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Simulation
Star Control, King’s Bounty, Feary Tale und
Abrams Battle Tank fiir das MEGA DRIVE,
Hatris fiir die PC-Engine,

Sim City fiir das SUPER FAMICOM

Grafikorgie mit Spitzensound
Ausfiihrlicher Test von Actraiser auf
dem SUPER FAMICOM

EXCLUSIV:

Sengoku
Ghost Pilots

Blue s Journey
fiir das SNK NEO-GEO

Aktuell
CES 1991 - austithriicher Bericht
ACME 91 - Amerikas Automatenshow
SEGA of America - Blick hinter die Kulissen
Arcade-Musik CDs

GAME BOY-Ecke
Spiele & Zubehor

Tips & Tricks
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Licbe Leser,

nachdem wir einen kleinen Teil der Auflage der
letzten Ausgabe im Kleinformat produziert hatten,
und dieses Format bei allen ausgewihlten Ansehern
gut ankam, haben wir uns kurzerhand entschlossen,
die meisten Hefte dieser Ausgabe in Kleinformat zu
produzieren (die Hefte, die iiber die Hindler ver-
kauft werden, bleiben groB. da sie teurer sind).
Wie sich einige Schlaumeier denken kénnen, haben
sich die Produktionskosten des Heftes aufgrund der
Einsparung von Papier um einen Teil verringert, der
Bezugspreis wird sich deshalb aber nicht dndern.
vielmehr haben wir allen Heften eine FARBSEITE
zugedacht!

Allen, denen das Magazin in gro besser ge-
fallen hat, bekommen es auf Wunsch
ab GAMBLE! 23 wieder zugeschickt,
dann aber ohne Farbseite.

In diesem Heft gibt es leider
nicht so viel Quantitit wie g
in der Geburtstagsausgabe,
dafiir aber hoffentlich die
gleiche Qualitit. Wie immer
seid Thr aufgefordert, mit Euren
Kommentaren zum Heft unseren
Schreibtisch zu fiillen. Bei etwas mehr
Beteiligung wiirde vielleicht auch mal
eine Leserbriefeseite herausspringen.
Wir haben nichts dagegen, aber ohne Ge-
sprachsstoff...

Gleich zu Anfang dieses Heftes mochten wir Euch
einen neuen Redakteur vorstellen: Dieter Schwarz
wird ab sofort regelmiBig Artikel fir GAMBLE!
verfassen. Schon in GAMBLE! 21 hat er sich mit
drei SUPER FAMICOM-Games beschéftigt und be-
teiligt sich auch diesesmal mit Tests und Tips.
Kennengelernt habe ich Dieter tbrigens in der Er-
6ffnungs-Woche von Theo Kranzes Ladengeschatt
in Wiirzburg. Auch er arbeitete dort fiir kurze Zeit.
Im gleichen Atemzug mdchten wir uns auch beim
Theo Kranz Versand bedanken. der uns freundli-
cherweise einmal mehr mit Testmustern versorgt
hat. Ebenfalls ein Dankeschon an CWM.

Bis zur nichsten Ausgabe wiinschen wir Euch
viel SpaB und ggf. einen wunderschénen Urlaub

/GC-VidenGamblers

Erstmals gibt es in dieser Ausgabe eine GAME
BOY-Ecke mit aktuellen Tests, aber auch alle ande-
ren Systeme wurden nicht vernachlissigt. Augen-
merk mogen die wenigen NEO-GEO Besitzer (Dieter
hat sich kiirzlich auch eines gekauft) auf die drei
Tests zu den brandneuen Spielen Sengoku. Blue|s
Journey und Ghost Pilot richten. Eine Sachen miis-
sen wir in Hinsicht NEO-GEO noch richtig stelien:
Sengoku hat nicht, wie filschlich berichtet 100 MBit
(das war anscheinend nur ein Presse-Gag auf der
diesjahrigen IMA-Automatenmesse in Frankfurt).

Viele Anrufer fragen in letzter Zeit, wo eigentlich
die ganzen angekiindigten PC-Engine Spiele
bleiben. Wir haben uns bei eini-
gen Handlern erkundigt und
B bekamen zu héren. daB die
8 Spiele momentan tiberaus
schwer zu bekommen sind
{in Japan ist meist schon
Palles im Inland vorverkauft
und es gibt keine Nachferti-
gung), wobei die Nachfrage in
Deutschland aber auch sehr riick-
ldufig ist. Ehrlich gesagt sieht es sehr
duster aus. daauch die Héndler das Inter-
esse an der Engine immer mehr verlieren
(groBe Stiickzahlen gut getesteter Spiele wollen
einfach nicht weggehen). Nebenbei sei auch er-
wihnt, da es einen groBer Teil der in der Neuhei-
tenliste genannten Spiele. die fiir Juli angekiindigt
sind, in Japan schon (lingst) zu kaufen gibt. Bei uns
werden wahrscheinlich nur noch potentielle Top-
Titel (z.B. Power Eleven verottentlicht, sollten sie
zu beschaffen sein.

Ab der nichsten Ausgabe gibt ¢s die PC-Engine
Neuigkeitenliste dann nur jede zweite Ausgabe.

Zum SchluB noch eine Anmerkung zum letzten
Heft: Versehentlich haben wir das Spiel Flving
Shark mit Hurrican betitelt. Allen MiBlverstindnis-
sen vorbeugend set gesagt, dalb der Uitel Hurrican
(schon etwas dlter) noch schlechter st und in der
Gesamtwertung bei etwa 30 Punkien licgen wiirde.

Eine Redakuon, e menals Urlaub macht
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Bovkott?. Clubmitglied eroffnet
Videospielegeschaft, Gnadenlos

Kurz & Knapp
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Mickey Mouse. Mickey Mouse 2 47
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GAMBLE! Ausaabe 22



e DA RE LB

Laser-Game-System

Das inder letzten Ausgabe vorgestellte Laser-Game- ‘
System, mit dem man Automaten-CDs zuhause per |
Bildplattenspieler und AMIGA (ab)spielen kann, |
funktioniert leider nur mit dem PIONEER Player |
CLD 1500 (ca. 1000 Mark). Mit dem SONY Gerit
MDP 555 liuft nix. Im Lieferumfang enthalten sind
ein “‘Interface’” (Klinkenstecker, Kabel und An- |
schluB fiir den parallelen Port), die Betriebssoftwa-
re, die Dragons Lair-CD und eine schludrige, ein- |
seitige Anleitung. Einen Bericht iber das System
miissen wir vorerst verschieben, da unser Redakteur
Andy Walter momentan nur den SONY-Player besitzt |
(den von PIONEER hat er aber bereits bestelit, der
alte Krosus). |
Nichster Titel fiir das AMIGA/CD-Player-System
soll Skyfox sein. Wie im gleichnamigen Clint East-
wood-Film geht es um einen geklauten russischen
Uberschall-Jiger, den man ahnlich Afier Burner |
durch diverse Landschaften fliegen muB. Trotz |
superschneller Grafik (oder gerade deswegen) macht |
das Spiel nicht allzu viel Spal (man segnet schnell
das Zeitliche). Ein Test folgt sobald Andy seinen
PIONEER-Player bekommen hat und freudig losle-
gen kann. ak

o SEGA GIGA DRIVE

SEGA dementiert heftig die Ge- |
riichte um das GIGA DRIVE. Die
japanische Firma lieB verlauten. |
daB es zwar tatsichlich neue 32bit-
Platinen in den Automaten gibe |
(z.B. Rad Mobile), allerdings sei- |
en diese keine Vorstufe fiir ein |
neues Videospielsystem. Warum
denn nicht? Was eignet sich denn besser fiir ein !
modernes Gerit als eine 32bit Platine!?! Immerhin
ist auch das MEGA DRIVE auf Basis einer |6bit
Automatenplatine entstanden! ak

Nintendo Tour 91
Wer sich demnichst einem groflen Fahrzeug mit der
Aufschrift *‘Nintendo Tour 91" gegeniiber sieht,
braucht sich nicht zu wundern! Seit einiger Zeit
befindet sich ein grofies Mobil auf der Reise durch
Deutschland. In GroBstidten ist es fiir die Offent-
lichkeit zugénglich, Stinde werden aufgebaut und
die Schaulustigen kénnen sich an NES und GAME
BOY vergniigen. Das Gefdhrt samt Stinden stand
Anfang Juli vor dem Wiirzburger Bahnhof, der fast
vollig im Schatten der NINTENDO-Mamia ver-

| schwand. Die Tour-Daten konnt [hr gebiihrenfrei

bei der Nintendo Hotline erfragen. ak

. POWERPLAY jetzt meistverkauftes Magazin

Als kleines Schmankeri wollen wir Euch an dieser
Stelle die Auflagenstirke der beiden grofien deut-
schen Spielezeitschriften mitteilen. So sieht’s aus:
Im letzten Quartal 1990 hatte die ASM noch eine
Auflage von 140.000 und war damit Deutschlands
meistverkauftes Magazin, doch die Auflage schrumpt-
te bis zum Ende des zweiten Quartals 1991 auf
101.000. Bei der PowerPlay umgekehrt: **nur’
80.000 im 4. Quartal 1990 und 106.000. also 5000

' mehr als die ASM, im zweiten Quartal 1991. ak

\
K
SEGA TERA DRIVE -
Das SEGA TERA DRIVE wurde vor kurzem in
Japan veroffentlicht! Am 31.3.91 kam die Grund-
version zu einem Preis von [4.800 YEN (umgerech-

| netetwa 1700 Mark) auf den Markt. Der japanische

Kidufer kann zwischen dre1 Versionen wihlen, die
sich voneinader durch die eingebaute Speichermen-
ge und die Zahi der Floppylautwerke (040K, [MBvte
mit zwel 3.5" Lautwerken oder 2.5 MBvie) unter-
scheiden. Mitgelietert wird das Betriebssystem MS-
DOS. das Dialog-Meni (vom amertkamschen
Computerriesen [BM exklusiv enmtwickelt), sowie
ein Joypad. ak

Neue CDs
Titel enthilt Tracks von Herstetler Prets .
ASO II - Last Guardian Alpha Mission [1(NEO-GEO) SNK 20 Mark
Dramatic Concert Ys SEGA 5 Mark
Formula (Doppel-CD) R-360 Arragements von S.5.T. SEGA i Mark
Game Music Collection 3 Punk Shot, Surprise Attack ete. Komann W Mark
Misty Blue Arrangements von Yuzo Koshiro SEGA IS Mark
Solid Snake Metal Gear 11IMSX) Koo MO Mark
VGC VideoGamblers 4 CGAMBLE Ayl
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Preissenkungen
—— A |5 Reaktion auf die bevor-
[e——r =i —a s scal

stehende Veroffentlichung des |

NINTENDO SUPER FAMICOM (inden USA wird
es SUPER NES heifen) haben die Konkurrenten

SEGA und NEC die Preise fiir Thre Konsolen !

gesenkt. Wie im CES-Bericht erwihnt, wird das |

SUPER NES in den Staaten 169 US$ (ca. 300 Mark)

ohne und 199 US$ (ca. 350 Mark) mit Spiel kosten. |

Die TurboGrafx kostet deshalb seit kurzem mit nur

noch 99 US$ (ca. 180 Mark) fast halb so viel wie

vorher (174 USS, ca. 310 Mark).

Das SEGA GENESIS wird derzeit fiir 149 US$ (ca. |
260 Mark) angeboten und liegt damit knapp unter |

dem Preis des SUPER NES. ak

Gol!

Beliebtheit erfreut und weltweit iiber 25 Millionen
Freunde hat. Zwei Spieler legen auf einem 19x19
Kistchen groBen Brett abwechseind Steine auf unbe-
setzte Felder und versuchen moglichst viele zu be-
setzen. Die neue Handheld-Version des Spiels trigt
den Namen Nemesis Igo Dojo und wird von Fidelity
Electronics vertrieben. Das Gerit hat Knépfe fiir
jede Aktion und ein groBes 8-Wege Joypad. Kosten-
punkt des Gerats: knapp 100 US$! Einige Strategie-
Module sind auch schon erschienen. ak

| den Staaten soge-
| nannte Game Card §
Go ist ein Brettspiel, daB sich in Japan sehr groBer |

Massig Accessories ] U
Die Firma NUBY, bekannt durch eini-
ge weniger niitzliche und qualitativ recht RHI:
diirftige Zubehorartikel fiir den GAME |
BOY, stellt nun auch Zubehor fiir GENESIS (pafit
auch zum MEGA DRIVE) und TGX-16 vor. Alsda
ﬁ wiren Koffer fiir TGX-16, zwei
f GE"ESlg Joypads, Netzadapter und 13
AW Spiele. Das gleiche fiirs GE-
NESIS gibt es auch, hier kann man aber auch noch
den Power Base Converter (MASTER SYSTEM
Emulator) und nur sechs Spiele reinstecken. Beide
Kofferlein kosten den stoizen Preis von 50 USS, das
sind umgerechnet etwa 80 Mark. Des weiteren
verkauft NUBY in

Caddies, in denen
man die Module auf-
bewahren kann (dhn-
lich wie im Biicher-
regal werden sie auf-
gestellt). Das Teil ko-
stet fiir die TGX-16 7,95 USS (ca. 12 Mark) und hat
ein Fassungsvermogen von 20 Karten, fiir die GE-
NESIS-Version will NUBY 14,95 USS$ (ca. 24
Mark) haben, obwohl da nur acht Cartridges
reinpassen. ak

Luchs & Panther

wandes eingestellt wurde. Der hatte das System in |

| Er geisterte durch die amerikanische Presse und alle
| waren gespannt auf ATARIs vollwertige 16bit-
i Konsole, ein Gerdt namens Panther. Da wir (be-

kanntlich) immer etwas up-dater sind, als die ande-

| ren Mags. konnen wir Euch hiermit verbindlich

mitteilen, daB die Entwicklung des Geriits fiirs erste
cingestellt wurde. So lieB es der Vorstand von
ATARI verlauten, der in einem Luxus-Hotel nahe

| der CES in Chicago residierte. Was uns entgeht?

[aut Insidern war das System mit einem 16 MHz-
setakteten Prozessor und eingebautem 3D-Chip (wie
im LYNX) geplant. Mit dem 3D-Chip wire es
tolglich technisch besser ausgeriistet als das MEGA

| DRIVE. Hinzu sollten Soundfihigkeiten kommen,
! die das System auch dem SUPER FAMICOM iiber-

| legen machen sollten. Geriichte besagen, daB die
Lintwicklung aufgrund des hohen Produktionsauf-

NEO-GEO Preiskategorien katapultiert, doch dieser
high-end-Markt wird von SNKs System gut abge-
deckt. Ein weiterer Grund konnte das Fehlen von
Software-Lizenzen fiir gute Spiele sein. Da die
meisten Spielefirmen schon unter Vertrag mit NIN-
TENDO oder SEGA stehen, hitte ATARI nur die
eigenen Hits umsetzen konnen. Ein etwas gewagte-
res Geriicht will iibrigens wissen, daB NINTENDO

die Firma ATARI Games (nicht die Computer-

Firma ATARI!) aufgekauft hat! Geld genug hitten
sie sicher.

Was hingegen sicher ist, istdie Veroffentlichung des
LYNX 2. Bis zum Herbst will man die Restbestinde |

des alten LYNX verkauft haben und dann mit dem

neuen auf den Markt kommen. Zeitgleich sollen 20 |

neue Spiele erscheinen. ak

Vit Videotcambilers

GAMBLE! Ausgabe 22
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Handlernews

Boykott?
Wenn man sich so anhort, was einige Videospiel-
hdndler erzihlen, hort es sich fast so an, als wiirden
sie vom preiswertesten VideospielegroBhéndler in
Hongkong regelrecht boykottiert. Die Lieferungen
laufen so unsicher und schleppend wie nie zuvor und
sogar alte Stammkunden wie GAMESWORLD wer-
den benachteiligt. Kommen die Spiele dann doch
irgendwann, so sind die japanischen Videospielma-
gazine kaum noch zu bekommen. In Japan sind sie
zwar zu haben, doch dann wiirde der Héndlerein-
kaufspreis aufgrund immenser Transportkosten bei
etwa 10-15 Mark liegen, womit der Verkaufspreis
an den Endkunden indiskutable Héhen annehmen
wiirde. Leider werden die meisten deutschen Hind-
ler nicht nur in Sachen Zeitungen, sondern auch bei

neuen Spielen, scheinbar boykottiert. So erhielten |

(anfangs) nur ECS und GNADENLOS - bekanntlich
kein groBer Unterschied - das SUPER FAMICOM-
Spiel Baseball von JALECO. ak

Clubmitglied erdffnet

Videospielegeschaft
Unser langjihriges Clubmitglied Florian Friter wird
im August ein Geschift nur fiir Videospiele in Kiel
(Holtauer Strale) eroffnen. Im 80gm groBen Laden
werden alle MD-, Engine-, Handheld- und NEO-
GEQ-Fans auf Ihre Kosten kommen, Florian wird
seine Ware direkt aus den Staaten und aus Japan
beziehen. Zu diesem Zweck wird er sich in Kiirze
nach Japan aufmachen - netterweise will er auch der
Redaktion einige Gimmicks, Zeitungen und mogli-
cherweise das ein oder andere neue Spiel mitbrin-
gen. Von der Eroffnung des Ladens werden wir

selbstverstindlich berichten. ak
GNADENLOS G€e

Nachdem wir uns mit unserem Artikel im Neuigkei-
ten-Teil der letzten Ausgabe ber der Miinchner

f

Firma unbeliebt gemacht haben, hier eine kleine |

Richtigstellung: GNADENLOS konnte (kann?) tat- |

sichlich einige NEO-GEO Spiele zu den ausgewie- |
senen Preisen liefern. Scheinbar aber nuran "ausge- i Dragon Crystal, Mickev Mouse und Pswehic World,
wihlte" Kunden, denn viele. die dort bestellt haben, | An Weihnachten plant VIRGIN die Verotfentli-
haben nie etwas erhalten. Die neuen Spiele waren | chung des TV-Adapters zu emem Prers von etwa 70 |
| Pfund. ak |

bei RedaktionsschluB noch nicht Lieferbar. 4k

VI A\l ani ambilare

N

Kurz & Knapp

CHIP 5/91: **SONY und NINTENDO entwickeln
eine Super-Videospielekonsole; NINTENDO wird
dazu eine Weiterentwicklung der Konsole SUPER
FAMICOM beisteuern. SONY soll ein CD-ROM-
Laufwerk entwerfen, das bislang ungeahnte Grafik-
und Sound-Fahigkeiten in die Spielewelt bringen
soll. Fiir die neue Konsole sollen auch Anwendungs-
programme entwickelt werden.’’

Spectravideo verdffentlicht mit dem Manta Ray(aus
Bergheim?) den offiziellen Nachfolger des Sting
Ray-Joysticks. Der Stick wird mit der Hand umfasst
und vefiigt iber drei Feuerbuttons. Den Manta Ray
gibt es fiir SEGA Master und NES und kostet in
England knapp 40 Mirker. ak

Fir das SEGA MASTER SYSTEM lassen sich
einige Neuankindigungen vermelden. Die bekann-

teren Titel heifen Terminator(Action) und Prince of |
Persia, ein recht erfolgreiches Computer-Action- |

Adventure. Beide sollen bis Herbst erscheinen. ak

Wer STAR WARS mag und ein NES hat, wird
vermutlich Anfang 1992 den ersten Film durchspie-
len konnen. Bis Ende 92 sind auch die anderen
beiden Teile geplant. Von Star Wars [ darf man
einiges erwarten. Erste Schnappschiisse des LU-
CASFILM-Spiels sahen sehr gut aus. ak

Ohne Rechtsstreit konnte die amerikanische Firma
ACCLAIM den Konzern NINTENDQO davon tiber-
zeugen, auf seine Monopolrechte (alle neuen NES-
Module wurden von NINTENDO gepriift und lizen-

siert) zu verzichten. Nun kann ACCLAIM alles !

veroffentlichen, ohne den groBen BoB fragen zu
miissen. ak

' ‘ auch in Groibritanmen erhdltlich.
kostet mit knapp 80 Ptund vergleichsweise wenig),
ohne Spiel oder irgendwelches Zubehor (Netzadap-
ter, Batterien etc.). Die ersten sichen Spiele heiBen

Pl Das GAME GEAR ist seit kurzem |

Es kostet 99.99 Pfund (das LYNX |

Super Monaco G. P.. Columns, (-1 oc. Wonderbov, |
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Neue PC-ENGINE Spiele

Titel Genre graf.Eindruck Kapazitat 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 August NEC Avenue
Bonanza Brothers Action sehr gut CD-ROM NEC Avenue
Bonks Adventure I Action-Adventure gut 4 MBit August Hudson
Boxyboy Beat'em up Juli NEC Avenue
Bravoman Beat'em up 4 MBit Juli
Champion Wrestler Sport geht so 3 MBit Juli Taito
Dead Moon Shoot’em up Juli TSS
Dragon Breed Shoot’em up August Irem
Enemy within Adventure CD-ROM Cinemaware
Eternal City Shoot’em up super Naxat Soft
Fantasy Zone 3 Shoot’em up gut CD-ROM NEC Avenue
Final Zone 2 Action CD-ROM  Juli Reno
Forgotten Worlds SG Shoot’em up super CD-ROM NEC Avenue
Gain Ground Strategie geht so CD-ROM NEC Avenue
Galaxy Force 2 Shoot’em up sehr gut NEC Avenue
It came from the Desert Adventure super CD-ROM  August Cinemaware
Hard Ball Sport Juli Ballistic
Helffire Shoot’em up sehr gut 3 MBit Juli NEC Avenue
Jack Nicklaus Golf Sport sehr gut CD-ROM Victor
Jogi Bear Action-Adventure Juli Radiance
Kickball Sport 3 MBit Juli NCS
Lords of the rising Sun Adventure super CD-ROM  August Cinemaware
Marble Madness Geschicklichkeit gut TCC
Might & Magic Rollenspiel sehr gut CD-ROM Star Craft
Momotarou 2 Action-Adventure gut 6 MBit Juli Hudson
Naxat Stadium Sport (Baseball) sehr gut 3 MBit Juli Naxat Soft
Jo Bro Action
Omega Fighter Shoot’em up sehr gut UPL
Out Run Autorennen gut CD-ROM  August NEC Avenue
Populous Strategie gut Juli Hudson
Psycosis Shoot’em up Juli NEC Avenue
R-Type 2 Shoot’em up Irem
Rainbow Islands Action-Adventure sehr gut CD-ROM NEC Avenue
S.Cl Action Juli Taito
Simistron Shoot’em up gut 3 MBit Juli
Sonic Spike Shoot’em up gut 1GS
Star Control Simulation Ballistic
Strider Action-Adventure super CD-ROM NEC Avenue
Strider SG Action-Adventure super 8 MBit Juli Capcom
Survival Runner Kampfsport gut Juli Home Data
Tatsujin Shoot’em up gut Juli Taito
lurrwcan Action-Adventure Ballistic
Twin Hawk Shoot’em up gut Juli NEC Avenue
IV Sports Baseball Sport sehr gut CD-ROM  September Cinemaware
'V Sports Basketball Sport sehr gut CD-ROM  Oktober Cinemaware
1V Sports Boxing Sport 4 MBit Cinemaware
1V Sports Football Sport sehr gut CD-ROM  August Cinemaware
1V Sports Hockey Sport CD-ROM 1992 Cinemaware
1V Sports Rollerbabes Sport Ende 91  Cinemaware
Vasteel Simulation sehr gut CD-ROM  Juli
Wallaby Autorennen geht so 3 MBit Juii NCS
Wandner Action-Adventure sehr gut CD-ROM NEC Avenue
Willow Action-Adventure sehr gut NEC Avenue
Yol Rollenspiel super CD-ROM  September Hudson
Jipang Action-Adventure geht so 2 MBit Juli Tecmo

