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Uberrascht?

Vor Euch liegt die erste gedruckie Ausgabe unseres
Magazins. iiber 1000 Mal druckte die Druckerei
diesc Ausgabe, dic nun Eure Augen zu erfreuen
gedenkt. Damit sind wir zum, unsercs Wissens nach,
auflagenstirksten privaten Clubmagazin aufgestic-
gen. Neben dieser Neuerung haben wir uns aber noch
mehr einfallen lassen:

Unsere Werbecinnahmen (und noch "etwas" mehr)
haben wir in einem Flachbettscanner und einem
Faxgerit angelegt. Dank des Scanners werden dic
Bildschirmfotos endlich erkennbarer (wir arbeiten
aber noch an der Qualitit), das Faxgerit macht uns
hoffentlich noch aktueller. Vielleicht kann es die
Aktualitat, die wir aufgrund der Kingeren Laufzeit in
der Druckerei cinbiiBen miissen, etwas ausgleichen.

Eine neue Rubrik gibt es auch: Die Arcade-Corner, in
der wir aus der Spielhalle berichten, beschiftigt sich
diesesmal mit Arcadespielen zuhause, die man mit
Hilfe einer kleinen Konsole abspiclen kann und dem
Holografie-Automaten Time Traveller von SEGA.
Ich hoffe, wir machen diese neue Rubrik nicht nur fiir
eine Minderheit!?

Kommen wir zum Schwerpunkt dicses Hefts: Der | Hinweisen mochten wir Euch in dieser Beziehung
Hindlertest “91 stand an und wurde von vielen Hind- | auch auf den neuen CWM-Katalog, der seit kurzem
lern mit guten Noten absolviert. Wer schlicBlich in | beim CWM Versand gegen Einsendung von 2 Mark
der Gunst unserer Leser ganz vorne liegt, erfahrt Ihr | Riickporto oder bei einer Warenbestellung kostenlos

einige Seiten weiter.

Immer noch nicht fertig mit den Neuerungen! Dieter
«“71"* Meis, letztesmal mit seinem iiberschwenglichen
Spriggan-Test (Shoot "em up fiir das PC-Engine CD-
ROM) gut angekommen, werkelt ab sofort mit in der
Redaktion. dm sein vielsagendes Kiirzel.

Hotger Kunz, hk, diirfen wir ebenfalls noch in der
Redaktion begriiBen. Er schreibt schon kraftig an
dem Special fir eine der nichsten Ausgaben: Die
schlechtesten Konsolen-Spicle!

CWM und DYNATEX haben unseren “*Aufruf’” im
Edi der letzten Ausgabe anscheinend sehr ernst ge-
nommen, denn fiir diese Ausgabe haben uns die
beiden Versinde eine Menge Testmuster zur Verfii-
gung gestellt, was wir im Falle CWM mit cinem
umfassenden Bericht samt Interview im Rahmen
unserer Hiandler-Vorstellungen belohnen wollen (auf
den Seiten 22-24) - DYNATEX kommt nichsten
Monat nochmal dran (wir berichten exklusiv unter
dem Thema “‘Nintendo riumt auf™”).

| angelordert werden kann. Interessante Spicle-Vor-
| stellungen und Konsolen-Berichte erwarten Euch...

Denkt bitte daran, an der Wahl zum ““Spiel des Jahres

1991 teilzunehmen! Alle Einginge, die wir bis zum
| 15. Januar ndchsten Jahres verzeichnen, nehmen an

der Verlosung der Preise, die wir in der kommenden

Ausgabe im Rahmen unseres Weihnachtspreisaus-

schreibens vorstellen, teil. Darunter werden nicht nur
| eine Menge Module sein, auch cinzigartige Promo-
| tion-Packets (SEGA-Kulis, SONIC-Buttons, SONIC
| T-Shirts und leuchtende SEGA Jojos), ja sogar Grund-
| gerite, werden verlost werden!

