nicht mal
bekannt ist - immer noch recht spat
gereicht. So konnen die japanischen Kids
schon seit Februar Hudsons PC-Gengin
Nachfolger auf ihrer Engine spielen, wah-
rend wir uns immer noch nur die Bilder in
japanischen Spielemagazinen anschauen
diurfen. Spiele, die wie PC-Gengin 2 auBer-
ordentlich schnell vergriffen sind, bekom-
men wir teilweise erst ein bis zwel Monate
nach dem offiziellen Ausgabetag in Japan zu
Gesicht!

Allerdings gibt es auch Verzdgerungen, die
so gar nichts mit dieser ''Vermark-

In Sachen PC-Engine ist es hin-
sichtlich Diskrepanz zwischen An-
kiindigung und tatsdchlichem Er-
scheinen einer Card nicht ganz so schlimm.
Hier liegen Verzdgerungen meistens auf
Seiten der Importeure, bzw. im Herstel-
lungsland Japan, in dem die Videospielge-
schifte vor der Ausgabe eines potentiellen
Hits oder/und Hit-Nachfolgers schon in den
friihen Morgenstunden belagert werden. Da
passiert es schnell, daR Spiele, wie die neue
Tennis-Simulation wvon Human, dermaRen
schnell vergriffen sind, dafR nur noch einige
Exemplare fiir den Export ilibrig bleiben.
Dennoch méchte ich Euch einen Blick auf die
wichtigsten Neuankiindigungen ermdglichen.
Genannt seien in Sachen STRATEGIE die
Videospiel-Version von '"'Battle Chess™ (NEC
Avenue) auf CD-ROM, sowie der Hut-Kniiller
und "'Tetris™-Verschnitt "Hatris™, der mit
seiner geringen Speicherkapazitdt (1 MBit)
und recht klobiger Grafik wohl ""nur™ noch
spielerisch vom Hocker reiRen wird.
QuantititsmaRig sieht s bei SHOOT'EM UPS
schon besser aus: ''Forgotten Worlds™ fiir
die Exoten-Version SuperGrafx auf CD-ROM,
""Galaxy Force II™ (Umsetzung des SEGA-
Hydraulik-Automaten), "'Hellfire™ (eben noch
auf dem MEGA DRIVE, bald auf CD-ROM), "'R-
Type IT™ von Irem und ""Tatsujin™ von Taito,
das wir ebenfalls schon auf dem MEGA DRIVE
spielen durften. Besonders gespannt sein
darf man auf ''Forgotten Worlds™, das nur
den richtigen Freaks, die sich zu den
Besitzern von Super Grafx und CD-ROM
zahlen, zugdnglich gemacht wird.

Bel den JUMP&RUN (Acton-Adventure) Spielen,

tungspolitik™ (erstmal den japanischen Markt
sdttdigen) zu tun haben: Die Ankindigungen
werden teilwelse so rigoros getdatigt, dal
einem schonmal der Hut hochgehen konnte.
Am schlimmsten treiben es die Verantwort-
liche der Firmen, die fiir das SEGA MEGA
DRIVE ihre Produkte auf den Markt werfen.
Wie lange warten wir schon auf Fantasy Zone
II, welches SEGA bereits Anfang 1990 fiir das
MD angekindigt hat, oder Out Run (ange-
kiindigt schon fir Ende 1990), oder Ka-Ge-
Ki (was Ubersetzt soviel heiRt wie Explosion
- passend filir ein Karatespiel), auf das uns
schon seit Mitte 1990 der Mund wdassrig
gemacht wird, oder, oder, oder. Diese
Enttduschungsliste HRt dch hkeliebig n de
Lange ziehen, aber wollen wir nicht verges-
sen, daR Verzogerungen auch zur Verbes-
serung eines neuen Spiels fiihren koénnen,
und das liegt uns schlieflich allen am
Herzen. ak

der PC-Engine zweitliebstes Genre (an

/M= ) platz 1 hinsichtlich der PC-Engine

g

stehen in Japan die Adventures, aber
dazu spdter), erwartet uns eine &dhnliche
Filille: Der lang erwartete Nachfolger von
""Bonks Adventure™ ist fiir Mai angekiindigt,
""Parasol Stars™ (Teil 3 von '"Bubble Bob-
ble™) soll im Juni kommen, ""Rainbow Island™
wird es auf CD-ROM geben und von "'Stri-
der™ erscheinen gleich zwei Versionen (eine
auf CD-ROM, sowie ene 8MBit-Karte fiir die
SuperGrafx).
Die Firma Cinemaware will in Zukunft gleich
zwel Genres abdecken: Hochkardtige SPORT-
SPIELE aus der '"'TV-Sports™—Reihe und
ADVENTURES, wie ""Lords of the Rising Sun™
und "It came from the desert™ sollen zum
Teil auf Card, zum Teil auf CD-ROM erschei-
nen.
Bleiben noch die besonders interessanten
Titel zu nennen: NEC Avenue kindigte eine
Kombi-CD mit zwel SEGA-Titeln (''Fantasy
Zone™ und "Space Harrier™) an, auch Oldie
""Out Run™™ (CD-ROM) und "Populous™, sowie
"Y|s III - Wanderers from Y|s™ (CD-ROM)

sind flir die Nahe Zukunft in Aussicht
gestellt.
Bevor sich alle Fans von ROLLENSPIELEN

und ADVENTURES vergraben, sel noch erwahnt,
daR szich diese beiden Genres in Japan zum
absoluten Renner entwickeln. Eine Vielzahl
von Spielen wird aber leider nur auf CD-ROM
und komplett in japanisch angeboten. Dabel
sind sogar schon "'interaktive Filme™, wie
"Murder Club™, von dem schon eine ganze
Serie geplant ist. ak
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q QMEVOn SEGA und
emlgen remdher rn haben wir in Zu-
kunft einige hochkaratige Spieletitel zu
erwarten. In Sachen SIMULATION sollen wir
ab Juni mit dem "688 Attack Sub" auf
Tauchfahrt gehen koénnen, oder uns bel
"Abrahams Battle Tank" mit einem Panzer
vergnugen konnen. Die erste Flugsimulation
wird von Microprose hergestellt, trdgt den
verheiBungsvollen Namen "F15-Strike Ea-
gle" und ist ebenfalls fiir Juni angekiindigt.
Spectrum Holobyte will uns dann schlieflich
bis zum Juli mit der Fahrsimulation "Vette"
begliicken. Bleibt abzuwarten, ob die Vek-
torgrafik der Computerversionen auf dem
MEGA DRIVE schneller und damit unterhalt-
samer wird. Wann es "Star Control"” von
Accolade gibt, steht noch nicht fest.

In Sachen STRATEGIE gibt es leider nicht
viel neues fiir die Fans dieses, fiir Video-
spielekonsolen doch eigentlich recht auRer-
gewdhnlichen Genres, zu berichten. Ange-
kindigt sind "Blodia" (Kaneko), das wir
bereits von der PC-Engine her kennen und
"Super Quix", der Nachfolger des Automa-
ten-0ldies "Quix" (dhnlich Volfiev, siehe
Test in dieser Ausgabe). Nicht zu vergessen
"Pirates" und "Caesar"; letzteres ein 8 MBit-
Modul, das kirzlich auch erschienen ist.
Im Bereich ROLLENSPIELE warten alle auf
den dritten Teil der "Phantasy Star"-Saga.
Dieses 6 MBit-Modul (mit Batterie) ist in
Japan seit Ende 1990 erhaltlich, aber leider
nur mit (guten) Japanischkenntnissen spiel-
bar. Die englische Version soll Mitte des
Jahres erscheinen. Vorher dirfte es die
beiden Rollenspiele "Arcus
Odyssey" von Wolf Team
und "Blue Almanac" von (g
SEGA geben. Beide werden W%
mit einer Speicherkapazitat
von 8 MBit (1 MByte) und
einem batteriegepufferten
RAM zwecks Spielstand ab- -
speichern daherkommen. Von der amerikani-
schen Firma Electronic Arts ist dann auch
noch "Might & Magic II" zu erwarten, das auf

SUPER FAaMICOM

ReiRender Absatz des SUPER FAMICOMs geht
einher mit Ankindigungen hochkardtiger
Spieletitel. Frisch vom Automaten kommen
"Aliens” und "Teenage Mutant Ninja Turt-
les". Neu programmiert werden die Sequel-
Teile "Ghosts'n Ghouls 2" und "Legend of
Zelda 4". AuBerdem gibts die Blirgermeister-

der CES in Chicago kurz vorge-
stellt wurde.

Liebstes Spielgenre in Japan ist
nach wie vor JUMP & RUN
(Action-Adventure). Die wich-
tigsten Ankundlgungen sind "Bean
Ball Benny", ein ganz siiRes
Jump&Run Spiel mit Kinderzim-
mer-— -Grafik, "Midnight Resistan-
ce” ("ESWAT"—Verschmtt mit 8MBit Spei-
cher), "Sonic the Hedgehog", "Storm Lord"
(gqute Computerverson erhdtich) und andere
Bemerkenswert ist hierbei, daR es sich bei
vielen Titel um Umsetzungen von Homecom-—
putern, anderen Videospielkonsolen oder
dlterer Automaten handelt. "Ninja Warriors",
"Paperboy", ""R.C. Grand Prix" (SEGA MA-
STER SYSTEM), "Road Blasters", "Star Cruiser"
(Test auf Seite 32), "Storm Lord", "Techno
Cop", "Turrican", "Valis III" (Test auf Seite
22) - alles bekannte Titel.

In Sachen SHOOT'EM UP diirfen wir uns aber
auch auf ganz neue Sachen freuen: Neben
"Aztion" von SEGA ist (immer noch) "Fantasy
Zone II" angekiindigt. AuBerdem sollen wir
bald in den Genuf3 von "Head Buster" von
NCS ("Gynoug"), "Master of Weapon" von
Taito, "Land Buster" von Seismic, "Out Zone"
von ToaPlan, "Scramble Spirits" (bekannt
vom MASTER SYSTEM) ebenfalls von ToaPlan
und "Task Force Harrier" von Treco ("Atomic
Robo Kid").

Nicht unten durch fallen sollen die SPORT-
SPIELE, mit denen die Japaner auch ganz
gut versorgt werden (sollen). Von Golf, iber
Volleyball bis zum Boxen reichen die Arten
der angekiindigten Sportspiele.

Ganz zum Schlul noch zwel sshr interessan-
te Anklindigungen aus dem Hause SEGA: Bis
Mai sollen das in der Spielhalle grafisch
furiose "Alien Storm" (Monster-Metzeln),
sowle der rostfreie Dauerbrenner "Out Run”
erscheinen. Die "Out Run"-Ur-Version wird
es auf einer 8 MBit-Cartridge geben, das
Secuel "Turbo Out Run™ soll sogar fur das
(angeklindigte) CD-ROM erscheinen. Lassen
wir uns ilberraschen. ak

simulation
Type II"

"Sim City", das Ballerepos "R-
und die Sportsimulation "Champion

Golf". Weitere Anwarter auf
Spitzenplitze sind "Dungeon
Master", "U.N. Squadron" (er-
folgreicher Capcom-Automat), "Y's

II" und "Jerry Boy", ein nied-
liches Jump & Run. ak
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Club Journal 1 (1988) bis

Verteilung der Systeme unter den Mitgliedern
SF NES

GAME GEAR

C-Engine 4
' A GAME-BOY

SG

Sonstige

NEO-GEO

MEGA DRIVE SUPER

FAMICOM

Vertellung der Wertungen unter den Systemen

. J
1 | & Wertungen 40-64 !
50 J;_ B Wertungen 65-74 t
50 1 £ Wertungen 75-84 i
40 T Wertungen 85-35 &
30 }' M keine i
20 + |
| A Gesamt !
0 + !
0~
Master NES PC- MEGA NEO- Super
System Engine DRIVE GEO Famico 45 -
Gute & schlechte Tests ©
200 1 = 35 +
180 1
30 +
; 25 T
I Anzshi der Spieletests 1 20 1
B unter 55 Punkte
B b 930 Punkte 15 1

Tests pro Ausgabe und System

0
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— Anzahl Tests
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— MEGA DRIVE
15 1 - PC-Engine

—— Super Famicom
10 ¢

- NEO-GEO
5+
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123 4567 6 91011121314151617181920

GAMBLE! 20 (1991)

Eure Meinung zu GAMBLE!

sehr informativ

informativ

Verteilung der Kaufabsichten
GAME GEAR

PC Engine GT

GAME BOY

Son=t ige

P NEO-GEO

PC-Engine

Anzahl der unterschledlichen Wertungen

||||l.|

95 ohne

Bemerkungen:

Die Kreisdiagramme basieren auf
der Fragebogenauswertung.

Alle anderen Diagramme beziehen
sich auf die Ausgaben 1 (Club
Journal) bis einschlierlich 20
(GAMBLE!). Ausgabe 21 findet in
diesen Diagrammen noch keine
Berucksichtigung.

An dieser Stelle ein dickes
Dankeschon an alle, die bei der
Fragebogenaktion teilgenommen
haben. Die Preistrdger sind bereits!
benachrichtigt. ak

i
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Ladengeschaft von Theo Kranz
(Theo Kranz GAMES) nicht am 4.,
sondern erst am 6. April. Da der?:
Vormieter zu spat verschwand
wurden die Arbeiten verzogert. :
Vor der Ladenerdffnung muften
Theo und seine Helfer die ganze -
Nacht schuften um den Laden
noch elnigermaBen hinzubekom-
men. Am Samstag um 10 Uhr war -
es dann soweit und das erste Vi-
deospiele- und Computerspielege-
schaft Wirzburgs erdffnete. An
eben diesen Tag bin ich nach
Wiirzburg gefahren, habe mir das
Geschaft angeschaut und dort
eine Woche lang mitgeholfen.
Wahrend dieser Zeit konnte ich
"hautnah" miterleben, was es heilt
im Versand tiatig zu sein. Wahrend
dieser Zeit wurde das Geschéft
noch auf Vordermann gebracht, |
auBerdem muBte das Biliro aus |
Theos Haus in die hinteren Riume |
des 100 gm-groRen Ladengeschifts
geraumt werden. Damit war natur-
lich viel Hektik verbunden. Mi
lerweile ist aber alles geschehen
und Versand und Geschaft laufen
(wieder) in geordneten Bahnen.
Der Laden hat zwel groBe Schau-
fenster und einen groRen Verkaufsraum. Zur

Entgegen unse-
rer
gung im letzten
Heft

rechten Hand gibt es die neuesten Compu- |
terspiele fiir AMIGA, ST, MS-DOS und C64
(10-20 Mark unter dem empfohlenen Ver- |
kaufspreis), links finden die Videospieler |

" alles, was 1hr Herz begehrt. B
Anktndi- |

]

!
i

i

{

! von Schiilern,

Besonders groRe
Nachfrage lieR sich in Sachen GAME BOY
¢ feststellen. Magnetisch wirkt Theos Geschart

eroffnete 5 nach Schulschluﬁ, dann war dJr-_- Bude voll

S

die Mickey Mouse, Super
Shinobi oder die Newzealand Story spielten.
Des weiteren konnte ich einen (recht akti-
ven) Blick in das Versandgeschaft tatigen
und habe gesehen, daR die Artikel wirklich
so schnell wie moéglich verschickt

werden (die Postannahme hat fir
Leute die den Pfortner schmieren
immer etwas ldnger auf). Zitat
Theo Kranz: ""Ich will noch schnel-
ler werden!™, und: "'ich bin erst
. dann zufrieden, wenn die Ware
noch am Bestelltag beim Kunden
ankommt™. Ein lobenswertes Ziel,
doch leider macht ihm die POST
dabei haufig einen Strich durch
die Rechnung, weshalb sich die
I  Kunden in Zukunft zwischen Post-
i versand und Versand per UPS
entscheiden kénnen.Zum Abschlug
nochmal ein herzliches Danke-
schon an Familie Kranz fir die
schmackhafte Kost, das bequeme
Bett und die mir entgegenge-
brachte Freundlichkeit. ak
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Mit dem NEO-GEO erfiillte die
japanische Spieleautomaten-
firma SNK (auch Hersteller
von Videospielmodulen fir
das Nintendo Family-Compu-
ter-System FamiCom) allen
Videospielern Mitte 1990 den
groften  Wunsch: Original
Spielautomaten konnten nun
endlich im eigenen Wohnzim-
mer gespielt werden - und
das, ohne dabei dauernd
Geld nachwerfen zu miissen.
Arm werden kann man mit
dem NEO-GEO aber trotzdem
- 800 Mark fiir das Grundge-
rat und 350-500 Mark pro
Spiel sind Preise, die das
Geriat nur wenigen Freaks

zuganglich macht. Wer sich |

aber zum Kauf entschlieft, @ Bei diesen Speichermengen

wird sicherlich nicht ent-
tiuscht sein. Die Spiele fiir
das NEO-GEO bieten geball-
te Grafikpower, eine Menge
tollen Sound, realitdtsechte
Sprachausgabe und - entge-
gen aller Unkenrufe - eine
Menge SpielspaR! Wenn sie
dann auch noch zu zweilt
spielbar sind, wie die meisten,
steht einem ungetribten
Lebensabend mit der tollen
SNK-Konsole nichts mehr im
Wege! Bevor wir 2zu den
einzelnen Spielen kommen,
werfen wir erstmal einen
Blick auf die Hardware Kon-
sole: Das formschone Gerat
beherbergt neben allerlei

kleineren Chips, einem 68000er

und einer Z80A drei grofe
SNK-Spezialchips (siehe

Kasten ""Innere Werte™). An- |

geschlossen wird das System
Uiber ein SCART-Kabel (ent-
spricht dem Kabel des MEGA
DRIVEs) an einen RGB-Fern-
seher/Monitor. Die Leistungs-
aufnahme ist entsprechend
der Power recht hoch (bis 3

Ampere bei 5 Volt). An der .
Front des Gehduses werden |
bis zu zweil Jovyboards ange-
| Neben dieser Effekthasche-

schlossen, auRerdem befin-

det sich dort ein Kopfhore-

rausgang mt

Lautstarke.

regelbarer

&8

Die Hardware des Gerits
kann laut Herstellerangaben
330 MBit (entspricht 41,25
MByte) verwalten, momentan
liegt die Obergrenze bei 100
MBit (12,5 MByte), erreicht

Zum Vergleich:

mal 4% der Kapazitat
Sengoku!

von

fillt es den Designern na-

tiirlich leicht, eine Menge

""unnitzer™  Sachen zur
Garnierung des eigentlichen
Spiels  beizupacken. So
fasziniert Cyber-Lip mit

hervorragender
Sprachauscpbe, Basehallstars
Professional mit Kommenta-
tor-Sprache und einem spei-
cherzehrenden Vorspann.
Bemerkenswert an der Hard-
ware des NEO-GEO ist der
eingebaute 3D-Chip, der im
Gegensatz zu dem im Super
Famicom auch in der hoch-
sten Auflésung problemlos
seinen Dienst verrichtet und
daher bei allen Spielen ein-
gesetzt wird.

reil bieten die meisten Spiele
aber auch noch ein wirklich

! gutes Gameplay! Viele mogen

zwar daran zweifeln, sollten
es aber erstmal selbst aus-
probieren. Und wie wir wis-
senh, wird ein gutes Spiel
durch fantastische Grafik
und tolle Soundeffekte nicht
schlechter sondern besser.
Generell finde xh, daB ‘er-

i gleiche wie ''fiir den Preis
| bekommt man ja drex MEGA
| DRIVE-Spiele™ gewaltig hin-
| ken, denn an NAM 1975 habe
i ich garantiert mehr Zeit ver-
. bracht als an jedem anderen
vom Beatlem up Sengoku. .
Ein MEGA |
DRIVE Modul hat durchschnitt-
lich 4 MBit, das sind gerade

Spiel (oder mehreren Spielen
zusammen) auf welcher Kon-
sole auch immer. NAM 1975ist
zwar nicht schwer, aber

- unheimlich motivierend und
. besonders zu zwelk immer
' weder Gmart fiir eine Menge

SpielspaR! Zur Verdeutli-
chung: Es vergeht kein Abend
mit Freunden, an dem nicht
mindestens einmal NAM ge-
spielt wird! Ahnlichen Sucht-
charackter Ubt der Grafik-
Hammer Cyber-Lip aus, der
zwar schnell durchgespielt
ist, aber trotzdem immer
wieder in den Modulschacht
des edlen Gerats wandert.

Den einzigen Kritikpunkt,
den ich bei NEO-GEO-Spielen
finde, ist der Schwierig-
keitsgrad. Alle Spiele haben
unendlich (oder sehr viele)
Continues, was daher kommt,
da man in der Spielhalle
nach einem GAME OVER nicht
einfach auf "START™ drik-
ken kann (Freispiel), son-
dern eine Mark nachwerfen
muR. Trotzdem konnten die
Spiele etwas ausgeglichener
sein. Die Module Cyber-Lip
und Magician Lord sollen als
Beispiele dienen: Cyber-Lip
hat man in durchschnittlich
dreiRlg Minuten komplett
durchgespielt, wohingegen
Magician Lord mit einem enorm
hohen Schwierigkeitsgrad da-
herkommt. Hier gelten die
Devisen "Motivation durch
Frustration" und "Jjetzt schaff
ich's!".