GAMBLE' Ausqabe 22
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Neue MEGA DRIVE Spiele
Titel Genre graf Eindruck Kapazitat _E.-Monat Hersteller
3x3 Eyes Strategie Naka
Adv. Tact. Simulator Strategie geht so 8 MBit Juli Jap SEGA
Alisia Dragon Action-Adventure super 8 MBit Juii Data East
American Cup Sport Mentrix
Arcade Classics Kompilation Anfang'92  Virgin
Arcus Odyssey Action-Adventure sehr gut 8 MBit Juli Wolf Team
Aztion Shoot’em up gut 4 MBit Juli SEGA
Bare Knuckle Beat'em up gut 4 MBit Juli SEGA
Baseball Sport geht so 4 MBit August NAMCO
Battle Master Strategie geht so 4 MBit Mirrorsoft
Battle Mission Action geht so 4 MBit Reno
Bean Ball Benny Action-Adventure geht so 4 MBit August NuVision
Beast Warrior Action-Adventure Ende 91 Reno
Berlin Wall Geschicklichkeit gut Kaneko
Blodia Strategie geht so 2 MBit Juli Kaneko
Blue Aimanac Action-Adventure gut 8 MBit August Hot B
Cadaver Action-Adventure gut Herbst Mirrorsoft
Cal. 50 Shoot’em up Ende 91 Mentrix
California Games Sport Herbst SEGA
D-Axe Action-Adventure Oktober SEGA
Dark Castle Action-Adventure geht so Juli ECA
Demolation Ralley Autorennen gut Seismic
Death Duel Strategie Ende 91 Razorsoft
Devil Crash Flipper sehr gut August Tecno Soft
Devil Hunter Action-Adventure gut 4 MBit Juli NCS
Dino Land Flipper naja 4 MBit Juli Wolf Team
Donald Duck Action-Adventure September SEGA
Dragon’s Lair Action-Adventure super CD-ROM  Ende ‘91
Earl Waver Baseball Sport Herbst ECA
El Viento Action Ende 91 Reno
F1-Hero Rennen November  Barie
F15-Strike Eagle Simulation gut 4 MBit August US  Microprose
F22-Tactical Fighter Simulation Ende 91 US ECA
Fantasia (Mickey Mouse 2) Action-Adventure sehr gut Juli US SEGA
Fantasy Zone 2 Shoot’em up sehr gut 4 MBit Oktober SEGA
Fastest One Rennen August
Final Fight Beat’em up Ende 91 Capcom
Forgotten Worlds Deluxe  Action sehr gut CD-ROM  Ende 91 SEGA
Galaxy Force 2 Action gut 8 MBit September CSK
Golden Axe 2 Beat'em up COktober SEGA
Head Buster Beat'em up NCS
HVP 2 Motorradrennen November
J.D. Knock Out Sport (Boxen) 4 MBit August SEGA
Jesse Ventura Sport (Catchen}) 4 MBit Herbst Dremworks
Jewel Master Action-Adventure August
JuJu Action-Adventure Dezember  SEGA
Knock Out Boxing Sport (Boxen) 4 MBit Juh
Land Buster Shoot'em up 4 MBit Seismic
M.L. lce Hockey Sport August
Macress Action 4 MBit Seismic
Magic Master Auqust SEGA
Marble Madness Geschicklichkeit Henbeit Virgin
Master of Monsters Rollenspiel geht so 4 MBit Aogust Jap EMI
Master of Weapon Shoot em up sehr gut Taito
Mentrix Strategie 2 MBit
Mercs Action-Adventure Oktoben SEGA
Metal Masters Action-Adventure Intogrames
Might & Magic |l Rollenspiel gut August L T CA
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Titel

Neue MEGA DRIVE Spiele

Genre

graf.Eindruck

Monster Warrior 3
Ms. Pac-Man

Ninja Warriors

NHL fce Hockey
Onslaught

Out Run

Qut Zone
Pac-Mania
Paperboy

Phantasy Star 4
Pirates

Pit Fighter

Power Drift
Predator 2

R.C. Grand Prix
Raiden Trad
Rampart

RBI Baseball 3
Road Blasters
Road Busters
Road Rash

Sagaia

Sandinista Force
Scramble Spirits
Shining&The Darkness
Skuil & Crossbones
Slaughter Sport
Snow Brothers
Speedball 2

Spider Man
Starflight

Storm Lord

Street Karate
Street Smart
Streets of Rage
Strider Deluxe
Super Alphazone
Super Burger Time
Super Double Dragon 2
Super Licence
Super Monaco GP 2
Super Quix

Swamp Thing

Task Force Harrier EX
Terminator

The Immortal
Thunder Fox

Tim & Struppi
Toejam and Earl
Turbo Adv. Voyage
Turbo Out Run
Turrican

Vapor Trail

Vasum

Vette

Winter Games
Wings of Wor
Xenon 2 - Megablast

VGC VidenGamblors

Action-Adventure
Geschicklichkkeit
Beat'em up
Sport
Action-Adventure
Autorennen
Shoot’em up
Geschickliichkeit
Action-Adventure
Rollenspiel
Simulation

Sport (Boxen)
Autorennen
Action-Adventure
Autorennen
Shoot’em up
Strategie

Sport

Action

Action
Autorennen
Shoot’em up
Action-Adventure
Shoot'em up
Rollenspiel
Action
Sport/Action
Action

Sport
Action-Adventure
Adventure
Action-Adventure
Sport

Beat'em up
Action

Beat'em up
Shoot’em up
Strategie
Beat’em up
Autorennen
Autorennen
Strategie
Action-Adventure
Shoot'em up
Action-Adventure
Adventure
Shoot’em up
Action-Adventure
Rollenspiel
Action-Adventure
Autorennen
Action-Adventure
Shoot'em up
Action-Adventure
Autorennen
Sport

Action

Shaoot em up

naja

gut
sehr gut
sehr gut

sehr gut
gut

gut
sehr gut

geht so
gut
naja
gut
gut
gut
sehr gut
gut
gut
gut
sehr gut
gut

sehr gut

super

gut
super
geht so
geht so
sehr gut
gut
gut
super

geht so

geht so
gut

sehr qut

Kapazitat E.-Monat Hersteller

Oktober SEGA
2 MBit August Tengen
4 MBit Taito
4 MBit August ECA
Sommer US Ballistic
8 MBit September SEGA
Toa Plan
Tengen
4 MBit Tengen
CD-ROM  Ende ‘91 Jap. SEGA
Ende "91 Jap.
4 MBit Juli Tengen
Dezember  SEGA
Herbst Mirrorsoft
4 MBit August Asmik
Juli Microtek
Ende 91 Tengen
4 MBit Tengen
4 MBit Juli Tengen
4 MBit Reno
4 MBit Juli ECA
September  Taito
8 MBit August Telenet
4 MBit Juli Toa Plan
8 MBit Oktober Jap. SEGA
4 MBit Juli Tengen
Ende 91 Razorsoft
4 MBit Toa Plan
Mirrorsoft
4 MBit Juli SEGA
Ende 91 ECA
4 MBit Juli US Razor Soft
4 MBit Oktober SEGA
August Treco
Juli SEGA
CD-ROM  Ende 91 SEGA
SAN
4 MBit Juli Data East
8 MBit Technos
4 MBit Juli SEGA
CD-ROM  Ende ‘91 SEGA
2 MBit
4 MBit NuVision
UPUTreco
4 MBit Herbst Virgin
Ende 91 US ECA
4 MBit Taito
4 MBit Anfang’ 92 Virgin
Herbst US  SEGA
4 MBit
CD-ROM  Dezember SEGA
4 MBit Sommer US Ballistic
8 MBit Juli Telenet
4 MBit Treco
4 MBit Juli Sp.Holob.
Oktober SEGA
Dreamwork
September  Mirror Soft
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Neue SUPER FAMICOM Spiele
Titel Genre graf. Eindruck Kapazitat _E.-Monat Hersteller
Aku Special Action-Adventure sehr gut 8 MBit Juli Konami
Aliens Action Juli .
Astralius Rollenspiel Ende 91 IGS
Baseball Sport Juli Konami
Bases Loaded Rennen Ende 91 Jaleco
Battlebull Rennen Ende 91 SETA
Boppers Action Sun
Captain Planet Action Ende 91 SoftTool
Captive Adventure cut Herbst Mindscape
Carrier Airwing (Area '88)  Shoot’em up super 8 MBit August Capcom
Castlevania 4 Action-Adventure super 8 MBit Konam
Caveman Ninja Action-Adventure sehr gut Ende 91 Data East
Combat Basketball Sport Ende 91 Hudson
Champion Golf Sport 8 MBit Juli
Chess Master Strategie August SETA
Dead Heat Pro Sport (Baseball) August Epic Sony
Dragon Slayer Rollenspiel 4 MBit EPOC
Drakkhen Rollenspiel gut 8 MBit Sept. US Kemco
Dragon Quest 5 Rollenspiei Ende 91 Enix
Dungeon Master Rollenspiel sehr gut 8 MBit Oktober US Sunsoft
Fl-Race Autorennen geht so
Flying Dragon Action Cuit. Brain
Final Fantasy 2 Roilenspiel sehr gut 8 MBit Ende 91 US Square
Fist of the North Rollenspiel Dezember Toer
Gauntlet 2 Adventure Herbst Mindscape
GD Leen Rollenspiel sehr gut 8 MBit SETA
Ghosts'n Ghouls 3 Action-Adventure super 8 MBit September  Capcom
Goemon Action Herbst Konami
Golf Sport Ende 91 Bulletpro
Hard Ball Sport August Ballistic
Hook Action-Adventure Ende 91 Sony
Hyperzone Autorennen Ende 91 HAL
Jerry Boy Action-Adventure gut erhaittich Epic
John Madden Football Sport Herbst ECA
Lagoon Rollenspiel August Jap  Kemxco
Lakers vs. Celtics Sport Herbst ECA
Laser Shoot’em up Juli Enix
Legend of Mystic Ninja Action-Adventure Ende 91 Konanm
Legend of Zelda 3 Rollenspiel November  Nintendo
Lemmings Action-Adventure sehr gut Ende 91 Soay
NCAA Finai Tour Sport (Basketball) Ende 91 HAL
Nostera Action-Adventure Ende 91 SETA
P.G.A Tour Golf Sport Herbst ECA
Paperboy 2 Action-Adventure Ende 91 SoftTools
Play Ball Sport (Baseball) Fnde 91 Sony
Popper Action-Adventure Sunsoft
Pro Soccer Sport \ugust Imagineer
Radio Flyer Action aqut Lnde 91 Ocean
Ring Master Rollenspiel 8 MBit Yanoma
Robocop 3 Action-Adventure tnde 91 Ocean
Scherazhade 2 Adventure Herbst Cult. Brain
SD Battle Dodge Ball Sport Aurgust Banpresto
Smash TV Action Herbst US Ballistic
Space Mega Force Shoot em up zut fnde 91 Toho
Star Control Simulation Ballistie
Super Adventure [sland Action-Adventure sehr gut Fde 91 Hudson
Super Baseball Sport Fnde 9f Cult. Brain
Super FI Autorennen I'nde 91 SETA
Super Nova Shoot em up Cobia
VGC-VideoGamblers 10 GA;BMWE
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Neue SUPER FAMICOM Spiele

Titel Genre graf.Eindruck K itat .-Monat Hersteller
Super Play Action Football ~ Sport sehr gut Herbst US Nintendo
Super Ultra Baseball Sport Cuit. Brain
Super R-Type Shoot’em up super 6 MBit August Irem
Teen. Mutant Ninja Turtles Beat'em up gut August Konami
Turrican Action-Adventure Ballistic
U.N. Squadron (siehe Carrier Airwing)
Ultra Demon Action 8 MBit Capcom
Ultrabots Strategie Ende 91 Data East
Wizardry Rollenspiel 8 MBit Ende 91 ASCII
Y’s 3 - Wanderes from Y’'s Rollenspiel sehr gut 8 MBit Herbst Tonkin
Neue NEO-GEO Spiele
Titel Genre graf.Eindruck Kapazitat _E.-Monat Hersteller
ASO 2- Alpha Mission 2 Shoot’em up sehr gut 47 MBit Juli SNK
Basketball Sport sehr gut September  SNK
Boxing Sport sehr gut September SNK
Burning Fight Beat'em up sehr gut 54 MBIt Juli SNK
|kari Warriors 3 Action SNK
King of the Monsters Action sehr gut 55 MBit Juii SNK
Mahjongh 2 Strategie geht so 54 MBit Juli SNK
Sky Soldier Action Dezember
Street Fighter Beatém up Dezember SNK
Sunshine Action-Adventure Dezember

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

Eine heiBe Meldung haben wirin letz-
ter Sekunde bestitigt bekommen:
Entgegen der Entschuldigung fiir das
in die Welt gesetzte "Geriicht", daB
Sengoku tirdas NEO-GEO 100 MBit
habe, kénnen wir jetzt richtig stellen,
wie es sich genau mit dieser Angabe
verhilt: Sengoku HAT 100 MBit, al-
lerdings nur die Automatenversion
fir das MVS-System! Die Home-

Version hat our 55 MBit. es fehlt als
fast die Halfte. Wo, stellt man schnell
fest, spieit man die *‘richtige”” Ver-
sion, denn dort gibt es zwei Level
mehr und auBerdem kann man sich
aussuchen, ob man an den Telepor-
tern nach oben oder unten gebeamt
wird odereinfach aufdem Weg bleibt
(bei der Home-Version hat man dar-
auf keinen Einflug)! Ahnliches Schind-

luder hat SNK auch bei den Titeln
Ghost Pilots und King of the Monsters
getrieben: Dort fehlen jeweils 10 MBit
gegeniiber den Automatenversionen
(hauptsachlich Zwischengrafiken).
Solche Geschaftspraktiken finde ich
chrlich gesagt ziemlich ibel. denn
damit bleibt einem der Gang in die
Spielhalle trotz 400 Mark-Spiel doch
nicht erspart. ak

Wen testen aeder!

Es ist wieder soweit - die Wahl zum

Videospielehindler des Jahres 91

steht an!

Wer sich mit seiner Meinung beteiligen méchte und so einen wichtigen Ausschlag
tiir den Hiindler seiner Wahl geben will. der schreibe seine Meinung
a) in schriftlicher Form (nicht unbedingt notwendig)
b) in einer Wertung von | (sehr gut) bis 6 (ungeniigend)

auf und schicke sie an
VGC-VideoGamblers
Sander Str. 28

W-5060 Bergisch Gladbach 2

Alle Teilnehmer nehmen am Ende der Aktion an einer Verlosung werntvoller Prese teil.

VGC VidenGamblers

11

CAMBLE! Ausaabe 22



N BERICHT

Consumer Electronics Show 1991

Am Samstag, dem 1. Juni war es wieder soweit:
gemif des jdhrlichen Zyklus 6ffnete die Sommer-
CES in Chicago ihre Pforten und zeigte dem interes-
sierten Computer- und Videospielern, was denn so
fiir sein System zu erwarten ist. In diesem Jahr war
dann auch erstmais unser rasender Reporter Martin,
Mitarbeiter beim Theo Kranz Versand, in den USA
und berichtete uns exklusiv von Neuerscheinungen
und Messe-Geriichten,

Natiirlich war Martin mit einer teuren Spiegelreflex- |
kamera ausgeriistet (die Bedienung hat eram morgen |
vor dem Abflug noch schnell erlemt), doch dummer-
weise vergaf} er sie am letzten Messetag vor seiner

Neuankiindigungen

4

COMMODORE

Die erfolgreiche Computerfirma stellte wie erwartet
den neuen Multimedia-CD-Player CDTV (steht fiir
Commodore Total Vision) vor. Seit kurzem ist er
auch in Deutschland zu einem Preis von 1599 Mark
lieferbar (beispielsweise beim Theo Kranz Versand
in Wiirzburg). An Software liegt eine '*Welcome |
Disk’” bei, auf der sich die Bedienungsanleitung und |
einige Spieledemos befinden.

In der Entwicklung befinden sich laut Commodore
w.a. Sim City, mehrere Flugsimulatoren und viele
andere Hits vom Homecomputer AMIGA. Liefer- |
bar sind zur Zeit etwa fiinf Spiele, u.a. Defender of |
the Crownund der Super-Hit Lemmings. ein digita- |
ler Weltatlas (ca. 160 Mark), der einen fantastischen |
Eindruck macht. Die Spielepreise liegen bei 70-100 |
Mark und damit nicht wesentlich {iber Disketten-

Fahrt zur Messehalle im Hotelzimmer. Da ihn eine
Fahrt stolze 25 US$ kostete (da wire ein Hotel in
Chicago wohl doch giinstiger gewesen), nahm er von
dem Gedanken an das Abholen des Gerits lieber
wieder Abstand und beschloB, sich auf dem Weg zur
Messe kurzerhand eine neue Kamera zu kaufen, die
er dann prompt im Taxi liegen lieB - und wieder
wurde aus den Fotos nix. Verzweifelt gab er auf und
packte sich seine Taschen mit Infomaterial und ko-
stenlosen Magazinen voll - da sind die Bilder ja so-
wieso besser. Ein Bild ist aber dann doch auf dem
Film gelandet - dieses schnuckelige Biirohaus konn-
te sich Martin halt nicht entgehen lassen...

Zu allem Uberflu wagte sich Rambo-Martin zwecks
Klamottenkaufs auch noch in eine Seitenstrasse, wo
er prompt um 150 USS$ gebracht wurde (Chicago ist
nicht nur in Krimis ein gefihrliches Pflaster)! Naja,
wenigstens brachte die Taxigesellschaft die verges-
sene Kamera wieder zurick.

Nach dieser kleinen. aber doch unterhaltsamen Sto-

| ry, wollen wir Euch einige Neuheiten der diesjdhri-
| gen Sommer-CES vorstellen. Geordnet haben wir

sie nach Firmen. Die Titel aller neuen Spiele abzu-
drucken, hielten wir fiir sinnlos, da insgesamt etwa
420 Spiele vorgestellt oder angekiindigt wurden.
Wie sich diese Masse aut die Systeme verteilt, konnt
Thr an der kleinen Grafik links ablesen. ak

SEGA of America

Mickey Mouse II-Fantasia und Sonic the Hedgehog
waren die beiden Kniiller am SEGA/Virgin-Stand.
Fanrasia vermochte grafisch und spielerisch zu tiber-
zeugen und Sonicbegeisterte ebenfalls (siehe Test in
dieser Ausgabe). Martins Kommentar zu beiden
Modulen: super! Famasi vefiel ihm sogar noch
besser als das hervorragende Castle of [llusion -
Starring Mickey Mouse. I'benfalls aus Entenhausen
kommt das Spiel um Lnterich Donald Duck . das
gemdl der Familientradition ebenfalls zu iiberzeu-
gen vermochte.

Sportspielfreaks kommen demnichst ebenfalls auf
ihre Kosten. Mit NHL /e Hockevund Mario L. Hoc-
key wurden die ersten bewden Ice Hockey-Module
tir das GENESIS angekundizt. Von NHL darf man
einiges erwarten. da cs vom John Madden Football-

|
preisen (natiirlich nur dann, wenn man sich die Ori- | Programmiererteam stammt. |'rscheinen werden beide
, - o | : .
ginalsoftware kauft). | Titel vermutlich gegen 1nde des Jahres.
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SEGA verteilte zwar einige Gratis-Module nagel-
neuer Titel, leider konnte Martin keines dieser Uni-
kate ergattern. Schade.
Des weiteren wurde das CD-ROM fiir das Friihjahr
1992 in Aussicht gestelilt. In Japan soll das Gerit im
. —-- Herbst er-
M scheinen. Es
steckt immer
f noch in der
Entwicklung.
In  Sachen
G A ME
l GEAR wurde
die offizielle
Verdffentlichung angekiindigt. Die Gerite sollen
untereinander voll kompatibel sein und in Kiirze soil
auch ein Adapter fiir Module vom SEGA MASTER
SYSTEM erscheinen.
SEGA hatte (ibrigens den zweitgroften Stand.

Nfg SNK Corporation of America
G€5 Auf dem drittgréBten und edelsten Stand der
Messe dementierte SNK einmal mehr, da8 die Pro-
duktion von NEO-GEO und Spielen vor der Einstel-
lung steht, wie manche Branchen-"Kenner" es ver-
mutet haben. Im Gegenteil: Der SNK-Chef sagte
den Freunden der Konsole die lang schon filligen |
Titel Blues Jourey, Ghost Pilot. Sengoku und King
of the Monsters noch fiir die ndchsten Wochen zu |
(Endkunden-Preis in den USA: ca. 350 DM).

Wie auch schon auf der Japan-Messe hat SNK mit
den edelsten Prospekten um sich geworfen. Vom |
vorgefiihrten Ghost Pilot konnten man Martin - ei- |
gentlich kein Ballerfreak - nur mit Vorwinden weg-
locken (andere Leute wollten auch noch spielen)!
In den USA bietet SNK das NEO-GEQ ibrigens
auch im "*Gold Package'’ zusammen mit einem
Spiel (NAM [975 oder Baseballstars Protessional),
zwei Boards und Memory Card an. Kostenpunkt: |
649 USS (bei einem angenommenen Wechselkurs |
von 1,70 DM/USS$ sind das etwa 1110 Mark). |
Martin fand bei einem Gesprich mit dem US-Bof |
des Konzerns heraus, daB das Gerét in den kommen- |
den Monaten offiziell in Deutschland veroffentlicht |
werden soll! Wer es vertreiben wird, ist noch unbe-
kannt. Die weltgrofte Spielwarendiscout-Gruppe |
Toys R Us scheint sich fiir die Vertriebslizenz zu |
interessieren. Gewil ist aber schon, daB die deut-

CES 91

sche Version ein Netzteil mit 9V/1,2 Amperé be-
kommen wird (bis jetzt:5V/3 Amperé).

Wie man eine Menge Messebesucher an den Stand
lockt, demonstrierte SNK den anderen Firmen am
Sonntag: Auf einer riesigen Leinwand wurde ein
wichtiges Basketball Spiel einer Chicagoer Mann-
schaft ibertragen. Da war die Hélle los!

Neue Spiele gabes aber auch zu sehen: Burning Fight
istdhnlich Ninja Combatund gefiel Hans-Jiirgen von
DYNATEX nicht so gut, wohingegen er ASO II -
Alpha Mission 2 fiir gut befand. Ganz neu aus den
Entwicklungslabors kamen die Sportspiele Basket-
ballund Boxing, die aber leider nicht optimal aussa-

hen. |
JURBI
NEC GRAFR
Der TurboGrafx 16 gedachte NEC nur einen kleinen
Stand, der groBtenteils verBONKt war. Neben Bonk
2 gab es noch einige Sachen zu sehen, die aber alle
schon angekiindigt waren (siehe Neuigkeiten-Liste).
Die kieine Sensation am NEC-Stand war das neue
Aufnahmeverfahren NID (New Interactive Display)
fiir Spiele-CDs. Dank dieses Kompressionsverfah-
rens koénnen nun 55 Gigabyte statt 550 Megabyte
(also zehn Mal mehr) Daten auf der Disc unterge-
bracht werden! Damit will NEC, so Marketing-Chef
Ken Wirt, dem
CDTV Konkurrenz
machen (zu einem
giinstigeren  Preis)
und des weiteren eine
neue Art von Spiel
schaffen (interak-
tive Spielfilme).
Ein neuer Player
fiir die Engine.
der NID verwen-
det, soll laut NEC noch dieses Jahr erscheinen.
AuBerdem hat NEC das CD-ROM fiir die Turbo-
Grafx 16 vorgestellt (siehe Bild). Es ist wie das
Grundgerit schwarz und wir auf einem Trigerblech
festgeschraubt. Ein Interface ist nicht von Néten. da
es schon in der TGX 16 implementiert ist.
Die ersten beiden Spiele, die mit dem Gerét verdt-
fentlicht wurden, sind Sherlock Holmes - Consuiting
Detektive und It came from the Desert, beides hoch-
karitige Adventures mit schicker Grafik und toller
Musik. ak

VGC VidenGamblers
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ST

( Nintendo® )

Den groBten Messestand, an dem méchtig geklotzt
wurde, hatte selbstverstindlich NINTENDO (wie
iiblich). Riesige Leinwand, starke Lautsprecher und
hiibsche Midels prisentierten die neuesten Spiele.
Die Firma iiberraschte mit der frohen Kunde. daB
die amerikanische Version des SUPER FAMICOM
schon in Kiirze in den USA veroffentlicht wird.
Gleichzeitig werden laut Pressetext zirka 10 Spiele
erscheinen. Nach Angaben von NINTENDO wird

nur die ModulgréBe zur japanischen Version diffe-

renzieren. Anders aussehen tut es sowies, wie Ihr ‘
auf dem Bild oben erkennt. Es handelt sich zwar um |
eine Zeichnung, doch so sieht das Gerit auch gemal
des Fotos in einem Hochglanzprospekt von NIN-
TENDO (ich wollte es nicht zerschnippein) aus. ‘
Im gleichen Atemzug wurden auch die beiden Gra- |
fik-Streiche Ghosts a# Ghouls und Castlevania IV |
(betde von CAPCOM) vorgestellt. Beide sehen sehr |
vielversprechend aus. i
Das etwas ruckelige R-Type II von IREM zeigte
man so ganz nach amerikanischer Manier auf einer
zehn Meter breiten Leinwand vorfiihrte. Laut Mar- |
tin ist bei R-Type IT aber zu wenig los (weniger als |
bei Darius Twin), so daB auch die gute Grafik nicht |
mehr viel rausreifit. Wollen wir hoffen. daf} sein |
erster Eindruck nicht so verbindlich war.

Des weiteren hat Electronic Arts am NINTENDO-
Stand eine JoAn Madden Football-Version angekiin-
digt. Nebenbei sei gesagt, daB sich zur Zeit etwa
sechs (!) Baseballspiele in der Mache befinden. Ei- |

VGC VideaGar
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| nen dieser Titel (Super Professional Baseball von

JALECO) testen wirim Spiele-Test-Teil dieser Aus-

| gabe. Insgesamt wurden 40-50 Titel angekiindigt.

Schlieft man von der Prisentationsfliche auf die
Verkaufszahlen, so ist der GAME BOY fiir NIN-
TENDO der sprichtwortliche Goldesel. Zwei presti-
getrichtige Titel, nimlich Mickey Mouse II und
Mickey Mouse - Dangerous Chase (letzteres von
CAPCOM) wurden vorgestellt. Martin hat sie beide
mitgebracht und Dieter hat sie in der GAME BOY-
Ecke getestet. AuBerdem neu sind die
beiden Sportspiele Soccer und Bowiing
(auch davon rettete Martin Testmuster
iiber den Atlantischen Ozean).
Nagelneu ist die Idee mit einem spe-
ziellen Adapter die GAME BOY-
Spiele auf dem Monitor/Fernseher
zu spielen! Auch dieses witzige
Teil wird in Kiirze als Importarti-
kel erhiltlich sein.
Wie gewohnt stellten auch eine
Menge Fremdfirmen ihre Pro-
dukte fiir NINTENDO-Systeme
vor. So kommt von ADVAN-
CED GRAVIS der Gravis Switch
Stick fiir das NES, an dem man
Empfindlichkeitseinstellungen

| (Stick und Knépfe) vornehmen kann.