Bis dahin verbleiben wir mit dem Siitzlein
‘*Besser dumme Spriiche als leer Kopfe™”

Fure '3 daktion
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Immer mehr Geriichte werden um das GIGA
DRIVE von SEGA laut. Die angeblich geplante
32bit-Konsole. basierend auf der ncuen 32bit-
Plaliue im Rennspiel-Automaten Rad Racer
[l ist laut der neuesten Aussage nichts anderes als
das MEGA DRIVE mit CD-ROM, denn dort werkeln
zwei 16bit Prozessoren miteinander und sollen zu-
sammen mit einem Satz Custom-Chips Power en '
masse garantieren. Was nun wieder an diesem Ge- |
riicht wahr ist, kénnen wir Euch auch nicht verraten. |
Ein weiteres Geriicht geht in eine ganz andere Rich-
tung. Das franzosische Magazin “*Consoles Plus™
verdffentlichte vor kurzem cinen angeblich auf Tat-
sachen basierenden Artikel. Laut dieses Berichts
wird das GIGA DRIVE, das auf den in den Simula-
toren verwendeten high-tech 32bit Platinen von SEGA
griindet, in Kurze (?) veroffentlicht. Besonders ge-
eignet wiire das 32bit-Videospiel fiir anspruchsvolle
Simulatoren. Basierend auf 32bit und 8bit-Mikro-
prozessoren soll es die Darstellung von 16.000 Far-
ben aus einer Palette von 32.000 beherrschen. Der
cingebaute Speicher ist angeblich 12 MBit (1.5 MByte)
grof, das Grafik-ROM soll ganze 8 MBit (1 MByte)
umfassen. STEREO-Klang soll in FM-Qualitat mit
susitzlichem PCM-Ton auf acht Kanilen dargeboten
werden. Der erste Simulator, der auf der Technik des
GIGA DRIVESs basiert und dessen Fahigkeiten ange-
nehm gut ausnutz, sei die Fahrsimulation Rad Mobi-
le. Bei diesem Rennen fihrt man moglichst mit
Héchstgeschwindigkeit vom cinen zum anderen Ende |
Amerikas. Man erlebt Regen, Nebel, Schnee - ein |
Knopf im Cockpit erlaubt es, die Scheibenwischer
einzuschalten, ein anderer gibt Saft auf die Schein-
werfer, wenn die Nacht anbricht. Damit man auch
richtig motiviert fahrt, gibt es Radarkontrollen und
damit verbundene Polizeieinsiitze. Nichits wurde
vergessen, bei diesem Mega-Game, so z.B. fallt das
eigene Fahrzeug so lange eine Felswand herunter
(sollte man von der engen StraBe abgekommen sein),
bis es auf einer niedriger gelegenen Fahrbahn auf-
schlagt und zerschellt!
Auf der nebenan &
dargestellten Pla-
tinne (sie befindet
sich auch in Rad
Mobile) soll das
GIGA DRIVE
hasieren.ak

MEGA-CD

Das MEGA-CD, das SEGA in Zusammenarbeit mit
dem Video-und HiFi-Multi JVC entwickelt hat, wird
in Japan vermutlich am 1. Dezember 91 veréffent-
licht. Die technischen Daten haben sich nicht mehr
verindert, die Angaben in der letzten GAMBLE!
scheinen also zuzutreffen. Obwohl in jap. Fachmaga-
zinen schon viel iber das
System zu lesen war,
wurde ein eingebauter
3D-Chip immer noch:
nicht bestitigt, mit
99%iger Sicherheit
ist aber ciner drin. -
Der Preis fiir das MEGA-CD in Japan: 49.800 Yen.
das sind umgerechnet etwa 650 Mark.ak

Gigantonomie

Die Firma SHARP hattc wohl gerade nichts zu tun,
mal cben einen Vertrag mit NINTENDO geschlos-
sen und dann einen Fernseher im Monitordesign mit
integricrtem SUPER FAMICOM gebaut! Auf dem
Oberteil des Gerits befindet sich der Modulport,
unter dem Bildschirm die beiden Buchsen fiir die
mitgelieferten “*SHARP SF1°-Joypads (baugleich
mit den normalen Dingern). Das Gerét ist natirlich
nicht fiir den Privathaushalt gedacht; in erster Linie
soll es in Geschiften avfgestellt werden. Die Preise
der beiden Versionen sind daher recht hoch: Mit 14
Zoll groBem Monitor kostet das *SF1°" umgerech-
net 1300 Mark, mit einem 21 Zoller umgerechnet
1700 Mark! ak