Damit alle Teile

des Gerats
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den harten Action-Alltag
aushalten, wurde dem Gerat
ein original Spielhallen-Joy-
board mit Mikroschaltern
(unter den vier Feuerkno-
pfen sitzen leider nur
Druckkontakte) beigepackt.
Das Ding ist sehr robust und
148t sich prima handhaben.
Vergleichbar mit dem SEGA
Arcade Power Stick, der mit
aber nicht ganz so gut ge-
fallt (auch aufgrund der
schwergdangigen Buttons).

Insgesamt wilirde ich sagen,
da das NEO-GEO allen Vi-
deospielefreaks, die nicht
gerade ausschlieglich auf
Rollenspiele und Adventures
stehen, durch die Bank weg
gut gefallen wird. Hat man
die Anlage von zugegebe-
nermaRen viel Geld Uberlebt,
wird man wirklich viel Freu-
de mit dem Gerdt und den
Spielen haben. Flir mich ist
das NEO-GEO eine fantasti-
sche Konsole, filir die es
einige tolle Spiele gibt. Ehrlich
gesagt spiele ich in meiner
"Freizeit™ nur noch mit diesem
Gerdt - alle anderen Konso-
len dienen nur noch zu
Testzwecken! Flir mich ist es
halt das Hochste, einen echten
Automaten so oft ich will im
elgenen Zimmer zu spielen -
und dann diese herrliche
Musik liber die Anlage... ak

NEO-GEO

Innere Werte

Nachdem ich die Plastikhul-
le von einigen (versteckten)
Schrauben befreit hatte, zeagt
sich die Pracht, die in einem
"richtigen" Automaten steckt!
Die Menge der Chips ist kaum
Uberschaubar. Insgesamt
verbergen sich 46 Chips
unter der Haube des NEO-
GEO. Drei der schwarzen
Dinger stammen von SNK
selbst und sehen nach Spe-
zlal-Chips aus (quadratischer
Chip mit vielen Pins an allen
vier Seiten - 4dhnlich dem
Grafikchip "Fat Agnus"” im
AMIGA). Die Z80 A ist wie
beim MEGA DRIVE von Zilog,

die 68000 ist verhadltnismaRig
klein und wird mit 12 MHz
des 24MHz-Quarzes (hier
kommt der Takt her) ver-
sorgt. Die restlichen grofen
Chips stammen aus den
Fabriken der Firmen Toshi-
ba, Yamaha und SONY. Zur
besseren Veranschaulichung
der Chipmenge haben wir
nebenan ein Bild der Platine
abgedruckt. Nicht zu erken-
nen ist die Beschriftung der
Platine: Oben rechts ist das
SNK-Logo zu finden, unten
rechts das von NEC! Was mag
das bedeuten? ak
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(Test in Ausqabe L4, Seite 12)

Fazit: NAM ist fiir mich auch heute
noch das beste Spiel fiir SNKs Pracht-
stiick. Obwohl ich es schon unziahlige

Male (durch)gespielt habe, macht es (Nam 1975 48 MBit Cartridge )
immer wieder SpaB die feindlichen @2 Spieler/Action Preis: ca. 350 D@

Soldaten mit der ''Balkan™ umzu- )
mahen. Bis man den letzten Endgegner —  —

besiegt hat wird sowieso einige Zeit [ 84 }[ 90 }[ 90 [ 90 ][ 70 } 90 ]
vergehen. Uber die technische Quali- . Sound ] | Motvation | {_Spielbark. | Sctwlerigk. ) {_GESAMT

tdt muB man bel diesem Spiel sowieso
kein Wort verlieren.

(Test in Ausgabe 14, Seite 14)

Fazit: Schmuckes Sportspiel mit toller Aufmachung
(Sprachausgabe, Musik, Zwischensecquenzen etc.), dal
einem Nicht-Baseball-Abgenelgten auch nach Monaten
noch gefédllt. Bel mir kommt es immer wieder zum
Y P

LY

SRR e

14

: } A\
50 MBit Cartridge )| &

(Baseballstars ’
(1-2 Spieler/Sport sy Preis: ca. 450 DM) | gss /
. i 31,

(2380202 )) .

League Bowling

(Test in Ausgabe 19, Seite 33)

Fazit: Allen Bowling-Freun-
den sei dieses Modul auf
das AuRerste empfohlen! -
Zu mehreren steigt die (League Bowling
Stimmung, bis das Joy- C1-4Spieler/5port
board kracht. Besonders

50 MBit Cartridge )
Preis: ca. 450 DM )

D)

motivierend wirken die

tollen Animationen! Alleine 84 q[ 78 [ 80?[ 827[50 J[ 78 ]
wirds leider zu schnell . Sound J | Motvation | | _Spielbark. | { Sctwlerigkc | {_GESAMT
langweilig.

Top Players Golf

(Test 1n Ausygabe 20, Seite 27)

62 MBit Cartridge) Fazit: Mittelprachtiges Golf-Spiel, weder it

Preis:ca.450D@ grafischen noch musikalischen Leckerbissen.

) Auch spielerisch nur Durchschnitt, da zu
wenilg Bahnen angewdhlt werdasn kénnen. Auch

[ 80 ][ 74 [ 78 J( 80 } - 74 ] 76 ] aufgrund des immer noch hohen Preises haum

Grafik Sound | | Mowvation | {_Spietbark. | | Schwierigk. | | GESAMT empfehlenswert.

(Top Players Golf
( 1-2 Spieler/Sport




SrELC LA,

(Test 1n Ausdgabe 14, Seite [3) S el -’

Fazit: Grandiose (die beste?) Grafik und ein fantastischer
Sound sorgen hier fir Motivawcn, auch wenn de=r ansehniich
hohe Schwierigkeitsgrad (was flir elne SchuRfolge!) eher fiir
Frustration sorgt ("Motivation durch Frustration"). Trotzdem
=1n sehr gutes Spiel, das Leuten mit starken Nerven oder sehr
guten Reflexen zu empfehlen ist. Technisch - bis auf die
pingelige Kollisionsabfrage - Spitzel

( Magician Lord
(1 SpielerjAction

48 MBit Cartridge )
s Preis: ca. 350 DM)
NEO-GEO )

E1E A ER R ES

{Test in Ausgabe 19,

Seite 30 und 31)
i Fazit: Spitzen Gra-
[ fik, super 3Sound,
tolles Spiel -

nur

leider zu einfach (da
unendlich viele Continues). Ein paar Levels mehr wdren
auch nicht verkehirt gewesen; auf Vorspann und Zwi-
schensequenzen hdtte man verzichten kdnnen. Trotzdem
macht Cyber-Lip besonders zu zweilt lange Zait eine Menge
SpaB. Ith spiele es immer noch dgerne. Alleine die Grafik
will immer wieder gesehen, der Sound immer wisder
gehdit werden. Spitze!

( Cyber-Lip
(1-2 Spieler/Action

50 MBit Cartridge )
Preis: ca. 450 DM)

NEOGEO 3

EFEREAERERER

A : . —— Ko tr® W 0 e P W g - - mad T -
Fazit: Fur alle, die Tetiis auf keiner
ander=n Ronsole oder Computer sple-

len konnen. Wer @nen
bedeutenden Fort- /\
schiitt erwvartst, wird @

enttiuscht werden.
Leider ist auch die Preis: ca. 400 DM) |
Grafik nicht so toll. )
Fur die gebotene e

o o BB R )

~ ¢

—
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Nimnja Combat

(Test 1n Ausgabe 16, Seite 12 und 13)
Fazit: Alpha Denshi protzt wie bel Magician (Ninja Combat 46 MBit Cartridge)
Lord mil toller Grafik und groBen Sprites. CI-Z Spieler/Action WAL Preis: ca. 400 DM)
Leider blieben Gameplay und Motivation L m )
dabel ganz auf der Strecke. Im Endeffekt

artet das Spiel nur darauf aus, immer wie-— [ 90 ][ 86 J[ 60 ]{ 60 ][ 40 ][ 64 ]
der die Extrawaffe anzuwenden und Con- Grafik Sound Motvation | | Spielberk. | | Schwierigic. | | GESAMT

tinue zu drucken. Mir gefallt's racht.

Riding Hero

Bel diesem Rennspiel steuert der Spieler sein Mctorrad a la Super Hang On lber ainen
Rundkurs, mit Jem Ziel ein Rennen gegen die anderen Fahrer zu gewlnnen. Zusatzlich zum
normalen Renn-Modus gibt es auch die Moglichkeit, im "Adventure-Mode™ seinen Spleler
langsam bis zum Meistertitel zu fiihren. Dieser Modus wird wie =in adventure dargestellt
(mit Textausgabe), man mufl Ersatzteile fiilr sein Motorrad beschaffen, Rennen urganisieren

etc.
E— Fazit: Ich finde dieses Rennsplel zum einen zu

W schwer, zum anderen zu hektisch. In den engen
(Riding Hero =y 48 MBit Cartridge ) | Kurven ist eine prizise Steuerung fast unmég-

Ermas Preis: ca.400DM) lich und nur mit viel Cbung mdéglich. AuRerdem

w ) stOrt wmich  die lahme Geschwindigkeit des

Rennens. Da ist Super Monaco Grand Prix auf
74 }[ 74 J[ 72 J[ 70 ][ 84 } 70 } dem MEGA DRIVE doch wahrhaftig schneller!

Grafik Sound | _Motvation | | Splelbark. | | Schwierigk. | | GESAMT

(1 Spieler/Sport
C

The Super Spy

(Test in Ausgabe 19, Seite 29)

Fazit: Kraftprobe des 3D-Chips mit sehr guter Grafik und motivie-
rendem Sound. Viele Feinheiten and gute Animationen motivieren bis
zum letzten Gegner. Hat man aber alles gesehen, wird das Game auf
die Dauer langweilig.

(The Super Spy
(1 Spieler/Action

55 MBit Cartridge )
Preis: ca. 400 DM )

)
YA R NN

Mahjong

ahnlich wie e

[

9]

£
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o
H
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i
cr
w
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ry
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=
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U’4

um  Splelsteine, dle manr bestimnizn Regeln P oy
N ~ Fo i s T 8 ey 5 =
foigend vom 3plelfeld =ntf=rnen musd. (M ahjong 6’ )
Fazit: Flr -iiesen Prels (st Mahjong i teuer. N
Augerdem kaum spleibar, da alles in fApanisch (1 Spieler/Strategie Press: ca. 350 DM

angezeigt wird. Die nervende Musixk (japani- ( NEO-GEO ) i
scher Gesany) Kommt als Hemmnls noch hlnsu. [ 50 J[ 46 ][ 46 [' 50 [ J[ a2 ]

I\:n_ur fur :?(;..Extx‘: rans, die wissen worum @3 Del o wowvation | | Spiek ’ o
diesem Spiel gyeht!




Handheld-
Freunde
konnen seit
kurzem alle
Thre PC-
Engine
Spiele auch
mit in die
U-Bahn nehmen. Die japanische PC-Engine
GT-Version ist bel den meisten Versand-
hdndlern zum Preis von etwa 650 Mark er-
haltlich. Bis auf einige wenige Ausnahmen
sind alle Karten fiir die normale PC-Engine
lauffahig (SuperGrafx-Cards laufen nicht).
Das Gerat verfligt uUber Lautstirke- und
Kontrast-Regler, die Knopfe des PC-Engine
Joypads, eine Buchse fiir den Netzstecker
und einen KopfhoreranschluBf. An der Seite
befindet sich auRerdem noch ein externer
Bus, an den man den in Japan erhdiltlichen
TV-Tuner anschlieBen kann (das ist beim
GAME GEAR bekanntlich auch moglich).
Schon hat man Fernsehen unterwegs -
allerdings nur in NTSC, und da unsere
Sender mit der PAL-Norm arbeiten haben wir
in Europa wenig von diesem sinnvollen
Zusatzgerat. Die technischen Daten stimmen
mit der der PC-Engine lberein.

Die Darstellung auf dem beleuchteten LCD-
Schirm (spielen bei Dunkelheit ist moglich)
macht einen guten Eindruck. Die Farben
kommen glasklar zur Geltung, der Schirm
neigt aber etwas zum Verwischen. Die Musik-
Qualitat ist sehr gut. Auf die Dauer wird das
Halten des Geridts etwas anstrengend, da es
recht klobig (in die Tiefe gebaut) und
vergleichsweise schwer ist. GAME BOY und
GAME GEAR sind um einiges griffiger und
ermoglichen ermudungsfreieres Spielen.
Ahnlich anstrengend wird es, wenn man den
schnellen Zugriff auf die Buttons RUN und
SELECT sucht, die im unteren Teil der Front
schlecht zuganglich angelegt sind. Auch die

Feuerknopfe konnten angenehmer zu bedie-
nen sein.

Die Form des Gerdts und wie man damit
zurecht kommt ist natiirlich Gewohnheits-
sache. Mir gefillt die Bauweise in die Breite
(bei GAME GEAR und LYNX der Fall) wesent-
lich besser, da sich das Gerat dann ange-
nehmer halten lagt.

Die Engine GT verkauft sich aufgrund des
hohen Preises momentan nicht allzu gut.
Weitere Griinde daflir sind der hohe Batte-
rieverbrauch (dhnlich wie beim LYNX) und
die Fehleranfalligkeit. Nach Angaben des
Theo Kranz Versand welsen viele Gerate
schon nach dem Auspacken eine Macke auf.
Und da die Dinger im Inneren total minia-
turisiert sind, lohnt sich die Reparatur nur
in den wenigsten Fallen.

Das Gerdt lohnt sich meiner Meinung nach
besonders fiir alle die, die auch unterwegs
Spiele aus ihrer PC-Engine Spielesammlung
gamblen wollen. Allerdings sollte man nicht
unbedingt einen dicken Brocken mitnehmen,
an dem man lange spielt (z.B. Son Son II),
da ein Ausfall aufgrund mangelnder Batte-
1iepower besonders im letzten Level recht
unangenehm ist. Ein weiterer Pluspunkt ist
die groRe Spieleauswahl.

Rein nach meinem persdnlichen Empfinden
wirde ich die Bedienungsfreundlichkeit des
Gerdts aus den oben genannten Griinden an

" letzter Stelle hinter GAME GEAR, LYNX und

GAME BOY einordnen. Die GroRe des Gerats
verhindert
eine Mitnah-
me 1n der
Jackenta-
sche leider
auch. Scha-
de ist auch,
daR man die
GT nicht an
einen Fern-
seher an-
schlieRen
kann, denn
dann konn-
te man sich
&lne norma-
le  Engine
Iparen.

Aber viel-
leicht wird
das Ja mic-
tels TV -
Tuner mog-
lich (fur
NTSC- oder

Muitinorm-

TVE ™Y Ll
L. e an



SPIELE TEST

Valis III

Valis III ist die Umsetzung
von Laser Softs horizontal
und vertikal

scrollendem |

Plattformspiel, das vor eini- |

ger Zeit als CD-ROM fiir die

PC-Engine erschienen ist. |
Der triaumenden Heldin er-

scheint eine Freundin und

schwups befindet sie sich im |
Nachtgewand gekleidet auf
einem Hochhaus. Ihr gegen- |
iiber die Freundin, die von |
einem bosen Zauberer ent-

fihrt wird.
magischen Schwert,
und Lebensenergie ausge-
ristet, mufl sile sich nun
aufmachen und diese Freun-
din (und noch eilne andere)
befreien.

genstinde zur Anwendung
kommen, die unter den Fein-
den kraftig aufraumen. Je
nach Heldin sehen diese
anders aus, haben aber die
gleiche Wirkung: Der Stab
mit rotem Diamanten ruft ein
paar Feuerdamonen herbei,
der mit dem blauen bewirkt

das kurzzeitige Vereisen eines
oder mehrerer Feinde und

der Graue wirkt dhnlich einer
Smartbomb. Alle drei Figu-

ren sind in der Lage eine-
Rolle am Boden zu vollfiihren 3z

und zu springen. Hat man
erstmal alle drei Spielfigu-
ren beisammen, kann man
natiirlich zwischen ihnen
umschalten.

In den einzelnen Levels geht
es durch Wiisten, Kandle,
Seen und andere Fantasy-
landschaften. Fliegende
Raubtiergebisse, schemenhaf-
te Ritter, groRe Kichenscha-
ben, blutbefleckte Kreuze
und andere frohliche Gestal-
ten begegnen dem Spieler

Nur mit einem |
Magie

Mit. Hilfe von Ex- &
tras konnen magische Ge- :

- The Fantasm Soldier

auf seinem (ihrem) Weg zum
Endgegner. ak

Eines des besten CD-ROM
Spiele (getestet in Ausgabe
17) dirfte auf einer 8 MBit-
Cartridge doch wenigstens
einigermaRen gut riberzu-
bringen sein, oder? Schein-
bar nicht, denn was uns
Telenet mit dieser neuen

MEGA DRIVE-Cartridge pra-
sentiert erinnert weder an
ein CD-ROM Spiel, noch an 8
MBit. Mag sein, daR fiir den

Vorspann (Geschichte)
japanischer Story so viel
Speicher draufgegangen ist,
dag fiir das elgentliche Spiel
nicht mehr wviel iibrigblieb.
Jedenfalls vermag Valis -ITT
weder grafisch, noch spiele-
risch vom Hocker zu reifen.
Eher im Gegenteil: Die Hin-
tergriinde ruckeln, die Farb-
wahl ist etwas danebenge-

L™ i T %

mit | bare 4 MBit-Cartridges mit

MEGRA DRIVE

wirken gar plump. Dadurch
und durch die beschriankte
Bewegungsfreiheit wird das
Ganze schnell eintdnig, zumal
die Musik sowieso nur nach
diesem Motto vor sich hin
dudelt.

Neue Ideen haben die Desig-
ner von Telenet leider auch
nicht beigepackt, so daB im
Endeffekt ein Action-Adven-
ture der Durchschnittsklas-
se Ubrigbleibt. Sicherlich
keine Katastrophe, aber auch

i nicht so gut wie vergleich-

Fantasy-Einschlag (Mystic
Defender sei hier als leuch-

 tendes Vorbild genannt).

' Wer sich seine Module nach
~ dem Kriterium Speicher und
| Titelpopularitat kauft, wird
- deses Werk wchl schon haken
- Wem es gefdllt - bitte. Mir
- reicht die technische Quali-
| tat lange nicht aus. ak
gangen, die Zeichnungen sind | -

teilweise total lieblos und |

((Valis IIT

MEGA DRIVE

8 MBit Cartridge)

(1 Spieler/Action-Adventure

Telenet 1991)

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: 119 DM)

fm——s

Motivation




SPIFILLE TEST

Mamono Hunter Yoko

Es war einmal vor langer Zeit !
eine prachtvolle Burg. Eines .

nachts, die Kirchturmuhr

schldgt gerade zwdolf Uhr,

erscheinen zwel flammende
Augen uber der Burg. Ein
machtiges Erdbeben erschiit-
tert das Gemauer und lagt es
im Boden versinken. Soweilt
die Story und nun zur Auf-
gabe: In der Gestalt des Ja-
panischen Miadchens Yoko,
das sich bei der Oma ein

langes Zauberschwert aus- &

geborgt hat, macht sich der
Spieler auf, sechs Fantasy-
Welten von den bosen Ge-
stalten des fiesen Herrschers

Mamono zu befreien. Die junge &

Dame kann springen und mit

ihrem Zauberschwert drein- ‘_:3.;
schlagen. Das Schwert kann @&

aber noch mehr: H&lt man

Button B gedriickt, bildet 58

gich eine Art Beam—-Schuf um

die liebliche Kampferin. Die- §
ser ist in der Feindbeseiti- |

gung etwas effektiver als
das Hau-Drauf-Schwert. Zur
Erschwerung ihrer Befrei-

ungsmission darf die Spiel-

figur das vorgegebene Zeit-
Lmit nicht iberschreiten, eine
Feindberiithrung wird mit
Energieabzug bestraft. Ver-
liert man trotzdem alle finf
Leben, hat man noch ganze
acht Credits zur Verfiligung.

Die Jagd nach dem bdsen !

Zauberer

fithrt die Lady

durch allerlei fantastische '
Levels: Riesige Pflanzen sind |
zu erklimmen, Wasserfalle zu |

iberwinden, Walder

und

Schluchten zu durchqueren.
Entsprechend der Fantasy-
Levels begegnen einem al-
lerlei Fabelwesen: Drachen, |
riesige Libellen, gefdhrliche |

Blumen in Fernsehergrofe,

. Extrawaffen,

fliegende Fische mit bleichen

Augen.

Da sich die japanischen
Designer kein Spiel ohne ihn
vorstellen kdnnen, trifft man
am Ende eines jeden Levels
auf einen besonders fiesen
Obermotz, der der Heldin an
den Rock will. ak

Mit Mamono Hunter Yoko liegt
ein weiteres Spiel im Stil von

MNEGA DRIVE

' Begriff scheint dem Pro-
Zahnen und Pflanzen mit

grammiererteam Mutsuki/
Miyao, die das Spiel 1989
erfunden (oder etwa auch
programmiert?) haben, noch

 nicht geldufig gewesen zu
- sein. Das Game bietet namlich
i keine einzige Extrawaffe an,
i was anno '91 schon ein drei-
- stes Ding ist!