ACEMORE stellte den A-Storm-Joystick vor, der
bei uns unter dem Label "Quickjoy" fiir das NES
und das MEGA DRIVE veroffentlicht werden wird.
Auferdem konnte man sich bei ACEMORE einen
weiteren schnurlosen Joystick anschauen.

Auch BONDWELL zeigte zwei neue Controller fiir
NES und SUPER NES. Beide vertiigen tiber Slow-
Motion, zweistutiges Dauerteuer und eine handge-

| rechte Form. Ebentalls von BONDWELL kommen

die Sticks "Intruder” (fiir NES und MEGA DRIVE)
und "Starfighter 2W" (nur NES).

GAME TEK schiiefflich plant die Realisation von
Programmen (Modulen), die die Funktion von Wor-
terbuch, Notizbuch und Linzyklopddie erfiillen (tir

| GAME BOY. NES und SUPER NES)! In diesem

wissenschaftlichen Rahmen will man des weiteren
ein Modul verdffentlichen, das Tips zur Ertiichti-
gung von Korper und Gest gibt! Nun ja, dann auf
gutes Gelingen - Hauruch! h
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THE

Nachdem vor kurzem in
Japan die AOU 91 statt-
gefunden hatte. konnten
sichim Juni die amerikani-
. schen Hindler an den Au-
. tomatenfront umsehen. Der
-* Ubersichtlichkeit halber ha-
»: ben wir die wichtigsten
' Neuerscheinungen nach
. Firmen geordnet. ak

ATARI
Den behiingten Flattermann
gibt es jetzt auch in der
Spielhalle. ATARI macht
es mdglich und prisentiert
L ! V mit Barman einen grafisch
0 s eg 0 s gelungenen Streich. zwar
etwas spit, aber immerhin
noch im Jahrzehnt der Batmania. Trotzdem lohnt ein
Spielchen. da die Grafik, besonders im 3D-Renn-Le-
vel recht gut aussieht. Gespielt wird (ibrigens an allen
wichtigen Schauplitzen des Films; alle Batman-Gim-
micks kommen zum Einsatz.

Die Lizenz fiir die Automate-
numsetzung der englischen Comic-Erfolgsserie The
Simpsons hat sich KONAMI gesichert. Die Story des
Automaten: Maggie wurde entfiihrt und ein bis vier
Spieler (gleichzeitig) miissen die Dame zurtickholen.

SEGA ... ...

diesesmal eine Weltpremiere: Im ersten Automaten,
der mit holographischer Technik arbeitet, steuert der
Spieler den holographisch erzeugten Helden Marshal
Gram. der den bosen Vulcor, einen irren Professor,
aus dem Weg 2
rdumen muB
und die wun-
derschéne Prin-
zessin Kyvi-La
zu befreien hat.
Die Jagd nach
dem  bosen
Mannen geht
durch verschie-
dene Zeitzonen. daher auch der Titel des Automaten.
Soweit nichts neues. doch hardwaremiBig hat das
Gerit einiges auf dem Kasten. Die Hologramme von
, Held und Um-
{ welt werden
dank modern-
ster Laser-
Disk-Technik
hervorragend
plastisch er-
zeugt. Zwel
Bilder des neu-
en Automaten
konnt Ihr links und oben betrachten. Wann das Gerit
nach Deutschland kommt, war leider noch nicht her-
auszufinden. ak

Alle Neuerscheinungen auf einen Blick

Titel Kurzbeschreibung Eindruck Hersteller
B.0.T.S.5. Shoot ‘em up im Weltenraum keiner MicroProse
Batman dhnlich der AMIGA-Version gut Atari Games
Caveman Ninja Action-Adventure durchschnittlich Data East

Clutch Hitter Baseball gut SEGA

Football Champ FuBball durchschnittlich Taito

Growl Beat ‘'em up gut Taito

Gunforce Shoot 'em up gut Irem

Spinal Breakers Ballern &la NAM 1975 durchschnittlich American Sammy
Street Fighter 2 Kloppspiel gut Capcom

Strike Gunner Shoot 'em up durchschnittlich Tecmo
Strikeforce Shoot 'em up gut Midway

The Ninja Kids Priigel, Priigel, Prugel keiner Taito

The Simpsons Kloppen & Laufen gut Konami

Time Traveler Hologramm-Spiel na Wahnsinn! SEGA

Wrestle Fest Catchen fur Fans American Technos

VGC VideoGamblers
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BERICHT

Nach gut | 1/2 Jahren hat sich das SEGA GENESIS
(entspricht dem japanischen MEGA DRIVE) in
Amerika in vordersten Reihe etabliert. Wir wollen
nun nach den Griinden fiir diesen Erfolg fragen. Ein
Blick hinter die Kulissen vermag tber den Erfolg
SEGAs Aufschluf} zu geben:

In einem modernen Gebdudekomplex siidlich von
San Francisco im sonnigen Kalifornien ist der Haupt-
sitz von SEGA of America. Telefone liuten, Pro-
grammierer und Tester rasen durch
Zimmer und liber Flure, bestiickt
mit nagelneuen Spielen fiir die hau-
seigene Konsole. Sitzungen dau-
ern bis in die Nacht und Meinun-
gen von einer ganzen Menge Test-
spielern werden ausgewertet. Die-
ser Aufwand soll einzig und allein
einem Zweck dienen, ndmlich die
richtigen Spiele rauszusuchen und damit den End-
verbraucher zu befriedigen. Titel, die schnell und
ohne Riicksicht auf Qualitdt produziert wurden. fal-
len den Testern schnell zum Opfer und erblicken in
der vorgelegten Form niemals den Spielemarkt. Pro-
duktmanager Hugh Bowen und Marketing Direktor
Al Nilson sind sich einig: *‘Wir sind nicht die
‘‘horizontal-scrollende, Riuber und Gendarm -
Shoot | em up”’-Firma und offen fiir jede neue Idee™".
Ken Balthasaer erklirt: **SEGA in Japan ist viel
eréBer und hat hunderte von Angestellten. In Japan
schaut man schon friih, ob die neuen Titel liickenlos
in die amerikanische Produktlinie passen. Das heifit.
daB Spiele. die einen historischen Hintergrund haben
oder bei denen es um in Japan populire Helden geht

(das ist oft der Fall). nicht {ibernom-
m\ men werden. ™"

/ ( 'l/ '}\ Letztes Jahr startete SEGA
\'@y die Produktion einiger

Titel in Amerika, nicht
weil aus Japan zu wenig
riiber kam. sondern. weil.
so ein Verantwortlicher.,
\ z.B. American Football in
/ Amerika einfach besser zu
realisieren ist - immerhin

O A e

———

.L_-ﬁ..
it ssnesls
was mehr Erfah-
rung mit dieser CEaey
rauhen Sportart als wie in Japan. .

SEGA versucht, den Spieleaustausch zwischen USA
und Japan noch dieses Jahr auf 50:50 hochzuschrau-
ben. Momentan kommen immer noch etwa 80 Pro-
zent der Cartridges aus Japan.

Wie aber entsteht ein Hit? Eine erlesene Truppe,
bestehend aus einem Director. mehreren Projektma-
nagern, einer Testergruppe und Software-Designern
sind fiir ein neues Spiel verantwortlich. Aber auch
auBenstehende Helfer, wie Kiinstler und Musiker
stehen den Mannen mit der groflen Ver-antwortung
zur Seite. Das Aussuchen der Titel.
die dann schlieflich programmiert
und designed werden, ist ein kom-
plexer ProzeB. Ideen kommen sogar
von Filmstudios und natiirlich aus

I (o Recihen der Offentlichkeit.
I  SEG A erreichen jahrlich mehr als
EEesesesesssnesmmm—— <00 Konzepte, von denen schlieB-

lich kaum 10% verwirklicht wer-
den. Stindig werden Marktanalysen durchgefiihrt,
die kldren sollen. welche Titel und was iiberhaupt gut
bzw. schlecht ankommt und angekommen ist.
Ist ein Spiel entwickelt, wird es von einigen Leuten
**getestet’’. Hat es den Test bestanden, ist die erste
Hiirde genommen.
Neben Eigenproduktionen zahlen etwa zwei Dut-
zend Softwarepartner fiir von SEGA entwickelte
Spiele Lizenzen. Fir einige Spiele waren aber auch
Lizenzen vom Namens-patron von Noten. Dazu Herr
Nilsen: **Joe Montana z. B. brachte eigene Ertahrun-
gen und neue Ideen mit ein. Er saB mit unserem
Projektleiter zusammen und redete mit thm iiber
Football. Alsdas Spiel schliefllich fertig war, wurde
Joe gefragt, ob er denkt. dai} es so ok ist.”" Auf die
Frage. mit wem thm dic Arbeit am meisten Spal
gemacht hat. antwortete Nilson: **Mit Michael Jack-
son’'. Michael war nutten m seiner Victory Tour
(1983). als er SEGA besuchte. Dabei gab er seine
Ideen fiir ein Videospiel prers. 1989 setzte man sich
wieder zusammen und Jackson war von der Ver-
wirklichung seiner ldeen uberrascht. Er verstand was
zueinem guten Spiel pchort. SEGA zufolge dauert es
gut zweiJahre bisem wirklich gutes Spiel erscheinen
kann und von diesem Schlie Spiele will man noch
eine Menge produzicren. sk
AYRRT RS A

aus: SEGA ~ Pliver s Guonde




WNEUIGKEITEN

-Mug

CWM hat vor kurzem wieder mit dem Verkauf
von CDs mit Arcade-Musik begonnen. Nach-

dem die begehrten Stiicke aus Japan fast zwei Jahren
nicht mehr zu bekommen waren, hat sich Thomas Must
wegen der verstirkten Kundennachfrage und einem An-
gebot aus Japan dazu entschlossen wieder welche zu
importieren. Preislich liegen die CDs bei etwa 40-60
Mark. Angesichts der rauhen Menge an CDs auf dem
japanischen Markt wird natiirlich nur eine Auswahl der
bekanntesten Titel importiert. Derzeit kann man bei

Titel enthdlt
After Burner S.S.T. Themen von After Burner
Double Dragon 2 Themen von DDragon 2

Final Lap 2 Themen von Rennspieien
GAME BOY Musik Vol. 2 diverse
Gradius 3 Themen von Gradius 3

73 Stiicke (80 Minuten)
u.a. Shinobi, Golden Axe
Themen mit jap. Gesang
Burning Forceu.a.

Finest Hour u.a.

Themen von Ninja Gaiden

Konami Best Music Vol. 2
MD Best Selection
NAMCO Best Hits
NAMCO Sound Express 2
NAMCO Sound Express 3
Ninja Gaiden 2 (Taito)

Parodius 36 Stilicke von Parodius
R-Type 2 R-Type, X-Muitiply
S.S.T. Band live diverse, LIVE

Themen mit jap. Gesang
Themen mit jap. Gesang

Super Mario Special
Video Game Graffitti 7

CWM hat uns bereits zugesagt, dal wir von jeder CD bis |

zur niichsten Ausgabe ein Muster bekommen. Diesesmal
konnen wir leidernur die beiden CDs vorstellen, die wir
dem Redaktions-Player geschenkt haben. Vermutlich
konenn wir dank CWM in Zukunft alle neuen CDs

e ORADIUS . o

Mark) bietet KONAMI ein orchestrales Werk in
Luxus-Packung. Sieben der acht Tracks werden
von einem japanischen Orchester grandios eingespielt.
Neben Streichern, Blisern und Tasteninstrumenten (Kla-
vier) sind auch Schlagzeugsoli und Bass-Riffs dabei. die
nur anfangs etwas deplaziert wirken. Alle Gradius 3
Musik-Arrangements klingen sehr hochwertig und lie-

bevoll. Die Stilrichtung kann man am besten mit Stiicken |
von Film-SoundtrackSpezialisten wie John Williams (Star |

Wars. [ndiana Jones) und Danny Elfman (Batman) ver-
gleichen. Fiir Leute, die kein Synthesizer-Gehiul hiren
wolle. durchaus eine Empfehlung wert! ak

0 Arcade-CDs wieder Iief'erbar

COMPACT
zwischen 16 verschiedene

Titeln (siehe unten) wihien. [ U ID! i i %

Bei DYNATEX erhaltet Ihr DIGITAL AUDIO

die begehrten Stiicke ibrigens auch. Wichtig zu sagen ist,
daB von jedem Titel in Japan nur eine limitierte Menge
produziert wird: dann ist Schluf und die CD wird nie
wieder nachgefertigt! Damit gewihrleistet man erstens
einen gewissen Sammlerwert, zweitens bekommt man
die Auflage besser weg. So konnten wir beispielsweise
die CD von Actraiser nicht mehr ergattern. Sehr schade.

Anmerkun Eindruck Preis
Original, Arrangements  sehr gut 49,--
Arrangements sehr gut 59,--
Original, Arrangements gut 59,--
Arrangements gut 59,--
Arrangements hervorragend 69,--
Arrangements gut 59,
Original gut 49,--
Arrangements flr Fans 49,--
Qriginal, Arrangements  flur Fans 49,--
Qriginal, Arrangements  fiir Fans 49,--
Arrangements sehr gut 59,--
O/A, Dolby Surround! sehr gut 59,--
Original, Arrangements  sehr gut 59,--
Arrangements sehr gut 59,--
Arrangements fir Fans 59,--
Arrangements fir Fans 59,--

| vorstellen. Schénen Dank nochmal von dieser Stelle.

| InJapan sollen im Herbst iibrigens die ersten LDs (Laser
| Discs.also Bildplatten) erscheinen, auf denen sich Musik
| und eine unspielbare Demo von aktuellen Automaten
| befindet. Erster Titel wird Parodius sein. ak

Y X
AFTER
BURNER

AERIAL ARCADE ACE

rangements (10
$ST-Band befin-
ser CD die Origi-

Neben zwei Ar-

‘ Minuten) der

den sich auf die-

| nal-Tracks des After Burner Automaten (6 Stiick und am

| Ende eine geschmacklose Sammlung von Soundettfek-

| ten). Die SST-Band spielt die Themen etwa zu original-

| getreu ein, so dab die Abwechslung im Gegensatz zu den

| (ebenfalls sehr guten) Originaltracks fehlt. Auerdem

| scheint mir ein Preis von 49 Mark fiir eine Spielzeit von
29.56 Minuten etwas hoch! Alle Interessierten. die SEGA
GAME MUSIC Vol. 3 nicht haben, sollten sich diese

| Scheibe holen. Die Originale wurden iibrigens im Gegen-

| satz zu SEGA Vol. 3 veridndert und neu abgemixt! ak

Yf

’ ﬁ'?fel.‘ Gradius 3 von: Konami | | \Tital: After Burner von: SST Band/SEGA |
Spletzert (min):  47:49 ._Orchester-Arranges J i . (Spietzen (min):  29:56 | |_Arrange/Original 1
TAnzahi Tracks: __ 8 Kiangquaitat hervorragend ) | | (Anzani Tracks: 9 | (Klangquaitat: gut ¥
[‘Stilrichtung: Klassik Ausfihrung: Senr gut | | ['Stilichtung: Pop [Austihrung: sehr qut i
| Prais: 69 DM Gesamt:  hervorragend | | | Prois: 49 DM |Gesamt:  senr gut i}
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Zero Win

[n der fernen Zukunft, im Jd.hreg

2101, schwebt ein riesiges Raum-

schiff der galaktischen Foderations-
flotte durch die Galaxis. Die Mann-
schaft des Raumers ahnt nichts bo-
ses, doch plotzlich drohnt und blitzt

¢s und eine menschenihnliche Ge- |

stalt erscheint im Kommandoraum
des Raumschiffes. Der bose Herr,
ganz in schwarz gekleidet, mit dem
der Spieler soeben im Intro von Zero
Wing bekannt gemacht wurde ist ein
iibler Zauberer und Herrscher {iber

das CATS-Imperium. Aus Lange- |

weile will er sich nun auch noch den |

menschlichen Lebensraum unter die
Nigel reiBen. Als er verschwunden
ist und sich die Crew erholt hat, be-
schliefit man, einen irren Piloten in

einen kleinen Raumjiger zu setzten
und in die Schlacht zu schicken. Ge-
dacht, getan. und schon sitzt der

Held, dessen Steuerung der Spieler |
tibernimmt. im Cockpit seines Raum- |

jigers Zero Wing und macht sich auf |
inden ersten der acht Stages anderen | seine Extras verloren. Von diesen |

Ende der lang gesuchte Obermotz
schon sehnsiichtigst aut den Spieler
wartet. Der Raumgleiter hat neben
seiner Fihigkeit zu schiefen (Knopf
A und C) auch die Mbglichkeit einen
Traktorstrahl zu erzeugen, mit dem
gegnerische Raumer “‘einfangen’” und
mit rumgeschleppt werden kdnnen.
Hat man einen Gegner gefangen, er
befindet sich nun vor dem eigenen
Schiff, kann er als Schutzschild oder
Rammbock dienen, oder einfach per
Anstoflen an ein Hindernis vernich-
tet werden. An Hindernissen begeg-
nen einem im Spiel neben diversen
kleinen Jagern, die mit Lenkraketen
und anderen Waffen auf den Spieier

halten, auch groBere Schiffe und enge |

Tunnel, die man zu durc.hﬂiegen
genougt ist. Verliert man eines sei-

MNEGA DRIVE

niitzlichen Helfern (die Extras sind
gemeint) gibt es leider nur wenige:
Laser, Lenkraketen, Beiboote, Ex-
traleben (eines oder gleich zehn!).
Das war es dann auch schon, was die
Designer dem Spieler gegonnt ha-
ben.

Wie es sich tiir ein Shoot' em up jiin-
geren Jahrgangs gehort, wird nicht
nur horizontal, sondern auch ein wenig
vertikal gescrollt. Auerdem stehen
dem Spieler unendlich viele Conti-
nues zur Verfligung. ak

Nachdem ich das Intro hinter mir hatte,
ging ich mit wirklich hoch geschraub-
ten Erwartungen an Zero Wing heran,
war das Intro doch durchaus als ge-
lungen zu bezeichnen (guter Sound,
gute Grafik, Animationen). Auch nach
dem Spielstart wurden meine Aug-

i lein von einer Animation verwohnt,

bevor ich endlich ins Spielgeschehen
einsteigen konnte. Nach einigen Se-
kunden war die Faszination aber dahin,

gl da Zero Wing auf den ersten Blick
A cher nach Gaiarestiir Arme, als nach
M cinem eigenstindigen Spielprinzip

aussieht. Inder Tat ist die Verwandt-
schaft der Tracking-Strahls mit dem

4 Extraklauer von Gaiares nicht zu tiber-

sehen, trotzdem bringt diese Variante
einige Moglichkeiten mit sich (Nut-
zung als Schutzschild etc.). Leider
fallen Grafik und Sound gegeniiber
dem furiosen Gaiares erheblich ab -
die Grafik ist vergleichsweise grob,

1 G schlicht. die Farbwahl der Sprites ist

ner Leben (im OPTION Menii kann
man neben den iiblichen Einstellun-
gen auch die Lebensanzahl bis auf
viererhdhen) wird man leider wieder
zum Antang des Levels zuriickge-
kehrt. und natiirlich hat man auch

sowieso recht seltsam (rosa Geschiit-
ze) und auch an-  sonsten wirkt al-

((Zero Wing

MNEGRA DRIVE

(I Spieler/Shoot'em up

les recht haus- * backen. Durch-
schnitt halt. ak
_/"‘-—_ ,,j—rjh"‘\_
o=
\_L__‘- -1 ‘—/,.
4 MBit Cartridge)
TOAPLAN 1991)

{ Tastmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 110 DM)

|
f

S EEE L

f

f Crahk Sound

Motivation ) [ Spielbark. 1SchW|9r|qK

PjLelstung

Gesamt
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ne scheint und
alles &2 fiihlt sich wohl.
Schau-  platz des ersten Spiels
der amerikanischen Firma NuVi-
sion ist die karibische See; ein Pa-
radies voll Sonne und Wasser -

und Intrigen. Bose Kriminelle ma- %

chen es den Inselbe-wohnern zu
schaffen und nur Kenji O Hara
kann hier helfen. Laut der engli-
schen Anleitung mag er schneile

auf zwei Karten ermoglicht. Ein

Leben verliert man entweder durch |

Gegner-Geballer oder durch auf-
Grund-fahren; um letzterem vor-

zubeugen gibt es einen Tiefen- |

messer, der vor Riffen und seich-
ten Striinden schiitzen soll.

Autos, schnelle Boote und schnel- S5
le Frauen, wobei ein schnelles Boot Sae

die Hauptrolle in Bimini Run spieit.
Dr. Orca. ein weltweit gesuchter §
Terrorist. hat Kenjis Freundin und §
seine Zwillingsschwester gekid- 4

nappt (nebenbei hat er noch vor,
die Welt zu vernichten). Beschiitzt
von Kanonenbooten und Hub-
schraubern hater sie irgendwo aur
einer der vielen Inseln versteckt.
Mit Jovpad nach vorne wird Gas
gegeben. geschossen wird mit A
(Bazooka. zur Erledigung von Ge-

biduden. die auf Insein stehen), B !
(Low Fire. um mit gegnerischen

Booten fertig zu werden) und C
{High Fire fiirdie Hubschrauber).
Mit PAUSE wird auf einen Bild-
schirm umgeschaltet.
Auskiinfte zum Auttrag des jewei-
ligen Level gibt und den Zugriff

der Euch -

Wer mit maximal sieben Leben
immer noch nicht genug hat, kann
auf vier Continues zurtickgreifen,
mit denen man die sechs Level
irgendwann schaffen sollte. Im
ersten Level gilt es ein anderes
Power-Boat zu jagen. dann darf
man etnige Tiirme mit der Bazoo-
ka aus dem Weg rdumen, im drit-
ten Level kommt es zu einer Be-
gegnung mit Orcas bestem Ge-
folgsmann, in Level 4 giit es Kim
zu befreien. bevor es im 3. Level
sehr interessant wird. Hier tnifft

man auf Meeresungehduer. Kil- |

lerwale und eine Meeresjungfrau,

MEGA DRIVE

| die das Boot an den Feinden vor-
| bei geleitet, Im letzten Level kann
| man dann endlich den bésen Orca
i; ausschalten und die Welt retten.
| Spielt man zu zweit lenkt einer
;F wihrend der andere das Schiefien
| {ibernimmt. ak

Bimini Run sieht grafisch zwar
nicht so toll aus. macht aber eine
Menge Spafl. Das Boot ldft sich
gut steuern, die Geschwindigkeit
ist ordentlich und die Fahrt ist
ansprechend realisiert. Besonders
in der Bimini-Zone kommt Ab-
wechslung aut. Die Musik geht so
und ein bifichen Sprachausgabe
haben die Designer auch noch
dazu gekleckert. Das Fahren ist
schnell erlernt. hat aber seine
Tiicken. da man auf Treibstotf
und Riffe achten muB und recht
schnell zu reagieren hat. Insge-
samt etn gutes Spiel. ak

MNEGA DRIVE

4 MBit Cartridge)

( 1-2 Spieler/Action

NuVision 1990)

( Testmuster vom Theo Kranz Verszma’

Preis: ca. 120 DM)

{ (Bimini Run
[ ¢
[
[}
|

l |

.( a—
I
[y Di i ey

i)

74i

e

78]

’( Grafik Sound

Morwanon

Spielbark. | (Schwiengk.} (P ./Leistung {Gesamr )
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Wardner Special

Auf. auf Freunde! Es werden |
wieder Leben gerettet! Vom Visa-
gisten Action-Adventure-maBig
zurecht gemacht, macht sich unser
Held Woronda auf, seine Freun-
din zu befreien. Was seinem Kol-
legen Mickey Mouse in Castle of
[llusion passiert ist, ist Wardner
ndmlich auch widerfahren: Er

und seine Freundin spielten im
Wald und plotzlich erschien ein
Kobold, der die Freundin an sich
riB und mit sich schleppte. Jeden- |
falls macht sich Klein-Wardner nun |
auf dem Bdsen den Garaus zu |
machen. Zu diesem Zweck hat er
bei einem Magier Unterricht ge- |
nommen, der thm beigebracht hat, |
wie man aus seiner Hand heraus |
Feuerbille schleudert. Mit dieser |
Fahigkeit bewaffnet macht sich
Heldlein Woronda auf in die sechs
getdhrlichen Level. in denen thm
Drachen. unzerstorbare Panzerwa-

MEGA DRIVE

gen, korperlose Kopte. Gnome, | terlassen meist ein Goldstiicke oder

Spinnenmenschen, Kreaturen
dhnlich fliegender Pfannkuchen.
lautende Geschiitze, Schlangen,
kopflose Zombies, Skelette in Rit-
terriistung und was weif} ich nicht
alles begegnen. Im Laufe eines
Levels stoBt Woronda auf einen
Gegenstand, der ihm das Kdmp-

fen erleichtern soll: Ab und zu
taucht ein Umhang auf: bekleidet
mit diesem (oder mehreren von
seiner Art) steigt Wardners Schus-
seffektivitit. Allerdings verliert er
diese wieder, wenn er in einen
Lavasee fillt, von Tieren ange-
knabbert oder vom Blitz erschla-
gen wird. Damit grofle Lavaseen
und Feindansammlung besser tiber-
wunden werden konnen, kann man
Leitern und Lianen erklettern, sich
auf FlieBbinder stellen oder von
fliegenden Véglen beférdern las-
sen. Abgeschossene Feinde hin-

| sucht. kann es \

Geldsidcke. mit denen man sich,
vorausgesetzt man hat genug ge-
sammelt und ist auch an den her-
umstehenden Schatzkisten nicht
teilnahmslos vorbeigezockelt. in
einem Laden am Ende des Levels
etwas kaufen kann. Dort sind fiinf
verschiedene Extras durch kleine
Symbole gekennzeichnet, deren
Kauf den Spieler um einiges ar-
mer macht. Wer zum Beispiel kaum
noch Zeit hat (ein Zeitlimit lduft

: mit), kann sich hier eine Uhr kau-

ten.