Mischt SONY bald mit?
Eigentlich wollten sie ja das CD-ROM fir das SU-
PER FAMICOM entwickeln, doch dafiir beckam
PHILIPS den Zuschlag (siche Vorstellung CD-I in
der letzten Ausgabe). Trotzdem hat SONY mit
NINTENDO ceinen Vertrag geschlossen und ent-
wickelt nun selbst die "Play Station”, die sowohl
SUPER FAMICOM-Module, als auch CDs mit einer
Speicherkapazitit von bis zu 680 MByte "schluckt".
Das Gerit (eine Zeichnung seht Ihr unten) soll ctwa
900 DM kosten. ak - :
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Joypadomie

Massig Steuergerdte fiir das SUPER FAMICOM
sind in Japan erschienen. Das mit ca. 30 Mark giin-
stigste Gerdt ist der *‘Super Commander’™” von HORI
(Bild). Er sieht aus wie das
Original-Pad, verfiigt abe
zusitzlich iiber zuschaltba-
res Dducrtcucr (mn LED). §
HUDSON SOFT bn:lel fiirdas

. gleiche Geld das “‘Super Joy
By ‘Ew Card™ (Bild) an, in dem zu-

schaltbares Dauerfeuer fir die

Knopfe X, Y, A und B eingebaut ist.
Des weiteren gibt’s von HORI den **‘SUPER TUR-
BO’, deres erlaubt, alle sechs Knopfe eines Joypads
mit regelbarem Dauerfeuer auszustatten. Der Preis
liegt bei etwa 25 Mark (in Japan!).
Von ASCII kommt das gewaltige ‘<“‘ASCII Pad’’, das
neben den normalen Features (auch das Aussehen ist
in etwa gleich) in drei Stufen regelbares Dauerfeuer
fir alle Knopfc bictet. Sinnigerweise gibt cs auch
einen **Slow”’-Schalter. Fragt sich nur, wer die Spie-
le noch langsamer spielen will!? Der Preis dieses
Joypads, das iibrigens im Gegensatz zu den beilie-
genden Pads tiber cin sehr langes Kabel verfiigt, licgt
bei 2.980 Yen. Bei uns wird es fir knapp 80 Mark an-
geboten (CWM). Ebenfalls =
von ASCII kommt ¢in Joy-
board mit den gleichen Fea-
tures (Bild). Preis und Er-
scheinungsdatum  dieses
Teils kennen wir leider noch

nicht. ak

» Bald ein Apfel unter den
Konsolen?
Geriichten zufolge ist der Entwickler
von APPLEs erfolgreichen Compu-
tern im Begriff eine Videospielkonsole
7u entwerfen. Vor Weihnachten 1992 soll das Gerit
aber leider nicht auf den Markt kommen. Zur Zcit
wird noch diskutiert, welchen Weg man zur Kon-
struktion der neuen Konsole einschlagt. Auf jeden
Fall méchte man einen RISC-Prozessor verwenden,
was bedeuten wiirde, daB alle anderen Konsolen
aufgrund der Schnelligkeit dieses hochspezialisier-
ten Arbeitstiers arm aussehen wiirden. APPLE steht
in engen Geschiftsbeziehungen zu dem Konzern, der

| die RISC-Prozessoren fiir den ARCHIMEDES von

Acorn produzient. Weiterhin soll APPLE mit IBM
eine Ubereinkunft getroffen haben, da IBM selbst
einen RISC-Prozessor mit der Typenbezeichnung R/
6 000 entwickelt. Ein RISC Prozessor wiirde einzig-
artige Moglichkeiten hinsichtlich Flugsimulatoren
mit Fraktalen, 3D-Grafik und endlich viclen Polygo-
nen im Real-Time-Modus eréffnen.