Mystic Defender und Valis |

' IIT vor. Genauso wie bel Valis |
| IIT spielt man auch hier tum und zeichnerische Qua-
| - litit. Die Sprites sind auch
- schén
: werden die Grafiken in den
die bdsen spateren Levels schlechter,
' da einfallsloser, ja teilweise
' geradezu ode.
' typisch orentalisch und auch

- fiir die Ohren von uns Mit-

wieder in der. Rolle eines
netten Madels, das sich so
ganz im Trend der Emanzi-
pation gegen
Gegnerhorden durchzuset-
zen weif. ILeider gibt es bei
Mamono Hunter Yoko im Ge-
gensatz zu Mystic Defender

gerade mal ein Dutzend Fein-
de. Einen weiteren schweren

Fehler sehe ich in Hinsicht
dieser

denn

';agcgz
s

vt

Technisch ist Mamono Hunter
Yoko gelungen. Besonders
die ersten Level erfreuen

. nur so durch Fantasiereich-

geworden. Leider

Die Musik ist

teleuropadern genieRbarak

((Mamono Hunter Yoko Z/IEGIA DRIVE

(1 Spieler/Action-Adventure

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

p——
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Fatal Labyrinth

Eines nachts passiert das
Unglaubliche: Dragonmia, die
Burg des Bosen erscheint
aus dem Nichts! Die Untoten
der Burg haben einen heili-
gen Gegenstand gestohlen,
der dem Planeten das Licht
gegeben hat. Ohne ihn wird
die ganze Welt in ewige Fin-
sternis verfallen! Ein ange-
hender Superheld namens

Trykaar versucht nun den !

heiligen Gegenstand, das
Goblet, zurickzuholen. Try-
kaar findet sich in einem La-
bvrinth voll unzahliger Kam-
mern wieder, die er erfor-
schen muR. Damit er Uber-
haupt eine Chance hat, die
dreiRig Etagen bis zum
Obermotz der Burg zu be-
waltigen, nimmt der Spieler
sein Schicksal in die Hande.

Er steuert die Figur durch !

die dunklen Ginge der Burg,
nimmt Waffen auf und be-
nutzt sie gegen seine Fein-
de. Neben den Wartfen kann
Trykaar auch mit Magie
rumspilelen, deren Benutzung
er aber erst noch richtig
erlernen muB. AuBerdem Bt
es 1hm moglich Wande nie-
derzureiBen und =0 den en
oder anderen Geheimgang zu
finden. Der Spieler kann
Ttems aufnehmen, Wande
abklopfen und EKommandos
aus  dem Kommandomeni
anwdhlen. Im Labyrinth kommt
es auf die Rampifkraft an.
Diese steigert sich je nach-
dem, wieviele Feinde man
erledigt hat gliedert
sich in Hit Points, Power und
Verteidigung. Hat. man keine
Hit-Points mehr, verliert man

~ 1
una

hat man unendliche viele
Continues zum Weltersple-
len). Wie im richtigen Leben

achten (sprich: Essen mit
sich flihren). Natiirlich kann
der Held nicht beliebig viel

tragen, vielmehr beschrankt

sich der Platz in seinem
Rucksack auf neun verschie-
dene Ausriustungsgegenstan-—
de, die man mit dem Joypad
auswdahlen kann. 3n Waffen
gibt es Messer, Schwerter,
Speere, ixte und Shurikens,
die alle ithre YVor- und Nach-
teile haben. AuBerdem gibt

panzer, magische Schriftrol-

len (lahmt Monster, erleuch- -

tet Raume etc.), Zauberstibe
(Feuerschufl xc.), Heiltran-

ke und anderes. ak

. charakterisieren.
- diesem Computerspiel sind
. markige Kampfe sind genau-
sollte man auch auf eine -
ausreichende Kalorienzufuhr

. ausgelegt.

MNEGA DRIVE

Wie belm

so wichtig wie Magie; die An-
zeigen sind ebenso Uber-

- sichtlich, der Unterschied
st nur, dald mir Dungeon

Master mehr Spaf gemacht
hat. Naturlich kann man das

. Spiel auch mit Phantasy Star
. IT vergleichen, allerdings ist

=s lange nicht so textinten-
siv und eher auf Action
Leider verfiigt
das Modul {iber keine Batte-—
2, 30 dal man immer wieder
von neuem anfangen muli.

‘Elne Marnung an dle Begit-
es Schild, Helm und Brust-

zer elnes Import-MEGA DRI-

. VEs: Solltet Thr #nen -“apa-
nischen Spracherkennungs-
" Chip auf der Platine haben,

werdet Thr mt Ffatal Labvrnth
i wenig

Spafl haben - alle

T

3 N £ O A B TR S
SN ETNE N

XS S O N S S
AP EINE N RN

Mentus =rscheinen

sein wertvolles Leben und . In Kiirze wirde ich Fatali Texte und
der Planet ist dem Unter- Labvrinth als Dungeon Master dann auf japanisch! ak
gang geweiht (netterweise aus der Voyelperspektive

((Fatal Labyrinth MEGA DRIVE 4 MBit Cartridge) )

(1 Spieler/Adventure-Action SEGA 1991)

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: 109 DM)




SPITrEILI.FE TEST

Mit Volfiev

Da schau her!
beschert uns die Arcade-

Firma TAITO ein uraltes
Spielprinzip, das vor Mona-
ten schon fiir die PC-Engine
erschienen ist. Es dreht sich
alles darum, 75% eines Feldes
mittels Eingrenzen einzufar-
ben. Friher hieR das ganze
Qix, heute heiflt es eben Vol-

fiev. Unterschiede zum Ur-
Qix gibt es allerdings auch,
dazu spater.

Wie anno dazumal steuert
der Spieler ein kleines Ge-
fdhrt Uber eine Linie, die
anfangs den Bildschirm ein-
fagt. In dem Quadrat, wel-
ches diese Linie bildet be-
findet sich ein groBer Geg-
ner und mehrere Kkleine.
Drickt man nun auf Button
A kann man durch entspre-
chende Joypadbewegung ei-
nen mehr oder weniger gro-

Ren Teil des Feldes ein-
fiarben (dazu muf en wei-
teres Viereck gebildet wer-
den). Vorsicht gilt hier, da
die Spielfigur wahrend des
Abfahrens eines neuen Vie-
recks stark gefdhrdet ist.
Zum einen dilrfen weder
groRer noch kleinere Feinde

mit dem Strich, den die
Spielfigur  hinterlaRt, in
Beriihrung kommen, zum

anderen darf dieser Strich

auch nicht von Schiissen des
groRen Feindes getroffen
werden. Ist einer der ge-
nannten Falle doch eingetre-
ten, verliert man elnes sei-
ner sieben Leben. Schafft
man es einen der kleinen
Feinde einzuschlieRen, ex-
plodiert dieser. Gleiches pas-
giert mit Containern, die auf
dem Spielfeld verteilt her-
umliegen. In diesen befindet
sich dann auch schonmal das
ein oder andere Extra. So

MNEGA DRIVE

i mehr Geschwindigkeit sogar

eine Laserwaffe, mit der man
die kleinen Feinde aus dem
Weg raumen kann. Ein wei-
terer Unterschied zum Ori-
ginal besteht darin, dalR man
die Grundseiten von einge-

. firbten Vierecken nicht mehr

. abfahren

kann, nur die

- duBeren sind noch befahr-
. bar. Wartet man wahrend des

" Einfarbens,

taucht hinter

iel'_nem ein Feind auf. Dann

| 1st

gibt es neben Speed-Ups fir

hilft nur weiterfahren, sonst
ist ein Leben verloren.
AuRerdem gibt es drei un-

= terschiedliche Spielmodi und

Schwierigkeitsgerade. ak

Ob sich TAITO mit der Ver-
offentlichung eines Spieles

' mit so altem Spielprinzip

wirklich etwas erhofft, wage
ich ernsthaft zu bezweifeln.
Wer kauft sich denn heute
noch eilnen Qix-Verschnitt
fiir knapp 100 Mark? Ich
nicht, besonders dann nicht,

=! wenn das Spiel nur 16 Level

hat und teilweise zu schwer
(ein Teil der groRen
Gegner ist schon fast zu
groB). Was auf dem GAME
BOY spielerisch und auf dem
MASTER SYSTEM technisch
in Ordnung kidme, wirkt auf
dem MEGA DRIVE schon fast
ldcherlich! Die Grafik ist
duBerst sparsam und auch
die Bilder, die durch das
Einfarben entstehen sind nicht
gerade von einem zweiten
Picasso gemalt worden. Und
Uberhaupt sieht das ganze
viel zu primifiv aus.

Mein Tip: Freaks schlagen
zu, alle anderen lassen die
Finger davon! ak

(Volfiev

MNEGA DRIVE

2 Mp”,

(1 Spieler/Strategie

# Taito 1991)

(Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 100 DM) |




HURRICAN

Wenn Ihr einen japanischen
Boy so wahrend der Weih-
nachtszeit gefragt hattet,
was denn sein Lieblingsspiel
auf dem MEGA DRIVE ist, so
hdtte er mit groRer Wahr-
scheinlichkeit den Titel Hur-
rican denannt. Wochenlang
flihrte dieser Titel die japa-
nischen Hit-Charts noch vor
Thunder Force III und Phan-
tasy Star III an! Da fragt
man sich natlirich, was dieses
Spiel dgr Firma Toaplan

H i

= E, o & R
eigentlich so tolles zu bieten
hat. Nun ja, bel Hurrican
steuert man einen Doppel-
decker iber eine von oben
nach unten und begrenzt
seitwarts scrollende Land-
schaft, auf und lber der
sich diverse feindliche Kriegs-
gerdte befinden. Auch wenn
es fast unglaublich erscheint:
Diese muB man abschieRen!
In bester Tiger Pilot-Manier
erscheint nach dem Abschur
elnes besonders grofen
Gegners ein spezielles Extra,

_rechtzeitigen

das entweder Power (die
Schiisse gibt es in drei
Power-Stufen), Geschwindig-
keit, Extraleben (eines oder
sogar zwel) oder eine zu-
sdtzliche Bombe (drei hat
man zu Anfang) verleiht. Die
Bombe, die man mit Button B
zu Boden werfen kann raumt
gleich den halben Bildschirm
leer und wirkt somit nicht
ganz so effektiv wie eine
Smart-Bomb. Wird man trotz

1t Abwurfs der

Bombe von einem feindlichen
SchuB getroffen, vedert man
eines seiner drei Leben (man
kann zum Ende des Spiels
aber noch auf finf Credits
zuruckgreifen).
Selbstsprechend

flir ein

i den)

MNEGA DRIVE

mussen aufgenommen wer-
moglich. Wie es sich

' gehort gibt es am Boden, in
| der Luft und zu Wasser eine
. Menge Feinde, die gar nicht
"aufhoren wollen, den Flieger

des Spielers zu attackieren.
Neben Bodengeschiitzen,
Schiffen und Panzern sind
auch die riesigen Obermotze,
die einen Level beschlieRen,
wieder mit von der Partie. ak

Bel Hurrican fliegt man bal-

" lernder Weise iiber einen

solches Ballerspiel gibt es |

auch noch unterschiedliche
Schiisse, die man sich 1in
seinen [bppeldecker danbau-
en kann. Als da waren Streu-
schuR, Laser und Flamer.
Alle drei in vier Ausbaustu-
fen (drer "Pow"-Symbole

primitiv gezeichneten Un-
tergrund, der nicht mal
animiert wurde. Das seit-
warts-Scralling ist zwar etwas
augenfreundlicher (ruckel-
freier) als beim Konkurrenten
Tiger Pilot, dafiir werden
aber nur zwel Drittel des
Bildschirms zur Darstellung

| des Spielfeldes ausgenutzt.
| Der Rest wurde fiir Anzeigen
. verschwendet. Auffillig ist
| weiterhin, daf man nach der
| Aufriistung seines Fliegers
i mit Flamer

und Power-Up
nur noch damit beschaftigt
ist von links nach rechts zu
fliegen und die Explosionen
der Feinde zu "bewundern™
- oder auch nicht, denn

. diese sehen auch nicht bes-
. ser aus als der Rest! Wirklich
- bemerkenswert erscheint vor
. dem
- grafischen Katastrophe, dag
' rlesige Panzer, Schiffe und
. Flieger

Hintergrund  dieser

ruckelfrel bewegt
werden - jegliche Spur von

' Animation fehlt selbstver-
© standlich. Den Rest gibt einem
t dann noch die Musik. Einige
. Soundeffekte erinnern libri-
. gens stark an Tiger Pilot.
" Hat man Hurrican
. beklaut?

da etwa
ak

((Hurrican (Same!)

MEGA DRIVE

4 MBit Cartridge)

(1 Spieler/Shoot‘em up

Toaplan 1990)

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 100 DM)




Super Airwolf

Schaut man sich lange genug
das Programm des Fernseh-
senders RTLplus an, konnte
man glauben, nur noch der
Sieben Millionen Dollar Mann
oder Airwolf seien zur Ding-
festmachung boser Gangster
fihig. Und so scheint es zu
sein, denn um letzteren dreht
sich Kyugos erstes Werk
Super Airwolf., Der Pilot des
von der Regilerung entwick-
elten Spezial-Hubschraubers

Alrwoif, Hawke, bekommt von |

seinem BoR den Auftrag ane
Gangstertruppe seiner Wahl
zu beseitigen. Drel
sterbanden haben sich 1in
drei verschiedene Lander
abgesetzt. Je nach dem, welche
man aus dem Weg raumt,
gibts mehr oder weniger
Geld, mit dem man sich Aus-
ristungsgegenstande fir
seinen Hubschrauber oder
sich selbst kaufen kann. Der
Hubschrauber verfiigt werks-
maRig Uber eane Vulcan-MG,
eine Hurricane-Bombe und
einen speziellen Antrieb, der
ihn superschnell und unver-
wundbar macht. Spater kann

man sich Laser, Napalmbom- &

ben und anderes Kriegsge-
rat hinzukaufen. Hawke selbst
kann bis zu drei Waffen und
ein Funkgerét mit sich rum-
schleppen.

Jeder Level ist in Jjeweils
drel Stationen eingeteilt: In
der ersten fliegt man in
Tiger Pilot-Manier iiber eine
vertikal und begrenzt hori-
zontal scrollende Landschaft
und schieft auf Flugzeuge,
Hubschrauber, Panzer und
Rodenstationen. Ab und zu
trifft man auch auf groRere
Feinde und Extras, dank
denen man Extraleben, einen

Gang- E

anderen Schuf oder Punkte
erhalt. Hat man diesen Teil
bewaltigt, sieht man seinen
Hubschrauber naher, kann

lern. Dies erledigt wird wieder
umgeblendet, um den Held in
Rambo III-Manier aus der
Vogelperspektive zu zelgen.
Nun muB man rumlaufen,

springen und auf gegneri-
Soldaten,

sche Panzer und

Wird

das Spielgeschehen allzu
hektisch, kann man mit dem
Funkgerat den Superhub-
schrauber herbeirufen. Ex-
tras sind wahrend dieser
Phase in Tonnen versteckt,
die es aufzuschiefen gilt.
Am Ende jades Levels gibt es
selbstverstindlich auch eine
Begegnung mit dem
Supergegner. ak

Eine ernsthafte Konkurrenz
zum in der letzten Ausgabe
getesteten Modul Tiger Pilot

| stellt Super Airwolf mit Si- |

- 1st  melner Melnung
- Kunden sollen

- Grafik,

Splelaglgﬁf waren

- daR man
" Lage ist auszuwelchen.

- bluten -

MNEGA DRIVE

. cherheit nmicht dar. Vielmehr
. besticht dieses Spiel durch
. klobige Grafik, niedrige Spiel-
. motivation und
die Feinde am Boden erken-
nen und hat diese abzubal- -

chaotischen
Spielablauf. Das ganze Drum-
herum wirkt &duBerst billig
(so schlecht digitalisierte Ge-
sichter habe ich selten gese-
hen) und lieblos. Super Airwalf
nach
einfach s dahingeschmiert.
durch den
Titel gekddert werden - weder
noch Sound, noch

fa-
' hig. Teilweise sind soviele
! Schiisse auf dem Bildschirm,

dazu

kaumnoch in der

An Realismus mangelte
den Designern librigens auch
nicht wenig: Zwecks Effek-
thascherei dirfen weder
Spielfigur Hawke, noch seine
Feinde umkippen und ver-
nein - natlrlich
muB der Korper, ganz reali-

eg

- stdsch, in gleiBendem Licht
- explodieren!

Noch 1irgend-
welche Fragen? ak

((Super Airwolf MNEGA DRIVE 4 MBit Cartridge) .
(1 Spieler/Shoot‘em up Kyugo 1991 :

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 100 D

i i
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SPIFEFLFE TEST

Ka-Ge-K1

Wunder geschehen, wir kon-
nen es sehen: Nachdem Ka-
Ge-Ki (ibersetzt: Explosion)
nun schon seit Monaten an-
gekiindigt ist, konnen wir es
nun endlich kduflich erwer-
ben. Hot B hat damit einen
eher unbekannten Automa-
ten der Firma Kaneko umge-
setzt. Worum es geht ist
schnell erzahlt: Ein ambitio-
nierter Kloppsportler, des-
sen Rolle der Spieler iber-
nimmt, hat es satt sich eins
aufs Maul hauen zu lassen
und macht sich auf selbst
zum besten Kampfer Japans
zu werden. Zu diesem Zweck
begibt er sich in ein Hoch-
haus, in dem er auf neun

Uber die mentale Verfassung
der Kloppheinis geben. Schlagt
man einen Gegner zu Boden
bekommt man in der Zeit, in
der er sich wieder aufrap-
pelt, Energie =zurilick (an-
dersrum gilt das natiirlich

auch). Schlagt man ihn ent- : immerhin gibt es nur wenige
| unterschiedliche. Die Jjapa-
Schiedsrichter, zahlt ihn ab | nische Sprachausgabe und
. die Musik rerven rach kur-
' zer Zeit, genauso wie die
' Wartezeit bis sich ein Kamp-
- fer wieder aufgerappelt hat.
Es gibt zwar einige nette
: Gags,

giltdg k.o. erscheint ein
und l4Rt ihn anschlieBend n
den Gulli werfen (kein Witz)!
Damit das Spiel nicht =zu
schwer wird (ein Zeitlimit ist
auch noch dabei), haben die
Designer sich dazu iiberre-
den lassen, dem Spieler die

Stockwerken gegen Feinde 5

kdmpfen muR. Diese bosen
Jungs verstehen es gut, sich
mit anderen zu schlagen,
weshalb unser Held Ulber
eine schnelle Linke (Knopf
B) und eine harte Gerade
(Knopf C halten) verfiigt.
Damit er gegnerischen Gera-

den und Waffen (wer schmeilt E

denn da mit einer Tonne

rum?) entgehen kann, ist es

ihm dank des Spielers Fin-
ger auf Knopf A moglich,
einen Sprung in alle mogli-
chen Richtungen auszufiih-
ren. Das Spielfeld wird von
schrag oben gezeigt, die
Spieler konnen sich zu den
Seiten und in die Tiefe

bewegen. Am unteren Bild-
schirmrand befinden sich zwei |
Energiebalken, die Auskunft
" ermoglichen. Wem das immer

Einstellung der Eneriebal- | spruchslos und einseitig. Von
! mannigfaltigen Schlagvaran-
; ten oder gar Taktikanspruch
" habe ich nichts bemerken
' kénnen.

' Ka-Ge-Ki ist wohl eher ein

kengroRe, der Cantinues (dra
bis neun) und des Levels zu

noch nicht reicht, der mugf
sich wohl die Zahne aus-

MNEGNA DRIVE

aussah, war ich von dem
Modul doch etwas enttauscht.
Farbwahl sowie Zeichnung
der Spieler (Wasserkopfe)

| ist mir etwas zu eigensinnig
und auch die Hintergriinde

konnten schoner aussehen -

trotzdem wirkt die

- wilde Keilerei reichlich an-

schlagen lassen... ak | neuer Zeitvertreib fiir alle
Nachdem die Grafik von Ka- | die, die bei Rocky VII keine
Ge-Ki auf Fotos in der japa- | Rolle  mehr bekommen
nischen Presse ganz gut @ konnten!!? ak
\ ((Ka-Ge-Ki MNEGA DRIVE 5 MBit Cartridge) \
4 | (1 Spieler/Kampfsport Hot B 1991)

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 110 DM)
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Midnight Resistance

Wer macht denn sowas? Ein
bGser Finsterling hat es doch
allen Ernstes gewagt, sich
die Freundin unseres Helden
zu schnappen und in seine
Festung 1im Dschungel zu
verschleppen (warum, wol-
len wir aus Grilinden des Ju-
gendschutzes nicht naher
ausfliihren)! Er hat aber
anscheinend nicht damit
gerechnet, daB der Freund
der holden Maid ein beur-
laubter Soldner ist und sich
im Umgang mit Feuerwaffen
gar nicht mal so ungeschickt
anstellt. Was liegt also na-
her, als daR sich dieser
Kampfer nun aufmacht, seine
Freundin aus den Handen
des wilden Obergangsters,
der ja vielleicht noch viel
mehr plant (Vernichtung der
menschlichen Zivilisation?),
zu befreien. In Data Easts
Titel Midnight Resistance
(Umsetzung des gleichnami-
gen Automaten) macht sich
der Spieler in Gestalt eines
bis an die Zdhne bewaffneten
Soldaten auf, den bdsen
Gangstern die ihm in den
einzelnen Levels begegnen
einen auf den Pelz zu bren-
nen. Seine Maschinenpistole
l4Rt sich mit Button A dazu
verleiten kraftig Kugeln aus-
zuspucken (um die SchieRe-
rei zu beenden muR man
nochmals auf den Knopf driik-
ken!), wobel das Magazin
netterweise nicht leer wer-
den will. Zwischendurch ist
es 1n bestimmten R&umen
erlaubt, sich eine neue Waffe
zu schnappen (z.B. Explosiv-
geschosse, StreuschuB, Flam-
menwerfer), die dann aber
nur eine begrenzte Anzahl
Schiisse hat. Des weiteren

gibt es Zusatzmagazine (zu
je 500 SchuR), Power-Ups,
Extraleben und die soge-
nannten ''Back-Pack™-Waf-
fen, die der Held auf seinen
Riuicken schnallt. Die Gegner
gibt es in allen mdglichen
Variationen und mit Kriegs-
geraten (Panzer, Hubschrau-
ber, Geschiitze etc.). Wie es
sich gehort kann (und muR)
unser Mdannlein springen,
Leitern erklimmen und auf
dem Boden oder durch Rohre
kriechen (die Bundeswehr
hat also doch was gebracht).
Um sich der Gegner langer
erwehren zu kdnnen, kann
man im OPTIONS-Meniu ein
bis fiinf Leben und Conti-

nues, sowie einen von vier

Schwierigkeitsstufen
einstellen. ak

Midnight Resistance bietet
appetitlich zubereitete Ac-

Hon-Kost mit starker Indi-
zierungsgefiahrdung. Hier
wird gemurkst, daB selbst
Rambo die Spucke wegblei-

dabei auf, dar die Spielfigur

erklaren?ak
ben wiirde. Sehr positiv fallt .