Wardner stehen neben drei Leben
ganze sieben Credits zur Verfii-
gung. Und das Beste daran ist, daf
man nie am Anfang eines Levels
beginnen muf} sondern fast immer
da anfingt, wo man vorher aufge-
hort hat. ak

Gerade der zuletzt erwdhnte Punkt
1Bt Wardner Special aus der Masse

_ an Action-Adventures herausragen.
~ doch in anderer Hinsicht sackt das

erste VISCO-Spiel in den Morast
der MittelmiBigkeit. Die Grafik
des ersten Levels ist Murks und
besticht durch Lieblosigkeit und
Ruckel-

scrolling. Gliicklicherweise wird
sie spdter besser, wobei die Musik
aber weiterhin recht diirftig bleibt.
Wer sich von den kleinen Sprites
nicht storen 148t und ein neues Be-
freier-Spiel mit vielen Gegnem und
netten Idee!

gebrauchen.ak

( (Woronda Special

MEGA DRIVE

{1 Spieler/Action-Adventure

|
|
\ { Tesfmusler vom Theo Kranz Versand
|
|

—
—

urahk Sound

[Wi (60] _i
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FIREMUSTANG.

Fire Mustang ist ein horizontal |
scrollendes Ballerspiel rund um |

| sen, der alles vor einem vom

Button B einen (irgendwie gar nicht |
zeitgemibBen) Super-Schub ausio- |

Himmel hinab zu Boden pustet.
Wird man selbst iberredet abzu-
schmieren, kann man mit dem |
nidchsten Leben gleich da anfan- |

den 2. Weltkrieg. Die Story be- —

ginnt am 6. Juni 1940 mit dem
Angnff eines alliierten Flugzeugs
auf das Deutsche Reich. Wie ge-
wohnt muf} der Spieler den guten
(allilerten). einsam herumtliegen-
den Jéger steuern, dem eine Masse
von Feindeshorden entgegenienkt.
Geflogen wird der Kampfflieger
durch acht Levels, bis man Mitte
1945 auf den harten Kern der
deutschen Wehrmacht trifft und
ihr einen vor den Latz knallen darf.
Der Weg des Spielers fiihrt liber
Deutschland. die Normandie, ver-
schiedene Inseln in Japan (die
Japaner haben also nicht verges-

sen, daf sie Verbiindete des Deut- =

schen Reichs waren), Burma,

MEGRA DRIVE

Fire Mustang ist ein typisches,
durchschnittliches Ballerspiel ohne
grobe technische Schnitzer aber
auch ohne irgendwelche neue
Ideen, die es von anderen Vertre-
tern des Baller-Genres abheben
wiirde. Alserstes fallen einem die

Algerien. die Alpen und Okinawa. | gen. wo man kurz vorher aufhoren | fuzzeligen kleinen Sprites auf (eine

wo es zum Showdown gegen die |
besten Fliegerstaffeln aus Deutsch- |
land und Japan kommt. Bis dahin |
sollte man einige Extras einge- |
sammelt haben. denn ohne Wide- |
Beam. ausreichend Bomben (an- |
fangs wirft man nur eine, spéter
zwel gleichzeitig) und geniigend |
Leben kommt man nicht sehr weit.
obwohl man auf unendlich viele
Continues zuriickgreifen kann.
Neben der normalen MG an Bord |
des Fliegers und den Bomben. die
er dauernd abwirft, 16st man die
Waffe aus. kann der Spieler mit |

muBte, mit dem Unterschied. daB |
man ein Extra verloren hat.
Gegner begegnen dem alliierten |
Jdger selbstverstindlich auch; |
Flugzeuge, Hubschrauber, Rake- |
ten etc. in der Luft, Panzer und |
Geschiitze am Boden. Hinzu |
kommen einige grofle Ballermén- |
ner. die so gar nicht das Zeitliche |
segnen wollen und natiirlich die |
obligatorischen Endgegner. denen |
man das Licht moglichst schnell |
auspusten sollte. Die Feinde kom- |
men aus allen moglichen Richtun- |
gen (auch von unten)! ak

Lupe wird nicht mitgeliefert), die
sich schnell iiber den Bildschirm
bewegen, in groen Mengen vor-
handen sind und eine schone Ex-
plosion hinterlassen. Hintergrund-
grafik (ruckelt dreist was das Zeug
hilt) und Musik (durchschnittlich)
gehen im Gemenge fast génzlich
unter.

Insgesamt bietet Fire Mustang
durchschnittliches Ballervergnii-
gen. Gut: die interessanten For-
mationen, schlecht: viel zu wenig
Extras (richtige Extras gibt es
sowieso nicht). ak

'(Fire Mustang

MEGA DRIVE

4 MBit Cartrid ge)\

(1 Spieler/Shoot ‘em up

TAITO 1991)

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: 109 DM)
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WOPIELE TEST

VGC VidenGamblars

FLICKY

Nach der Kiwi Tiki aus der New-
zealand Story bekommen wir nun
das Vergniigen den kleinen blauen
Vogel Flicky im gleichnamigen
Spiel von SEGA of America ken-
nenzulernen. Flicky hat in etwa
die gleiche Aufgabe wie sein be-
riihmter Gefiedertreund aus Neu-
seeland. Er muB kleine gelbe Vo-
gelchen. genannt Chirps, finden.
diese einsammeln und zu einem
Ausgang bringen. Beriihrt man die
Chirps, folgen sie der Spielfigur

| zwel verschiedene Feinde heran- |
wollen. Zum einen die herumlau- |

| chende Glitschwesen. Erwehren |

bis zum rettenden Ausgang. Man |

spiter miissen immer acht bis zum

Ausgang gebracht werden. Hat man |
| einen Level geschatft, gibt es mog- |

licherweise einige Bonus-Punkte
(Voraussetzung ist. daB man we-
niger als eine Minute benotigt).
Flicky hat drei Leben. an die ihm

fenden Katzen, zum anderen krie-
kann man sich thnen mit herum-

liegenden Gegenstinden. Tassen,
Blumentépfe, Telefone, Flaschen

kann soviele mitnehmen wie man | oder Bumerangs bieten sich dazu

will - je mehr. desto besser, denn
dann gibt es am Ausgang mehr
Punkte. Der Levelautbau erinnert
an Rainbow [sland. wobei aber

nur nach links und rechts gescrollt |

wird. In den ersten beiden Leveln
sind nur sechs Chirps zu befreien,

an gegen die laufenden und sprin-

genden Feinde eingesetzt zu wer- |

den. Ist emer der bosen Gesellen

getrotfen. hinterldBt er nach sei- |

nem Todesflug einen Diamanten.
der einige Punkte bringt.
Wiees bei einem Vogelchen (auch

MEGRA DRIVE

| bei etnem blauen) nun mal Sache
ist. kann auch Held Flicky von
seinen Fligeln Gebrauch machen
| (per beliebigen Feuerknopt) und
| in die Hohe auf eine andere Platt-
| form oder iber einen Feind hin-
weg fliegen.

Continue und OPTION-Menii gibt
es bei Flicky leider nicht. ak
icky bietet auf den ersten Blick
alles das. was zu einem schlechten
| Spiel gehort: Supereinfache Gra-
| fik Priidikat *“sparsam’’, eine Farb-
| wahl, die das Wortlein grdBlich
verdient. Animationsphasen, die
man an einer halben Hand abzih-
len kann. ein einfach Spielprinzip,
abgekupfert von Newzealand Sto-
ry, auf die Dauer nervende Musik
und magere Sound-Effekte, nur
vier unterschiedliche Sprites (folg-
lich nur zwei Feinde), eine ge-
g wohnungsbediirftige Steverung, die
dafiir sorgt. daB man anfangs des
Ofteren in eine springende Katze
hineinspringt, keine Continues und.
und. und. Doch was ist das? Das
Spiei ist lange nicht so schlecht,
wie es die technische Ausfiihrung
(nur das Scrolling ist makellos)
suggerieren konnte! Vielmehr
macht eine Runde Flicky auch noch
SpaBl. Flicky und seine kleinen
~ Vigelchen sehen zwar nicht so
| knuddelig aus. wie die Kiwi aus
Neuseeland. trotzdem rennen sie
herzalleriiebst tiber den Bildschirm
Richtung Ausgang. Allen, denen
die Gratik Schnuppe ist. kann ich
! Flickv sehr wohl nicht abraten!

Hals und Fliigelbruch! ak

{ (Flicky

MNEGA DRIVE

1 MBit Cartridge ) |

1 Sp:eler/Actton Adventure

SEGA 1991 ) |

Preis: ca. 89 DM‘
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(\SPIELE TEST
Bonanza Brothers

Wer denkt beim Namen Bonanza |
Bros. nichtan Little Joe, Hoss und
Ben Cartwright, die vor etlichen
Jahren auf der Mattscheibe allwo-
chentlich in der TV-Serie **Bo-
nanza'' ihre Abenteuer erlebten?
Nun, eines vorweg, mit Cowboys
hatdieses Spiel nichtim entfernte-
sten etwas zu tun! Bei Bonanza
Bros. steuert man einen Ganoven
durch zehn unterschiedliche Le- | Waffenbonis.
vel und hat die Aufgabe, verschie- | Auch die verschie- ™
dene Gegenstinde zu stehlen und | denen Gegner sind
den Ausgang des jeweiligen Le- | zu eintdnig, so daB
vels zu erreichen. Dem Akteur steht | in dieser Bezie- 3%
ein Sprung, sowie eine Pis-tole | hung viel zZuwenig
zur Verfligung. Diese sollte man | Abwechslung auf-
besonders bei den zahireichen | kommt. Lediglich #
Polizisten einsetzen. welche den | ein  einfacher n o
Diebstahl nattrlich verhindern | Wachmann (in drei

wollen. Plindern darf der Spieler | Farben, nimlich

in einer Bank, einem Casino, ei- |

nem Hotel. im Juwelier-laden, auf |
einem Schiff. in einem Museum |
und an anderen Orten. Im Mu- |
seum wird es besonders witzig, da
viele bekannte Portraits an den
Winden hdngen - so begegnet man
hier Shinobi. Golden Axe. Thun-
derblade und anderen Gestalten. |

befinden.

In einem speziellen Meni kann
man bis zu sieben Leben. den
Schwierigkeitsgrad und einen
Sound Testanwihlen. ds.ak

keine Extras. we-
der Punkte noch

einer mit Schlag-

Spieler das Bildschirmleben.

Die ganzen Minnlein von der
Wach- und Schlielgesellschaft
miissen aber nicht unbedingt an-
geschossen werden (sie stehen
sowieso kurz darauf wie-
der auﬂ vielmehr ist es

i Y

volier) sie mit einem ge-

umgehen.

in einer Ubersicht des Gebiudes |

an welchen Stellen sich die Schdt- | kig und ohne Detailtreue. Gut ist

Leider glbt es bei Bonanz Bmchers

ze, auf die wir es abgesehen haben |

}

stock und Schild, sowie ein dicker |
Oberwachtmeister erschweren dem |

MEGRA DRIVE

der Zwei-Spieler-Modus mit ge-
| teiltem Bildschirm, in dem man
gleichzeitig stehlen kann,

Unter dem Strich bleibt trotz eini-
ger Gags (Gegner platt pressen,
Seilwinde) ein eher maBiges Spiel.
| Hat man es erst einmal geschatft,
laBt die Motivation erheblich nach.

rot, blau und griin), !——-——-—-————

Die Idee etwas Action und Ge-
schicklichkeit auf diese Art zu-

| sammenzubinden ist nicht schlecht.

schickten Versteckspiel zu |

Unterlegt wird das Spiel |
nicht gerade von toller |
Am Anfang eines Levels sieht man | Musik. und auch die Grafik ist |
nicht besonders. eher klobig. ek- |

die zehnte Runde ist jedoch schneil
erreicht, und dann ... naja.

Ist es durchgespielt, erlebt man
einen spieltypisch schwachen
Abspann mit dem Worten *‘see
you again?!’’. Ob da schon die
Fortsetzung angekiindigt ist? Ich
hotfe, sie wird besser!

Ich empfehle ein Testspielchen:
ein Kauf lohnt sich meiner Mei-
nung nach nur fiir Sammler und
Fans dieser Machart.

Mir hat es nicht soviel SpaB ge-
macht. als daB ich so viel Kohle
dafiir ausgebe. ds

( (Bonanza Brothers MEGA DRIVE

1 MBit Cartridge) |

SEGA 1991) |

Testmuster vom Theo Kmn’ Versand

Preis: ca. 100 DM) |
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WSPIELE TEST

M1- Abrams Battle Tank

Nachdem die Japaner mit Fire Mustang |
den zweiten Weltkrieg autbereitet ha-
hen. sind die amerikanischen SEGA-
Programmierer der Zeit schon etwas
(hotfentlich sehr weit) voraus und be-
schiiftigen sich schon mit Weltkrieg
Nummer 3! Nicht ganz im Sinne von
Entspannung und Abriistung prisen-
tiert sich die Story: Deine Special
Force Unit hat den Auftrag die sowje-
tischen Truppen vom Einfall in
Deutschland (was haben wir eigent-
lich immer damit zu tun?) abzuhai-
ten. Zu FuB wiire das natiirlich ange-
nehm schwer. aber im Panzer M1 A1 -
Battle Tank wird das ganze schon viel
einfacher (oder auch nicht). Des Pan-

zers technische Ausstattung beinhai- 2

tet Nachtsichtgerdt. ballistische

Computer und die fortschrittlichsten =

ber und weit entfernte Ziele. gegen
gegnerische Panzer, und gegen feind-
liche Fahrzeuge und Einrichtungen in |
kurzer Entfernung) mit sich. Geschos- |
sen wird indem man im Cockpit durch |
Druck aut Knopt A das Rohr iadt, auf |

He Ve heen

EEBrlnn

Waffensysteme der Welt. Angetrie-

ben von 1500 Pferdestirken und be- <

waffnet mit einer 120mm Kanone ist
der 63 Tonnen schwere M1Al ein
echtes Kriegsungetim auf Ketten.
nichts anderes im Sinn, als die feind-
lichen Linien zu durchbrechen und
die schwerbewachte Kommandozen-
trale des Feindes auszuschalten. Als
Kommander des M1 Al kann man mit
dem Joypad einige Aktionen anwéh- |
len, die imenglischsprachigen Hand- |
buch niher erldutert werden. An Bord |
des Panzers befinden sich neben dem

Kommander drei weitere Personen. |
die man man per Druck auf Knopf C |
(Meniileiste erscheint) anwiahlen kann.
So stehen einem das Sichtfeld des
Fahrers. das des Waftfenotfiziers. das |
des Kanonenladers und schlieBlich und |
endlich das Sichtteld des Tank Kom- |
manders (Blick aut die Landkarte und |
Planung der folgenden Aktion) als |
Aktionsradius zur wahl. An Watfen |
fihrt der MIAI drei verschiedene |
Raketensysteme (gegen Hubschrau- |

den Gegner zielt (Lock-On erscheint)
und sobald das Rohr geladen ist noch-
mals A driickt.

Des weiteren vertiigt der Panzer iiber |
eine MG und eine Rauchwaffe. diees |
erlaubt. die Position ohne des Feindes |
Behelligung zu verdndern.

Wer nicht gleich das ganze Szenario.
also den kompletten 3. Weltkrieg, |

| durchspielen will. darf sich eine von |

acht Missionen aussuchen, den
Schwierigkeitsgrad und sogar die
Tageszeit (Tag oder Nacht) bestim-
men. Hat man alles eingestellt. sieht
man die AuBenwelt in Vektorgratik
(wie bei Race Drivin| ) und kann den
Panzer mittels Joypadkreuz bewegen.
Die vorhandenen Anzeigen (je nach-
dem. welche Person man gerade an-

EenNTANG VSO

MEGRA DRIVE

gewihlt hat. sind es andere) geben
Auskuntt iiber Geschwindigkeit,
Treibstott, Temperatur und Beschi-
digung.

Unklarheiten beantwortet das austiihr-
liche englische Handbuch. ak

rrEy

Trotz der kriegerischen Aktion gegen
den *bisen Russen’” kann ich dieser
Panzersimulation einen gewissen Reiz
nicht absprechen. Die Vektorgrafik
istausreichend schnell. der Panzer ist
nicht gleich verioren. wenn er mehr-
mals getrotfen wird, die Feinde ver-
halten sich intelligent und ohne takti-
sche Aktionen ist man sowieso ziem-
lich schnell im Metallschrott einge-
klemmt. Die Gratiken auBerhalb des
eigentlichen Spiels (Kommandozen-
trale etc.) sind zwar nicht so gut, trotz-
dem kann ich M-/ allen versierten
Panzertahrern emptehlen. So weit
entternt scheint der dritte Weltkrieg
{ibrigens nicht zu sein, denn an der
Wand der Kommandozentrale hdngt
¢in Bild von George Bush!!! ak

[(M-l Abrams Battle Tank /1IEGRA. DRIVE

 MBit Cartridg= \

(1 Spieler/Simulation

SEGA19 .~ .

(Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. IIO DM
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\WSPIELE TEST

BLOCK OUT

Mit Tetris in 3D legt Electronic Arts
schon wieder cin neues Spiel fiir das
SEGA GENESIS (MD) vor. Wievie-
le Entwickler die Amerikaner be-

schaftigt haben. mochte ich ja schon |

fast nicht mehr wissen, werden wir
doch momentan von ECA-Spielen
geradezu uberschwemmt. Nun ja, bei
Blockout, dem **3D Arcade-Action’ -
Titel geht es darum, von oben in ein

GefdB hineinfallende Blicke so an- |

zuordnen. daB sie eine abgeschlosse-
ne Fliche bilden, damit sie verschwin-

den. Das Problem dabei liegt darin, |

daB das GefaB nicht sonderlich viel
Platz bietet (fiint mal fiint Kistchen)
und daB die Blocke nicht einfach nur
quadratisch sind. vielmehr haben sie
raumliche Gestalten. was die korrek-

te Anordnungschwierigermacht. Das |

Spielgeschehen wird von oben (in

den Behalter hinein schavend) ge- |

zeigt. Die Spielsteine werden mittels |

3D-Vektor-Gratik  als

Drahtgitter |

drei Feuerknopfe gewendet und ge-
dreht werden, wie es beliebt (fiir die
Mathematiker unter Euch: Drehun-
gen um X, y und z-Achse sind mog-
lich). Sollte man es trotz der ver-
schirften Anforderungen (da war
Terris ja ein Klacks) schaffen. cine
Kistchenfliche auszufillen, ver-
schwindet diese und die daniberlie-
genden Blockstiicke fallen nach un-

|
|

MNEGA DRIVE

3x3x10 Spielkistchen grofen Behal-
ter, und beim “"Out of Controt™-

| Modus geht’s in einem 5x5x10 Be-

hilter mit 41 (!) unterschiedlichen,
teilweise richtig fiesen Konstruktio-
nen ans Werk! Wer seinen eigenen
Behilter haben will, kann die Tiefe
von 3 bis 12, und die Seitenmale von
3 bis 7 Kiistchen einstellen.

| Wahlt man das Spiel zu zweit an.

FLEE

FLAT

ten. Erreicht ein Block den oberen
Becherrand (12 Kistchen hoch), ist
das Spiel beendet.

Vor Spielbeginn diirfen sich der oder
die Spieler aussuchen. ob sic gleich
losiegen wollen. oder noch etwas im
OPTION-Menii zu verweilen geden-
ken. Don darf man dann die Schwie-
rigkeitsstufe anwéhlen und einen von
drei Spielarten selektieren. Beim “~Flat
Fun™ wird mit acht unterschiedli-
chen Steinen im beschriebenen 5x5x12
Behalter gespieit: im Modus “*3D

Maunia™” versucht man sich mit sieben |

sehen beide Mitspieler ihre Spielfel-
der nebeneinander und konnen so
immer beobachten. wieviel der Geg-
ner schon abgerdumt hat und in wei-
chem Level (steigt mit den abge-
raumten Steinen) er sich befindet. ak

Kann sich eigentlich jemand vorstel-
len, was es fiir eine Arbeit ist die
simple Aussage “‘Tetris in 3D von
oben’’ so in die Linge zu zichen, daB
cin ganzer Test daraus wird? Gelun-
gen ist es mir (wieder mal) und zu

B sagen bleibt. dab es sich bei Blockout
4 um cin brauchbares Strategiespiel han-

delt, welches jedem. der Tetrés und
die ganzen Ableger und Nachahmer
noch nicht iiber hat, durchaus emp-
fohlen werden kann. Zwei Unter-
schiede sehe ich zur Computerver-
sion: Erstens kann man zu zweit
gegeneinander spielen. zweilens hat
man mehr Spielmodi (u.a. einen rich-
tig schweren) zur Auswahl, was die
lingerfristige Motivation gewihrlei-
sten sollte. Musik bietet das neue alte
Spiel nurim Titelbild. ansonsten wird
der Spieler von maBigen Soundeflek-
ten verschreckt. Die Gratik ist natur-
lich auch nichts besonderes, aber was
will man bei Block QOur auch damit?
Insgesamt kein MuB-Spiel fiir Tetris-
Fans. obwohl die Denkerei in 3D ei-
nigen Anreiz bictet (hat man dic
komplizierte Steuerung crstmal

dargestelit und konnen mit Hilfe der | komplizierteren Blocken in einem | erlernt). ak
MEGN DRIVE “MBit Cartridge) \
(1-2 Spieler/Strategie ECA 1991)

(_Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 100 DM)
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JWSPIELE TEST

SO|N

THE HEDGEHOG

Der verriickte Forscher Dr. Ivo
Robotik hat es sich zur Aufgabe
gemacht, scheue.
unschuldige Tie-
re in metallene r
Blecheimer (Ro- £ 3
boter) zu verwan-
deln. Da cin sol-
ches Verbrechen ¢
in der Videospic- - 3%
Jewelt nicht lange &
ungesiihnt bleiben 1
kann, stellt sich #
einneuer Held aus §
dem Hause
SEGA, der sich’
anschickt, alle:
bisher dagewese-
nen in den Schat- 3
ten zu stellen, in % }

den Weg des Dr. % £

Robotik. Dieser = ¥

Sonic (ein Igel), bzw. der Spieler,
hat die Aufgabe, den bosen Robo-
tik durch sechs Level 4 drei Ab-
schnitten zu jagen und in die Flucht
zu schlagen. Zu Beginn jeder
Runde muB der Igel Ringe sam-
meln um am Leben zu bleiben,
denn hat er ¢inmal
keine mehr und
wird getrotfen. ist
cines sciner Le-
ben dahin. Sind
100 Ringe cin-
gesammelt.
kommt zu
den versteck- |
ten Extrale- |

ben ein wei-
teres hinzu.
Da drei

Leben

viele sind. ist |

das Sammeln dringend |

vGC

VidenGamblers

nicht| schirm.
gerade | nungsphase beendet. konnen die |

| werden Loopings gedreht, es wird
iiber getihrliche Klippen gesprun-
gen und vieles mehr. Am Ende
des dritten Zonenteils steht ihr
dann dem Doktor zum ersten Mal

angebracht.
Hat man am
Ende jedes er-
sten und zweiten Abschnitts 50
Ringe beisammen, ist der Sprung

in eine Bonusrunde moglich. Hier | gegenuber Ersitztin einem Flug-

wird in alle Richtungen gescrollt E gefihrt und schwingt sein grofe,
und Sonic kann fleiBig Punkte. i bedrohlich wirkende Kugel hin
und was noch wichtiger ist, Con- | und her. Habt Ihr es allerdings
tinues, ergattern. Extrawaffen gibt | geschaftt, ihn acht Mal zu beriih-
es fiir den witzigen kleinen Kerl | ren, tliichtet er in dic néchste
leider keine, abgesehen von sei- | Ebene. Dort. in der Marble Zone.
ner Igelrolle, die mit den Buttons | wird tber Lava balanciert und
A, B und C ausgeldst wird | sich auf beweglichen Plattformen
und zahlreiche Feinde hin- | fortbewegt. Der Endgegner ist
| derselbe. nur wirft er bei der
neuerlichen Begegnung mit Feu-
erballen.