Weiterhin ist es der Apfel Absicht. daB die neue
Konsole auch im Netz betriecben werden kann. Mit
Hilfe einer weiterentwickelten Version des Programms
““Apple Talk"" soll cs moglich werden, daB zwei oder
mehr Spicler gleichzeitig dasselbe Spicl auf der cige-
nen Konsole spielen und dabei mit- oder gegeneinan-
der agiern konnen. So konnte beispielsweise in ei-

| nem Adventure ¢in Spieler den Wald durchqueren,

withrend der andere dic Burg durchforstet. Der erste
Spieler stBt auf einen unterirdischen Gang, der zur
Burg fiihrt und dort treffen sich die beiden Abenteu-
rer wieder und kénnen gemeinsam agiercn 0.4, ak

Oldies fiir den GAME BOY

Alle Fans von alten, aber guten Software-
Klassikern sollten schon mal ihr Geld beiseite
legen, denn in néchster Zeit wollen diverse
@ o Firmen einige Oldies fiir NINTENDOs Ta-

v~ | schenspiclerchen neu auflegen. Als da wiiren
¥ Elevator Action von TAITO und das Murmel-
Kuller-Spiel Marble Madness (mit 2-Spieler-Op-
tion) unter dem MINDSCAPE-Label, Asteroids
(Jahrgang 1978) und Missile Command (cin Jahr
dlter) erscheinen im Vertricb der englischen Firma
Ballistic. ak

Hyper Boy

Der GAME BOY wird in Kiirze groBer und schoner!
Mit einer Spielebox, in die das Geriit gesteckt Wwird,
riistet man den Winzling zu einer kompakten Konso-
le mit Joystick, Stereoboxen (200 mW Ausgangslei-
stung), VergroBerungslupe (Wide Screen, der zu-
sitzlich stufenlos gewinkelt werden kann, und Ma-
gnifier in einem) etc. auf! Ein Bild dieses neuen
Accessories sah recht vielversprechend aus.

Es wird ab Dezember auch im Import erhaltlich sein.
(Info: DYNATEX) ak
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" Die letzte Neuheit war das neue CD-ROM., das auf
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PC-Engine Renaissance
Wir berichteten zwar schon in der letzten GAMBLE!
ausfiihrlichiiber die neuen NEC-Produkte, dochdank |
eines Specials in einem groBen japanischen PC- |
Engine Magazin konnen wir Euch in diesem Heft |
noch ¢in wenig mehr verraten. [
Drei neue PC-Engine Modelle wurden vom 6. bis
zum 9. Juni auf der Tokyo Toy Show (dic grolle |
Spielwarenmesse in Tokyo) vorgestellt.
Der Knaller war die PC-Engine “‘DUO”. In das |
schicke flache Gehéuse ist neben ciner SuperGrafx |
noch cin CD-ROM cingebaut, das mit der ncuen 2M- |
Norm™ (2 MBit Zwischenspeicher sollen fir kiir-
zere Ladezeiten sorgen) arbeitet. Der Witz an der
DUO-Konsole ist, da man die Spiele nicht unbe-
dingt iiber den Bildschirm crleben muB, statt dessen
laBt sich das Geriit aufklappen. dann kann ein LC-
Display hochgeklappt werden. Es ist sogar moglich,
den Teil mit dem integrierten LCD herauszunehmen
und als Fernscher (Antenne ist eingebaut) mit durch
die Lande zu tragen. Zur Stromversorgung 1at sich
cinvom Design her cxakt passender Akku anstecken.
Die DUO-Engine als Version ohne LCD, nur mit
CoreGrafx und CD-ROM 2 (die scheint es ndmlich
auch noch zu geben), wiirde bei uns in Deutschland
etwa 800 Mark kosten, sollte ¢s zu cinem Import
kommen.
Ebenfalls nicht schlecht bestaunt wurde die PC-
Enginc mit aufklappbaren LC-Display. Im Gegen-
satz zum Nur-LC-Teil der Engine ““DUO"” ist dieses
Display auf einer richtigen PC-Engine befestigt. Links
und rechis neben dem Modulschacht der Engine
befinden sich Joypadkreuz, Dauerfeuerregelung (links)
und Buttons (rechts).

die PC-Engine geschoben wird. Auch dieses Gerit
arbeitet mit dem 2M-System. Wer seinem alten CD-
ROM auch 2 MBit Zwischenspeicher gonnen will,
dem wird in Kiirze die sogenannte SUPER SYSTEM
CARD zu einem Preis von ca. 150 Mark angeboten.
In Japan ist sie seit dem 25. Oktober erhéltlich. ak

s e

| verklagen! ak

In den USA ist wirklich nichts unméglich: Die
amerikanische Frauenbewegung hat durchgesetz,
daB die weiblichen Sprites des Kloppspiels Final
Fight aus der US-Version fiir das SUPER NES
verdammt werden, ansonsten wiirde man die Her-
steller wegen frauenfeindlichen Handlungen (0.d.)