MNEGRA DRIVE

recht gelenkig ist und in alle
Richtungen schieBen kann.
Die Level sind interessant

. aufgebaut und zeichnerisch
' gut gestaltet. Auch Sprites
und Waffen haben mir gefal-
: len.

. Negativ aufgestoBen ist mir,
. daR der unterhaltsame 2-

Spieler-gleichzeitig-Modus,
den Spielhallengdanger vom
Automaten her kennen, auf
der Strecke geblieben ist,

i aber daR scheint ja ein
. Kreuz von Videospielen zu

sein (siehe Final Fight auf

- dem Super Famicom).
' Leider sind auch die Explo-

sionen von groRen Gefdhrten
(Panzer, Hubschrauber) nicht

' so gut gelungen. In dieser
| Beziehung sei noch ange-
. merkt, dag alle Gegner Corn-

Flakes mit Nitro statt Milch
zum Frihstiick gegessen

. haben - oder wie wollen die
. Designer einen explodieren-

den Menschen

f(Midnight Resistance

MNEGA DRIVE

8 MBit Cartridge) \ \

(1 Spieler/Action-Adventure

Data East 1991)

(Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 120 DM) B .;_',
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Vom baltischen
Meer bis zur Kiu-
ste von Bengalen,
von den Felsen der Pingui-
ne bis zu den endlosen Rin-
derweiden, alle Erdteile die
unter dem Meer liegen sind
bedroht! Olteppiche, Chemi-
eabfille, verriickte Forscher
- und am Schlimmsten: der
senile Dr. Maybe. Wer durch-
schwimmt seinen teuflichen
Plan und rettet die Pflanzen
und Tiere unter der Meere-
soberflaiche? Nur einer ist
dazu fahig - sein Name ist
Pond. James
Double Bubble Seven! Mit
dieser wunder™schonen™ Sto-
ry beginnt Chris Sorrells
erstes Spiel flir das MEGA
DRIVE. Der Junge ist 18, lebt
in England und program-
mierte die MEGA DRIVE-
Umsetzung des erfolgreichen

Computerspiels James Pond l

flir die amerikanische Soft-
warefirma Electronic Arts,
die uns schon so manchen

Auftrdge zur Rettung
der Weltmeere erfiillen
muB. Vor jeder Mission
erhdlt der Agent eine

Pond, Agent ¥

; Vorbilds sind natirlich rein

| zufillig!

In Jjeder Mission
kann man sich verschieden-
ster Hilfsmittel bedienen um

b

lrv L8 L

| detailliert geschilderte Auf- & die Oko-Natur im Meer zu

gabe von seinem Chef. Ins-
| gesamt gibt es 12 verschie-
| dene Missionen, die mit so
weltbekannten Titeln wie "A

Q ;
6 70

Leckerbissen in
sche MEGA DRIVE gebracht
hat. Bel James Pond iber-
nimmt der Spieler die Rolle
elnes Agenten 1n Fischge-
stalt, der einige gefdhrliche

"The Mermaid Who Loved Me"
iberschreben sind. Irgend-

Spielfilmtaiteln des groRen

- erhalten.

Geht es in der

. ersten Mission noch recht
. freundlich zu (Versuchstie-
- re aus Kafigen befreien), so

d

. &

das heimi- | view to a spill", "Fishfin- -
gers"”, "Moneyraker" oder !

. fliegen

welche Aihnlichkeiten zu den

muBR man sich in Mission 2
schon mit radicaktiven Fas-—
sern und davor zu erretten-
den Fischlein beschdéftigen.
Spater darf man eine kaput-
te Olplattform sprengen
(Vorsicht - man sollte sich
nicht selbst zu Fischfutter

jE verarbeiten) oder Meerjung-
. frauen aus den ekligen Fin-
- gern

@lniger  verrlckter
Genforscher befreien. Um eine
Mission zu erfillen hat Pond

# zum einen den Auftrag zu

erflillen, zum' -anderen in
versteckte Riume zu schwim-
men, - 1n denen es Bonu-
spunkte und Gegenstande
aufzusammeln gibt. Als Waffe
dient ihm sein hdchstper-
sonlicher Bubble-Gum mit
Spezialrezept, der die Geg-
ner einhillt. Beriihrt man
diese zappeinden Sdckchen,
sie beiseite und
verwandeln sgie sich in Ex-
tras. Zur Erfiillung selner

. Auftrage hat Double Bubble

VGC-YideoGamblers
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SPIrErI.FE TEST

Seven James Pond elnen
begrenzten  Energievorrat
(Fishometer), der bei zu ar-
ger Berihrung mit Feinden,
Wasserminen oder beim Er-
schwimmen der versteckten
Raume abnimmt und ein Zeit-
limit gegen sich. Zur Hilfe
kommen Muschel-Teleporter
und Bonusgegenstande, wie
Bomben, Schutzschilder fir
kurze Zeit, Extra-Energie,
eine Pistole und mehr. Pond
kann
Wasserwelt unsicher machen,
vielmehr

Land zu springen und dort
Feinde zu erledigen, oder an
den Beinen eines Vogels
hédngend iber Hindernisse
zu fliegen.

Da Mr. Pond bekanntlich
mehrere Leben hat, darf man
auch noch auf einige Conti-
nues zuriickgreifen. ak

aber nicht nur die §

allzu fern. Betrachtet man
sich das ganze genauer, so

doch ein paar negative An-
merkungen gefallen lassen:
Die Farbwahl beli Held und
Umgebung sind meiner Mei-
nung nach etwas unnatir-
lich (ist Wasser nicht norma-
lerweise blau oder - in die-
sem Falle - zumindest drek-

ist es ihm auch &
moglich aus dem Wasser an g

Auf den ersten Blick er- =8

scheint die Grafik von James
Pond zuckersiifi. Alleine der
Vorspann bringt einen schon
Z um
Stmn-
zeln.
Wenn
dann
die er-
sten
Frosch-
quaker
in der
witzigen
Musik
ertonen,
ist man
dem er-
sten La-
cher si-
cherlich
nicht mehr

!

!

" das

MNEGNA DRIVE

roberflache und auf dem

. Land fiir die Erfilllung sei-
miussen sich die Grafiker
 finde ich auch gut. Das "'Fis-
- hometer™

ner Mission kampfen mus,

ist dabei sehr

. wichtig, denn hier wird der
. Luftvorrat
. angezeigt.
! Am Treffendsten l4Rt sich
Mischung

Bobble,

unseres Helden

Spiel als
zwischen Bubble

kig braun?). Dafiir sind die
gegnerischen Sprites herz-

druck verstarkt, daR dieses
neue Spiel eher flir Video-
spieler in Jjlingeren Alter
geschaffen wurde, zumal die
akute Gefadhrdung der Welt-
meere hier in spielerischer
Weise vermittelt wird. Tech-
nisch ist an James Pond
nichts auszusetzen. Die Grafik
ist bis auf die Farbwahl als
gelungen zu bezeichnen, die
Musik ist recht witzig und
Scrolling sowie Animation sind
hervorragend gelungen
(endlich mal wieder). Die
Idee, daR Pond nicht nur
unter Wasser agieren kann,
sondern auch an der Wasse-

- ung.

' Rainbow Island und Kritik an

. der Umweltpolitik bezeich-

allerliebst, was meinen Ein-
' Insgesamt. kann ich
. Pond dank witziger Grafik
" und lustigen Einfillen allen
i Gelegenheitsspielern, die sich
 nicht gleich zwel Stunden
i faszinlert wissen wollen, ohne
. groRes

nen.
James

Zogern empfehlen.
Mr. Pond vermag sehr wohl

. zu unterhalten und dtrfte

besonders Jjlingeren Spie-
lern SpaR machen. Mich stort
neben der erwdhnten Farb-
wahl elgentlich nur noch die
etwas leichtgdngige Steuer-
Ansonsten ist Ponds
Abenteuer ein Spiel ohne
Fehler. Allerdings:

Ein Hit

" ist es nicht! ak

(James Pond MNEGA DRIVE 2 MBit Cartridge)
(1 Spieler/Action-Adventure ECA 1991)

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 110 DM)

i

—_
1

74

Grafik Sound

\

Motivation ) { Spielbark.




SPIFLEFE TEST

e i lation
ermoglicht allen Freunden
dieses Sports gegen die
gewieften Spieler der ameri-
kanischen Golf-Tour zu spie-
len, und das auf den besten
Golfplitzen der Welt. Der
Spieler hat mit 60 Golf-Profis
zu konkurrieren, die ihm die

gewagtesten Spezialschldage
und Nerven aus Stahl abver-
langen. Wie bei der echten
Tour kommen nur die besten
an die Tabellenspitze. Um zu
dieser Elite zu gehoren, kann
sich der Spieler vor der
Tour in einem speziellen Golf-
Shop austoben und {Uber
Pull-Down-Menii Aktonen wie
Training anwahlen oder die
Ansichten fiir das spéatere

die Auswahl des richtigen
Schlagers und das Schlagen
des Balls (Training angera-
ten). Die Schlag-Aktion wird
aus der Perspektive hinter
dem Spieler gezeigt. Unten
eingeblendet findet man einen
Balken, der nach Druck auf
Button B wdachst. Nochmal B
gibt die Stirke an (der

Balken geht nun wieder zu-
rick) und ein drittes Mal B
fihrt zum Umschwung und

damit zum Treffen des run-
den Korpers. Es reicht na-
tirlich nicht, den Ball ein-
fach- wegzuschlagen - mit
dem Joypadkreuz kann man
die Richtung einstellen, was

| dieses

MNEGRA DRIVE

daufsicht gezeigt, auf dem
Rasen oder im Sand die Lage
des Balls eingeblendet und
am Loch eine 3D-Rasterung
der Landschaft (Konturen-
gitter) angezeigt. Mit Button
C begibt man sich in die
Menileiste und mit START
kehrt man zum Shop zurtck.
Liegt der Ball nahe des
Lochs, wird ein spezielles
Fenster eingeblendet, wel-
ches das Putten erleichtert.
Insgesamt gibt es vier Kurse
zur Auswahl. Alle stammen
aus der original PGA-Tour.
Ndheres dazu erfihrt man in
der beigepackten (auch) deut-
schen Anleitung. ak

Mit PGA Tour Golf liegt das
dritte Golfspiel in diesem
Monat vor. Sind Hole in One
und Augusta Galf (beide testen
wir in dieser Ausgabe) fiir

= das Super Famicom, so ist

das neue Golfspiel von Elec-
tronic Arts fiir SEGAs MEGA
DRIVE. Hole in One hat mir
gut gefallen und auch PGA
Tour Golf bringt diese Omi-
nositat zustande. Langsam
glaube ich wirklich, daR meine
Abneigung zu Computer-Golf-
Spielen von meinen schlech-
ten Erfahrungen mit Gurken
Genres  herrihrt.

- Jedenfalls ist PGA ein sehr

sehr wichtig ist, da die Balle |

teilweise von stlirmischen
Winden der Windstarke 10
abgelenkt werden (so er-
scheint es fast - seltsam, daR
der Spieler nicht wegfliegt).

| unterhaltsames Spiel mit guter

Grafik, ansprechenden Spie-
leranimation und Atmospha-

. re (Vogelgezwitscher als
Sound-Untermalung). Zwi-
" schendurch tut das MEGA

" DRIVE so, als hidtte es einen

. 3D-Chip

(Kamerafahrt uUber

den Kurs), wird aber schnell
. als 3D-los entlarvt. Einzig

Turnier einstellen. Wichtdiger | Mit Button A wird am Tee '! miillig ist die Musik, anson-
Schritt zum guten Spiel ist | (Ausgangspunkt) eine Fel- sten ein gutes Golfspiel! ak
((PGA Tour Golf MEGA DRIVE 4 MBit Cartrid@
(14 Spieler/Sport ECA 1991)

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 120 DM)
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SPIFEI.FEE TEST

VERYTEX

Wer schon Angst hatte ihm
wlrde in diesem Monat kein
Weltraumballerspiel
beschert, der kann sich jetzt
Mit
prasentiert Asmik |

neues

in Sicherheit wiegen.
Vervtex

(Air Diver) ein neues Alien- |
Zerballerspiel flir das MEGA

DRIVE. Die Story ist dieses-
mal noch

Aliens haben sich
und 1ihres

machtigt und der

viel interessanter
als beil Genreverwandten: Bose |
der Erde
Trabanten be- !
Spieler

stadt, 1n elnem Asterolden-
feld, iber und im dem Raum-
schiff der Feinde etc. Mit
Extras haben lie Asmik-
Jungs auch nicht gespart:
Streuschlisse, Power-Ups,
Wirbelschiisse, Lenkraketen,
Schutzschild und Feuerku-

geln - alles da und gleich in
dreifaches Ausfihrung, da
in drei Ausbaustufen. Zu-
satzlich kann man auf einige
Smart-Bombs zurlickgreifen
und die Geschwindigkeit des

MNEGRA DRIVE

harteren Nissen zu tun.

. Zur Bewdltiqung eines jeden
* Levels hat man drei Leben

zur Verfligung. Schafft man
thn, kann man dank '"Act-

" Continue™ so oft man will im

folgenden Level
und dort selnen
Aliens fittern. ak

anfangen
Laser mit

Nach den ganzen Ballerfla-
schen, die wir 1in dieser
Ausgabe testen fals '"'leuch-
tendes Belsplel™ sel Super
Airwolf genannt), endlich
wizader eln brauchbares
Ballerspiel. Veryvteyx ist zwar
keine Offenbarung, lagt zsich
aber gut spielen und ist
schmackhaft zubereitet. Gut
gefallen hat mir die Grafik
(in spateren Levels wirklich
schone Hintergriinde), das
Jeglicher EKritik enthobene
Scrolling (auch in mehreren
Ebenen flieRend), die sehr
gute Steuerung und die GriRe
{Klelne?) des =igenen Rau-
mers, die 2s erlaubt auch aus
noch so ausweqlos scheinen-
den Situationen herauszu-
kommen. Nicht so toll ist, dan
man 3ich nach Verlust eines
Lebens ohne Extrawaffen
wieder von weit vorne durch-
ballern muf. Das ist beson-
ders in hoheren Levels ziem-
Iich schwer (und nervig).

wird dazu angehalten diese | Jagers der Umgebung und | AuBerdem sind die Farben
dreisten Glibberkerls aus dem ' den Fahigkeiten des Spielers 2iniger  Hintergriinde  so
Weqg zu vervtaxen. Der ange- | anpassen. Netterwelse kann unvorteilhartt gewahlt, dag
hende Held besteiat sein @ man gleich zu bedinn dauer- | man Feinde erst sehr spat
Kleines Raumschiff und macht ' feuern und braucht nicht | oder gar nicht (bumm!)
sich auf die Raumschiffe und = unbedingt einen Dauerfeu- | erkennt. Ansonsten ein mo-
Raumstationen der Aliens ab- - er-fihiges Joypad/-bcard. Am | tivierendes Ballerspiel mit
zuballern. Sein Weq FElihrt | Ende =ines Levels stehen - | (endlich mal wieder) quter
ihn durch mindestens sechs @ wile gehabt - Entgegner in l Musik.
"Acts™ - er kampft im Welt- . allen GriéRen, Formen und | Wer sthon wieder was neues
raum, Uber @ner Mondbasis, Farben; aber auch zwischen- zum ballern sucht, solite
uber ien Wolken einer GroR-  durch bekommt man es mit zuschlagen. ak

((Verytex MEGK DRIVE 2 MBit Cartridge)

(1 Spieler/Shoot’em up Asmik 1991)

( Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 110 DM)
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SPIFEILLE TEST

kur= & biindig

CCRUSER - o
| neue NCS-Sp sehr schlecht spielbar, da

MNEGRA DRIVE

das Spiel sehr haufig mit Textausgabe (in

| Japanisch) arbeitet. Der Auftrag des Spie-
| lers besteht darin, mit einem Fahrzeug
{ durch Labyrinthe, liber Landschaften und

durch das Weltall zu fliegen, andere Plane-

| ten zu besuchen und mit den Leuten dort zu
| quatschen. Es gilt ein Vermogen anzuhdufen

und gegen Weltraumpiraten zu bestehen -
Elite fir das MEGA DRIVE. Im Text-Screen

| sieht man die pwells sprechende Spielfigur
| und kann lesen, was sie zu sagen hat.

Wahrend des Aktions-Teils sitzt man 1im
Cockpit seines Star Cruisers und fahrt
durch Landschaften, die in Vektor-Grafik
dargestellt werden. Mittels Joypad ist es
moglich, eine Menge Menilis (Ausrlstung,
Bewaffnung, Treibstoff) anzuwadhlen und
Aktionen auszufiihren. Leider werden auch
die Menlipunkte zur Anwahl dieser Sachen
in feinstem japanisch gereicht. ak

Wie gesagt ist mir die Bewertung von Star
Cruiser mangels Japanischkenntnissen nicht
moglich. Einzig zur technischen Ausfiihrung
mochte ich ein paar Wortlein verlieren: Die
Vektor-Grafik ist zwar recht schnell, wirkt
aber lieblos und grobflachig. AuBerdem
ruckelt sie etwas, aber flir Vektor-Grafik ist
das MEGA DRIVE wohl sowieso nicht so gut
geelgnet. Ob die Texte auf der deutschen
und der amerikanischen Version des MEGA
DRIVESs in englisch sind, ist mir leider nicht
bekannt. Das ist jedoch anzunehmen, wodurch
Star Cruiser flir Elite-Freunde zu einer zu
bedenkenden Anschaffung wird. ak

(Star Cruiser MEGA DRIVE 4 MBit Cartridge)
(1 Spieler/Simulation NCS 1990)

(Testmuster vom Theo Kranz Versand ___ Preis: ca. 100 DM)
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TV-Sports: Football

Nach langer Wartezeit ist das
erste Clnemaware-Spiel, ein
Titel aus der T.V. Sports-
Reihe, fiir die PC-Engine
erhaltlich. Umgesetzt wurde
die bekannte Football-Simu-
lation von der japanischen
Firma Victor.
erstmal auf Karte, eine CD-
ROM Version soll aber noch
folgen (siehe Rubrik ''Neue
Spiele™). Wie beim Original
man die Auswahl zwischen
verschiedenen Menipuniten.
Es ist moglich ein Freund-
schaftsspiel alleine,

TEST

Veroffentlicht

Zu zwelt !

oder im Team {(per 5-Plaver- .

Adapter) zu bestreiten,
genauso kKann man sich in

der Liga vergnigen. Bricht
man wahrend elner Saison

"Clipboard™ und ''Practace™
zur Wahl. Mit letzterer Funk-
tHon kann man die Rolle eines
bestimmten Spielers liber-
nehmen und das Punkten
(per Touchdown) iiben. Mit
dem MenlUpunkt davor kann
man sich die Spieleraufstel-
iung ansehen und veran-
dern. Insgesamt bietet 7.V.
Sports: Football acht Mann-

schaften, je vier in zwel
Divisionen (East und West

Divisioni. Vor dem Spielstart
und zwischendurch kldrt ein
Nachrichtensprecher des
Sportstudios iiber die aktu-
ellen Geschehnisse auf (auf
japanisch). Will man sich nun
endlich auf das Grin des
Foctballplatzes begeben, mui

f
]

4
¢
11

uh)

ab, erhdlt man netterwelse
en Passwort, mit dem man
spater dort welterspielen

kann, wo man aufgehort hat.