Die dritte Zone beinhaltet eine
Art Pinballetfekt und viele Sprung-
plattformen. und im vierten Level
schuhe machen das | (Labyrinth) wird oft geschwom-
Besondere aus: Mit ih- | men (Sonic hat den Freischwim-
nen liuft Sonic super | mer).

schnell, fastschon zuschnell | Kleiner Gag am Rande: Steht der
fiir den Spieler vor dem Bild- | blaue Igel sehr dicht an cinem
Ist aber dic Eingewoh- | Abgrund. macht er dic gleichen

wegridumt. Items tiir Unver-
wundbarkeit, Schutzschild
und Superschuhe helfen aber
auch gehorig beim
Gegnervertrimmen.
Gerade die Super-

Bewegungen wie sein Kollege
Mickey Mouse in Castle of Ilu-
sion. Ob das wohl Zulall ist! ds

Level in Angrift genommen wer- 1
den. Im ersten (Green Hill Zone) \

GAMELE’ Qm«u abe 27
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Nachdem mich die auslindische |
Presse (England, Amerika) un- |
endlich neugierig gemacht hatte,
konnte ich kaum erwarten endlich
dieses omindse Sonic spiclen zu
kénnen. War da doch die Rede

vom besten Spicl fiir das MEGA | ( unter anderem Flicky aus dem

DRIVE. vom ultimativen Mario

Konkurrenten, und nicht zuletzt |

von einem betreundeten Hindler

wurde dieses Action-Adventure &
als schlichtweg genial bezeichnet.
Nun, nachdem ich persdnlich in &3

den GenuB gekommen bin Sonic

the Hedgehog zu spiclen., kann ich =

den Lobeshymnen vorab nur
zustimmen. Sonic ist eines der
besten Spiele auf dem MEGA
DRIVE! Die Grafik ist witzig,
die zahlreichen versteckten Ex-
tras sinnvoll und die Geschwin-
digkeit des Helden einzigartig.
Die Level bieten genug Abwechs-

lung und eine Menge zu erfor- §

schen. Auch die Idee sich Conti-
nues erarbeiten zu miissen (in einer
tollen Bonusrunde) und das Ein-

nes Levels dhneln sich zwar, sind

aber toll durchdacht und gestaltet. 1
So finde ich z.B. die Autgabe sich |
| Sonic

hin und wieder mit Luftblasen am

- hier den Stein verschieben, dort |
den Fallen ausweichen, das will
geiibt sein. So kommt der Einfall
mit den Kontrollpunkten gerade
recht. Heidenspal macht auch das
Befreien von niedlichen Tierchen

gleichnamigen Spiel das wir eben-
falls in dieser Ausgabe testen)

 durch einen geschickten [gelsal-
sammeln von Ringen zwecks lin- |
gerer Lebenserhaltung gefallen mir ‘
sehr gut. Die drei Abschnitte ei- |

Leben zu halten (Level 4) sehr |

interessant.
Wer denkt das niedliche Spiel mit

dem [gel sei leicht. der sieht sich |

getiduscht!  Die  immer
werdenden Abschnitte verlangen
viel Geschicklichkeit vom Spieler

linger |

_|u.i?l

to.
Wer auch nur in
einer Weise
Run Spicle
mag,
wird an

irgend-
Jump &

niemals \
vorbeikom- R
men. Das
Spiel
fir lTlJLh

schon ¢in

| zu iberbieten. Leider

Klassiker und schwer

| ist das Modul momen-
| tanunheimlichschwer zu beschat-
‘ ten, da Virgin Games (Distribu-
| tor von SEGA in den USA) einen
| Riegel vor den Export nach Euro-

pa gcschobcn hat. Wird ein ame-
rikanischer Hindler dennoch dabei
erwischt, werden die Lieferungen
| von Virgin in Zukunft ausblei-
| ben. In Kiirze wird das Modul
| aber auch in Japan erhéltlich sein.
Ich hatte jedentalls ziemlich Gliick
mir noch ein Exemplar dieser
Cartridge zu sichern.Sonic ist un-
eingeschriinkt empfehlenswert,
da es viel Unterhaltungswert
bietet und den Konkurrenten
Mickey Mouse, sowie Mario
in punkto Geschwindigkeit so
ciniges vormacht. ds

(Sonic the Hedgehog Z1EGA DRIVE 4 MBit Cartridge) |
(1 Spieler/Action-Adventure SEGA 1991)

Preis: ca. 100 DM)
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.’7( ing ‘3 Bou.nfy
Als Konig Maximus noch an der Macht |
war, war alles gut. Sein Volk war ge-

schiitzt und lebte in Wohlstand. All |

das wurde von einem magischen Stein, |
|
|

verbuddelt. Nur eine Karte weil} be-
scheid. wo es genau liegt. Zu allem
UberfluB hat er diese Karte durch den
ReiBwolt gejagt und die entstande-
nen 25 Stiicke (ReiBwolf etwas ilte-
ren Jahrgangs) verteilt: 16 gaber den
Adelsherrn, 8 versteckte er und eines
behielt er fiir sich selbst.

Wer immer noch nicht raus hat, was
er als Spieler des jungen Recken zu
tun hat, noch ein Hinweis: Deine
Spielfigur ist der einzige Eingeweih-
te und nur vor Dir hat Dragonbreath
soviel Schif, daB er seine Truppen in
Marsch setzt.

Am Anfang von King § Bounty dart
sich der Spieler aus einem Pool von
vier Edelsleuten bedienen (drei Min-

dem Sceptre, den der Konig stets mit |
sich trug, gewihrleistet. Zur selben
Zeit lebte in weiter Entternung von |
Maximus Land ¢in Mann namens |
Arech Dragonbreath, der Herrscher |
der Dunklen Legionen. der sich dach- |
te. was kann einfacher sein, als sich

Maximus Land unter den Nagel zu |
reiflen. wennder seinen Sceptre nicht |
mehr hat? Und plotzlich war es ge- |
schehen: Die Dunkle Legion bemich- |
tigte sich der vier Kontinente und des |
Sceptres. Maximus, gepeinigt von |
dieser Schmach, legt sich hinund be- |

1S north

Huronge

ginnt zu sterben. In seinem letzten | nerundeine Frau) oder gleich mitder |
Atemzug ruft er ¢inen Jiingling an | Continue-Option ein bereits begon- |
sein Sterbebett und trigt diesem auf | nenes Spiel fortsetzen. Jede der vier |
den Sceptre zuriickzuholen. Dummer- | Figuren hat andere Stirken und Schwi- |
weise hat Dragonbreath das Schmuck- | chen. die durch Punkte verteilt auf die |
stiick auf einem der vier Kontinente | Fihigkeiten Fithrungskraft. maxima- |

| le Zauberspruch-Anzahl.

MNEGA DRIVE

Zauber-
spruchwirksamkeit und Verdienst pro
Woche (durch Steuern), wobei das
letzte wohl nicht ais Fihigkeit be-
zeichnet werden kann, aber trotzdem
sehr wichtig ist, angezeigt werden.
Das Spielgeschehen wird aus einer
Pseudo-3D-Perspektive von schrig
oben gezeigt. Der Spieler bewegt einen
Ritter zu Pferd (symbolisiert die Armee
des Spielers) durch Wald und Stadt.
Ab und zu trifft man auf gegnerische
Garnisonen: dann wird in einen spe-
ziellen Bildschirm umgeschaltet. in
der man den Kampf der beiden Ar-

| meen verfolgen kann. Hat man zu
| wenig Leute umden Kampf durchzu-
| stehen, ist es moglich mit Knopf A

ein Menii aufzurufen, in dem man
Aktionen wie beispielsweise Riick-
zug anwihlen kann. Trifft man auf
eine Burg, kann man sie angreifen

_ oder mit dem Burgherrn plauschen.

Des weiteren mull man sich um Steu-
ern kilmmern um sich ein Soldner-
heer. Riistungen. Burgen etc. leisten
zu konnen, man mufi Lindereien
gewinnen und bewachen lassen und
vieles mehr. ak

Wer bei Electronic Arts erstem Stra-
tegiespiel nicht das Handbuch bemiiht,
wird schnell autfliegen, da man so
einfach nicht durch die Meniis und

or allem die Anwahl der Aktionen
durchsteigt. Ameinfachsten 1dft sich
Kings Bounty als strategisch
aufgemotzte Defender of the Crown-

" Version bezeichnen. wenn auch Gra-

tik und vor allem Musik weit zuriick-
stehen. Insbesondere die Musik kann
abschrecken. was das ansonsten tech-
nisch gut realisierte Spiel nicht ver-
dient hat. Teilweise erscheinen die
Aktionen aber etwas hektisch. trotz-
dem ist das Spiel brauchbar. ak

(King’s Bounty MEGRA DRIVE

4 MBit Cartridge)

(1 Spieler/Strategie

ECA 1991)

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 100 DM)
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STAR(ONTROL'

Alle Aktionen werden mittels
Star Control ist eine Kriegssimula- |
tion, die inder fernen Zukuntt spielt. i
In dieser Zukuntt gibt es zwei grofie |

aus umtangreich genannt werden kon-

Michte. die Allianz der freien Plane- |
ten (sprich: die guten Menschen) und |
die UR-Quan Hierarchy (sprich: die |
bosen Auflerirdischen). Beide Mich- |
te haben sieben verschiedene Kampi- |
schifftypen und versuchen sich damit |
gegenseitig die Kontrolle tber be- |
stimmte Weltraumsektoren abspen- |
stig zu machen. Gespielt werden kann |
Star Control zu zweit. wobei ich bei- |
den Spielern emptehle. sich erstmal |
mit den umfangreichen Menis zur |
Anwahl von Watfensystemen, Stra- |
tegie-Planen oder zum Bau eigener
Raumer vertraut zu machen. Das Spiel
ist in drei Stufen aufgebaut: Im Prac-
tice-Modus lernt man das Verhalten
von Raumschiffklassen. deren Steu-
erung, Bewaffnung etc. kennen. im
**‘Melee’"-Modus darf man sich ein-
zelne Ubungsmissionen aussuchen und
im “‘Full Game™ geht’s dann auch
richtig strategisch zur Sache (Roh-
stotfabbau, Kolonisation. Flottenver-
schiebung etc. organisieren und koor-
dinieren).

Kommt es zum Gefecht, sieht man
zwel kleine Sprites innerhaib einer
grollen Sternenkarte (neben dieser

selnd in Form von Ziigen durchge-
fiihrt - erst die Alliance und dann das
bose Imperium. Mehrere Fenster
kinnen zur Information ber Trup-
penverfassung, Einwohnerzahl, Ko-
lonisationgrad etc. aufgerufen wer-
den und helfen dem Spieler bei der
Entscheidung, ob das betrachtete
Sternensystem noch Minen benétigt
oder ob man Mineralstotfe antran-
sportieren muf etc.

Bevor man sich mit dem Spiel richtig
befalfit, ist es moglich. sich tber die

Meniis ausgetiihrt, die teilweise durch- |

nen. Die Aktionen werden abwech- |

MNEGRA DRIVE

Die Softwaretirma Ballistic, die nur
fiir das MEGA DRIVE Spiele ent-
wickeln wird (genauer gesagt ist Bal-
listic ein Label der Simualtions-
Schmiede Accolade und soll erstmal
einige Accolade Titel fir MEGA
DRIVE und SUPER FAMICOM
herausbringen) prasentiert mit Star
Control das erste 12 MBit Spiel und
zugleich das erste voll spieifihige
Strategiespiel mit Action-Elementen.
Da ich kein allzu grofler Strategie-
spielefan bin, will ich jeden selbst
entscheiden lassen: Das Spiel macht
einen sehr umfangreichen Eindruck.
bietet viele strategische Elemente und
etwas Action, schone Bilder aber im

befindet sich das etwa vier Zentime-

ter breite Feld zur Anwahl der ver-
schiedenen Aktionen) zwei Raumer
aufeinander zufliegen. Je niher sie
sich kommen, desto grifier werden
sie dargestellt. [n der hochsten Ver-
groBerung ist es dann (endlich) mog- |
lich das Feuer aut den Gegner zu !
eritfnen (netterweise hat jedes Schiff
2ine spezielle hochgepowerte Wat- !
fe). Vorsicht ist vor der Gravitation
geboten. die das Schitf im Umfeld |
von Planeten vom Kurs abbringen
kann.

eigenen Schiffe und Stationsteile In-
formationen im Bordcomputer anzu-
schauen (mit Bild und technischen
Daten).

vermittelt. ak

CRAFBELO . =

| Spielgeschehen anspruchslose Punkt/

Emptehlenswert ist die Lektiire der |
englischen Anleitung, da sie (fast) alles |
was wichtig ist kurz und knapp

Strich-Grafik und einen hochst miBi-
gen Sound (angeblich 5 MBit!?). Wen
sowas interessiert und wen das erfer-
nen des Meniisystems nicht stort, sollte
den Kauf in Erwigung ziehen, ob-
wohl 130 Mark zugegebenermalen
eine Menge Asche ist! ak

(Star Control MEGRA DRIVE 12 MBit Cartridge) \
(1-2 Spieler/Strategie Ballistic 1991)

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: ca. 130 DM)
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AY

Es war einmal vor langer
Zeit in cinem weit ent-
fernten Land. In diesem
herrlichen Land lebten drei
Briider, die allesamt giiick-
lich und zufrieden waren,
bis eines Tages eine-mifl-
lungene Ernte ihr ganzes
Leben verinderte! Es gab
wenig zu Essen und die
Menschen im Land der
drei Briider begannen zu sterben,
wenig spiter wurden im Norden
des Landes Gnome und Zombies
gesichtet und einige Zeit darauf
beobachteten die Briider des nachts
wundersame Aktivititen von be-
lebten Skeletten und anderen Hor-
ror-Wesen. Am nichsten Morgen

traf sich der Altestenrat um iiber
die ungewohnte Entwicklung - bis
jetzt wurde das Land von einem

magischen Talisman beschiitzt - |
zuberaten. Wie s zu dem Geister- |
ritual kam. wurde schnell gekldrt: |

Der Talisman war gestohlen wor-
den. Als einer der besten Kdmpter
des Dorts wurde der Vater derdrei
Briider in die Lande geschickt. zu
schauen. wo die bosen Kreaturen.,

| dem Untergang erretten. Serlbst- |
| schlossenist),

€RY
TALE

IM

schuldiger Biirger gefordert hat-
ten, eigentlich herkamen. Der Alte
bekam zwar heraus, da ein boser
Irrer den Teufel beschworen hatte,
damit dieser im helfe das Land zu
unterwerten, wurde aber so schwer
verletzt, daB er den Auftrag zur
Vernichtung der bosen Feinde nur

| <zl

noch seinen S6hnen geben konn-
te. Diese haben, so die Worte des
Vaters. einen schweren Auftrag |
und miissen viele Hindemnisse iiber-
winden. Ritsel l6sen und am Ende |

den Talisman finden. ihn zuriick-
bringen und dadurch das Land und
dessen gepeinigte Einwohner vor

| verstindlich bekommtder Spieler

die schon die Leben vieler un- |

VGC VideoGamblers

. esam Ende auch mit dem Oberha-

lunken zu tun. der gar nicht wild

a alle wichtigen Aktio-
| nen per Klick auf ein

| Held Julian Ge-
| biude
| (wenn die Tir

| Sachen
| chen. Ge-

darauf zu sein scheint den
Loffel zu reichen.
Soweit die Geschichte des
zweiten New World
Computing-Adventures
(den Test von King's
Bounty konnt Thr an an-
derer Stelle, nimlich auf
Seite 28 dieses wunder-
baren Werkes, lesen),
ebenfalls verdffentlicht
unter dem Label von Electronic
Arts.

Das Spielgeschehen vom Faery
Tale Adventure (was Faery heilit
konnte mir nicht mal ein fast 2000
Seiten starkes Oxtord-Engli-
schwdrterbuch sagen) wird wie
beim Titel King’s Bounty aus ei-
ner Pseudo 3D-Perspektive gezeigt;
im unteren Drittel des Bildschirms
befindet sich ¢in Ausgabefenster
fiir Text, die Punkte der Spielfigur
verteilt auf vier Fihigkeiten (als
da wiiren die Tapferkeit - Feinde
ergreifen  moglicherweise  die
Flucht -, das Gliick - auch manch-
mal wichtig -, das Ansehen - da
gibt’s dann schonmal Freund-
schafispreise - und die Lebens-
kraftunsers Helden - wird manarg
verhauen bleibt man linger am
leben, ist die Punktanzeige hoch
genug), ein KompaB. die Geldan-
zeige und das sogenannte Action-
Meni. in dem man

Icon anwihlen
kann.
Als neugieriger

Adventurer kann
betreten
nicht

ver-

su-
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MEGA DRIVE

genstiinde autnehmen oder betrach- | man stehen, scrollt es noch ein | tracht lassen.

ten, Nahrungsmittel (inder Taver- | Stiick nach, dasich der Held selten | Grobere Schnitzer sind die Unii-

ne), magische Items (Heilelixier | inder Mitte befindet). Schade, daBl | bersichtlichkeit des Spielfeldes, das
|
|

etc.), Schwerter oder einen Bogen | die  Musik komposito- | Fehlen von richtigen Geschatten,
kaufen. | risch als -..% - . __ _ woesviel zum ein-
Trifft man auf einen oder mehrere | a u ¢ h .~ e kaufen gibt und die

Feinde, kann man sie mit Tatsache, daBl man
seinen Waifen ziemlich
niedermet- p ]~ T . scheil
zeln, be- 3 e : un-

Punkte - ] £ ter den To-
geschenkt und kann ggt. . _ s ten weilt.

noch Geld und den ein oder ande- | technisch ziemlich verhauen wur- | Insgesamt ist das Faery Tale
ren Gegenstand einkassieren.
Netterweise be-
steht auch die B
Moglich- S
keit den
Spielstand §
abzuspei-
chern oder/
und ¢in Pass-
wortlein
einzugeben. ak

.t; f‘ Faery Tale
Adventure ist ein
komplex wirken-
des Adventure, so
wie auch Kings
- Bounty, mit netter
Grafik und eincm -

brauchbaren Spielfeeling. Das | de. Aber solche Nebensichlich- | Adventure ein Mittelklassespiel.
Spiclersprite bewegt sich flieBend | keiten, wie auch das ieichte Ruk- | wie King's Bounty . das

tiber das Spielfeld. weiches leider | keln des Scrollings. kann man bei | jedoch geringtiigig bes-
ctwas ungewohnt scrollt (bleibt | einem Adventure wohl auBBer Be- | ser ist. ak
(Faery Tale Adventure /IEGA DRIVE 4 MBit Cartridge)
(1 Spieler/Adventure ECA 1991)
( Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 100 DM)
i % @i JEiE (8] || (701! |
|
Grafik ) Sound j Monvation ) { Spielbark. ) [Schwierigk.) {P./Leistung Gesamt | |
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| Sword of Sodan

| Bei diesem schon etwas alteren Titel von Electronic
L Arts geht es darum, die Bevolkerung vom bésen
| Zauberer Zoras zu befreien, der die Lander um Pallas
in Angst und Schrecken versetzt hat. Ahnlich wie bei

E | Golden Axe muB der Spieler nach dem Hack 'n Slay-
| Prinzip mehrere Level durchwandern um sein Ziel zu
E erreichen. -

{ Zu Beginn kann man zwischen einer mdnnliche
} (Brodan) oder eine weibliche Spielfigur (namens
| Shardan) auswihlen. Danach kampft sich der Recke
| (oder die Reckin) durch sieben Level, die ihn unter
| anderem iiber einen SchloBhof, liber eine Briicke mit
Pfihlen, iiber einen Friedhof und einen Weg, ge-
| spickt mit Fallen, fiihren. Am Ende des letzten Ab-
| schnittes wartet der Zauberer auf den Helden. Um
| aber erst einmal so weit zu kommen, miissen Solda-
: ten, Axtkdmpfer, Riesen, Zombies und diverse Fan-
| tasiewesen aus dem Weg gerdumt werden. ds

Die MEGA DRIVE-Version von Sword of Sodan
| steht der erhiltlichen fiir AMIGA und Atari ST in
| nichts nach, bis auf den etwas verinderten Levelauf-

| bau. Leider ist das nichts Positives, denn auch die

Versionen auf den populiren 16bit-Heimcomputern |
konnten nicht iberzeugen. Ruckelgrafik. schlechte 1
Steuerung und wenig Ideenreichtum zeichnen dieses |
Spiel aus. Sound gibt es keinen, nur ein Vogelzwit- |
schern (wie bei PGA Tour Golfj tont aus den Laut- -
' sprechern. Im Vergleich zu Golden Axeist Sword of |
Sodan um drei Klassen schlechter! Nur Brutalo- |
Freaks kénnen an Szenen wie Kopf abschlagen (viel
Blut) und Blutbad nach dem Ableben grofien Gefal- |
len finden. Mein Rat: Sehr, sehr schnell vergessen!ds |

MEGNA DRIVE

Ein weiteres Computerspiel. dases jetzt auch fiir das
MEGA DRIVE gibt, ist Technocop. Die Rolle eines
Polizisten iibernehmend hat der Spieler die gewich-
tige Aufgabe die StraBen zu sdubern und mit den
bosen Gangstern aufzurdumen. Das Spiel ist in zwei
Abschnitte unterteilt: zuerst fihrt man mit seinem
VMAZXT-Twin Turbo Interceptor (so die Anleitung)
in schénster Chase H. Q.-Manier tiber die Strae und
sollte versuchen nicht mit anderen Fahrzeugen zu
kollidieren. Fihrt man schnell genug zum Ort des
Verbrechens. beginnt der Action-Teil: In diesem
schiefit sich die Spielfigur durch diverse Gebiude.
mit dem Ziel einen Gangsterboss vor Ablauf eines
Zeitlimits zu erledigen. Die Zeitanzeige befindet sich
auf des Bullen Arm. der unterhalb des Spielaus-
schnittes zu sehen ist und den halben Bildschirm in
Anspruch nimmt. Sind alle elf Missionen iiberstan-
den ist das Spiel beendet.

Diverse Extras fiir die Autofahrten vor den Rum-
renn-Abschnitten gibt es netterweise auch noch (damit
man nicht zu langsam beschleunigt, gibtesbeispiels-
weise einen Booster. um den Euch K.I.T.T. beneiden
wiirde). ds.ak

Technocop

Oh Gott! Mit diesem Spiel hat sich Razor Soft nicht
gerade mit Ruhm bekleckent! Schlechtere Grafik als
bei den Versionen fir AMIGA und Atari ST, libles
Gameplay und auch sonst nahe an einer Katastrophe.
Was hochstens 50 Mark wert ist. wird hier versucht
fir 100 Mark zu verkauten. Razor Soft. das gibt
eindeutig die Rote Karte!

Wer das Spiel erwerben will, mufl machtig Gliick
haben. da die meisten Hiindler Technocop autgrund
seiner miesen Qualitit nicht fiihren. ds

(Sword of Sodan _ /MECA DRIVE 4 MBit Cartruge) (Technocop /MECA DRIVE 4 MBit Cartridge)
(1 SpeleriAction-Adventure ECA 1990) (1 SpieierfAction-Adventure Razor Soft 1991)
C Preis: ca. 50 DM) ( Preis: ca. 100 DM)
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Hirmis

Alexev Pajitnov hat wieder zugeschla-
gen! Nach dem Klotzchen-Kniller Te-
tris, der eine Flut vom Plagiaten her-
vorbeschwor, liegt mit Hatris nunein
weiteres Knobelspiel des russischen
Programmierers vor. Builet Proof
Software beschert und diesen Titel,
den es seit etwa einem Jahr in der
Spiclhalle gibt, fiir die PC-Engine.
die von Terris-Varianten bis jetzt ja
noch recht verschont geblieben ist (bis
auf das in der letzten Ausgabe gete-

nur fiir die eigenen Konsolen verof-
fentlicht, werden wir wohl nur auf
GAME BOY und NES dem Genuf
des richtige Tetris fronen konnen.
Lange Rede. kurzer Sinn: Bei Hatris
tirmt man statt geometrischer Stein-
chen sechs verschiedene Hiite, die
jeweils in Kombinationen zu zwei
Stiick von oben in einen Becher fal-
len, auf. Hat man finf gleichartige
Hiite iibereinandergestapelt, ver-
schwinden die Hiite und machen den
nachkommenden Platz. Mit Knopf 1
kann man die nebeneinander herun-
terfallenden Hiite gegeneinander aus-
tauschen, damit sie besser auf den
Haufen unten passen. Getiirmt wer-

B S T AN T P Do

o

stete Diamanten-Abbau-Spiel Co- | dendie Hiite auf sechs Kopfen. ist ein

lumns mag mir derzeit kein anderer | Turm zu hoch (¢ine Linie am oberen
Vertreterdes Tezris-Genres cinfallen) |
- im Gegensatz z7um MEGA DRIVE. |
auf dem e¢s ja mittlerweile einige an | der Eintrag in die high-score Liste
Tetris angelehnte Spiele gibt (Mega- ‘ wird wiedermal fillig. Halt man cine
panel, Columns etc.). Da NINTEN- | gewisse Zeit durch, erscheint eine Sym-
DO sich die weltweite Lizenz tiir das | bolleiste am linken Rand. aut der man
Ur-Tetris gesichert hat und folglich |

Rand wird vom obersten Hut iber-
schritten), ist das Spiel zu Ende und

andere Hutformen und Kopte anwih-

&=

len kann. Hat man alle Hutformen
durchexerzien. ist ein Level geschatft.
Vor dem Spiel darf man netterweise
den Schwierigkeitsgrad anwahlen,
damit man auch als Antdnger nicht
gleich wie ein Ochs vor dem Berg
steht.

Wie bei Columns ist auch ein Symbol
(Flamme) dabei, das aile iibereinan-
derliegenden gleichartigen Hiite bei
Beriihrung wegraumt. An Hiiten gibt
es Kappen. Zylinder, Zauberhiite.
Kronen und Miitzchen (Strumptmas-
ken gibt es nicht).