Zwei interessante Adapter gibt es seil kurzem zu
kaufen: Zum einen den lang erwarteten **Bridge™'-
Adapter fir das SUPER FAMICOM. womit pro-
blemlos alle US- und Japan-Titel abgespiclt werden
konnen. Zum anderen einen Adapter fiir die amerika-
nische PC-Engine GT, der es erlaubt, auch japani-
sche Module auf dem US-Gerit zu spielen. Sehr
sinnvoll, aber andersrum (ginstige US-Cards auf
japanischen Geriten) leider noch nicht zu haben. ak

Die ncusten Arcade Musik-CDs in Japan heiien: 765
Mega-Mix (NAMCO Best of), Wizardry (ASCII),
Shining in the Darkness (EMI), Final Soldier Suit |
(Orchester-Arrangements und Original-Tracks ), Stri-
ke Fighter (S.8.T. Band), Street Fighter I (Automa-
tenmusik von CAPCOM), Thunder Zone/Data Fast
Gamedelic, Sorcerian, Vimana (Weltraumballern von
Toa Plan) und SD Gunman (Arrangements des SF-
Spiels). Bei uns ist leider noch keiner dieser Titel
erhaltlich. Lieferbare Titel teilt CWM mit. ak

Fiir das GAME GEAR vorangekindigt sind die Module
Frogger (Oldie), Axe Battler, Galaga 91 (Remix des
Kult-Spiels), Legend of Ninja, Wall of Berlin und
GG-Sonic. Alle Titel sollen noch bis zum Weih-
nachtsfest crscheinen. Auf Bildern geschen haben
wir GG Aleste, das einen recht anstandigen Eindruck
macht. ak

Offiziell angekiindigt fiir das NEO-GEO wurde der
zweite Teil von Baseballstars (wird 2002 Super
Baseball heiBen). Essoll sich dabei laut SNK um eine
Art Combat-Simulation handeln. Die Spieler werden
mit Riistungen ausgestattet, konnen Gegenspieler
umballern oder foulen. Wann der Titel erscheint,
stand bei RedaktionsschluB leider noch nicht fest. ak

DaB SEGA (Jahresumsatz 1990: 1,22 Mrd. DM) die
VIRGIN Mastertronic Gruppe iibernommen hat, haben
wir bereits berichtet. Die Ubernahme geschah am 12.
Juli 1991. Der Kaufpreis betrug 90 Mio. DM! ak

PC ENGINEDUO
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NEO-GEO giinstiger

Die Zeiten, in denen NEO-GEO Besitzer sich zum
giinstigerem Einkauf an GNADENLOS halten muBiten,
sind vorbei! Seit kurzem bieten auch der CWM-
Versand in Bad Harzburg und DYNATEX in Hol-
zwickede/Dortmund die aus Japan importierten
Module viel billiger an. Auch US-Importe (englische
Anleitung, englisches Cover) sind bei CWM giinsti-
ger geworden! Bei DYNATEX kostet die Konsole
inkl. Netzteil nur noch 699 Mark, die Spiele (Nam,
ASO 2, Burning Fight, Baseballstars, Cross-Sword,
Cyber Lip, Ghost Pilots, Ninja Combat und Sengoku)
bekommt lhr zu Preisen von 199-299 Mark. Nur
Cross-Sword (siche Test in dieser Ausgabe) kostet
» 329 Mark. Auch in Japan sind die Preise
= drastisch, namlich um teilweise 50%
gefallen! Dort kostet beispielsweise
. Nam 1975 umgerechnet 170
\_ Mark. Die neuen Spiele gibt es

—===="" im Videospiel-Land fiir 19.800
Yen, das sind etwa 250 Mark. Das Grundgerit selbst
kostet 48.800 Yen (etwa 630 Mark). ak

eS8 0N SSO ORISR ROERSSSEBRBSIORBROIOBTROOLEBNNBRDS
Ticker

In Japan kommt in Bilde ein Comic rund um die

Double Dragon-Helden Billy und Jimmy heraus.