AduRerdem senen dem Sple-

man noch elne Spielzug an-
wahlen (das kennen wir ja
schon von anderen Footbadl-

.Spielen), dann kann-es log-

gehen. Der Spieler, den Ihr

8 leicht
i Spieler

| zung
 nichts auszusetzen, und auch

gekennzeichnet und mit Button

. I dazu uberredet den Ball in
- Richtung Mitspieler zu wer-
' fen. Spielt man in der Defen-

sive wird mit Button I ge-
sprungen (man sollte den
Segner moglichst umwerfen)
und mit Button I der Spieler

- gewechselt. Gepunktet wird
. durch Uberschreiten der Aus-
" Linle
. durch SchuB des Balls in «in

(Touch Down) oder
Tor. In diesem Fall wird aus
der Vogelperspektive in eine
von-hinten-insicht uamge-
blendet. Unten rechts kann
man dann estimmen, wie der

. Ball getreten wird. ak

Victor hat bei T.V. Sports:
Football ganze Arbeit gelei-
stet., Alle Spielmodi sind
umgesetzt worden, hinzu kam
der 5-Spieler-Modus, der &ine
lange Zeit vor den Monitor
fegselt. Die Taktikmenis sind
zu verstehen, dem
wird aber wenig Zeit
zur Auswahl gelassen. Spie-
lerisch ist an Victors Umset-
des Cinemaware-fits

grafisch macht das Game
elne gute Figur. Das Scrol-
Iing ist flissig, die Sprites
sind sehr gut animiert und
gut gezeichnet. Sogar die
Sprachausagabe ist qut ver-
standlich (Musik gibt es nur
1 Vorspanni, was 7.V. Sports:
Football im Endeffzlt zum
anwarter auf den PO

PC-Enga-

ne-Football-Tiron avanciers:o

T
ianrt.

e Blink-Zvidus =]
pritas, Jder e oauld
er ziemlich stark auf

e Ner

A

Cen ging. Gk

ler im Meni die Punkte  steuert, wird durch Blinken
((TV-Sports: Football PC-Engine 3 MBit HuCARD) )
(1-5 Spreler/Sport Victor 1991)
(Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 100 DM)
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DOWNLOAD 2

Die Fortsetzung von Download
heift sinnigerweise Down-
load 2, kommt von NEC und
wurde kurzlich auf CD-ROM
veroffentlicht. Zum Preils von
139 Mark kann man dieses
neue Shoot'sm up erstehen.
Die Geschichte des Spiels
beginnt mit einem Helden,
der nach einem 3chluck Kaf-
fee im Fruhsticksfernsehen
von den boésen AuBerirdi-
schen hort, die iber Nacht
einen Teill selnes Planeten
besetzt haben. Der Held
schwingt sich sofort in sein
Raumschiff und macht sich
auf, in diesem horizontal

scrollenden
Recht und Ordnung
nichtung der AuBerirdischen)
zu sorgen. Im ersten Level
fliegt man an e=iner Grof-
stadt vorbei und bekommt es
mit allerlei groRen und klei-
nen Gegnern (Hubschrau-
ber, Flugzeuge, Raumer etc.)

|

Ballerspiel flir |
(Ver- |

1

i
i

{

tig ballert und sich der her-
umschwirrenden Extrawaffen
bedient, sieht schon bald wie
Raumschrott aus. Dem Spie-
ler stehen gleich von Anfang
an vier Waffensysteme (Streu-
schui, Laser, Lenkrakete,
Elektroschocker) zur Wahl
(umschalten mit Button I),
die es in drel verschiedenen
Ausbaustufen gibt. An Ex-
tras gibt es unter anderem
kleine Raumschiffe, die den
groRen Flieger des Spielers
auf seinem Weqg durch die
mindestens acht Levels ge-
leiten. Im zwelten Level geht
es dann durch ein Tunnelsy-

stem, wo man vorerst auch
bleibt. Am Ende einer jeden
Stage steht der nicht weg-
zudenkende Endgegner, der
dem kleinen Raumer Saures
geben will. Alle zwel Levels
kommt eine Zwischenspann,

{ 1n dem der Held mit anderen

|

. chen an ein CD-Spiel

co-|mom”

PC Enzine

i erklingt aber leider in japa-
i nisch aus den Lautsprecher-
. boxen (nerv). Im dritten und

allen weiteren Levels geht es

- dann wie gehabt weilter.
- Allen Raumfahrern
' zur Bewdltigung des Spiels

hat NEC

einige Continues in die Hand

. gedriickt. ak

" Nach Darius eiln welteres
- Shoot'sm up auf CD-ROM.

" Aber was flir eins! Die Farb-
“wahl ist bel enigen Sprites

jeradezu eklig, das Hinter-
grund-Scrolling entspricht
sO gar nicht meinen Anspru-
{das
3D-Vordergrund-Scrolling ist
dagegen in Ordnung), der
Hintergrund ist sehr heblos,
Level und Feinde sind aus-—
gesprochen einfallsios (Kost-
probe: Im drtten Level die-
nen Quadrate und kreisende
Oreiecke als  "gefihrliche
Feinde") und maRig anspre-
chend gezeichnet. Warum vor
dem Endgegner nachgeladen
werden mufl ist mir auch
nicht ganz klar - so toll
zehen die Brocken nicht aus.
Tellweise kommt es sogar zu
richtigen Flacker-Orgien bel
denen Teile des Sprites
verschwinden (MASTER

B SYSTEM?).
- | Insgesamt kein Superspiel;

e

;g_raﬁsches und musikalisches

eher Durchschnitt, der ohne

Drumherum auch auf eine

. Karte gepagt hitte. Einziger
- Lichtblick ist mal wieder die

' Musik, die dank der cD-
Moglichkeiten sehr gut in-
strumentiert  ist. Leider
wilederholen sich  =inzeine

Passagen so oft, daR =inem
Spieifiguren spricht. Das hort

die Lust am zuhodren schnell

zu tun. Wer hier nicht kraf- | sich natirbich toll an (CD), vergeht. ak
((Download 2 PC-Engine CD-ROM) )
(1 Spieler/Shoot ‘em up NEC Avenue 1991)
(Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 109 DM)
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SPIFI.LE TEST

ROAD SPIRITS

Das erste Rennspiel auf CD
ist seit kurzem erhaltlich
und tragt den Namen Road
Spirits. Pack-In Video pra-
sentiert damit ein Autoren-
nen, bel dem man vier Autos
(Ferrari, Lamboghini etc.)
zur Wahl hat. Vor Rennbe-
ginn darf man sich aussu-
chen, welches Getriebe das
Vehikel haben soll (2-Gang-
Manuell, 5-Gang-Automatik
oder 5-Gang-Manuell) und
wird von elnem CD-ROM-
maRigen Vorspann verwdhnt.
Die Rennen finden an ver-

schiedenen Teillen der Erde -

statt, die auf einer Weltkugel

grafisch dargestellt werden. |
Insgesamt gilt es 17 Strek- =
Mit

ken zu durchfahren.
Button II wird kréftig aufs
Gaspedal gedriickt, Button I
dient zum Abbremsen des
Fahrzeugs. Jede Strecke muR
in elner bestimmten Zeilt
abgefahren werden, woran
steile Kurven, andere Autos
und Hindernisse am Rande
der Fahrbahn hindern sol-
len. Neben der Zeit (vier Mi-
nuten ist das Limit) wird
auch die Entfernung zum
Ziel per Balken angezeigt.
Eine Anzeige, wohin die
ndchste Kurve geht, fehlt
ebenfalls nicht. Vor Jjeder
Stage darf der Rennfahrer
in einem Meni die Musik
seiner Wahl einstellen (zehn
Stiick sind auf der CD
""gespeichert™). Dann gehts
rund: Von der Westkiiste der
USA nach Key West (Fahrt
iber eine lange Briicke),
dann mit dem Flugzeugq in die
Wiiste, wo man das erstemal
auf Porsches trifft, spater
durch die agyptische Wiiste,

Indien zur Forest Road, auf
der das letzte der 17 Rennen
stattfindet. Nach jeder Sta-
ton gibt es einen Zwischen-
spann, in dem anhand der
Erdkugel gezeigt wird mit
welchem Verkehrsmittel der
Spieler zum nachsten Ort
reist (lustig, lustig: mit dem
Space-Shuttle gehts zu den

man sich zwischendurch ein
nettes Japanisches
angucken, das unserem Fahrer
Glick wiinscht. ak

Mit Road Spirits liegt die
definitiv beste Out Run-
Umsetzung fiir eine heimi-
sche Videospielkonsole vor!
Was hier an grafischem

so richtig CD-ROM-like. Die
Musik ist ganz hervorragend

Stimmung. Von leichtem Rock

; Renngeschehen
Oster-Inseln). AuBerdem darf = schnell. Leider gibt es pro
i Strecke nur eine Art von
Madel ' "gegnerischem™
lediglich in den
| varilert. Zweiter Kntikpunkt:

lCh es
' Versuch durchgespielt habe.
' Drittens:
. kann es schonmal passieren,
Drumherum geboten wird, ist ' dal man versehentlich run-
. terschaltet.
" Ladezeiten sind recht lange
und vermittelt eine herrliche |

L

CD-WmoOm?

.

PC Enmine
Klaviersoli bis zum Hardrock
mit Elektrogitarren wird jede
Stilrichtung geboten. Insge-
samt der wohl beste Sound
aller CD-ROM Spiele! Gra-
fisch wird wahrend des
Rennens nicht so sehr ge-
protzt. Die Hintergriinde sind
recht einfach, dafiir ist das
angenehm

Auto, das
Farben

Das Spiel ist so einfach, daR
gleich beim ersten

Mit dem Joypad

Viertens: Die

(besonders bei den Zwischen-

| ‘'sequenzen).

Trotzdem empfehlenswert! ak

Barcelona, lber Hawaii und | mit Saxophoneinlagen und
((Road Spirits PC-Engine CD-ROM) )
(1 Spieler/Rennspiel Pack-in Video 1991)

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 109 DM)




 SPIELE TEST

Cyber Combat Police

Es ist schon viele Jahre her,
als die Polizel dem irren Dr.
Nozumi das Handwerk legte.
Seitdem herrscht Frieden auf
Erden. Doch plétzlich nahert
sich ein fremdes Raumschiff
und ehe sich die Regierung
versieht, hat der auBerirdi-

Laufe des Spiels gegen eine
schmucke Edelstahlriistung
austauschen kann. Gescrollt
wird bei diesem Action-Ad-
venture wie gehabt, ndmlich
von links nach rechts, wobel
die Feinde von allen Seiten
kommen, Jja tellwelse sogar

sche Herrscher Doma samt
Alien-Horden einen Teil des
Planeten 1n Besitz genom-
men. Diese Rechnung hat er
jedoch ohne den. besten Kamp-
fer der Galaktischen Polizei
gemacht, der geschickt wird,
dem bosen Doma das Licht
auszudrehen. Dem Polizisten
gelingt es trotz vieler Ge-
fahren Domas Hauptquartier
zu finden und er macht sich
auf, den Herrscher person-
lich auf die FiiBe zu treten.
Soweit die Story von Cyber

dem Nichts erscheinen
und auf den Helden ein-

aus

schlagen. Zur Wehr setzen

kann sich der Polizist an- :

fangs nur durch Tritte und
Schlédge, doch hat man erst-
mal die Ristung und einige
Extras aufgesammelt, kann
man auf diverse Schiisse zu-
riickgreifen. So gibt es
Streuschilisse, Bumerangs und
Laserschwerter genauso wie
Schutzschilder. Insgesamt
stehen drel verschiedene
SchuRformen in fUnf, bzw.

t es 1m ersten Level noch ganz
i locker iiber die Dicher einer
. GroBstadt, so springt man in
! Level 2 auf einen fahrenden
- Zug, spater kommt man 1in
" unterirdische Hohlen, fliegt
. auf Jet-Bikes usw. Das Spiel
“ist in 12 "'Phasen™ unter-
tedlt, in denen man (ab Phase
2) auf einen groRen Endgeg-
‘ner trifft. Vor ithm bekommt

! man es mit anderen geselli-

4gden Kreaturen zu tun, die
dem Spieler seine Rustung
|auszichen wollen. ak

| Cyber Tombat Police ist ein
3§ kKlarer ESWAT-Verschnitt mit
elner fast identischen Story
und gleichem Spielablauf
(Rustung bekommen und
rumballern). Es gibt zwar
viele Levels, die sind aber
leider nicht allzu lang und
grafisch fesselnd, ais dai
8 man statt ESWAT lieber die-

@ ses Spiel spielt. Die Endgeg-

ner sind teillweise sehr grof
und sehr gut gezeichnet
(herzlichen Glickwunsch fiir
die streckenweise gelungene
! Farbwahl), leider konnen die
normalen Gegner mit dieser
. elnen sehen sie etwas lieblos
- und einfallslos aus, zum
- anderen gibt es Jje Level nur
wenige unterschiedliche
. gegnerische Sprites zu be-
staunen. Zu wenig Liebe wurde
wohl auch dem Scrolling
- geschenkt, das bemidleidens-
werter Welse vor sich hin
ruckelt und zuckelt.
Schade, auf der PC-Engine

Combat Police, einem ESWAT- | drei Ausbaustufen zur Ver- diirfte sich eigentlich ein
Verschnitt fiir die PC-Engi- | figung. Auilerdem kann der besserer ESWAT-Verschnitt
ne. Auch bel diesem Titel | Spieler drel weitere Extras - programmieren lassen. So
startet der Held in seinem | aufsammeln, die Punkte, Leben machen zie die Designer
Alltagsgewand, das er 1im = oder Energle erbringen. Geht Jedenfalls keine Freunde. <k
((Cyber Combat Police __ PC-Engine 3 MBit HuCARD) )
(1 Spieler/Action-Adventure Face 1990)

(Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 100 DM)
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SPIFEIL.FE TEST

DIE HARD

Weihnachten 1988: Eine Ver-
brechertruppe wagt es, die
gesellige Werthnachtsparty des
Jakatomi-Konzerns zu sto-
ren und dessen hochmoder-
nes Hochhaus zu besetzen.

Nur die Partygaste sind noch |
im Haus und werden festge- !

halten. Der Komplex ist von
der AuRenwelt abgeriegelt
und die Gangster fiihlen sich
sicher. Sie verfolgen einen

teuflichen Plan: Der Safe im &

Gebaude soll geknackt und

antleert werden, die Geiseln g
dem Verbrechen g
hat sie §

P R
sterien,

sollen
Polizel von
Wind GLekommt. Das
schon - oder besser: Ein
Polizist, John McLain, befin-

wenn

det sich im SGebiude und B
blieb wvon den Gangstern

unbehelligt. Mit einer Pistole
bewaffnet rdumt er einen
Gangster nach dem anderen
aus dem Weqg und erledigt im
Showdown
der nach amerikanischer Ma-
nier aus einem Hochhausfen-
ster stlirzt (plumps!). Auch
beim Spiel zum Film hat der
Spieler f‘er dbernimmt die
Rolle von McLain) die Aufga-
be, eben dieses Nakatomi-
Center von Gangstern zu
befreien. Damit dem Spieler
beim Laufen durch Géange
nicht langweilig wird, haben
die Programmierer noch vier

i das Hochhaus
Insgesamt mull

Level vor

“headbet.

Juhin
ren. Valder, Seen und Tun-
nelsvsteme gibt es
wandern, bhevor man  sich
aufracht das Hirn der Gang-
stertruppe im obersten Stock-
werk des Gebdudes zu stel-
len.

Um sich gegen die schieRwii-

den Obermacker, |

zehn Levels durchque- |

tigen Halunken zu verteidi-
gen kann Johns Pixelkorper
boxen, schieBen und sprin-
gen. Um zu schieBen muB e
aber erst eine von vier
unterschiedlichen Waffen
(Gewehr, Maschinenpistole,
Panzerfaust und Flammen-
werfer) aufsammeln. Jede

Waffe hat elne begrenzte
Anzahl Schiisse, es sollte
jedoch kein Problem sein,
einem anderen Gangster die
Knarre abzunehmen. Des
weiteren findet John nach
AbschuR einiger Fande Erste
Hilfe-Kadsten, Lebensenergie
und schuBsichere Westen.
£in Leben verliert man, wenn
man zu oft mit Feinden oder

| deren Schussen in Beriih-

zu durch-

runyg komnmt. Allerdings ste-
hen demn Spieler dann noch
vler Leben (Continues) zur
Verfligunyg. ak

Filmumsetzungen sind ja immer
so eine Sache. Auch bei Diz

i kert und
rentsprechenden Efolg @o-

- duziert - aber auch keinen
- Vollschrott abgeliefert. Das

Hard haben sich die Desig-
ner nicht mit Ruhm beklec-
elnen dem Film

Scarolling ruckelt stwas, die
Sprites sind maRig animiert

~aber recht groB. Die Musik

ist unter dem Durchschnitt.
Spielerisch hatte ich mir

. mehr Abwechslung gewiinscht.
| Leider ist es in einigen
" Levels unmoglich zurickzu-
: gehen um sich dech noch die
“eln

oder andere Waffe zu
besorgen. AuRerdem nervt

- die japanische Textausgabe
- etwas,

fehlenden
drei etwas

von den
Endgegnern {nur

- starkere Typen - unter an-

derem der Endgegner - gilt

© es zu bezwingen) will ich gar

nicht erst anfangen. Insge-
samt ein durchschnitthches

- Ballerspislchen in typischer

Rambo-Mamner. Ih habe schon
' -

hegseres gesehen. ak

((Die Hard PC-Engine 3 MBit HuCARD) )
(1 Spieler/Action-Adventure Nihon Bussan 1990)
( Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 100 DM)
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SPITFIL.LE TEST

Bel Zero 4 Champ handelt es
sich um ein neues Autorenn-
spiel flir die PC-Engine. Zu
zweit oder alleine versucht
man, moglichst oft (oder
Uberhaupt) ein Rennen 2zu
gewinnen um Preisgeld zu
kassieren. Mit diesem Preis-
geld kann man sich dann
neue Teile fiir sein Auto
kaufen, damit man im n&ch-
sten Rennen noch schneller
ins Ziel gelangt. Im betref-
fenden Geschdaft gibt es Reifen,
Hydraulik, Motoren, Fede-
rungen und alles andere,

was des Mochtegern-Auto-
bastlers Herz begehrt. Das
Rennen findet auf einer
geraden (!) Strecke statt, es
geht also nur darum, schnel-
ler zu beschleunigen als der

Gegner, dessen Wagen ne-
ben einem dargestellt wird.
Ist ein Auto 2zu langsam,
verschwindet es und nur
noch die Anzeige am oberen
Bildschirmrand Kklart iber
Geschwindigkeit und einge-
legten Gang (finf Gange
sind moglich) auf. Beschleu-
nigt wird der Wagen mit
Button I, mit Button II und
Joypadbewegung kann man
die Giange, entsprechend der
Anzeige oben wechseln. Dabel
sollte man auch auf die Um-
drehungszahl-Anzeige ach-
ten, will man den Motor nicht
verheizen. Bis zum Ziel wird
eine Zeit gestoppt, die in
Zweifelsféllen klart, wer denn

nun zuerst idber die Linie
gefahren ist. Bevor man in
diesen Action-Teil gelangt,
darf man sich noch eines von
20 Autos aussuchen (vom
Toyota Starlet liber Nissan

| te  keine
| bekommen. Das Taktik-Drum-
" herum wird einem durch die

P>
Erfie
Fairlady bis zum Skyline
GTR), die alle einen unter-
schiedlichen Preis und un-
terschiedliche Qualititen (hier
kommt es auf die Beschleu-
nigungszeit an) haben. Die
Lange der Rennstrecke darf
man sich auch noch aussu-
chen.
Zusatzlich gibt es einen
Adventure-Modus, in dem man
seine Spielfigur zum Ruhm
fiihren soll. Das Spielge-
schehen wird aus der eige-
nen, typischen Adventure-
Perspektive gezeigt, man kann
mit anderen Leuten spre-
chen, muB rennen organisie-
ren, telefonieren, Preisgel-
der sammeln und - natiirlich
- Rennen fahren. Hat man

s Erfolg steigt man im Rang
und kommt vielleicht irgend-

wann einmal als Stargast zur
Weltmeisterehrung. Leider
sind alle Texte und Mentli-
punkte in japanisch gehal-

i ten (die wenigen im Action-

Teil librigens auch). ak

. Zero 4 Champist wohl nur als

Adventure mit Actioneinlage

| zu gebrauchen; die Rennein-

lage ist namlich auf die
Dauer recht eintdnig, geht
es hier doch nur darum

i schneller zu beschleunigen

als der andere. Wer zur
richtigen Zeit schaltet diirf-
Probleme damit

Japanische Textausgabe lei-
der auch gehorig versalzen.

¢ Bleibt noch zu sagen, daR die
. Grafik wdhrend des Rennens
. recht anspruchslos ist. Zwar
. schnell, aber wenig bemer-
| kenswert.

- Auf Dauer nichts Neues! ak

3 MBit HuCARD) )
Media Rings 1991)
Preis: ca. 100 DM)

((Zero 4 Champ
(1-2 Spieler/Rennsprel
( Testmuster vom Theo Kranz Versand

PC-Engine

— )
i i
Grafik Sound Spielbark.
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Legend of Hero Tonma

IREM hat wieder zugeschla-
gen und uns die prachtvol-
le Umsetzung eines TIhrer
dlteren Coin-Up-Automaten
beschert. Der Spieler ver-
korpert diesesmal einen Helden
mit Namen Tonma, der, wie
bei Helden {Ublich, nichts
besseres zu tun hat als einer
lieblichen Prinzessin das
Leben zu retten (spatere
Hochzeit nicht ausgeschlos-
sen). Gefangen in einer fin-
steren Burg auf einer von
greulichen Monstern bewach-
ten Insel wartet sie auf ihren
Befreijer!