Wichtig zu sagen ist, daB man nach
Ablage eines Hutes auf einem hohen
Turm den zweiten Hut weiterhin trei
steuern kann. bis er auf einem ande-
ren Turm angelangt ist - man muB
also nicht immer Hut neben Hut abie-
gen. Problematisch wird sowas aber,
wenn die Tirme schon sehr hoch sind

- und viel mit hohen Hiiten (Zylinder
* und Zauberhut) gearbeitet werden mud.

In der linken oberen Bildschirmecke
betindet sich das obligatorische Fen-
ster, in dem die nachste Hutkombina-

J tion angezeigt wird. ak

- Wie viele Leser mittlerweile wissen

werden. bin ich ein durchschnittlich
riesiger Tetris-Fan und spiele liebend
gerne Ableger wie Columns oderJoy
Joy Kid (zwar sehr schwer, aber auf
dem NEO-GEO). Das Spielprinzip
von Hatris gefillt mir folglich prima
und kann mich auf der PC-Engine
dank ausreichender technischer Um-
setzung (sogar die Musik kann man
sich eine zeitlang anhéren) in ihren
Bann schlagen. Ganz so toll wie Terris
und Columns geiallt mirdieses Hatris
Zwar nicht. trotzdem hat es das Zeug
zu einem Hit. der nicht mal schwer zu
spiclen ist und auch dem Anfinger
(antinglich) keine grofien Probleme
bereiten sollte. ak

8

(Hatris

-

PC-Engine

1 MBit HuCARD) )

7

(1 Spieler/Strategie

Micro Cabin_1990)

( Testmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: 109 DM)
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Sim City fiir
das SUPER FAMICOM? Ja-
wohl! Nach Populous der zweite |
Strategiechammer fiir NINTENDO:s |
neues Zugpferd. Aber was ist mit
den Bildschirmtexten? Dies war
meine erste Frage nachdem ich
das Modul in mein SUPER FA- |
MICOM gesteckt hatte. Wie er- |
wartet prasentierte sich alles in |
Japanisch - “*unspielbar’” war mein |
erstes Wort und ich wollte schon |
wieder abschalten. Da der Herr |
Nachbar eine AMIGA-Version |
besitzt, lieB ich nicht locker und |
ergatterte mir die Anleitung (er
hat das Original).
Wer Sim City nicht kennt. d.h.
keinen ST, PC oder was auch immer
besitzt, hat mit diesem Modul die
erste Version fiireine Konsole vor
sich. Da man schlieBlich auch nicht
alles kennen kann oder muB, kurz
zur Handlung: Der Spieler tiber- |
nimmt den Part eines Biirgermei-
sters und kann mehrere unbewohn-
te Flichen besiedeln (lassen). Dazu
stehen ihm mehrere Optionen zur
Verfiigung; er kann Wiilder roden.
Stromleitungen legen und Gebiu-
de errichten lassen. Es gilt Wohn-
gebiete. Industriegebiete und Ge- |
schaftszentren zu erbauen. Ferner
muf ein intaktes Verkehrsnetz aus |
StraBen und Schienen entstehen.
Da die finanziellen Mittel begrenzt |
sind. heifit es sparen. einteilen und |
wirtschaften. Die Finanzsorgen |

konnen zusitz-

bung von Steuern
ausgeglichen werden. In einem spe-
ziellen Bildschirm werden die
Steuereinnahmen auf drei wichti-
ge Berei-
¢ h e
vereil:Pllege
der Ver-
kehrswe-
ge, Feu-
erwehr
(es kann
auch mal
brennen)
und Poli-
zei (ohne
Polizei
steigt die
Krimina-
litdtsrate
und die Anwohner ziehen weg,
was weniger Steuereinnahmen zur
Folge hat). In einem Ubersichts-
fenster kann der Spieler seine

Schopfung statistisch begutachten; |

z.B. durch Umfragen unter der
Bevolkerung und Statistiken tiber |
Kriminalititsrate, Umweltver- |
schmutzung etc. Taktiert man ge-
schickt, wird aus einem Dorf
schnell eine Stadt (2000 Einwoh-
ner), eine GroBstadt (10.000 Ein-

wohner) oder gar die Hauptstadt |

(50.000 Einwohner). Zur Beloh-
nung darf man ab und zu Bauwer-

! ke anwéhlen, die nicht von Be-

ginn an erbaubar sind: als da wiren
ein Zoo. ein Park, ein Casino. das
eigene Haus und eine Bank. Bei

SUPER FaMmICom

SN 7Y -

dieser 1st es sogar moglich, einen
Kredit aufzunehmen, der zum Bau
| von Flughafen, Hafen oder Sport-
| stadium verhilft. Es gibt noch
soviele Details, da man noch
viel mehr schreiben konnte! ds,ak

| Die Grafik der SUPER FAMI-
| COM-Version ist schlicht, zweck-
| miBig wie beim Heimcomputer,
der Sound ist nicht ibel, kann
jedoch schneil nerven. Nun was
| soll ich sagen? Wer keinen Com-

| puter hat. aber schon immer Biir-
| germeister werden wollte, dem
| kann ich Sim City empfehlen.
| Jedoch nur., wenn eine deutsche
| Anleitung in greifbarer Nihe ist
| oder man das Spiel schon kennt.
Aber selbst dann bleiben einige
| Ubersichten und Tabellen ein
Geheimmnis! Allen anderenrate ich
lieber ab. denn was nutzt ein tolles
Spiel (bestimmt nicht nur meine
Meinung). wenn es einfach nicht
| spielbar ist!? ds

( (Sim City

Super FAMICOM

4 MBIt Cartridge)

(1 Spieler|Strategie

Maxis 1991) |

Preis: ca. 130 DM)
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MSPIE
S LE TEST

Super Professional Baseball

Baseball ist in Japan Volkssport | Schlagaktion wird die Grafik aus

und demzufolge verwundert cs
kaum, daf nun auch endlich ein
Vertreter dieser Sportart das
SUPER FAMICOM begliickt.
Hersteller dieses Moduls ist JA-
LECO, bekannt durch das weni-
ger lberzeugende Big Run, das
wir in der letzten Ausgabe von
GAMBLE! gestestet haben. Nach
dem Einschalten der Konsole pri-

sentiert sich ein vierteiliges Menii, |

welches neben dem Solospiel eine
Partie zu zweit, einen Watch-Mode
und einen Edit-Part (?!) anbietet.

Was es mit dem letzten Teil auf

sich hat, ist schnell erklidrt: Hier
stellt der Spieler die Leistungen
seiner Mannschaft zusammen,
sprich deren Qualititen ein. Unter
anderem z.B. die Homerun-Quo-
te, Laufgeschwindigkeit und obes
sich bei dem Spieler um ecinen
Links- oder Rechtshiinder handelt
(davon hiingtab, auf welcher Seite
man zur Annahme des Wurfes
steht). Ist dieser Teil abgeschlos-

sen, kann noch die Reihenfolge |

der Akteure verindert werden.
Kleiner Tip: Um iiberhaupt mit
dem selbst kreierten Team zu spie-
len, muBl im Auswahlmodus der
mit Buchstaben gekennzeichneten
13 Mannschatten das
fiir Edit) angewihlt werden.

Im Spiel selbst beginnt der Spieler

!

“E” (steht |

SUPER Famicom

| Basehall-Games fiir das SUPER
l FAMICOM angekiindigt sind, bzw.
i aut der CES in Chicago vorge-
[ stellt wurden (siche SUPER
| FAMICOM-Ankiindigungsliste),
| wiirde ich empfehlen auf eine
| bessere Ausfithrung zu warten. Das
soll aber nicht heiBen. daB ich diese

der Perspektive des Pitchers
(Werter) gezeigt. Mit B in Kombi-
nation mit einer Richtungstaste des
Pads wird geschlagen. Als Werfer
bedient man sich der gleichen
Kombination. Die Position wird
bei Abschlag/Wurt jeweils mit den
vorderen rechts/links-Knopfen | Cartridge schlecht finde!
getiitigt. Weitere Kniffe bekommt | Ich spiele ganz gern mal eine Par-
man nach lingerem Probespielen | tie, besonders zu zweit macht Pro-
raus, so erfihrt man schnell, daB | fessional Baseball SpaB. ds
man mit Knopt Y nach dem Ball
hechten kann, oder, daB man mit
START und danach Knopf A ei-
nen Spieler auswechseln kann.
Leider verfiigt das Spiel iiber kei-
nen erkennbaren Turniermodus,
das heiBt, nach einem Triumph
gegen den Computer werden Punk-
te vergeben und der Schwierig-
keitsgrad wird erhoht (sehr
freundlich). ds,ak

Mit Professional Baseball cr-
schien ein Mittelklasse Sportspiel,
das wenig iiberzeugt. Viel japa-
nisch, relativschwache Grafik (fiir
SUPER FAMICOM-Verhiltnisse),
ein wirklich nervender Sound und
ein merkwiirdiges Punktesystem
(Erhéhung des Schwierigkeitsgra-
des). Die Animation, insbesonde-
re der Bewegungsablauf der Cracks
auf dem Feld, sowie gut verstind-

| liche Sprachausgabe (*Strike™’, / /
zuerst als Pinch Hitter und steht | *~OQut’”, **Safe’") getallen. /
als solcher an der Abschiagposi- | Besonders fiir Anfdnger und /
tion. zuder man nacheinem Rund- | Spicler.die den schneilen Erfolg /
lauf iiber drei Bases wieder kom- | wiinschen, ist der Edit-Modus ¢in I
men muB um zu punkten. Bei der | Vorteil. Da jedoch jede Menge 5
(Super Professional Basebail Super FAMICOM < MBit Cartridge) |
JALECO 1991) |
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t

|
l@' D%

Press: ca. 130 DM) |
|

of =] =

grahk Sound

1 { Motivation j Smelbark

@i |
t |
|

Schwnengki P.Leistung) { Gesamt |;

VGO Videns

oy by Py

ac

e tmevs = oa



\l\'UbPLB,LJL 1851

Sttt

Das Bose hat mal wieder Einzug
in die Welt gehalten und sieben
finstere Ddmonen haben die Herr-
schaft tiber eine wunderschone gan-
ze Inselgruppe ergriffen. Es scheint
keine Rettung in Sicht, doch halit!
- Nicht ganz richtig. denn einen
wackeren Streiter gibt es immer.
Jemanden, der die iblen Kreatu-
ren besiegt und der gepeinigten

Region Ruhe und Ordnung zu- :

riickbringt. Der Held bei Actraiser

ist ein edler Krieger. dessen Auf- -

gabe darin besteht. sechs Abschnit-
te von Feinden zu sdubern. Jeder

dieser Level (Areas) besteht aus :

insgesamt vier Spielabschnitten.
Alles beginnt mit einer Action-
Sequenz, in der man von links

nach rechts rennen muf (manch- i

mal auch rumklettern darf) und
Ménsterchen plédtten darf. Ist der
Endgegner des Action-Teils be-
siegt, sieht man sich plétzlich in

Gestalt eines kleinen Engelchens !

liber einem Teil der Insel schwe-
ben und kann nun StraBen bauen
und den Einwohnern beim besie-
deln zuschauen (Pupoious und Sim
Citv lassen griifen). Um die er-
sehnte Ruhe einkehren zu lassen
miissen alle Gegner dieser Spiel-
phase (bose Geister) erledigt wer-

den. Danach dartf man in den nich-
sten Action-Level. an dessen Ende

der richtige Endgegner steht. Im
vierten Teil einer Stage kann man
den Autbau der Stadt dann been-
den oder gleich mit der néchsten
Stadt beginnen.

Actraiser besteht also aus einem
aktionsgeladenen Action-Adven-
ture Teile und einem nach Strate-
ale aussehenden Teil. in dem aber
auch einige Action steckt. So kann
man die teindlichen Geister (derer

gibt es vier:

Ein Rabe
der die
Menschlein

| klaut, ein Blitzgeist, der Héuser
| in Schutt und Asche legt. ein
| Feuerteufel., der Felder verbrennt
| und ein Totenkopf, der den Engel
| ablenken will). Obwohl der

| **Creation Mode’" voll in japa-

nisch gehalten ist, bleibt er dank
| der verstindlichen Icons
| Anwahl von Aktionen spielbar.
Mit Hilf dieser Symbole kann man

Zur |

| zum Autbau wichtiger Briicken

i Wege ziehen. Regen. Wind. Blit- |

ze, Erdbeben und Sonnenschein
| erzeugen. An den erschaffenen
**Strafen’’ bauen die Einwohner

gehege zur Bewirtschaftung an.
- So entsteht mit der Zeit eine rich-
tig schone Stadt. Die Einwohner
zeigen sich oft erkenntlich und ho-
noreren Anstrengungen des Spie-
lers mit Gaben, verlangen jedoch
auch ab und an selbst Symbole
(Gegenstdnde). die man entweder
hat oder aus einer bereits erbauten
Nachbarstadt holen kann. Beispiel-
weise benotigt die zweite Stadt

VGC-VideoGamblers
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Hiuser und legen Felder oder Vieh-

Konstruktionsskizzen aus der er-
sten Stadt. Erfiillt man die Wiin-
sche seiner Bevolkerung nicht, wird
sie irgendwann bose und hort aut
sich fortzupflanzen. Damit das En-
gelchen seine Aufgaben erfiillen
kann, stehen ihm eine Zahl Spell-
Points zur Verfiigung, mit dessen
Hilfe er die erwdhnten Naturer-

S

3
feieie

scheinungen ausldsen kann. Als
kleine Hilfe fiir Neueinsteiger, hier
| kurz die Erscheinungen und ihre
| Wirkung auf das Land: Blitze

rdumen kleine Bdume und Felsen
weg, Sonnenschein trocknet Siim-
pfe und Eiswiisten aus. Regen be-
wassert die Wiiste (und verbrann-
te Felder) und das Erdbeben 1dBt
aut der stdlichen Insel einen wich-
tigen Ubergang enstehen, ohne den
man das Spiel nicht sen kann.
Wie oft man diese Aktionen aus-
fithren kann. hangt von der Menge
der Punkte ab. deren Maximum
sich nach emer Betérderung (ge-
niigend Einwohner) erhoht.

Mit dem Feder-Symbol ist es zu-
sitzlich noch méglich einen Spiel-
stand abzuspeichern. ak.ds

GAMBLE' A!m(nbn 22




MPEELE TEST

SUPER FamIcom _

Im Rahmen der Bewertung nun | investiert! Wer es tut, bekommt | (warum kann 1ch
noch etwas mehr zum Action-Teil | ein gutes Spiel. meine Spielfi-
und seiner Ausfiihrung: Die 12 | Japanisch, praktisch, GUT! ds gur nur im Auf-
Abschnitte (6 Level 4 2 Action- | i recht stehen
Teilen) bieten tolle Grafik und sehr | Na was? Actraiser bietet eine tech- | umdrehen?) harte Schwierigkeits-
viel Abwechslung (kein Level | nische Qualitit, die einem
gleicht dem anderen) - Waldsze- | NEO-GEQ Spiel nicht fern - 48
narien. Wiistenlandschaft, Hohlen- | ist. Die grafische Gestaltung 4
systeme, Wolkenstidte und, und, | ist Spitzenklasse und gehdrt
und. Gegner sind Zauberer, Mu- | zusammen mit der fantasti-
mien, Gnome, Pflanzen. Drachen | schen Musik zu dem besten 4
und sogar eine lebende Pharao- | wasichjeaufeiner Konsole -
nenmaske! Die Musik des Spiels | gesehen habe! DaB banale
ist ebentalls erste Sahne. Im En- | Sache wie Scrolling butter-
gel-Modus ist die Grafik schlicht | weich sind und tolle 3D-
aber trotzdem gut. | Effekte geboten werden ist §
Actraiser kann jedem empfohlen | schon fast selbstverstind- *
werden, der sich etwas Miithe mit | lich. In technischer Hinsicht bietet | grad oft zur Verzweiflung ge-
den Symbolen gibt. Allen denen, | Actraiser Perfektionismus pur und | bracht, als ich das Spiel dann aber
endlich geschafft hatte (Spielzeit:
etwa 10 Stunden) konnte ich den
Programmierern doch wieder
verzeihen, da sich auch die noch
so ausweglos erscheinende Situa-
tion durch Uben und gute Reflexe
l6sen ldBt. Wenigstens ist der
"Creation-Mode" einfach: hier kann
nur das ausprobieren nerven. doch
zum Erfolg sollte man schneil kom-
men.
Stundenlang kénnte ich noch
schwirmen und spielerische Klei-
nigkeiten (Einfallsreichtum kann
man den Designern wirklich nicht
absprechen) loben! Das einzige.
was bei dem nicht nur meiner
Meinung nach besten Modul fiir
7 die NINTENDO-Konsole etwas
die auf die ASM schwdren sei der | lohnt allein deshalb! In Sachen abschreckt. ist der Motivations-
Test in diesem Heft erwihnt: Der | SpielspaB hat mich der dank der einbruch, hat man es erstmal
Junge hateinfach nicht genug Zeit | unterdurchschnittlichen Steuerung  durchgespielt. Trotzdem: HIT! ak

{ (Actraiser Super FAMICOM 8 MBit Cartridge \
| (1 Spieler/Action-Adventure&Strategie ENIX 1991) |
Preis: ca. 130 DM)
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Nt

U{ leristes, sichalleine | Knoptdruck (Button C) die Spiel-
oder zu zweit gleich- | figur gegen eine Super-Figur
zeitig durch fiinf Level zu | (Hund, Ninja oder Samurai) aus-
400 Jahre ist es her. da gab es einen| kiimpfen, den Dimonenpalast zu | zutauschen, leider aber nur fiir emne
bosen Herrscher der plante, die | betreten und esdort mitdem Herr- | bestimmte Zeit. Andere Extras
Herrschaft iiber die gesamte Welt | scher aufzunehmen (6. Level). In | hinterlassen normale Feinde: als
zu ergreifen, indem er Dorfer
angriff und sie mit seinen bosen
Truppen terrorisierte. Jeder der ihm
im Weg stand wurde grausam da-
hingemeuchelt. Doch wie immer
gab es zwei gutmiitige Superhel-
den, die sich fiir das gepeinigte
Volk einsetzten und den bdsen
Warlord eins vor den Latz knall-
ten. Doch bevor er starb prophe-
zeite er der beiden Kampfern, daf}
er in 400 Jahren zuriickkehren wird
um es auf eines zu versuchen. Just
nach 400 Jahren wird diese Vor-
aussage Wirklichkeit und des =
Herrschers Palast erscheint iiber
Washington, D.C. Natiirlich keh-
ren auch die beiden Helden zu-
riick, denn nur sie konnen den
Warlord von seinem Plan abbrin- | jedem Leveln wird andauernd aus | da wiren griine. rote, blaue, lila
gen. Das Helden-Team besteht aus | derwirklichen Weltin eineandere | und goidene Kugeln, die alle eine
einem Asiaten, der schnellaufden | Welt geschaltet, in der man auch | unterschiedliche Wirkung haben.
. Sammelt man zehn griine Kugeln

wird die Energieanzeige um einen
Punkr gestirkt. nach der Aufnah-
me der roten, blauen oder der lila
" Kugel bekommt der Held ein
i Schwert oder einen SchuB. wenn
er gerade emne andere Gestait hat.
und mit Aufnahme der goldenen
bekommt man den umwerfenden
B Super SchuBl. Zusdtzlich zu die-
sen sanzen Schiissen kann man
mit anhaltendem Druck aut den
A-Button cine spezielle Watfe
#l auslosen. so schieBt die normale
Spicthieur cinen Super-Schufl nach
vom, der Ninja wird fiir kurze Zeit
B kicmer (! - sehr witzig, da die
& mesien Femnde nun daneben schia-
csen ctes AuBerdem gibt es noch

Beinen ist. und einem amerikani- | auf Feinde stoft. die ein wichtiges © cinen alten Opa. der dem Spieler
sche Bodybuilder. deretwasmehr | Extra hinterlassen - mit diesem = cinen Schult vermacht und eine
Spinat gegessen hat. Ziel der Spie- | Extrawird es nimlich moglichper  versehlitene Gown, die man vor
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dem Show-Down in Level 6 retten | bietet von Ninja Combat bekann-

muB. Die Jagd nach dem Dimo-
nen fiihrt durch die zerstorte Stadt
Washington D.C., Hohlensysteme,
Dschungel, Gebiude. tiber Hoch-
hausdicher, an Gewissern vorbei.
durch die Kanalisation etc. Feinde
gibt es viele; entweder zu FuB

oder zu Pferd, bzw. auf einer
Kutsche. Neben schwer-
tschwingenden
Schildkrétenmenschen (Teen-

age Mutant Turtles?) und Nin- /"

jas trifft man auch aut (starke)

Frauen. die dem Helden Saures
geben. Selbstverstandlich sind
auch die obligatorischen Level-
Endgegner dabei. die einem in den
Zwischensequenzen (was passiert
gerade in der Burg des bdsen
Herrn?) schonmal vorgestellt
werden.

Wie tiblich haben die SNK-De-
signer dem Spieler eine Menge
Continues (15 Stick) spendiert,

zusdtzlich dazu kann man den |

Spielstand abspeichern und in
dem zuletzt gespielten Level wei- |
termachen (neu anfangen). Beim |
Endgegner hat man zwar au-
tomatisch nur noch ein
einziges Continue. dafiir
bekommt man aber ein
méchtiges Schwert von der Gottin
geschenkt. ak

Die Vorfreude war grof}. denn mit
Sengoku liegt seit iiber einem hal-
ben Jahr mal wieder ein neues
Spiel fiir die Prachtkonsole von
SNK vor. Das 35 MBit starke Spiel

e

Samurais. | |

A

| tes Hau-Drauf-Schlag-Zu-Gehet-
ze durch fiinf Level, die sehr lang

sind und dank des Weltenwech-

PEE

JH

5

TR

selsauch Abwechslung und Uber-
raschungen bringen. Die Grafik
ist prachtvoll und besonders die
Sprites, ihre Grofle. deren Erschei-
nungsweisen (tolle Effekte) und
die Animationsphasen vermogen

zu beeindrucken: so jauchzen die |

Augen. wenn sie sehen. wie die

S

NEO-GEO

| Helden mit den beschwerteten
| Samurais umgehen (die Schwer-
| ter werden abgebrochen, es kommt
| zum richtigen Schwertkampf etc. )
oder wenn die Gegner aus dem
Hintergrund heranspringen (der
3D-Chip werkelt krdftig mit). Das

4, Problem vieler NEO-GEO

Spiele ist aber auch be1
Sengoku wieder anwesend:
In weniger als einer Stunde
ist es komplett durchgespielt,
{ da man praktisch unendlich
viele Continues hat (das Limit kann
dank Memory Card locker um-
gangen werden). Gliicklicherwei-
se ist das Spielgeschehen aber lange
nicht so chaotisch wie beim Alpha
Denshi-Produkt Ninja Combat.
neigt aber auch manchmal zur
Hektik, Ein weiterer Pluspunktist
das Behlen von speicheraufwendi-
ger Sprachwiedergabe (Cvber-Lip),
jedoch fillt etwas negativ ins
Gewicht, daB die wenigen Worter
in japanisch gesprochen werden
(trotz USA-Imports mit englischem
Text).
Insgesamt mu man Sengoku ge-
sehen haben um zu entscheiden,
ob man es behilt. denn auch bei
diesem Titel gehen die Geschmik-
~ ker schwer auseinander. zumal es
| ja momentan schon wieder einige
| neue Module gibt die um die Gunst
| des Kéufers buhlen (siehe Tests).
| Wem Ninja Combat gefiel, wird
| aber auch nichts gegen diese Klop-
| perei-Modul haben. Mir getilltes
sehr gut, obwohl ich Mnja Combar
! héchstens mittelmaBig finde! ak

(

(Sengoku NEO-GEO 55 MBit Cartridge) |
(1-2 Spieler[Action-Adventure SNK 1991)
Preis: 449 DM)
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Der Planet Raguy ist ein
wunderschoner Stern. aut
dem viele lustige und wun-
dervolle Lebewesen woh-
nen. Doch vor einigen
Jahren bemichtigte sich die bose
Daruma-Familie des Planeten und
unterwarf dessen Einwohner. Die
wunderschéne Umgebung wurde
schnell grau und verschmutzt, denn
die Daruma-Familie lieB nicht
davon ab, den Planeten mit gifti-
gen, hochst umweltteindlichen
Abgasen zu belasten (das kommt

mir irgendwie bekannt vor). Ir-
gendwo auf Raguy gab es nun
einen kleinen Jungen mit Namen
Blue, der als einziger die Chance
hatte, den Planeten vor seinem
Untergang zu bewahren und seine
Freundin, die wunderschone Prin-
zessin Fa, die wegen der Umwelt-
vergittung sehr krank geworden
war, vor dem Tode zu retten. Wie
¢s zu der Verschmutzung kom-
men konnte? Ganz einfach: Durch
konstante Industriealisation hat das
Daruma-Imperium seinen eigenen
Heimatplaneten so gut wie unbe-
wohnbar gemacht - Natur gab cs
nicht mehr. Dadurch ward die

bose Familie gezwungen, ihren
Planeten zu verlassen und sich
einen neuen Stern fiir ihr wissen-

schaftlichen Experimente zu su-
chen. Als sie auf dieser Suche
durchs All flogen, entdeckten sie
Raguy, griffen den Planeten kur-
zerhand an und bemichtigten sich
seiner wunderschonen Natur.