Nach dieser spannenden
Hintergrundstory sollte man
das Geradt einschalten um ins
Auswahlmeni zu kommen.
Einmal kurz RUN gedrilickt
und schon kann es los ge-
hen! Es erscheint eine Rui-
nenlandschaft vor der mein
Kindergartenritter die ihm
zugeteilte Startposition ein-
genommen hat - und schon

! tiirlich gibt es auch |

das mich aber dank unend-
lich vieler Continues nicht
sonderlich stort. Ich laufe
also von links los und ballere
dabei kréaftig in die Land-
schaft. Der erste Level ist in
drei Abschnitte unterteilt,
die vor ener Tiir enden.
Meist liegen die
Schliissel in unmit-
telbarer Nahe der §
Tiren, was das Off- 3%
nen erleichtert. Na-

Symbole zur Ver-
besserung der Be- & :
waffnung, die ich e
auf meiner Tour 7
durch die Levels 388
finde. Doch leider _3'
sind nur drel Waf-
fensymbole plus zwel Zusat-
ze (Bomben und selbstsu-
chende Feuerbdille) mit von
der Partie. Extrasvmbole fiir
Smartbomb, Zusatzleben etc.
gibt es aber auch.

Am schonsten sind die Ober-
monster gelungen:
‘Der im ersten Level
sieht einem riesi-
¥ gen Knochenmann
verteufelt dhnlich,
. hachdem er sich zu-

* Schieft man schndl
b~ .. genug, fallen die
4 Knochen wieder aus-
2~ _einander und man
s kann sich die Zu-
it % - sammensetz-Proze-

kommen die ersten Feinde
(alte Médnner) heran, um mich |

zu berihren. Schaffen sie
das, 1st ein Leben futsch und
man kann seinen blauen Um-

i dur des ofteren ansehen.

Auerdem besitzt er ein
Schwert, mit dem er grine
Feuerbdlle verschiet. Mit
der richtigen Waffe und dem

so einfach aw

Kallegen sind Dra-
chen, Steine wer-
fende Monster, Monsterbau-
me usw. Darliber hinaus sind
noch die normalen Level-
Gegner zu besiegen was ohne
die richtige Taktik gar nicht

A e

B S Sy
S P SR

I Wer nicht genug Fantasie

hat, sich den letztgenannten

Feind vorzustellen, sollte sich

. dieses

Spiel schnellstens

i ansehen! Die Steuerung ist

" man

! oben

hervorragend durchdacht und
voll ans Spiel angepasst. So
kann Tonma durch lingeres
Driicken des Feuerknopfes
hoher springen und bei nach
gedricktem Joypad
langsam nach unten schwe-
ben. Einziges Manko dieses
sehr guten Action-Adventu-
res ist die Musik! Ware sie
genauso gut wie die Grafik,
wlrde ich Legend of Hero
Tonma als Mega-Game be-
zeichnen, doch leider hort
nur ein "'PlingPling-

. Pling™, das einen durch das
i ganze Spiel begleitet. Nur

' selt das Musikstiick,

ber den Oberfieslingen wech-
reirt
aber auch hier keinen vom

hang langsam zu Boden | notigen Wissen stellt dieser = Hocker.

schweben sehen. Hat man | Skelettmann aber kein we- ' Trotzdem ein tolles Spiel,

das drei Mal zelebriert, ; sentliches Hindernis auf dem | daB ich allen Enginelern (?)

erscheint 2in "GAME OVER", | Weg zur Burg dar. Seine empfehlen kann. aw
((Legend of Hero Tonma PC-Engine 4 MBit HuCARD) |

Irem 1991)

(1-2 Spieler/Action-Adventure
C

Preis: ca. 100 DM)

g
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Final Match Tennis

Allen World Court Tennis-
Fanatikern beschert die Firma
HUMAN nach fast zwei Jah-
ren ohne neues Tennisspiel
den Titel Final Match Tennis.
Erinnern wir uns: World Court
Tennis war monatelang ein
absoluter Renner und wurde
in Preisregionen von NEO-
GEO Spielen gehandelt. Die
meisten PC-Engine Besitzer
werden dieses Spiel wohl in
ihrer Sammlung haben,
zumindest werden sie es
irgendwann einmal gespielt
haben. Auch wir in der
Redaktion haben uns schon
viele Duelle Mann gegen Mann
und im Team geliefert. Auch
beim HUMAN-Titel ist es
moglich, bis zu vier Spieler
auf den Platz zu schleppen.
Dank 4- oder 5-Player Adap-
ter kann man in allen még-
lichen Kombinationen mitein-
ander und gegeneinander
antreten. Entweder man spielt
alleine oder im Team ein
Exhibition-Match (Freund-
schaftsspiel), oder man ver-
sucht sich in der Meister-
schaft. In der Meisterschaft
spielt man dann alle groBen

Turniere Jjeweils vom Vier- :

telfinale an. Zur Auswahl
stehen 16 Spieler, die sich
auf drei unterschiedlichen
Bodenbeligen (Sand, Gras
und Hartplatz) um den Ball
kiimmern miissen. Da Ubung
bekanntlich den Meister macht,
ermdglicht die Funktion
"Training™ ein Einspielen
gegen eine Ballmaschine. Hier
kann der Ubungssiichtige
alles, von der Ballgeschwin-
digkeit bis zur Feldseite,
einstellen. Vor der ersten

diese niitzliche Option ruhig
zu Nutze machen, lernt man
doch hier am besten mit den
Schldgen und den drei But-
tons RUN (fiir Lobs), I und
II umzugehen.

Wie beim ''Vorgangermodul™
World Court Tennis kann
man sich auch bei dieser
Card aussuchen, wieviele
Gewinnsitze gespielt werden
(einer oder drei), bekommt
eine Statistik gereicht (wie
im Fernsehen gibt sie Auf-
schlug tiber Menge der Asse,
Punkte, Aufschlagsicherheit
etc.) und mehr. ak

&

von HUMAN ha-
ben einfach das
Spiel World Court Tennis ge-
nommen, einige Features hin-
zugefiigt und Grafik, sowie
Steuerung etwas aufgemo-
belt. Leider haben sie die
netten Grafiken der Spieler
vergessen (konnte man beim
NAMCOT-Spiel noch mit John
McEnroe liebaugeln, so mus
man sich hier mit japani-
schen Schriftzeichen rum-
schlagen). Technisch ist das
Spiel sehr qut gelungen und
besonders zu mehreren
garantiert es eine Menge

Qi
AW P
- ! 3

e

Die Erwartungen waren hoch
geschraubt, gehort world
Court Tennis von Namcot
doch zu den besten Sport-
spielen, die wir je zu sehen
bekamen! Und siehe da: Final
Match Tennis ist dem NAM-
COT-Spiel nicht nur eben-

T L]

| SpielspaB. Leider fehlt eine

Passwortfunktion,
Spiel den

was dem
"VGC-Hit™ aber

' nicht mehr streitig machen

kann. Ich rate Euch, Euch
das Spiel zuzulegen. Wer
well wie hoch die Preise

. steigen werden, wenn erst-

Begegnung mit dem Compu- | biirtig, es ist sogar noch | mal keine dieser Cards mehr
tergegner sollte man sich | besser! Die Programmierer | zu haben ist!? ak
((Final Match Tennis PC-Engine 4MBit HuCARD)
(14 Spieler/Sport Human 1990)

(Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 100 DM)

L Grafik Sound Motivation ) { Spielbark.
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Wonderboy III: Adventure Island

Wonderboy IIT - wieso, war-
um? Wer glaubt, schonmal
ein Spiel mit diesem Namen
vorgestellt bekommen zu

haben, liegt gar nicht mal
falsch! Es gab namlich schon

ein Spiel mit gleichem Namen:
Das CD-ROM Spiel Wonderboy
III. Wer Jetzt meint, die
Card-Version sei fillig, den
mufB ich enttduschen, viel-
mehr handelt es sich bei
dieser Card um eine Umset-
zung des MASTER SYSTEM-
Titels Wonderboy IIL Dragon/s
Curse, den wir in Ausgabe 11
auf Seite 9 getestet haben.
Die Japaner haben nun noch
einen draufgesetzt und den
Titel in Adventure Island
geandert. Allerdings blieben
Story und samtliche Merk-

killt), als er von dem ster-
benden Mistfink verflucht
wird. Unser jugendlicher Held
ist nun verdammt ewig in
fremder Gestalt (Drache, Maus,
Piranha, Lowe und Falke)

@l rung angezeigt wird.

umherzuziehen. Das liRt er
sich natiirlich nicht gefallen
und macht sich auf seine ur-
spriingliche Gestalt wieder-
zuerlangen.

. Sollte man keine Komplettlo-

sung flir die MASTER SY-

STEM-Version 2zu Handen
haben oder diese nicht
benutzen wollen, bekommt

man die Moglichkeit, den
Spielstand entweder per
Passwort oder per Speiche-
rung- auf einen eingebauten
Chip zu sichern. Da das Spiel
vollstandig in  japanisch

@

klicken kann. erste
bedeutet " Spe.lchern , die
zweite '"'New Game™. Klickt

man die erste an, erscheint
immer die Frage nach "'Ja™
oder '"'Nein™. Im Spiel kann
man die Ausrlstung, die

*unser Held bei sich tragt

durch einen Druck auf die
RUN-Taste sichtbar machen.
Man sieht Schwert, Schild,
Riistung, Charme, Schlissel,
Feuerball, Windhose, Pfeil,
Bumerang und Blitz. Aktivie-
ren lassen sich diese Symbo-
le mit Druck auf Knopf I. Bei
Schwert, Schild und Riu-
stung kommt man in ein
welteres Untermeni, in dem
links die normale Waffe und
rechts die magische Ausfiih-
Am
wichtigsten ist der Charme-
stein, der unseren Helden
bei den Shopinhabern be-
liebt macht, so daR sie statt
Fragezeichen Items rausrik-
ken. Wichtig ist auch nach
einer Umwandlung immer zu
kontrollieren, ob man durch
Schild- oder Riistungswech-
sel vielleicht hoher einge-
stuft wird! aw

Wonderboy IIT ist dank leicht
verbesserter Grafik und
aufgemotzter Musik etwas
besser als auf dem MASTER
SYSTEM. Spielerisch ist es
vollkommen identisch und
damit ein geeigneter Lange-

| weilekiller fiir die Engine!
' Ein wunderbares Spiel, bei
! dem nur das hdufige um-
' blenden (warum wird nicht

male des Spiels zu 100% | gehalten ist (stort aber nicht), durchge-
dieselben. Wonderboy hat also | noch ein paar Erlduterungen  scrollt?)
die Aufgabe des zweiten Teils | zum Text: Am Beginn des | stort. aw
gerade erledigt (einen bosen | Spiels sieht man zwel Buch- |
Drachen in dessen Burg ge- | stabenreihen, die man an-
((Wonderboy 3 : Adventure Island PC-Engine 2 MBit HuCARD) )
(1 Spieler/Action-Adventure Hudson 1991)

(Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 100 DM)
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Damit die PC-Engine Spieler in dieser
Ausgabe nicht leer ausgehen, was den Test
von vertikal-scrollenden Schiefspielchen
angeht, haben wir uns Naxat Softs neuestes
Werk, die Spielautomatenumsetzung 1942
angesehen. Dieser Automat hat ja schon ene
Umsetzung auf alle moglichen Computer
erfahren, wobel die Versionen allesamt nicht
sonderlich bemerkenswert aussahen, zumal
der Automat selbst keln grofer Renner war.
Ein oder zwel Spieler (glelchzeltig) steuern
bel 1943 einen Doppeldecker, der Uber eine
Landschaft fliegend gegnerischen Flugzeu-
gen und Schiffe aufmischen muf. Zur Ab-
wechslung gibt es neben kleinen Jagern
auch grope Kolosse, die anige Treffer an-
stecken, bevor die Triebwerke explodieren
und sich das ganze in kieine, leichtverdau-
liche Brocken auflést. Der Flieger des Spile-
lers kann schieflen und #ine Smart-Bomb ab-
werfen. Die Benutzung =iner solchen kostet
Energie, die man durch Aufnahme von Extras
wiedergewinnen kann. Trifft man ein solches
Extra bevor man ranfliegt um es aufzuneh-
men, verandert sich sein Inhalt (je mehr
Treffer, desto &fter wird etwas anderes
angeboten). In der Angebotspalette gibt es
stirkere Streuschiisse, Raketen, Zusatzflie-
ger, Bomben und andere Watfen, die neumo-
dischen Waffenarsenalen recht antiquert
erscheinen dirften.

Sollte man die grofen Endgegner nicht
gleich auf Anhieb erledigen k&nnen, darf
man sich auch noch einiger Continues
bedienen. ak

Wer um Himmels Willen hat denn hier die
Grafik verbrochen? Der Rictzchen-Unter-
grund ruckelt vor sich hin und die Schif-
fe sehen aus, als hatte sie von elnem Dre

Jahrigen gezeichnet. Einige Hinterdgr umle
hinterlassen bel mir d=n Elndruck, als waren
Zie i elnem Zufalizgyenerator entworfen

worden. Dl Srafiil wadt == oogar, kurz zu
ken, Sprites
fellwelse zu versohwinden!

ten. Dag!S i "(@)1981™ kann da Ja wohl nicht gancz
(.war schon . :.chne_]l' ‘geht ab damit in.| hinkommen.

Richtung *"Schwinds al : i Insgesamt @ine blliyg sroduzierte Tnsetzung
i he Wirkung emmiger thras..,aut,h;-verborgen des Arcade-Rlass: e nur den w lost
geblieben, sodaR: iche im: Endeffékt nur den:| aingefleischten | gefailen  wird. =
eingefleischten ?redk—f)utern Zu "&tan ratz.:nv anderen Piloten sclifzn Geber suf Shost
~kann ak. _ i Sman s : oilots fur das NEOQ-GEC suruckgreifent”! A

ynnen su flackern und

((Tian__ PC-Engine 2 MBit HuCARD)}
(1 Spieler/Strategie Naxat Soft 1991)}
(Testmuster vom Theo Kranz Versand___ Preis: ca. 100 DM)}

[ EAEAEAEREAEAER

(1943 ~— PC-Engine 3 MBit HuCARD)
(1-2 Spieler/Shoot‘em up Naxat Soft 1991)
Q"estmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 100 DM)
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TEST

S Nur die Hintergr
© signern ‘ein bic}
VObergegner 3i
noch leicht z
ist wie tiblich cr.ste'

den

Jackie CTham xm@nm

_':“’.so zum -,pltmun e, analst -as "aﬂlg,
o abtes sich um ’Vlons'

zu Beginn nur sechs Continues, die man in
Donusrunden aber:

Jit"fdﬁ “han Kung Fu fallt unter die Rubuk;
unbed.mqt dnnenen‘

xahnp. ue:nle" hat man:

vermehren kann.:

g (Jadue Chan Kung-Fu PC-Engine 3 MBit HuCARD) i

 |(1 Spieler/Action-Adventure

Hudson 1991)} " -

Preis: ca. 100 DM)|
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U@ﬁ]@: Dir und Delnem
Superhubschrauber stelit sich mal wieder
die Aufgabe, die gesamte Welt zu retten. Ihr
muRt Euch durch vier Levels kampfen um
dieses Ziel zu erre'u:hen. Jeder Level besteht

103 elnem vogelperspekilvischen und elnem
Teil aus der Riickansicht. Im ersten Level
muid man im Rickansicht-Teil eine Stadt

durchgueren; natiirlich ist das kein Spa-
Zerflug und die bésen Ballerfeinde stehen
schon bereit den Hubschrauber am Durch-
flug massiv hindern. Panzer, und
Rampfhubschrauber gilt s zu dberwinden.
Inmitten des Levels wird dann amgeblendet
ind man sient den Hubschrauber nicht menr

Jets

Zu

von  aber 5«3nde.r* von  hinten. Natbirich
e Devise: Alles rxDbdllc‘rI‘
Mit Button II w

-
PR )

els, an deren
Gegner mit mehr

} ttcn I vwm" zum Abis
Zur Bewaltiguna der L
":

WAas JroRerer

Power steht, haben die Designer dem
pleler noch dr=i Credits spendiert. ak

Nach der Spielhallenfassung, einer MASTER
SYSTEM und MEGA DRIVE-Version
Thunderbiade nun auch flir de
EGAs Hit wurde von NEC umueseﬁvt
macht auf der Engine heine sonde
Figur. Der Tell, 1a dem man d i5
ber von oben sieht, ruckeit wahnsimm;;,
mir fast schon ukel geworden ist, Da
vergeht einem jede Lust am Spiell D=
Teil sieht da schon wesentlich besser aus
und macht auch mehr Spar. Her rackelt =

g.i.L‘
Engine.
Lmd

a8

en Bul b\-
50
daid

Der

nicht so stark, auBerden zind die Sprites
JrofRer.
Im Sanzen mul ch sagen, dap de Program-
mierer das same durch die klagilche Umset-
zuny jelperspektivischen  Tells so
Ziemlich versaut haben. i

(Thunder Blade _ PC-Englne 3 MBit HuCARD)

(1-2 Spieler/Sport NEC Avenue 1990)
(Testmuster vom Thev Kranz Versand  Preis: ca. 100 DI@

A
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Mit der Umsetzung von SE-

GAs Arcade-Automaten
Columns will Telenet allen
Tetris-Sichtigen eine Freu-
de machen (und nebenbel
etwas Geld verdienen). Wie
bel vergleichbaren Strate-
giespielen (Coloris, Megapanel
und wie sie alle heiRen)

“_*‘ =

kénnen sich auch

beeinflussen,
geordnet sich
scheiden sich farblich), dag

dalR sile so

Reihe fiir Reihe verschwin- !
det. Es gibt sechs verschie- |
die 1n

denfarbige. Juwelen
ainem Block von drei Stlick

in ihrer Reihenfolge veran- .

bel C'O-i
lumns zwel Spieler ans Werk
machen nach unten fallende !
Steinchen (immer drei) so zu |

(sie unter- !

einander liegen. Wenn
Reithe verschwunden ist, fallen

nach unten, wodurch sich
unter Umstidnden eine der
beliebten Kettenreaktionen er-
geben kann. Je mehr Steine
man abbaut, desto schneller
steigt der Spiellevel, der be-
stimmt, wie schnell die KlGtz-
chen nach wunten fallen.

5

~

die
~ Anzeigen,
die dariiberliegenden Steine |
" von unten herunter kommt.
" In beiden Modi wird jedem
- Jung-Spieler bis zum dritten
- Level angezeigt, welche Reil-
- he =r
- lenden Block abbauen kann.
. Wer sich das =rsparen will,
"kann aber auch gleich ein
SO S Paar Levels hoher anfangen.
5% Auerdem
S Practice-Modus, in Jdem man
e 21n wenig ldben lann.

befinden

dann

s1ch einige
unter anderem
welcher Block als nédchstes

mit dem herunterfal-

gibt alnen

28

<7

Version fehlen allerdings die
Modi ""Original Game™ {(Arca-
de-Version mit allen mogli-
chen Einstellmdglichkeiten)

 und ""Flash™ {(ein bestimmniter

Stein muB abgebaut
denj.

zur Abrundung des Spiels
gibt £s eine animierte Spile-
ledemo mit Anleitung und
2ine High-Score-Liste. ak

wer-

' Da mit Columns auf dem MEGA

==& DRIVE sehr gut gefillt ging

ne nicht nur in der Reihen- ‘
folge vertauschen, die Blok- |
| ke lassen sich auch nach |
i inks und rechts bewegen; |
' auch dann noch, wenn sie |
. erst kurze Zeit auf dem auf-
geschichteten Haufen ste- |
hen. Mit Hilfe eines speziel- :
~len Blocks ist es sogar mog-
' lich, alle Steine abzuraumen,
die die Farbe

des Stewns -

i Ganzen

! modi der

Calelchwertiyg

H ich mit hohen Erwartungen

an den Test dieser PC-
Engine Card. Im Grofen und
kann man mit der

| Automatenumsetzung zufrie-

den sein. Schade, daR die
beiden zusiatzlichen Spiel-
MEGA DRIVE-Ver-
sion fehlen. AuBlerdem ge-

- fallt mir die Musik nicht ganz

so gut wie bel der MEGA
DRIVE-Version. Grafisch ist
die  Engine-Version fast
letwas grober

kommt szie mir schon vor).

dert werden konnen. Eine haben, auf den man den | Insgesamt <ine lohnenswerte
Reihe verschwindet, wenn @ ""Smart-Block™ setzt. - Anschaffung, die jeder T=-
mindestens drei gleichfarbi- . Wie beim Automaten wird das | fris-Freund nicht bereuen
ge Juwelen vertikal, hori- Spielfeld beim Spielen zu , wird. Die MEGA DRIVE-Ver-
- zontal oder diagonal neben- : zweit geteilt. In der Mitte = sion ist aber besser. ak

((Columns PC-Engine 1 MBit HiCARD) )

(1-2 Spieler/Strategie Telenet1991)

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

Motivation
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THE SUPREME 4WD CHALLENGE

"Welcome to adventure world!
You are a wild challenger!™.
Nach Nintendos super-
schnellem F-Zero wagt sich
nun auch JALECO, Entwick-
ler elniger guter Automaten-
rennen daran, 2in Rennspiel
auf dem SUPER FAMICOM zu
realisieren. Big Run hat sogar
elne Storv: Es geht darum,
die 13. Rallevy Paris-Dakar,
Start am 29. Dezember in
Paris, ‘iberstehen
vielleicht (nebenbel) noch zu
gewinnen. Da aller Anfang
bekanntlich schwer ist, muR

Zu

sich der Spieler vor Rennbe- |

ginn erstmal zwischen filinf
Sponsoren (Pioneea, Niche-
lin, Cidzum, Mobil, Jaleco -
Ahnlichkeiten zu bekannten
Markennamen rein zufillig)
entscheiden. Jeder bietet eine
andere Geldsumme und ver-
schiedene Ausriistungsgegen-
stinde, die er dem Spieler
zur Verfiigung stellt. Es gibt
Reifen, ‘Bremsen, Schaltung
und Motoren, die sich auch
wahrend des Spiels nach-
bessern oder austauschen
lassen. Fir diese Arbeiten
stehen unserem Rennfahrer
eln Reparatur-Lastwagen und
ein Mechaniker mit Gehilfen
zur Verfligung - oder auch
nicht, denn der Mechaniker
macht nichts umsonst
kassgiert vor dem Rennen

wagen selbst kann man auch
noch einen Navigator neben
sich Platz nehmen lassen.

und
. wenlger). Auskunft {iber den
erstmal kraftig ab. Im Renn- |

1nd _

Ganz hilfreich, aber auch mit |
{ rechts eine Anzeige, in wel-
- ¢he Richtung die néachste

elnem nicht -unerheblichen
Kostenaufwand verbunden (je

SUPER FaMICOM

des Beifahrers). Wie zu
erwarten, gibt es nach jedem
erfolgreichen Rennen ein

Preisgeld, mit dem man sich
neue Ausristungsgegenstan-
de kaufen kann. Nach der
Streckenibersicht kann es
dann auch endlich losgehen:
Gas gibt man mit Button A,

LR I I

NINTMININ TN IRIN N

zum Schalten (zwei Ginge)
man SELECT, wird in einen
anderen Bildschirm geschal-
tet, in dem man den Repara-
tur-Lastwagen herbeirufen
kann, um seinen Wagen zu
reparieren. Dieses Kkostet
natlrlich Zeit (wenn man
gute Leute hat entsprechend

Zustand der vier auswech-
selbaren Wagenkomponenten
gibt 2ine Anzelje am oberen
Bildschirmrand. Des weiter-
en findet man oben links und

" der Qualititen des famosen
dient das Joypadkreuz. Drickt -

StraRe stehen in feinster
OQut Run- Manler diverse
Gewachse, Werbeschilder und
Felsen. Auf der StraBe be-
finden sich natiirlich auch
gegnerische Autos. ak

Die Erwartungen an das zweite

. Rennspiel waren angesichts

F-Zero recht hoch geschraubt,

- wurden aber leider enttauscht.
| Big Run bietet zwar einige
' nette Effekte
~ wabbern

(ausblenden,
des Bildes auf-
grund der Wiistenhitze etc.),

. leider ist das Spiel selbst

sehr ruckelig geworden. Die
gegnerischen 2Jutos werden
schlecht  dargestellt  (teil-
welse fahren sie neben der
Fahrbahn!) und die Steuer-

- ung ist auch mcht das Wahre.

Die Musik ist technisch gut,
ansonsten Geschmackssache.
Insgesamt ein unterdurch-
schnittliches Rennspiel, halb

nach Qualitat und Erfahrung Kurve geht. Am Rand der 350 schnell wie F-Zero. ak
(( glig Run Super FAMICOM 8 MBit Cartridge)
1 Spieler/Rennen JALECO 1991) |
(Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: 139 DM)

—] —
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SPIFFLE TEST

ARG

Endeffekt 28 verschie-
dene Szenarien zu be-

staunen. Die SUPER FA-

Endlich ist es soweit! Darius
ist nun auch fiir das SUPER
FAMICOM erschienen. Nach
eliner guten PC-Engine CD-
ROM Version und der Umset-
zung fiir die normale PC-
Engine, sowie einer relativ
schwachen MEGA DRIVE-
Adaption war ich sehr ge-
spannt, wie die Version fiir
das SUPER FAMICOM gewor-
den ist. Einen ersten Schreck
bekam ich, nachdem ich in
der Anleitung nur sieben
Level mit den Buchstaben
"A"-"L" entdecken konnte!
Flir Darius-Unkundige, hier
nochmal eine kurze Beschrei-
bung des Spielablaufs: Ihr
fliegt einen mit Extrawaffen
ausbaufihigen
(auch Raumschiff genannt)
von links nach rechts durch
viele gefdhrliche Level und
stoRt am Ende auf Endgeg-
ner aus der Agqua (lat.:
Wasser)-Welt. So gibt es
Seepferdchen, Krebse, Tin-
tenfische, Langusten,
und andere Wassertiere. Zur
Wahl stehen einem beil Darius
Twin das Solo-Spiel und das
Spielen im Duo (zwel Spieler
gleichzeitig). AuBerdem ist
es moglich im OPTION-Menii
die Anzahl der Schiffe,
Dauerfeuer, Soundtest und
Schwierigkeitsgrad einzustel-
len.

Nun nocheinmal zurilick zu
den "nur sieben Level": Bel
den Versionen fir das MEGA
DRIVE und PC-Engine gab es
zwar auch nur sieben Ab-
schnitte, jedoch konnte man

Flugkorper

Wale @&

MICOM-Version bietet mit 12
Szenarien erheblich weni-
ger. Nichts desto trotz se-
lektiere ich ein Solo-Spiel
und beginne. Das Waffensy-
stem des Raumers besteht
aus zwel verschiedenen "Shot-
Levels", die jeweils sieben
bzw. acht Ausbaustufen haben

und einem "Bomb-Level",
ebenfalls achtstufig. Ein
Schutzschild in drei Stiarken
steht selbstverstindlich eben-
falls zur Verfiigung.
AuRerst auffdllig und sehr
positiv ist die bemerkens-
werte Idee, daR der Spieler
nach enem Treffer im Schwie-
rigkeitsgrad "EASY" Kkeine
Extras verliert. ds

Gleich zu Anfang sind mir die

|

SUPER Famicom

der gute Sound aufgefallen.
Ebenfalls positiv ist das tolle
Acht-Wege-Scrolling (Ebene
D) und das Fehlen jeglicher
Sprite-Flackereien. Auch ein
deutliches langsamer wer-
den, wie von Gradius IIT
bekannt, ist nicht zu erken-
nen. Die Endgegner sehen
ebenso furchterregend auf,

| wie sie groR sind.

Alles in allem ist Darius Twin

ein tolles, empfehlenswertes
Ballerspiel. Ich habe es zwar
nur bis zum letzten Level
geschafft (duBerst happig),
spiele jedoch immer wieder
gerne eine Partie. Die SUPER
FAMICOM-Version dieses Titels
gefallt mir mit Abstand am
besten.

Einziger Wermutstropfen ist
der zur Zeit sehr hohe Preis
von ca. 160 Mark, die man fir
das Spiel investieren muf.

hier von "A"-"Z" aus- | groBen Sprites (besser als A Wer es tut, wird aber nicht
wahlen, hatte also im @ auf dem MEGA DRIVE) und ‘ enttduscht. ds
((Darius Twin Super FAMICOM 8 MBit Cartridge) )
(1-2 Spieler/Shoot ‘em up Taito 1991)

Preis: ca. 140 DM)

(
f — [ —)
(82 || (84)
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SPIFEFIL.E TEST

Ultraman

Was ist rot, silber und Ja-
pans bekanntester Held?
Superman? Nein, der hat
einen blauen Anzug. Batman,
Spiderman - nein, alles falsch!
Es ist Ultraman (so steht es
zumindest auf der Verpak-
kung dieses neuen Moduls
fiir das SUPER FAMICOM).

Die Vorfreude auf dieses
Ultraman war grof, da die
erwartete Spieleflut fiir die

Edelkonsale von Nintendo noch
immer nicht ins Rollen ge-
kommen ist, so daB man sich
zur Zeit iber jeden neuen
Titel freut. Wie nicht anders
zu erwarten, libernimmt der
Spieler bel Ultraman die Rolle
des '"'weltbekannten™ Hel-
den. Dieser hat die Absicht,
die zehn Spielrunden zu
Uberstehen und die gefahr-
lichsten Widersacher ins
Jenseits zu priigeln. Dazu
stehen ihm Trtt, Faustschla-
ge, eine Luftrolle und eine
Extrawaffe zur Verfligung.
Benutzt man diese eine Weile
nicht, wird sie stirker und
richtet bei Anwendung mehr

SUPER FaMICOM

Schaden an. Die Kraft des
Helden (Energieanzeige) erhalt
sich genauso wie die des
Gegners sobald eine langere
Trefferfolge ausbleibt. Da
heilt es ran an den Feind
und gekampft, bis dieser das
Zeitliche segnet. ds

Den ersten Punkt an dem ich
bei Ultraman von BANDAI
Kritik idiben mdchte, ist das
jeder Level aus nur einem
Gegner besteht, das heiRt,
es geht gleich um alles oder
nichts, und das ist ganz
schon wenig Abwechslung!
Kommen wir zur Ausfithrung:
Die Grafik wird auf jeden
Fall samtliche SUPER FAMI-
COM-Besitzer enttiuschen.
Zwar sind die Akteure nicht
zu klein geraten, dafiir aber
nicht gerade liebevoll ge-
zeichnet. Besonders die
Gegner, als da waren feuer-
speiende Drachen, Riesenech-
sen und fischdahnliche Mu-
tanten, sind teilweise gera-
dezu schlecht geraten sind.
Ultraman selbst schaut et-
was besser aus.

Kommen wir 2zu weiteren
Gesrhtspunkten, die an Game
zum Hit machen oder schlicht-

i e

weg im Sumpf der urgh- ;

Spiele versinken lassen: Die
Musik ist wahrend einiger

Kampfe recht dramatisch, kann
jedoch keinesfalls iliberzeu-
gen! Die Spielbarkeit ist gut,
um Langen besser jedenfalls
als bei dem vergleichbaren
MEGA DRIVE-Titel Fatman.
Die Motivation reit auch

nicht so schnell ab, voraus-
gesetzt man spielt nach dem
ersten Schock weiter und
vergrabt das Modul nicht
gleich irgendwo im Garten.

. Auch der Schwierigkeitsgrad

i
|
é

ist ganz gut ausgewogen.
Ubrigens gibt es auch ein

. verstecktes OPTIONS-Menii,

das ich leider nicht finden
konnte.

Ich mochte den Leuten von
Bandai nicht unterstellen im
Rausch der FAMICOM-Popu-
laritdt mal eben schnell ein
0/8/15-Spiel hergestellt zu
haben, etwas mehr Ideen-
reichtum ware bel Ultraman
aber sicher nicht verkehrt
gewesen.

AbschlieBRend sei bemerkt,
daR die 4 MBit-Cartridge Ul-
traman ohne vorheriges Pro-
bespiel ein groRer Risiko-
kauf ist - filir einen Hit wird
es wohl niemand halten.
Freunde von Grafik-Orgien,
also alle Joes und Haggars
(Final Fight:), sollten sowie-
sowieso die Finger von die-

i ser Cartridge lassen!!! ds

r(U]traman

Super FAMICOM

4 MBit Cartridge) )

(1 Spieler/Action-Adventure

Bandai 1991)

Preis: ca. 140 DM)

————
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SPIFELE TEST

3D GOLF SIMULATION
Augusta Masters

Die Deutschen lieben FuB-
ball, die Amerikaner Baseball
und die Japaner? Sie schei-
nen den Golfsport zu lieben.
Anders ist es jedenfalls nicht
zu erklaren, dag fiir das
SUPER FAMICOM nach Hole in
One in kiirzester Zeit ein
weiteres Golfspiel mit dem
Titel 3D Golf Simulation -
Augusta Masters erschienen
ist. Programmiert wurde das
Spiel von T&E Soft mit der
freundlichen Genehmigung des
Augusta Golf Clubs. Nach
dem Offnen der Verpackung
stieR ich zuerst auf ein 80
Seiten starkes und gut illu-
striertes Begleitheft - aller-
dings in japanisch, doch es
ist trotzdem zu entnehmen,
daB ausschlieflich aif anem
Platz gegolft wird, namlich
auf dem Geldnde des er-
wahnten Augusta-Clubs (Far-
babhildungen von jedem Griin
sind ebenfalls abgedruckt).

>

SUPER FaMICOM

liche Teilnehmer gegenein-
ander) und eines der 18
Griins anwdhlen. Im zweiten
Hauptmenii darf man sich
dann mit der Namenseingabe
von bis zu zehn Spielern,
der Namensloschung und der
Anwahl der Turniergegner
(48 stiick!) beschaftigen -
natiirlich muB man das nicht
machen. Das dritte und letz-
te Menii befaft sich nun mt
Statistiken und Ergebnis-
sen.

Hat man sich fir den Tur-
niermodus entschieden, er-
scheinen die iiblichen Ein-
stellmodi Schlagerwahl,
FuBstellung, Abschlagge-
schwindigkeit bzw. Kraft. Das
Besondere bei der Spielfeld-
darstellung Bt de Mglich-
keit, den 3D-Blickwinkel bis
zur totalen Vogelperspekti-
ve beliebig zu verstellen.
Da das Spiel iiber eine Ab-
speichermoglichkeit verfiigt,
kann Jjederzeit un-
terbrochen werden.

Ebenfalls steht im

denn wirklich notig war.
Selbst die kleinen 8bit-Brii-
der bekommen das besser
hin! Sieht man von diesem
Manko ab, bietet Augusta
Golf gute Unterhaltung.

Im Vergleich zu Hole in One
(dieses Golfspiel testen wir
gleich nebenan) wird in Hin-
sicht Einstellung von mog-
lichst vielen Parametern
einiges mehr geboten. Da-
hingegen liegt der Vorteil
von Hole in One in der
einfacheren Handhabung, bei
Augusta Golf ist man schnell
letzter.
Zur tech-
nischen
Ausfiih-
rung sei
noch ge-
sagt, daR
es wah-
rend einer Partie keine Musik
gibt (wie bei PGA Tour Golf
fiir das MEGA DRIVE).
Insgesamt kann Augusta Golf
jedem Golf-Fan, der Hole in

Musters:
Al

One schon hat und nicht ge-
nug bekommen kann, emp-

Spiel ein Modus zur

H?:D Lie Verfiigung, der die | fohlen werden.
' Flugbahn sichtbar | Wer nicht weiR was er kaufen

macht, das Flugtem-
po verdndert, das Ge—
lande. iiberzoomt und
- die Geschwindigkeit
* des Powerabschlages
verlangsamt. ds

Nachdem ich mich durch die
vom Japanischen bedingte
Anfangsschwierigkeiten
gekampft hatte, konnte es
losgehen. Das Spiel bietet
drei Hauptmenis mit insge-
samt neun Unterments.
ersten Hauptmeni kann man

die Spielart (Turnier, Ubungs- |

spiel und his zu vier mensch-

Im;

Beim ersten Spiel freut man
sich noch lber die Grafik
des Geldndes (Fairway, Bau-
me, Biische), die sehr gut
aussieht,

doch der Schock
ereilt den Spieler beim Ab- ;
. schlag: Wenn der Ball landet,
| ist er nicht rund sondern |
viereckig! Da stellt man sich
wirklich die Frage, ob das

soll, dem empfehle ich ein
Testspielchen.

Bleibt noch zu sagen, da8
Ihr einen schicken Abspann
erlebt, solltet Thr bei Augu-
sta Golf gewinnen.

Aber SchluB Jtzt, denn ixch
muf los um mein Handicap zu

| verbessends

(( Augusta Golf

Super FAMICOM

8 MBit Cartridge) )

1-4 Spieler/Sport

T& E 1991)

Preis: ca. 140 DM)

Motivation




Hole 1n One

Das Warten 1ist vorbei: Mit
Hole 1in One veroffentlichte
HAL die erste von drei
angeklindigten Golfsimulatio-
nen fir das Super Famicom.
Ziel des Spiels ist, die Spiel-
figur zur Jjapanischen Mei-
sterschaft zu flihren. Bevor
das Spiel beginnt missen
der oder die Spieler (bis zu
vier Personen Kkdnnen an
einem Turnier teillnehmen)

noch durch einige Menus

nindurch. Nach einigen Ja-
zur

panischen Menls, die
Anwahl desg Spielmodus die-
nen, darf man sich einen von
tiber 20 Schidgern aussu-
chen. Mit diesem '"'bewaff-
net™™ zieht man auf das Spiel-
feld, welches von oben dar-

gestallt wird. Am linken Bild- .

schirmrand befindet sich die

Gesamtlibersicht iiber den -
aktuellen Kurs. Hier sieht

man seinen Standoit, elnige
Landschartsmerkmale und das

Loch, in das der Ball hinein .

soll, muB oder was auch

immer. Im Kasten rechts unten, .
der sich im Bildschirm des .
Spielfelds :

vergroflerten
befindet, sind die drei Haupt-
aktionen anzuwahlen. Mit
"Green™ und '"'Hole™ wird
auf eine bestimmte Ansicht
umgeschaltet, die den ge-
samten Kurs in 3D-Perspek-
tive (Schragansicht) zeigt,
bzw. das Loch heranzoomt.
Die Schrigansicht hat den
Vortsil, dal man Higel und
Tadler besser sieht; noch
deutlicher werden die Land-
schaftsmerkmale, wenn man
sich den Kurs rastern lagt
oder teilweise wegschneidet

i

{"cut™. Wer das ganze Spiel-

feld iberfahren will, erfahrt |
Jgewlsse |

mit Taste X elne

SUPER Famicom

| Befriedigung. Eine Ubersicht
i Uber die Leistungen des
' oder der Spieler gibt es nach
! Driucken von STaRT. Das
Wichtdigste ist Jjedoch das
! Schlagen des Balls. Dies wird
' mit anklicken von ''Shot™
! eingeleitet. Man darf nun
nochmal die Schldgerwahl

verifizieren, den Schlagwin-
kel und die Schlagrichtung
| festlegen, sowie die Schlag-

RFETZT Ly

stiarke, den Umschwungpunkt
und den Treffpunkt des

legen. Das hort sich kompli-
ziert an, ist aber ganz ein-

! lich in einem kleinen Kasten
i dargesteallt wird.

Wie es gich fiir eine ordent-
" liche Golfsimulation
bietet auch Hole in One viele
Kurse. mit mannigfalbdgen
Hindernissen (Sandgraben,
Seen, Fliusse, Walder). ak

. Obwohl
. nicht viel von Golfsimulatio-

. 1n One den Hut ziehen!
" 3D-Chip
. schaft heran und vermittelt

. Musik hat mir

! kelige Scrolling,
Schligers auf den Ball fest- | hohen Spielmotivation kaum
- beachtet wird, und die Noti-
. gung
. fach, da es sehr Ubersicht-

gehort, |
- Schlagsecuenz,

1ich normalerweilse
nen halte, mufl ich vor Hole
Der
zoomt die Land-
Kamerafahrten wie im Fern-
sehen. Neben den guten 232D-
Effekten und der sehr guten
auch das
Gameplay gefallen! Einzige

. Mankos sind das etwas ruc-

daR aber

dank der vergleichswelse

vor vielen Schlagen
auf eine andere Perspektive
umzuschalten, um zu =rken-
nen ob ein didgel vor einemn
liegt. Leider fehlt auch eine
grafisch  anspruchsvollere
wile von
anderen Spielen bekannt.
Besonders zu viert macht
das Spiel SpaR; fir mich die
beste Golfsimulation! ak

((Hole in One

Super FAMICOM

8 MBit Cartridge) )

(14 Spieler/Sport

HAL1991)

(Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: 139 DM)

—
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—
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kurz & bidandiqg

» | richtig  hart macht.

- (_T—>Mlc“ ey Mouse GAME-GEAR )
1 Spieler[Action-Adventure SEGA 19_) T
Testmuster vom Theo Knmz Versand Preis: ca. 75 DM) |

90 ' i - v’
P sLeistung) { Gesamt 1

reveic e GAME GEAR

Mit Psychic World verdcffentlichte SEGA ein
weiteres Action-Adventure neben Mickey
Mouse - Castle of Illusion. Auch bei diesem

| Handheld-Spiel wird gelaufen, geschossen,

gesprungen und gesammelt. Die Extras
powern die Reichweite des Schusses auf,
geben Lebensenergie zurlck, machen un-
verwundbar, lassen alle Feinde explodieren
oder geben dem Spieler einen dreifach-
Streuschuf in die Hand. Uber den Zustand
der Spielfigur gibt die gut lesbare Anzeige
unter den Rubriken "ESP™ und "H.P.T
(Health-Points) Auskunft. In den Weg stellen
sich der Spielfigur diverse Feinde (melstens
aus der Tierwelt) und Hindernisse. Die
mindestens vier Level fiihren den Helden
durch mannigfaitige Umgebungen - er wandert
durch Walder, 148t sich von Flissen voran-
treiben und kampft in unterirdischen Grot-
ten um sein Pixelhaupt.