Um die irren Familienmitglieder
zu stoppen wird nun der kleine
Blue entsandt, dessen Pixelkorper |

| der Spieler bei diesem neuen NEO-
GEO Spiel von Alpha Denshi.
bekannt durch die Grafik-Orgien
Magician Lord und Ninja Com-
bat, steuern muB. Alleine oder zu
zweit (der zweite Spieler iber-
nimmt dann Shadow Blue) macht
man sich auf durch die fiint bon-
bontarbenen Levels, in denen dic
Umwell noch nicht zerstort ist.
und die zwei bereits industriali-
sierten Levels. Richtige Walten
hat Blue anfangs nur cine (cin
| Blau!). erwehren kann er sich den

VGC-VideoGamblers
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Feinden aber dennoch sehr
gut: Schldgt er mit seinem
Blatt zu, lallen die Feinde
um und Blue kann mit ihnen
auf andere Gegner werfen
oder auf ihnen reiten. Aber nicht
nur auf Feinden kann man reiten,
die Mitspieler konnen sich auch
gegenseitig auf die Kopte sprin-
gen. AuBerdem kann man sich.
um schneller zu lauten; weiter zu
1 springen oder durch enge Fels-
spalten durchzukommen, verklei-
nern (zuschlagen ist dann aber
unméglich). Wie es sich fiir ein
Jump & Run-Spiel anno 1990
gehort. gibt es neben Extrawaffen
(Bomben, Bumerang, groBes Blatt)
Turnschuhe (Blue wird schnel-
ler), Extraleben (eines oder meh-
rere), neue Energie (zwei Herzen
symbolisieren die Energie), Magie
(Feinde verwandeln sich in Blu-
men) und ein Super-Extra, durch
j das Blue plotzlich doppelt so grof§
wird und die Feinde plattrampeln
kann. Mit cinem Power-Up ist es
zusitzlich moglich. die Effizienz
einer Extrawatfen zu erhohen.
In den Welten, fiir deren Durch-
querung man mehrere Moglich-
keiten hat. tritft man auf geféhrli-
che Eisfclder, Sumpfe. Fliisse,
| Seen. in denen man schwimmen
, kann (mit Button B wird mit den
i Armen  gerudert),  Fahrstiihle.
:rTr;mspurlr:ldcr. Schatzkammern
l in Erdspalten (mit den herumlie-
| genden Schliisseln zu dffnen),
| Lianen. an denen man sich schwin-
gen lassen mub, tleisch- (oder
- besser: Blue-)ressende Ptlanzen.,
- Spinnennctze, die die Spielligur
testhalten, Teleporter, mit denen

man duckt zum Endgegner gelan-
gen hann, Dinosaurier, schieBen-
de lgel Sehifangen, Steinmonster.
Schildkroten, Pelikane,
Cund Ab und su

Frosche
vicles andere.

tuchen auch Hiuser aul. in de-
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nen freundliche Wesen diverse |
[tems verkauften (Boot zum iiber-
queren cines Sees etc.), ein Ge-
spriich anfangen oder Tips geben.
Beriihrt man bestimmte Stellen
des Spielfelds, taucht ein Shop
auf, in dem man sich fiir die ge-
sammelten Blumen (liegen herum
oder werden von den Feinden |
hinterlassen) Items kaufen kann.
Dort gibt es Spikes zur sicheren
Uberqucrung der vereisten Ber-
ge, Schwimmtlossen, Lebensener-
gie und einen Safe. Hat man das
letzte Item eingekautt, gehen die |

einmal gesammelten Extras durch | fi

den Verlust eines Lebens nicht |
verloren (sehr sinnvoll, schénen |
Dank). Blues Items werden am |
unteren Bildschirmrand in einer |
acht Ttems fassenden Anzeige
angezeigt. Am oberen Bildschirm-
rand lduft eine Uhr ab.

Ist man am Ende cines Levels
angelangt (ein Level besteht aus
zwei bis vier Abschnitten), darf
man sich noch mit dem Endgeg-
ner befassen
(Angeho-
rige der
Daruma- |
Familie). Ist

dieser be-‘

siegt, kann man sich unter Einsatz
von zehn Blumen an einem Gliicks-
spiel beteiligen. Hier hdingen dann
finf Fiiden von oben herab - springt
man an den richtigen, gibt’s Geld, |
Gold (aber kein sorgenfreies |
Leben), erwischt man
den falschen, hat man
seine geseizten Blumen
(logischerweise) verlo-
ren.

Wem alle seine Leben
(anfangs hat man drei)
verlustig gegangen sind,
wird mit einer Fee kon-

weiterzuspielen. Natiirlich unbe-
grenzt, wie sich das fiir Alpha-
Spiele gehort!? ak

Nach den Brutalokloppern Ninja
Combat und Magician Lord, bei
denen man eine Menge Monster,
Axtschwinger und Zombies plit-
ten durfte, zeigen uns die Desig-
ner von Alpha Denshi, daB sie
auch mit der Palette der Bonbon-
farben umgehen konnen. Bei Blue’s
Journey iiberwiegt der Anteil von
lila, tirkis, rosa, orange etc. fast
schon iiber den Anteil der Grund-

. farben. Siil kann man aber
™\ nicht nur die grafische
s Gestaltung der ab-
wechslungsreichen

und deren Fein-
de sehen zucker-
siiB aus, sind aber
zugegebenerma-
Ben rechtklein geraten. Die Musik
palt hervorragend zum Splel und

weil auch nach langcren Sp:cle—
sessions immer noch zu begeistern
(am herrlichsten sind die Geriiu-
sche).

Technisch ist Blue s Journey (ja-
panischer Titel: Raguy) so gut,
wie man das von einem NEO-
GEO Spiel erwarten darf. Das

| Scrolling lduft in mehreren Ebe-

nen margarineweich und auch die
Animationen sind sehr gut gelun-
gen. Ab und zu, meist bei den
Endgegnern, wird auch der 3D-
Chip eingesetzt.

Spielerisch bietet das neue Modul
einiges an Abwechslung, da e¢s
immer wieder neues zu entdecken
gibt und zur Vollendung des Spiels
mehrere  Wege eingeschlagen

Levels | werden konnen. Insgesamt ein
nennen, | Modul. zudemdas Wort **schén’’
s Z auch die | am besten pafBt, allerdings ist auch
%’\ beiden | Blue’'s Journey schnell
Helden | durchgespielt! ak
(Blue’s Journey NEO-GEO 50 MBit Cari‘ridge)\
(1-2 Spieler/Action-Adventure Alpha Denshi 1990)
Preis: 449 DM)

ELE

’mi m% -

Motivation

Spielbark. ) (Schwierigk.) (P./Leistung

Gesamt
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(HOsERIEQTS

Im Zweiten Weltkrieg setzten tausen-
de von tapferen Piloten ihr Leben fir
ihre Heimatlinder aufs Spiel. Viele
Geschichten wurden iiber sie erzihlt,
aber cine wubte niemand zu berich-
ten: Die Geschichte der beiden Pilo-
ten Tom Phillips und Charlie Stin-
gley. Es begab sich zu ihrer aktiven
Pilotenzeit, daB die Alliierten von
einem bosen Nazi-Fiihrer angegrif-
fen wurden. Die massiven Angriffe
erfolgten sowohl in der Luft als auch
am dem Boden. Die beiden Piloten,
genannt Ghost Pilots (die Geisterpi-
loten), haben nun den Auftrag, die
Gegnerhorden zu atomisieren.

Allein oder zu zweit machen sich die
Helden auf und ballern was das Joy-
board hergibt. Geballert wird mit
Button A, mit B wird eine von an-
fangs drei Extra-Bomben (vor Be-
ginn des Spiels kann man aus zweien

wihlen, spiter stehen drei zur Aus- .

wahl) abgeworfen. Zur Auswabhl ste-
hen die “‘Dynamic Bombs’” (wirkt
genauso, wic die altbekannten Smart-
bomben dieses Shoot ‘em up Genres),
*‘Flash Bombs’’ (vier Bomben, die
eine Art Schutzschild um das Flug-
zeug bilden), ‘‘Napalm’’ (brennt alle
Bodenfeinde nieder) und ‘‘Support
Bomb™ (Allierte Flugzeuge eilen
herbei und hinteriassen vier gewalti-
ge Bomben). Abgeschossene Feinde
hinterlassen neben neuen Bomben
Sterne (1 Stern steht fir 1000 zusatz-
liche Punkte), Extra-
leben und Power-
Ups fiir das Ma-
schinengewehr
an Bord des Flie-
gers (drei Stufen
in denen der
SchuB immer
breiter wird).
Stages gibt
es  vier:
Man be-
ginnt in der
Opening-Sta-
ge, in der man

Panzerkolon- |

nen, die sich ihren
Weg durch den
Amazonas bahnen,
abballern mug und
seine Fighter-Kiinste in den Wolken
iiber dem Amazonas zu beweisen hat.
Weiter gehtjs wahlweise gegen das
Land ““D’’ oder gegen das Land “‘I"".
Gegen ““D”’ (Deutschland?) fliegt man

iiber den Amazonas, eine Versorgungs-
basis, Uberreste einer Stadt der Azte-
ken, Minenfelder und eine Militdrba-
sis. Zu vernichten gibt es riesige Panzer,
Schiffe, kleine und groBe Flugzeuge.
die von allecn Seiten hcrankommen
und auch den Gebrauch von Lenkra-
keten nicht scheuen. Des weitcren sind
diverse Raketenbasen am Boden sta-
tioniert und sogar Cruse Missiles sind
gesehen worden.

Im Kampf{ gegen das Land ““I'" (Ja-
pan?) hat man sich vorrangig gegen
Feinde in der Luft zu behaupten.
Man fliegt aber Reisfelder. riesige
Felskliifte. Wiisten, Verladehifenetc.
Neben den bereits bekannten Geg-
nern trifft man hier aut Panzertran-
sporte per Eisenbahn (fahrend!) oder
per Amphibienfahrzeug, Transpon-
flugzeuge, Disenjets und anderes
Fluggerit.

In der letzten Stage diirfen der oder
die Spieler dann endlich gegen dic

mysteriose Supernation antreten. In |

dieser Stage gibt ¢s genug Feuer von

VGC-VideoGamblers
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Boden und Luit, daB selbst Rambo 1,
2 und 3 blaBl werden wiirden. Der
Weg der Spieler fihn iber Vulkane,
iber Stadte und Berge hinweg und an
riesigen Flugzeugen vorbei. Immer
wieder trifft man auf die feindlichen
Horden, die sich oft ganz dreist von
hinten oder von der Seite (dummer-
weise immer an den Stellen, wo man

| sie gerade nicht braucht) néihern.

g Jede Stage besteht aus mehreren
| Levels. an deren Ende cin Endgeg-
ner steht. Hat man diesen Feuerspei-
er erledigt, fliegen die Flugzeuge in

ein Wolkenfeld, landen auf dem
Wasscrund cs gibt saftig Bonuspunk-
te fir dic gesammelten Sterne und die
zerstorien Gegner (inklusive Tref-
ferquote). Danach gehtis frisch, aber
weniger fromm im nachsten Level
weiter.

Zu beachten ist, daB beim Spielen zu
zweil nur ciner seine Bombe abwer-
fen kann: wahrend diese explodient,
kann der sweite Spieler nur hilflos
aul scinem B-Button rumhammenrn.
Nun sum belichten (!?) Thema Conti-
nues lolpende Worte: Wie gewohn-
lich hat auch der ambitioniernte Gei-
| sterpilot vergieichbar mit dem Gei-
| stertaher”y unendlich viele Leben.
besser pesaet, unendlich viele Conti-
| nues. Allendimgs verdiert man mit jedem
Lebensverlust auch seine sauerver-
dicnte Pattawaltle. ak
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“*Bigger Badder Better!’” heilt es aut
der Hiille des Moduls, doch so ganz
hait Ghost Pilot mit seinen 35 MBit
mit dieser Aussage nicht mit. Das
Intro sieht zwar noch sehr vielver-
sprechend aus (schone Animationen)
und auch die Auswahibildchen samt
Heldenfotos sind schon gepinselt
worden. Wenn es dann aber in die
Liifte geht, dann fingt zuerst der
Feuerfinger (Daumen, Zeigefinger.
oder was auch immer Ihr zur Betéti-
gung von Button A benutzt) an zu

leiden. denn Dauerfeuer ist Fehlan- §

zeige. So in etwa stelle ich mir Nam

1975 ohne Dauerfeuer vor, denn wer ;

bei Ghost Pilots nicht mit vollem

Einsatz bailert, hat sowieso keine §
Chance in seinem Uberlebenskampt.
Hat man sich dann an die Ballerei §

gewdhnt, die ersten Extras (also das
SchuB Power-Up, die Zusatzbombe

oder das Extraleben) kassiert, fragt :

man sich. ob denn das ailes war. Wo

bleibt die Abwechslung oder wollen .

die Designer uns allen Ernstes mit
einigen unterschiedlichen Gegnern
in verschiedenen Farben, riesigen
Super-Gegnern und allem anderen,
was wir schon von Spielen dieses
Genres her kennen, befriedigt wis-

sen? Das kann ja wohl nicht angehen. |
erwartet man doch fiir fast 450 Mark |
nicht nureinen grafischaufgemotzten |
1943-Verschnitt! Leider bleibt Ghost |

Pilots spielerisch auf dem Niveau
dieses Oldies hingen, denn Abwechs-
lung wird hier nicht geboten. Eher
noch packt einen der Frust, wenn
man schon wieder draufgegangen ist
und continuen muB. Ohne Continue
kdme man sowieso nicht uber die
erste Stage hinaus, denn teilweise
tummelt sich soviel Feind auf dem
Spielfeld. daB man draufgehen musB.
zumal man sich. insbesondere beim

spielen zu zweit, sowieso schwer
von den feindlichen Kriegsfliegern
unterscheiden kann. Richtig unfair
wird es, wenn die Feinde von hinten
kommen - dann lautete das Kommen-
tar: ‘‘wo kommen die denn her?””.

Neben der zu bemangelnden spieler-

| ischen Seite bietet das Modul sehr
| guttechnische Ausfiihrung. Die Hin-
| tergrundgrafiken sind teilweise fa-
mos, die Sprites werden herrlich her-
umgezoomt, sind in groBen. ruckel-
freien Stickzahlen vorhanden, die
Endgegner sind riesig, nix flackert
und die Explosionen sind mit die
besten. die ich je gesehen habe. Das
Scrolling ist ebenfalls hervorragend
und sogar in zwei Ebenen (Unter-
grund und Wolken) realisiert wor-
den. Musikalisch zichen die SNK-
Jungs alle Register und bieten Rock
pur. Uberlagert wird die Musik von
guten Soundeffekten. die zusammen
mit der Musik eine tolle Geriusch-
kuilisse bilden (die Super Spy Musi-

ker waren am Werk) qea
Insgesamt ist (shost Pilot

ein technisch sehr gutes Bal-

lerspiel, das an spielerischen Schnit-
zern krinkelt. Hitte das Spiel Dauer-
feuer, wire es der richtige Frustab-
bauer (sieche Nam [975). Wenn der

Preis keine Rolle spielt oder man
schon alle guten Spiele hat. sollte
man sich den Kauf iiberlegen. Schlecht
ist das Game nicht. nur zu hektisch.
unfair und ab- . e
wechslungs-
arm. Zudem
macht es allei- §
ne mehr SpaB!
Ein typisches
Ballerspiel ohne
Schnorkel, haus-
backen und
| micht  mit
| neuen Ideen
angerei-
¢ hig ri.
Schade. ak

((Ghost Pilots NEO-GEO 55 MBit Cartridge)
(1-2 Spieler/Shoot'em up SNK 1991)
Preis: 449 DM)
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[ GOLF

| auf dem MEGA DRIVE, der

GAME GEAR

Aus SEGAs Farbhandheld darf nun auch fiir ein paar |
Trainingsrunden auf dem Griin genutzt werden. Bei |
der ersten Golf-Simulation kann die Auswahl zwi- |
schen Training (Anwahl der Locher), Stroke und |
Match-Play getitigt werden. Ferner gibt es eine |

Spielerauswahl (aus vier Akteuren kann einer ausge- |
wahlt werden), Caddie-Benennung und eine Punkte- | |

verteilung auf fiinf verschiedene Fihigkeiten (Kraft,
Kontrolle, Einlochen, Abschlag und Gliick (!)). Auch |
eine Namenseingabe ist moglich. ds

Abgesehen von den verschiedenen Parametern und
der leichten Handhabung gibt es iiber Golf nichts
positives zu vermerken. Die
Grafik erinnert an Battle Golfer

Sound ist schwach und die Wahl
dem Computer zusehen zu
konnen ist unnotig. Das Spiel
bietet zwar mit einem Status-
fenster (Startknopf) von Griin
und Entfernung, sowie einer

| Schlsgervorgabe des Computers gute Ubersicht, ist |
| spielerisch aber eher eine Schlaftablette. GAME |
| BOY-Golf ist um Lingen besser!

| Selbst Golf-Fans sollten vorher lieber mal rein-

schauen. Innovative Neuerungen sind sowieso nicht
vorhanden. Beschliefend sei gesagt, daB mir dieses
Golf trotz meiner Vorliebe fiir diese Sportart auf

| anderen Systemen, nicht besonders gefallen hat. ds

bemessenen Lebensenergie hegt.
| Trotzdem: Voll emptehlenswert

GG-shinovi  (GAME GEAR

Shinobi auf dem MASTER - ganz gut, Shinobi auf
dem MEGA DRIVE - super, und auf dem GAME
GEAR??? Grafisch hélt sich die kiirzlich erschiene
GAME GEAR-Fassung nahe an Super Shinobi, so

) gibt es zu Beginn die
The. T gleichen Kdmpfe. Der
Spieler kann aus den vier
Szenarien Stadt, Berge,
Wald und Hafen auswih-
len. Hat man diese be-
waltigt, folgt ein nicht
anwdhlbarer fiinfter
Level. Neuist, daB nach jedem geschafften Level ein
Ninja hinzukommt, den es vorher zu befreien gait
(wie bei Ninja Combat
auf dem NEO-GEO).
Nach Adam Riese und
Eca Zwerg gibt es im
Endeffekt fiinf Charak-
teren, alle mit verschie-
denen Vorziigen und
Magien versehen. Bei-
spielsweise hat der gelbe Kdmpfer eine Art Schull
mit Blitzmagie als Waffe. der rosa Kimpter verfiigt
liber rosa Feuerbille und die Moglichkeitan Wénden
“‘kleben’” zubleiben. Gegner gibtes indiesem Game
wieder mal zu Haut. Soldaten. Taucher. selbst Frau-

T
PRESS START AUVITON

D SEGA 1991
. MUSIC 91981 YUZ0 KOSHIRD

GG-Shinobi bietet Action pur, ist
aber schwerer als seine groen Bri-
der. was nicht nur an der minimal

und fiir mich neben Mickev Mouse
das beste Spiel tiir SEGAs Klemes Farb-Handheld.
Der Clou mit dem Hin- und Herwechseln zwischen
den befreiten Shinobi-Kimptern gibt dazu noch ei-
nen besonderen Touch. der das Modul zum **muf}
man haben"-Titel macht.

Einzig der Sound fillt im Qualititsvergleich zum
Rest etwas ab. ds

((Gait GAME-GEAR ) (GG -Shinobi ___GAME- GRAR )
(1 SpreleriSport SEGA 1991) 1 Speler/ Actwon-Adrenture ~EGA 1991)]
Cn"estmus!rr vom Theo Kranz Versand Preis: ca. 70 DM) lz Testmuster vom Theo Aran: \ersami I'rews: ca. 70 DM){
[6a (30 |60 V70 ] 60 | 50 [ 50 | 76 86 | 82 | 54 | 86
Gratk || Sound || Spisibark. (P Lomtungy| GESAMT | Mnmmu e, | -.lw-n!jl .‘_L‘B‘ GESAMT 1
A\
VGC-VideoGamblers N 44 - COAMBMLEE Ausigabe 22



(‘\JSPIELE TEST

OpusIUIN

'GAME BOY

Magnifier

Uber Nintendos GAME BOY kann man ja alles
behaupten, aber nicht, daB der LC-Bildschirm beson-
ders grof} ausgefallen ist. Kleine Sprites sorgen fiir
eine schnelle Ermidung der Augen. Wie gerufen
kommt da der Hardware-Zusatz der Firma NUBY:
Eine Vergroferungs-Lupe namens Magnifier
Dieser Zusatz wird an den Gehauseseiten links und
rechts am GAME BOY befestigt. Den Kritikpunkt
einer deutschen Softwarezeitschrift, die Lupe wiirde
nicht fest genug sitzen, kann ich nicht bestitigen. Das
VergroBerungsglas selbst befindet sich nach dem
Aufsetzen ca. 5 bis 6 cm iiber dem Bildschirm.

Game Light

Ein weiterer grofier Nachteil des GAME BOY ist,
daB der Bildschirm nicht beleuchtet ist und daher
gute Lichtverhiltnisse zum Spielen erforderlich sind.
Abhilfe schaffen soll das Game Light.

Zum Betrieb dieses Artikels werden vier Mignon-
Batterien benotigt. Grofler Nachteil: Der GAME
BOY wird dadurch um einiges schwerer und unhand-
licher! Befestigt wird das Game Light am oberen
Gehéuserand des Nintendo-Handhelds: das Ding hilt
dann fast bombenfest, Man hat sogar Schwierigkei-
ten. das Teil wieder abzumontieren! Um das LC-
Display befindet sich nun eine Art Plastikrahmen, am
dem sich links und rechts zwei kleine Gliihbirnen

| befinden.

Fazt:

Der VergroBerungsfaktor hilt sich leider in Gren-
zen; eine Verbesserung ist nicht sichtbar, ganz im
Gegenteil: Da das
Glas nicht entspie-
gelt ist. sieht man
mehr von sich selbst
und seiner Umge-
bung als vom ei-
gentlichen Spielge-
schehen. Damit ist
die Sicht sogar
deutlich schlechter
als ohne Magnifier-Lupe. so daB ich auf jeden Fall |
von diesem Artikel abraten muf.

Meiner Meinung nach ist das Zubehor-Teil nicht
eine noch so miide Mark wert! pn

Fazt:
Zu viel sollte man vom
Game Light nicht erwar-
ten, denn von einer regel-
rechten Erleuchtung kann
nicht gerade die Rede sein.
Dafiir sind die beiden
Mini-Birnchen einfach zu
winzig. Man kann damit
zugegebenermaBen auch
bei volliger Dunkelheit
spielen, doch wer tut das
schon? Ich wiirde lieber
auf Sonnenschein warten
oder eine Tischlampe ein-
schalten, denn dann spieit
es sich doch um einiges
besser! pn

Produkt: GAME BOY MAGNIFIER
Beschrewung: Lupe zum Aumetzen

Antorderungen: ketne

Hersteller: NLBY Anforderungen: +

Press: ca 30 DM Mignon
Hursteller: NUBY
Prets: ca. 30 DM

Cemambwertung:

SEHR MANGELHAFT

Produkt: GAME LIGHT

twertung:
AUSREICHEND

Batterien Tvp ’
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‘PARODIUS

Nemesis-Fans diirfen sich freuen, denn gerade ist der
neue Shoot em up Hit Parodius von KONAMI fiir den
GAME BOY erschienen! Ahnlich wie beim Vorgiinger
konnen durch Aufsammein von speziellen Kapseln Ex-
trawaffen in der unteren Menilleiste angewahit werden.
Diese unterscheiden sich leicht, je nachdem fiir welchen
Raumgieiter man sich zu Beginn des Spiels entschieden
hat (vier stehen zur Wahl).

Parodius scrollt meistens horizontal, in seltenen Fillen
auch mat vertikal. pn

Grafik und Sound von Parodius sind wirklich vom Fein-
sten! Mindestens genauso toll istaber vor allem die ausge-
zeichnete Spielbarkeit. Kaum zu glauben, daB auf dem
GAME BOY iiberhaupt so- ein: gutes Shoot’em up zu
realisieren ist.

Der Schwierigkeitsgrad ist recht

N

SIDE POCKET

Mit Side Pocketbietet uns NINTENDO nun eine Billard-
Simulation mit deutscher Anleitung an. Schaltet man den
GAME BOY ein, hat man die Wahl zwischen einem 9-
Kugel und einem Pocket-Spiel. Beim 9-Kugel-Spiel muB
man die Kugeln schnellstmiglich versenken. Allerdings
muf die Spielkugel immer zuerst die Kugel mit der nied-
rigsten Nummer treffen.