Zwischendurch begegnet man groferen,
recht starken Zwischen-Gegnern, die den
Zugang zu weiteren Teillen des Spiels
versperren wollen. ak

Auch mit Psyvchic World liefern die SEGA-
Programmierer e=in durchaus brauchbares
Jump & Run ab. Dle Musik ist zwar etwas
nervig, dafir sind Scrolling und Animation
sehr sauber. Der Steuerung macht das Spiel
sehr gut spielbar, was auch nétig erscheint,
da Psychic world nicht unbedingt einfach

1 ist. So kann man beisplelswelse nicht nach

oben schiefen, was das Ganze tellwelse

rar alle, die Mickey
Mouse durchgesplelt haben. ak
El’sythlc World GAME-GEAR D)
1 Spieler{Action-Adventure SEGA 1991)
( Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 75 DM)

| @Ji = @
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Wolly Pop — ) ;
Spieler(Strategie SEGA 1990) |
[estmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 75 DM) é

cinetic connection GAME GEAR

Bel Kinetic Connection handelt es sich um ein
Strategiespiel mit Puzzle-Einschlag. Es gibt
sieben verschiedene ''Pictures™ (Cockpit,
Opa Opa, Pentan, Climber, Pipeline, Cube und
Monolith), die durch Verschieben quadrati-
scher Steinen geordnet werden missen. Ziel
ist, daB ein vollstindiges Bild oder eine
vollstandige Animation (z.B. in Opa-Opas
Level) entsteht. Neben dem Verschieben der
Steine kann man diese durch Anwahl eines
von drel Spielmodi auch vertauschen. Ge-
puzzelt wird gegen die Zeit, 16 Steine lie-
gen auf dem Feld und nur je einer kann in
elne Richtung verschoben (ein Feld daneben
mufl frei sein) bzw. vertauscht werden.
Durch die Animation aller Bilder wird die
Puzzelel etwas aufgelockert. ak

Puzzlefreaks kommen bei SEGAs neuem Spiel
voll auf ithre Kosten! Hier wird gepuzzelt was
das Zeug hélt; und gar nicht mal anspruchs-
los: Ordnet ersteinmal ein dreidimensional
kreisendes Gebilde richtig an! Netterweise
kann man die Levels auch einzeln anwahlen,
sollte ""Cockpit™ (Cockpit-Instrumente ord-
nen) zu langweilig werden. Der Schwierig-
keitsgrad steigt schnell, die drei Spielmodi
sorgen fiir Abwechslung und kleinere Gaygs
am Rande lockern die Gehirnarbeit auf.
Schade nur, daR die Musik ewas daneben-
gegangen 1st (klingt nach Musik Ffiir
Kleinkinder). ak

(Einetic Connection GAME-GEAR
(1 Spieler[Strategie SEGA 1991
(Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 75 DM
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SPIFELE TEST

E:B'neblll 91
2 Spieler/Sport

(Testmuster vom Theo Kranz Versand

Nach Blue Lightning fir ATARIs LYNX kon-
nen jetzt auch alle Besitzer eines GAME GEAR
auf ein After Burner-dhnliches Ballerspiel
zurlckgreifen - SEGA setzte den
Spielautomaten G-LOC flir das GAME GEAR
um. In neun Missionen fliegt ein Disenjager
gegen eine von Mission zu Mission steigende
Anzahl von Flugzeugen, Panzern und zum
SchlufR auch gegen Bodenstationen. Die
Gegner kommen von hinten und vorne und
scheuen sich nicht, von Raketen Gebrauch
zu machen. Die Feinde erledigt man per
Vulcan-MG oder Rakete (begrenzte Stuck-
zahl). Fir die kassierten Punkte kann man
sich zwischen den Missionen mit Extras,
Sprit und Raketen eindecken. Wird man
selbst getroffen, steigt man per Fallschirm
aus. Die Levels kann man auf einer Landkar-
te anwdhlen. ak

Im direkten Vergleich zu Blue Lightning
schneidet G-LOC nicht ganz so gut ab. Das
man den elgenen Jager aufristen kann und
auf Dinge wile Treibstoffvorrat zu achten
hat, ist zwar lobenswert, technisch wirkt
das Spiel aber nicht so ausgereift wie der
Konkurrent. Hintergriinde und Feinde sind
klobiger gezeichnet und ruckeliger ani-
miert. Auch die Musik ist als malkiyg zu
bezeichnen (einige Melodien stammen uUbri-
gens aus Fantasy Zone). Insgesamt ein
Ballerspiel fir alle die, die Blue Lightning
schon zur genuge gespielt haben oder After
Burner fur die U-Bahn suchen. Witziges
Feature: Gegenelnander spieien ist dank des
Link-Kabels noglich. ak

G-LOC GAME-GEAR _g
1-2 Spieler{Action SEGA 1990
Testmusler vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 75 DM)
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Shanghai BN SX

Nachdem ich Euch Shanghai IT auf dem GAME
GEAR nebenan vorgestellt habe, mochte ich
auch noch auf die kirzlich erschiene
Version fiir das LYNX eingehen. Obwohl sie
den Titel Shanghai (ohne Zusatz) tragt, gibt
es auch bel dieser Variante einige Haufen-
formen mehr. Sieben Stilick sind es inklusive
der Otto-Normal-Verbraucher-Form ''Dra-
gon™. Auch beim LYNX-Shanghai wurden
Spielelemente wie Zeitanzelge, verschiedene
Spielmodi und Hilfe nicht vergessen. Mit der
Taste OPTIONS gelangt man in €in Meni, in
dem man '""Hint™, ""High Score™ und '"'Tile Dis-
plav™ (hier werden die Haufenformen ver-
andert) anwahien kann. Nach Druck der
OPTIONS 2-Taste kann man sich aus vier
Musikstlicken seinen Favoriten auswdahlen.
Wie bel der GAME GEAR-Variante wird auch
bei diesem Shanghai mit Button A angeklickt,
mit Button B abgeklickt.

Zusatzlich gibt es noch eine Erkennungshil-
fe: Der Stein, Uber dem sich der Zeiger
befindet, wird in der rechten oberen Ecke
vergrofert dargestellt. ak

Shanghai auf dem LYNX gefallt mir trotz der
begrenzteren Haufenformen besser ais die
GAME GEAR-Version. Die Steuerung ist sehr
viel leichtgdngiger und die Steinchen sind
dank Lupenfunktion besser voneinander zu
unterscheiden. Leider wurde das An- und
Abklicken durch die Benutzunyg von zwel
Feuertasten wie beim GAME GEAR unnotig
verkompliziert.

Trotzdem ein gutes Spiel mit unterhaitsamer
Musik. ak

(gt

)i ES_-'?ﬂh“ BN
.| (1-2 Spieler/Strategie Sun Soft 1990) v' 1 Spieler/Strategie ~Alari 1990)
i Preis: ca. 75 DM) |- (Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 70 DM)

Al o]
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Taips & Tricks

MEGA DRIVE

Forgotten Worlds
Um hier unendlich viele Continues zu bekommen im 2-Player-Modus, wenn einer der
Spieler stirbt, zwei~- oder dreimal das START-Button driicken!

John Madden Football

0076310

(Halbfinale)

New York gegen Washington
Denver gegen Houston

0476314 (Finale)
New York gegen Houston

1111111

(Halbfinale)

San Francisco gedgen Chicago
Minnesota gegen Cincinnati

3333333

(Halbfinale)

Philadelphia gegen Chicago
Denver gegen Buffalo

0631573

(Finale)

Philadelphia gegen Buffalo

0673125 (Finale)
San Fransisco gegen Kansas City

Musha Aleste

Driickt man widhrend des Spiels im
Pause-Modues die Buttons B, B, C, B, B,
C, hoch, runter und A hat man volle
Normalbewaffnung nach vorne.
Extrawaffen bleiben davon aber nicht
betroffen.

) Rambo
Wenn Ihr am Ende von Mission 5 die
Garagen erreicht, bleibt oben links

stehen und feuert nach rechts, bis der
Level beendet ist. In der 3D-Phase des

Super Monaco

Mit der Kombination 3x oben, 3x unten,
3x links, 3x rechts, C, C, B und A
bekommt man neue Satelliten.

Sieben Leben gibt's dann schlieRlich
noch mit der Kombination rechts, unten,
rechts, unten, links, oben, links, oben,

B, C und Al
III

sechsten Levels solltet Ihr mal
versuchen, den Helikopter so
abzuschieBen, daB er auf den Panzer
falt!!!

Grand Prix

Mit dem folgenden Passwort fangt man drei Rennen vom Ende der zweiten Saison

entfernt an:
OFC6 E1J0
0015 B1DS
0089 EGO0O
0000 0000

1BO7 F000
3627 BFCO
0183 0002
D200 28DF

Mit dem nichsten Code bekommt IThr 96 Punkte gutgeschrieben!

0009 MBEI
0450 H1lOf
CA89 EGB1
0000 0000

Q100 0000
BD34 2567
0000 0002
D200 1A3B

Mit dem letzten Code gehort man zu Maddona's Team:

0QG3 NBCG
080H OOHC
7ABD FG90
0000 0000

E100 0000
2435 E689
0000 0001
A200 19coO
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SUPER Famicom

Final Fight

Allen Prigelfans wollen wir an dieser
Stelle verraten, wie sie mit den
Endgegnern dieses tollen Spiels besser
fertig werden:

DAMND: Hier konnt Thr einfach
dreinschlagen, ohne einer groRen Gefahr
ausgesetzt zu sein (aber nicht zu nahe
an Damnd gehen). Wenn TIhr mit den
normalen Feinden kdmpft immer auf den

Spieler weiter entfernt steht. Am besten
Ihr versucht es mit Kick-Spriingen.
ABIGAIL: Bleibt unten stehen und
wartet, bis Abigail auf Euch zukommt.
Dann den Super-Schlag. Wird er rot und
lauft auf Euch zu einen Kick-Sprung in
seine Richtung tatigen. Hat man ein
Leben verloren, schnell ran gehen und
ihn auf den Kopf stellen!

CROSSBOW: Er schieRt auf die

springenden Damnd achten!

SODOM: Niemals vor ihn treten, wenn er
seine Schwerter in Handen hé&lt! Geht
von oben oder unten heran und schlagt
auf ihn ein. Kauert er am Boden,
weggehen und im richtigen Moment
(Sodom beginnt zu laufen) einen Kick-
Sprung in seine Richtung ansetzen. Ein anschieRenden Pfeile abwehren! Wer
Schwert zu ergreifen bringt meist nicht Geduld hat und einen guten Daumen,
viel. stellt sich irgendwo hin und boxt in die
EDI.E: Hier vorgehen wie bei Sodom. Luft. Irgendwann wird der Boy dann
Beginnt er zu schieRen, nahe bei ihm aus dem Fenster stiirzen und Cody kann
bleiben, denn er schieft nur, wenn der seine Geliebte in die Arme nehmen.

oC
CE%EW [=
Double Dragon

Am Anfang des letzten Levels nach oben zu den Tiiren laufen und 40 Spriinge mit
"Roundhouse-Kick" ausfilhren. Schon bekommt man eine Menge Credits.

Spielfigur, steht sie direkt wvor ihm.
Bleibt also in Bewegung und greift ihn
von der Seite an. Am besten Ihr werft
andere Feinde auf ihn, dadurch verliert
er die Balance. Auf Jjeden Fall Cody
nehmen, denn dann kann man alle

Puzznic

In die gehirnzehrende Experten-Runde gelangt IThr mit dem Passwort
NXBT4PGB
UKAABM36

Space Harrier
Der folgende Trick funktioniert leider einschalten. Drei Mal das Ganze, und
nicht immer. Tut er es, wird das Spiel wenn TIhr Glick habt, teilt sich der
aber ganz witzig! Zuerst muB man die Bildschirm und das Spiel wird noch
Engine mit eingesteckter Card schneller!
ausschalten und schnell wieder

NES
Tiger Heli
Wenn alle Hubschrauber verloren sind, Button A und B gedrilickt halten. Nun fangt
man da wieder an, wo man vorher aufgehort hat. Mit drei neuen Leben!

GAME -BOY

Gargoyle's Quest

Realm 1: F98X - IK6A Realm 5: TEHW - AZGL
Realm 2: GQOC - YHTS Realm 6: CINZ - 4DRW
Realm 3: 4TRH - YEXE Realm 7: 04UZ - LWG7
Realm 4: BTGL - RUDH Realm 8: EEWY - LNAT
Nemes1is
Mit folgender Kombination konnt TIhr besorgen. Leider klappt das aber nur

Euch im PAUSE-Modus alle Extrawaffen einmal in jedem Level.
oben, oben, unten, unten, links, rechts, links, rechts, Knopf B und Knopf A.




TOP CHARTS

MEGRA DRIVE

|Platz  Titel Genre Hersteller Monate dabei Wertung

1. () Mickey Mouse Action-Adventure SEGA neu 90

2. (1) Thunder Force III Shoot'em up Tecno Soft elf 90

3. (2) Revenge of Shinobi Action-Adventure SEGA siebzehn 90

4. () Gynoug Shoot'em up NCS neu 78

5. (-) Musha Aleste Shoot'em up SEGA neu 78

6. () Midnight Resistance  Action-Adventure SEGA neu

7. (7) Gaiares Shoot'em up Telent zwei 86

8. (-) Aero-Blasters Shoot'em up neu 88

9. (3) Shadow Dancer Action-Adventure SEGA vier 85

10. (5) Elemental Master Shoot'em up Tecno Soft zwel 78

C
Erg 2))

Platz  Titel Genre Hersteller Monate dabei Wertung

1. () Jackie Chan Kung Fu Action-Adventure Hudson Soft neu

2. (-) Legend of Tonma Action-Adventure Irem neu

3. (1) Aero Blasters Shoot'em up Hudson Soft zwel 80

4. (2) Devil Crash Flipper Naxat acht 90

5. (3) Bomberman Action vier

6. (-) Final Match Tennis Sport Human neu

7.(-) Son of Dracula Action-Adventure Naxat neu

8. (8) Formation Soccer Sport vier

9. () Cadash Action-Adventure Taito neu

10. (5) Ninja Spirit Action-Adventure Irem elf 80

: A Aorerl 7997
Zusammengestellt nach Leserzuschriften und auslidndischer Presse
SUPER FamICcom ﬂgf& SNK NEO GEO
'Platz Titel Monate dabei Platz Titel Monate dabei
1. (1) Super Mario World vier 1. (3) Nam 1975 sechs
2. (2) Final Fight vier 2. (1) Cyber-Lip vier
3. () Dartus Twin neu 3. (2) Baseballstars sechs
4. (-) Hole in One neu 4. (7) Magician Lord zwet
5. (4) Gradius III vier 5. (5) League Bowling zwel
Japan: MD 3/91 England: MD 4/91 Kranz Versand: MD |

Platz Titel Platz Titel Platz Titel

1. (1) Wrestleball 1. (2) Golden Axe 1. Mickey Mouse
2. () Tiger Pilot 2. (7) Revenge of Shinobi 2. Musha Aleste
3. () Amibtion of Caesar 3. () Arnold Palmer Golf 3. Gynoug

4. (4) Super Monaco G.P. 4, (1) John Madden Football 4, Elemental Master
5. (-) Aero Blasters 5. (3) Super Monaco G.P. 5. Dick Tracy




Anzeigenmarkt

MEGA DRIVE

Kaufe MEGA DRIVE-Konsolen,
etc. mit oder ohne Spiele.
Wendt, Tel. 0201/309696

Engines
Dennis

Kaufe, tausche und verkaufe Mega
Drive-Module. Suche Joypad und Spiele.
Alexander Tinschert, Tel. 0421/391352

Tausche Mickey Mouse. Tel. 08395/7205

Verkaufe Gynoug 69 DM, Musha Aleste
59 DM, Super Monaco GP 56 DM und
Hori Joypad mit Dauerfeuer und Slow
Motion 25 DM. Auch Tausch gegen
neuere Module mdglich. Peter Ni, Tel.
0441/44161 (ab 20 Uhr)

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

Verkaufe World Cup Italia 90, Arrow
Flash, Phelios, Moonwalker und
Populous (dt.). Auch Tausch mdglich
Tel. 02241/204677 (Werner Pinkowski)

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

G e

Tausche PC-Engine RGB, 5 Spiele,
Joyboard gegen Super Famicom mit 2-3
Spielen. Nur Tausch, kein Verkauf!
Tausche Mr. Heli, R-Type I, Tiger Heli,
Dragon Spirit. Suche Devil Crash und
Form. Soccer, Tel: 08395/7205

Verkaufe Nectaris 64 DM, Tiger Road 39
DM, R-Type I 29 DM, Dungeon Explorer
(ohne Box) 25 DM und Tales of a
Monsterpath 19 DM. Auch Tausch
moglich. Peter Ni, Tel. 0441/44161 (ab
20 Uhr).

Kaufe und tausche alles fiir PC-Engine
(Cards u. CDs) und MEGA DRIVE. Tel.
0511/231850

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

Suche folgende Cards: Jackie Chan
Kung-Fu, Aero Blasters, Violent Soldier,
Devil Crash, PC-Gengin, Tiger Heli,
Cyber Core, Vigilante, Ninja Spirit. Ralf
Kirchhoff, Tel. 05206/4133

Sonstiges

Kaufe, verkaufe und tausche NEO-GEO
Module (auch neue aus JAPAN)! Andreas
Knauf, Tel. 02202/37609!

Suche Arcade-CDs! Wer besitzt noch
solche Stiicke und will sie verkaufen?
Meldet Euch bei Andreas Knauf, Tel.
02202/37609!

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

Verkaufe MASTER SYSTEM-Module Alex
Kidd 3+4, Alien Syndrome, American Pro
Football, Choplifter, Cyborg Hunter, R-
Type, Rambo 3, Rampage, Super Tennis,
Tennis Ace, Wonderboy 2+3, World
Games, World Grand Prix, World Soccer
und Y's. Werner Pinkowski, Tel.
02241/204677

Tausche fiir Game Boy: Super Mario
Land, Dr. Mario und Solar Striker.
Verkaufe Lupe fiir 16 DM. Peter Ni, Tel.
0441/44161 (ab 20 Uhr)

Suche fiir Game Boy Dr. Mario, Robocop,
Sokoban I, Motocross Maniacs, Puzznic

und Batman. Ralf Kirchhoff, Tel.
05206/4133
Suche dringend Losungsberichte zu
Zelda I wund 1II. Peter Hillen, Tel.
08092/9396!

Suche glinstige und gut erhaltene SEGA
MASTER SYSTEM-Module. Kerstin Miiller, .-
Oranienstr. 8, 6234 Eppstein 4 '

Kaufe und tausche Spiele fiir Super
Famicom, MD, GAME BOY und PCE .
Auch diverse Spiele fiir ST und AMIGA
und STAR LC-10 Drucker zu verkaufen.
Florian Frater, Tel. 04349/736

Verkaufe liber 50 Tips und Cheats zu
Spielen auf der PC-Engine! Alles
zusammen fiir einen 10 DM-Schein
(einen mit 60 Pf. frankierten
Riickumschlag nicht vergessen) bei mir
zu haben: Andreas Losch, Koglergasse
11, 8714 Wiesentheid.
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Logos Spieletests/Motive

MEGA DRIVE: VERYTEX, VAUS I, JAMES POND Spieletests (c) Lizenzhalte:
SPIDERMAN, DICK TRACY. KA GE Gl.. PC-ENGINE: R i
BONKS ADVENTURE I, PARASOL STARS, WONDERBOY alle  Tesdibe vmorbeha'blt
3. NEO GEO: RAGUY, GHOST PILOTS.. Lynx: Reproduktion jeglicher Art
WORLD SOCCER.. Game Gear: CHASE HQ. |  [mit Erlaubnis!

Hinweise: Alle Informatic
S o nach bestem Wissen aber c
Fordern Sie unsere kostenlose Preisiisten an. . |jegliche Gewihr!
VERSAND PER NN. 8.-DM:BE! VORK. 4,-DM. PREISAND. \\\ |iibernehmen keiner
IRRTUMER VORBEHALTEN. JULIUSPROMENADE 11 Verantwortung fiir eventue
8700 WURZBURG Folgen die mit dem Inhalt
Artikel verbunden sind.
Anzeigen im Anzeigenmarkt s
kostenlos.
Gewerbliche Anzeigen
Anfrage beim Herausgeber.
Fur die freundli
Unterstiitzung bedanken wir
insbesondere beim Theo Kt
Versand, MAGIC, DYNATEX
Dieter Schwarz.
SEGA, Nintendo, SNK, NEC
alle anderen in diesem Mage
genannten Firmennamen, Ssc¢
die Videospielsysteme die
Firmen sind . __rechtl]
geschiitzte Markennamen.
Die Titel aller geteste
Spiele, sowie damit verbunc
Bezeichnung sind  ebenf:
rechtlich geschiitzt!

BORENCH... taglich Neuerscheinungen! Ein Anruf lohnt!

Vorschau auf die adchste Ausgabe: :
‘SENGOKU, GHOST PILOT und KING OF THE MONSTERS fiir NEO-GEO
SIM CITY, JERRY BOY und CHAMPION GOLF fir das Super Famicom
ZERO WING, ALISIA DRAGON und DARK CASTLE fur das MEGA DRIVE
PARASOL STARS, BONK's ADVENTURE 2 und ALDYNESS fiir PC-ENGINE
Endlich: Die GAME BOY-Ecke
Und wie gewohnt: Jede Menge News, Tips & Tricks und Berichte.

Die ndchste Ausgabe erscheint irgendwann...Mitte JULI

Bis dahin: XZEP ON GAMBLINGI
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