Beim Pocket-Spiel (Loch-Billard) kann man sich bis zum
Weltmeister hocharbeiten. In jeder Klasse muf} eine be-
stimmte Punktzahl erreicht werden, um weiterzukom-
men,

Der Spieler kannden Punkt, andemdie Spielkugel getrof-
fen wird (drei Moglichkeiten), die Richtung und die StoB-
kraft beeinflussen. pn

Die Grafik ist eher schlicht gehalten, und die Kugeln
wirken fast wie i-Piinktchen. E—

Mir personlich gefdllt dieses GAME
BOY-Billard nicht sonderlich gut. Das
Spielprinzip empfinde ich mehr als
langweilig. Nur eingefleischte Billard-
Fans sollten einmal probespielen. alle
anderen stiirzen sich lieber aut den
richtigen Billard-Tisch, denn dort

Side Pocket

1-2 Spieler
Nint.-DATA EAST
Preis: ca. 55 DM

40 30 38
Grafik Sound Gesamt

Das einzige,was mich etwas abge-
schreckt hat, ist der ziemlich stolze
\ Preis von ca. 70 Mérkern. pn

THE

K ww“ﬂ”f Trickfilm-

& held Bugs
CRAZY CASTLE  Bunny muB
seine entfithrte Freundin Honey Bunny retten!
Ziel jedes Levels ist es, alle Karotten auf den Spielfeldern
aufzusammeln. Letztere bestehen aus Plattformen, Fahr-
stithlen, Treppen und Rohren. Doch Vorsicht: Kater
Sylvester versucht, die Aufsammelei zu verhindern, und
Beriihrungen mit ihm sind natiirlich ziemlich ungesund
und mit dem Abzug eines Bildschirm-Lebens verbunden.
Als weitere hilfreiche Objekte findet man Wassereimer.
Boxhandschuhe und Gewichte. Auch eine Passwort-
Funktion ist mit von der Partie, damit man nicht immer
von vorne anfangen muf. pa

Meiner Meinung nach tehlt bei diesem Bugs Bunny Spiel
der richtige Pfiff. Das Gameplay wirkt
etwas peplos und macht daher nur

human, so daf man auch eine reeile Parodius
Chance hat, alle acht Level zu durch- .

flogon. , Lo
Hoffentlich wird von Parodius auch | | preis: ca. 70 DM
einmal eine SUPER FAMICOM-Ver-

sion erscheinen. Bis dahin kannman | 86 86 84
sich mit dieser GAME BOY-Fassung | grafik Sound Gesamtt
mehr als nur trosten. )

o

macht das Spiel eindeutig (viel) mehr
Laune! pn

/Mr. Chins Gourmet Paradise

Mr. Chin ist der landesweite Essens-Tester und hat die
Aufgabe, die amerikanische Bevolkerung mit den besten

Plotzlich taucht eine neue Leckerei aut. die Mr. Chin

Gourmet natiirlich nicht durchgehen lassen und macht
| sich auf die Suche nach den neuen, wohlschmeckenden
Nahrungsmitteln. Die Feinde des Mr. Chin sind die
sogenannten Momos, vollbewegliche Friichtchen. Mr.
Chin muf iber Plattformen gestevert werden, wobei
Berithrungen mit den Gegnern vermieden werden soll-
ten. Durch einen Sprung zerstort man Teile der Plattform
| {iber Mr. Chinund wenn man Gliick hat erscheint ein Bo-
nusgegenstand, mit dem man die Gegner elimieren kann,
unsichtbar wird oder tliegen kann. pn.ak

Ohne Anieitung bleiben emem Hand-

bedingt Spafi. Auch die Steuerung ist
teilweise ziemlich unprizise, so sind
Richtungsinderungen nicht immer
sofort moglich. Dasich die Abwechs-
lung in Grenzen hdlt. kann die Moti-
vation ziemlich schnell sinken. Allei-
ne der werbewirksame Titel des Moduls
wird es vor dem Verstauben in den
Regalen der Hiéndler schiitzen. pn

VGC VidenGamblers

Bugs Bunny

1 Spieter
Kemko/Seika
Preis: ca. 70 DM

52 ||

Grafik Sound Gesamt|

PR
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lung und Zweck dieses kiirzlich otfi- Mr. Chins

H ||- .h' S = Is verborpe D: Gourmed Parndise
ziell erschienen Spiels verborgen. Da 1 Sph
Andreas vergafl, mir die Anlettung Homatar

mitzuschicken, kam ich auch durch

Ausprobieren den Spielregeln von Mr.

Chin nicht auf die Schliche.

Wer sich fir den Kaut interessiert,

sollte vorher unbedingt e Probespiel
\ansetzen! pit

Proin ca. 70 DM

8

Cirafik Sound Gosami|

WML Mgl

~

|

Fressalien zu versorgen. Alle neuen Nahrungsmittel |
durchlaufen Testphasen in seinem Gourmet Paradise. |

|

noch nicht testen durfte. Das kann er als anerkannter |

{
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Mickey Mouse - Dangerous Chase

- Frisch von der CES in Chicago kommt eine weitere Mic-

key Maus-Vertrerung, diesesmal von CAPCOM. Dieses

| Spiel ist (zutélligerweise) sehr stark an den GAME GEAR-
- Konkurrenten angelehnt. Mickey kann Steine heben und |

ist auf dem Weg durch tiinf Level zu je drei Abschnitten

- mitdrei Herzen ausgestattet. Die Aufgabe des Miuserichs

| Der Weg der Spielfigur fiihrt durch die Stadt, einen Wald.

besteht darin, das Geschenk zuriickzuholen, das er Minnie
zum Geburtstag {iberreichen wollte (mu8 ja ziemlich wert-
voll sein!?). GemdB der fortschreitenden Emanzipation |
kann man gleich zu Beginn auch mit der Freundin der |
weltheriihmten Maus starten.

Gebirge, ein Industrieviertel und einen Geschiftswelt.
Niitzlichen Extras sind reichlich vorhanden (Herzen,
magische Wasser, Kristallbille und anderes).
Zuriicklaufen ist leider nur {iber eine ganz kurze Distanz
moglich. ds, ak ‘

CAPCOMs Mickey Mouse ist ganz
gut. abgesehen vom Piepssound. Fiir
alle. die neidig auf die GAME GEAR-
Version schielen, sei gesagt, die GAME
BOY-Version niemals die Klasse des
hervorragenden GAME GEAR-Kon-

Mickey Mouse-
Dangerous Chase

{ Spieler

Capcom
Preis: ca. 70 DM

76 28 80

. BOWLING

Ebentfalls frisch von der Messe in Chicago haben wir das
erste Bowling fiir den tragbaren Videospielezwerg. Ein
bis zwei Spieler konnen auf einem Gerit (!) eine Partie
bowlen. Vor dem eigentlichen Bowling darf man das
Gewicht der Kugel (7.9, 12 oder 15 Pfund) festlegen, des
weiteren stehen ein Junge und/oder ein Midchen als Spiel-
tigur zur Wahl. Tritt man zu zweit an, kann das Land in
dem gespielt werden soll ausgewihlt werden (Japan.
Kanada.China. Frankreich, USA und England). Beim
Solospiel startet der Bowler in Japan. Sind 200 Punkte er-
reicht. gehtes weiter nach Kanada. Natiirlich steigertsich
die Mindestpunktzahl von Land zu Land.

Im Spiel setbst bestimmt der Spieler vor dem Wurf die
Position seiner Spielfigur, die Wurtrichtung und den Mumm
der in dem Wurt steckt. Der Sound wechselt ebenfalls, je
nachdem in welchem Land man spielt.

Gesteuert werden die Aktionen mit Knopf A, B rutt eine
Ubersichtstabelle auf.

Wer gerne kompliziert bowlt, dem
sei das Spiel empfohlen. Die Gratik
ist nicht detailliert, aber zweckmad-
fig. Nur das Gefiihl, daB die Kugein
schon vor dem eigentlichen Treffer
umfallen (!), werde ich einfach nicht

Worid Bowling

1-2 Spieler
NINTENDO US
Prels: ca. 70 DM

64 54 76

kurrenten erreicht! ds Grafik SoundGesamd | 108+ dS Gritk Sowassaial
E— S—
\

MICKEY MOUSE 2 Soccer

Bei diesem Geschicklichkeitsgenre-Vertreter steuert der
Spieler Mickey Mouse durch 28 Abschnitte, wobei die
\utgabe darin besteht. tiir die vielen vorhandenen Tiiren
Schliissel zu besorgen. Das Ganze wird durch Kletterpar-
tien autgelockert.

Natiirlich mangeit es auch nicht an Extras. wie beispiels-
weise Bomben. Pfeilen. einem Hammer und Kise.

Die Gegnerschar besteht aus Kater Carlo. Spielkarten- |
miinnchen. Geiern. Bienen, Biumen und Fledermiusen.
Sind diese (iberwunden. alle Schliissel gefunden und der
\usgang erreicht. ist ein Abschnitt bewiltigt. Das Modul
verfiigt tiber ein Passwortsystem. weiches ungemein er-
letchternd wirkt. dy

Viichey Mouse If Kniiptt an den Vor-
canger naitlos an. Bescheidene Gra- |
tik. unscheinbarer Sound und doch
sprelt man mmer wieder gerne eine

Mickey Vousell

Runde.
Iur Geschicklichkentstans emptehlens-
Probespielen st

Preis: ca. 60 OM

wert,  Trotzdem,

60 56 74
Grafik Sound Gesamt| |

|

moeeraten. os

i Der Sound von Soccer ist ziemlich daneben, die Grafik

| Modul warten. ds

Wer das Fullballspiel vom NES kennt, weil Bescheid,
denn das GAME BOY Soccer ist eine ziemlich getreue
Umsetzung. [hr steuert in einem nicht (!) anwihibaren
Team nur einen der Feldspieler. Die restlichen Mann-
schaftsmitglieder werden vom Computer gelenkt. Mit
Knopf A wird das Geschehen inder Weise beeinfluBt, dal
zum Computermitspieler gepalt wird bzw. der Kampfum
den Ball gestartet wird. Knopf B leitet einen Schus auf das
gegnerische Tor ein. Beide zusammen gedriickt ergeben
einen meist unhaltbaren SuperschuB.

Eine Halbzeit dauert 2 1/2 Minuten, danach gibt es ein
Passwort. ds

wie beim NES.
Positiv sind lediglich die vielen Geg-
ner.

Soccer

Wer Fufiball liebt und durch das japa- 1.2 Spieler
nische Menii steigt, kann mal rein- | |NINTENDO Japan
Preis: ca. 60 DM

schauen. Alle anderen sollten auf das
in Deutschland angekiindigte Soccer-

56 30
Grafik Sound Gesamt

70




(N TOP CHARTS Geowc 1797
N b 1
7EGA DRIVE
Platz  Titel Genre Hersteller Monate dabei Wertung
1. (1) Mickey Mouse Actton-Adventure SEGA zwel 90
2. (2) Thunder Force III Shoot'em up Tecno Soft dreizehn 90
3. (6) Midnight Resistance Action-Adventure SEGA zwel 80
4. (3) Revenge of Shinobt Action-Adventure SEGA neunzehn 90
5. (5) Musha Aleste Shoot'em up SEGA zwel 78
6. (-) Sonic the Hedgehog Action-Adventure SEGA neu
7. (4) Gynoug Shoot'em up NCS zwel 78
8. (8) Aero Blasters Shoot'em up Kaneko zwel 88
9. (7) Gatares Shoot'em up Telent vier 86
10. (9) Shadow Dancer Action-Adventure SEGA sechs 85
Platz  Titel Genre Hersteller Monate dabei Wertung
1. (6) Final Match Tennis Sport Human zwet 90
2. {1) Jackie Chan Kung-Fu Action-Adventure Hudson zwet 86
3. (-) Dragon's Curse Action-Adventure Hudson neu 90
4. (2) Legend of Hero Tonma Action-Adventure Irem zwet 88
5. (4) Devil Crash Flipper Naxat zehn 90
6. (3) Aero Blasters Shoot'em up Hudson vier 80
7. (5) Bomberman Action sechs
8. (8) Formation Soccer Sport sechs
9. (9) Cadash Action-Adventure Taito zwei
10. (7) Son of Dracula Action-Adventure Naxat zwel
SUPER FamICoOMm SNK NEO GEO
Platz  Titel Monate dabei = Titel Monate dabei
1. (1) Super Mario World sechs 1. (1) Nam 1975 acht
2. (7) Actraiser zwet 2. (4) Magician Lord vier
3. (2) Final Fight sechs 3. (3) Baseballstars acht
4. (3) Dartus Twin zwet 4. (2) Cyber-Lip sechs
5. (6) Pllot Wings sechs 5. (5) League Bowling vier
6. (3) Gradius III sechs 6. (9) Ninja Combat vier
7. (4) Hole in One zwei 7.(6) The Super Spy acht
8. (9) Populous zwel 8. (7) Golf vier
9. (-) Sim City neu 9. (8) Joy Joy Kid sechs
10. (-) Baseball neu 10.(10) Riding Hero vier
9o Japan: MD 4/91 ‘({4 UK: 6/91
Platz  Titel Hersteller Platz  Titel System
1. (Adventure) NAMCO 1. WWF-All Stars Game Bov
2. Valis 3 Reno Midnight Reststanee MEGA DRIVE
3. Mamono Hunter Yoko Reno Legend of Tonma PC-Engine
4, Super Monaco G.P. SEGA Mickey Mouse 2 Game Boy
8. Phantasy Star 3 SEGA Sonic the Hedeehog MEGA DRIVE
T VGC VideoGamblers 48 T
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Wer gerne die erste Stage iiberspringen mochte, kommt mit folgendem Code weiter:
L3FHPOZNGW

E-SWAT

Endlich hat sich ein Leser erbarmt unseren (nicht
funktionierenden) Tip zu E-SWAT zu verbessern:
Die Levelanwahl schaltet Thr ein, wenn Ihr,
nachdem Ihr das spiel gestartet habt, die Buttons

A, B und C gedriickt haltet und dann noch links,
rechts, oben und unten driickt. Aber alles hiibsch
schnell!

Shiten Myooh
Damit man hier unsichtbar wird, muB# der | zwei oder drei Mal gedriickt und alles ist korrekt
folgende Trick in der Zwei-Spieler-Option | gelaufen, wird die Spielfigur fiir den Rest des
ausgefiihrt werden: Wenn einer der Spieler seine | Spiels unsichtbar. Allerdings sollte man wihrend
Energie fast verioren hat, missen beide Spieler | dieses Zustands keine Energietabletten
das START-Button gleichzeitig driicken. Hat man | aufsammeln!
Tommy Lasorda Baseball

Um die Farbpalette zu verindern und damit in sehr ungewodhnlicher Umgebung zu spielen, mu man

das folgende Passwort eingeben:

VU9IrstpomXcZTiebrHWyW
SUPER FAMICOM
Actraiser
Ber unserer Test-Session haben wir einige | (Axtschwinger, Zauberer, Pharao, Feuerrad,
Séchelchen herausgefunden, die wir | Eisdrache und schwebendes Ungetiim) ankidmpfen
Neueinsteigern zur Vereinfachung der | und es dann mit dem Super-Endgegner aufnehmen

Rumprobierphase gerne vermittein wollen:

I. Dem Mann der aus der Hohle kommt
unbedingt Bror geben (Uberraschung)!

2. Im dritten Level bekommt man nach dem Sieg
iber den Pharaonenkopf in der Stadt eine Harfe
(man mulf aber vorher einen Weg zu dem
Minnlemn 1in der Wiiste bahnen. Diese sollte man
um - swetten  Dort mitmehmen, damit  die
pehreusten Schwerter ino den Sprechblasen der
Hiuser verschwinden,

A, e letzte Insel erreicht man nur wenn man ein
f:rbeben auslost (ein Schiff bauen zu lassen bringt
mchisd,

(erscheint nicht sofort). Dieser hat zwar doppeit
soviel Energie wie der Spieler, ist aber leicht zu
besiegen, da er sich wenig bewegt und zerstorbare
und gut berechenbare Schiisse von sich gibt.
Treffen miift Ihr das Herz der Schurken wenn der
Brustkorb geoffnet ist.

Allgemeine Tips:

1. Mit den Knopfen X und A kann die Insel
heran- und weggezoomt werden:

2. Mit Knopt Y und Joypad hoch ldst man einen
Superschuf aus (einer wird durch zwei Fihnchen
am oberen Bildschirmrand symbolisiert).

3. Wenn alle Monster besiegt sind. in die Action-

4. Im letzten Level (Vulkan zwischen den Inseln | Sequenz wechseln. Wenn das nicht moglich ist
un Nordosten  erscheint erst wenn alle anderen | noch einige SP  sammeln und auf eine
L evel veschattt und geniigend SP vorhanden) mufl | Beforderung warten.
man - pepen sechs (bekannte)  Endgegner

Ultraman
Auch hier meldet sich Dieter mit einem geheimen | erscheint es. Eins vorweg: Das Ende ist genauso

OPTTON Menu su Wort: Hilt man im Titelbild
SOl pediockt und  driickt dann START,

schlecht wie das ganze Spiel!
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TIPS & TRICKS

PC-Engine

Be Ball

Die meisten Freunde dieses lustigen Spiels glau-
ben, nach 50 Leveln das Spiel geschafft zu haben.
Dem ist aber nicht so! Wenn der Abspann vorbei
ist muB man noch etwa zwei Minuten warten um
einen neuen Code zu bekommen. Mit diesem
kommt man dann in die zweite Welt mit anderer

Grafik und anderen Gegnern. Insgesamt gibt es
zehn verschiedene Welten. Nach der Eirigabe des
folgenden Codes kann man alle 500 Level mit
Joypad nach unten anwihlen. Auch dieser Tip
stammt von Thomas Lampe.

Welt 10 Area 50 Code: 677261

Legendary Axe 2
Wer gerne 99 Continues haben mochte, sollte man nach dem Tod der letzten Spielfigur folgendes
machen: Button 2 und RUN gedriickt halten und immer wieder nach links driicken!

Last Alert

Es gibt einen Weg, dieses Spiel mit allen Waffen
zu starten: Wenn Ihr das Spiel zum ersten mal
startet in den "Start/Continue"-Bildschirm gehen.

Obwohl Euch das erste Spiel erst bevorsteht, die
Continue-Option anwihlen. Danach habt Thr alle
Power-Ups, Waffen und Optionen!

Parasol Stars

Thomas Lampe aus Braunschweig ist einer der
wenigen, die ein Exemplar der tollen Rainbow
Island-Fortsetzung  ergattern  konnten.  Alle
anderen Besitzer kommen durch den folgenden
Trick an 99 Credits: Drei Sterne einsammeln und

den darauffolgenden Endgegner besiegen. Es
erscheint ein groBer Taler. den man unbedingt
aufsammeln muB (dann bekommt man die
ersehnten Credits).

Rabio Lepus

Die folgenden Aktionen im Titelbild ausfiihren:
Shield 5:

Expert:  SELECT halten und 2xI, 2xII

Yellow: SELECT halten und 3xI, 3xII, 3xI, 3xII
Green: SELECT halten und 3xI. 3xII, 4xI. 4xII
Blue: SELECT halten und 4xI, 4xII, 4xI, 4xII
White: SELECT halten und 4xII, 6xI, 4xII, 6xI,

SELECT halten und 9xI, 8xII, 7xI, 6xII. 5xI, 4xII, 3xI, 2xII, 1xI

4xII, 6xI, 4xII. 6xI

Valis 3

Wer gerne eine Waffe nach Wahl haben mochte.
sollte Button 2 gedriickt halten und dann RUN fir
Pause driicken. Nun SELECT, Button 1, 2, | und

RUN driicken. Driickt man nun wieder Pause.
kann man mit Button | alle ltems und mut Button
2 alle Watfen auswihlen.

MASTER SYSTEM

World Cup Italia 1990
Um die Zusammensetzung der Gruppen bei der Anwahl der Mannschatt umzustellen cmnfach PAUSE
driicken bis die gewiinschte Zusammensetzung erreicht ist.

LYNX
Ms. Pac-Man
Driickt man wihrend des Spiels PAUSE. dann | OPTION [, kann man beun Sprelen durch Druck
Button A zweimal. OPTION 1. Button A | aul Knopf B den hyper List Mode cmschalten, so
zweimal, Button B und schhieBlich nochmals | oft man will!

VGC-VidenGamblers
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\WANZEIGENMARKT

SEGA MEGA DRIVE

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

Suche Alienstorm, Batman, Sonic, Thunderforce 3, Mystic
Defender, Elemental Master, Aleste, Gaiares. Gynoug,
Last Battle. Verkaufe E-SWAT 40 DM, Golden Axe 50
DM, Alex Kidd 35 DM. Strider 50 DM. Ralf Kirchhoff,
Tel. 05206/4133

Suche Mickey Mouse! Biete 35 DM oder Tausch gegen
Hellfire oder Super Airwolf. Peter Ni, Tel. 0441/44161
(ab 18 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

Suche Bimini Run, Ka-Ge-Ki, Space Invaders, Wrestle
War, Turncan. Joe Montana Football, Alien Storm u.a.
Tel. 02241/204677 (Wemer Pinkowski)

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

Tausche Mickey Mouse. Tel. 08395/7205

PC-ENGINE

Tausche PC-Engine, 5 Spiele, extra Joyboard gegen Super
Famicom. Nur Tausch, kein Verkauf! Tausche [mage
Fight. Mr. Heli, R-Type I, Tiger Heli, Dragon Spirit.
Suche, kaufe Shanghai, Devil Crash und Form. Soccer,
Tel: 08395/7205

Suche Overnde. Zahle Neupreis! Tel. 0531/78368.

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

Suche folgende Cards: Jackie Chan Kung-Fu, Aero
Blasters.  Violent  Soldier.  Download.  W-Ring,
Bomberman, Image Fight. After Burner, Sokoban, F.M.
Tenms. Cyber Core, Vigilante, Ninja Spirit. Ralf
Kirchhotf, Tel. 05206/4133

Sonstiges

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

Verkaufe und tausche Arcade Musik-CDs! Tausch gegen
sechs verschiedene Titel moglich. Verkaufspreise und Titel
erfragen! Andreas Knauf, Tel. 02202/37609!

Verkaufe PC-Engine FAN Heft Ausgabe 1 § DM, MD-
FAN 2 8 DM. Beide: 15 DM. Andreas, 02202/37609!

Suche SNK NEO-GEO mit Zubehér und Spielen. Telefon
02405/93940 (Herbert).

Tausche NEO-GEO Module NAM 1975 ohne Anleitung.
Tel. 08395/7205!

Kaute MEGA DRIVE-Konsolen, Engimes etc. mit oder
ohne Spiele. Suche SUPER FAMICOM! Dennis Wendt,
Tel. 0201/309696

Suche gunsug fiir das SEGA MASTER SYSTEM alles
Zubehor und samtliche Spiele. Stephan Thiemichen, Carl-
Friedrich-Gau$i-Str. 7. 0-8900 Gorlitz

Verkaufe MASTER SYSTEM-Module After Burner, Alex
Kidd 2. Amencan Pro Football. Cyborg Hunter, Fantasy
Zone 3, Kenseiden, Penguin Land. R-Type, Rampage,
Slap Shoot. Wonderboy 1, World Grand Prix, 3D Brille
mit 3 Spielen emnzeln zu verkaufen. Auch Tausch moglich.
Verkaute oder tausche auch ATARI 2600-Cassetten!
Werner Pinkowski, Tel. 02241/204677

Tausche fiir Game Boy: Super Mario Land, Dr. Mario
und Batman (engl.). Peter Ni, Tel. 0441/44161 (ab 18
Uhr)

Suche Gradius 3 fiir Super Famicom. Tausche gegen
Actraiser oder F-Zero. Peter Ni, Tel. 0441/44161 (ab 18
Uhrn)

Suche fiir Game Boy Sokoban I. Motocross Maniacs,
Parodius, R-Type, Bomberboy bis 30 DM. Verkaufe
Radarmission. Funny Fields fiir 30 DM oder Tausch. Ralf
Kirchhoff. Tel. 05206/4133

Suche dringend Losungsberichte zu Zelda [ und II. Peter
Hillen. Tel. 08092/9396!

Suche gunstige und gut erhaltene SEGA MASTER
SYSTEM-Module. Kerstin Miiller, Oramenstr. 8, 6234
Eppstemn 4

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

Verkaufe uber 50 Tips und Cheats zu Spielen auf der PC-
Engine! Alles zusammen fir einen 10 DM-Schein (einen
mut 60 Pf. frankierten Riickumschlag nicht vergessen) bei
mir zu haben: Andreas Losch. Koglergasse 11. 8714
Wiesentherd.
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7271 Mega Drives: Sonic TH. Star Control, Fantasia, Alien S.,

R

Phantasy Star 3, King's Bounty, Westle War. Saint Sword
PC: F-15 Strike Eagle Il Gunship 2000, Faicon 3.0, Wing
Commander Il Chuck Yeager's Air Combat
PC-Engine: Legend of Hero Tonma, Bonk’'s Revenge
Power 11 Soccer. Y'S Il (CD ROM)

Lynx: W, Soccer. Warbirds, Ninja Gaiden

Game Gear: Out Run. JM. Football, Pac Man

Game Boy: WWF Superstars. NBA All Star Challenge.
NES: Mega Man 2, Duck Taies. Battle of Olympus

NEO GEO: King of the Monsters. Sengoku. Raguy

EU

Game Gear inc. Coumns 289-

C D T Vbei uns erhdltlich
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Vorschau auf die kommende Ausgabe (Mitte September):

Hinter den Kulissen: TAITO USA und Virtual Reality
Ausfithrlich getestet: LGS - Laser Game System

NEO-GEO
King of the Monsters & Alpha Mission 2
MEGA DRIVE

Phantasy Star 3, Alienstorm, Marvel Land. Alisia Dragon. Storm Lord. Bare Knuckle u.a.

SUPER FAMICOM
Jerry Boy. R-Tvpe Il und U.N. Squadron (Area 88)

und naturlich die neuesten Spiele fur PC-Engine, GAME GEAR, GAME BOY und LYNX

und alles andere. was sonst noch nteressant ist...
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