MARVEL COMICS verlegt das gute Stiick.

MEGA-CD wird in Deutschland zeitgleich mit dem
Amerika-Termin erscheinen. Geplant ist es fiir An-
fang 1992!

Wer Parodius gerne zuhause spielen mochte, sollte
sich einen X-68000 aus Japan importicren lassen,
denn auf diesem Personal Computer ist vor kurzem
cine ansprechende Umsetzung des Automaten-Hits
erschienen!

Dic Japaner sind wirklich verriickt! Im Land der
aufgchenden Sonne gibt es schon Schokoriegel,
Nachspeisen und Feuerzeuge in FAMICOM-Modul-
form!

In Hongkong wird derzeit an cinem Aufsatz fir das
SUPER FAMICOM gebastelt, der den Prozessor mit
12 MHz auf Trab bringen soll.

Einen Schritt in die richtige Richtung tat Nintendo
mit der US-Version, dem SUPER NES, denn dieses
scheint schneller zu scin als das SUPER FAMICOM!

(AR N R R RN R R R R E R RN NN NN EENENRE NN

CES Nachtrag

Von der CES gibt es immer noch was zu berichten!
Der groBe Bericht war zwar schon in GAMBLE! 22,
ein paar Kleinigkeiten wollen wir aber doch noch
nachtragen:

Neben dem ““Simulator 17”7 von Simulator Tech-
nology (siche letzte Ausgabe)wurde noch ein weiter-
er Hydraulikstuhl vorgestellt. Im Unterschied zum
Stahlmodell mit je einem Joystick links und rechts,
verfiigl dieses Geriit von einem japanischen Herstel-
ler nur iber einen Joystick (Fliegerstick) zur rechten.
AuBerdem ist es aus Plastik.

Weitere Neuheiten sind zwei Joysticks und ein Joy-
pad, jeweils alle fir MEGA DRIVE, SUPER FAMI-
COM und PC-Engine. ak

" Spiel=Spiel? |

| Nicht nur vom Namen her sind die deutsche und die

| US/Japan-Konsole. Aber: EA Hockey liufi, da es

EA Hockey und NHL Hockey

amerikanische Version des Ice Hockey-Spiels von
ECA unterschiedlich! Dic deutsche Version liuft auf
vielen MDs schneller! Warum? Ganz einfach: Die
amerikanische Version wurde fiir ein 60Hz-schnelles
MEGA DRIVE programmiert und l4uft auf diesem
optimal. Auf einem deutschen MEGA DRIVE mit
50Hz wird sie langsamer, wohingegen ein deutsches
Modul auf einem deutschen Gerat mit der gleichen
Geschwindigkeit abldufi, wie NHL Hockey auf der

eine 50 Hz-Version ist, auf dem 60 Hz schnellen
MEGA DRIVE schneller, ndmlich 20%! Witzig ist
das beim Ein-Spieler-Modus, jedoch kommi beim
Zwei-Spieler-Modus sehr schnell unerwiinschte Hektik
auf. AuBerdem wird wegen der Schnelligkeit der
Anreiz zum Versuch geschickter Spielziige verschenkt,
vielmehr beschrinkt man sich auf kopflose Schlag-
schiisse. Mir ist die NHL Version lieber! ak

Magical Hat und Decap Attack
Kiirzlich in der US-Version erschienen ist das witzi-
ge Jump&Run, in dem der Junge mit dem dicken
Kopf die Hauptrolle spielt. Doch im Gegensatz zur
japanischen Version wurde das Level-Design total
verdndert, ja sogar die Sprites sehen ganz anders aus!
Gliicklicherweise wurde die Musik auch verindert,
wodurch das Spiel noch mehr SpaB macht. ak i)
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MEGRA DRIVE %

Rollmmi b
Jump&Run
Rollenspiel
Strategie
Au'torennen

Dezember-.:
1992 Breamworks
November ~ SEGA.
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(UNEUIGKEITEN , Neue Spiele ——
MEGNA DRIVE %=

4 MBit

CD-ROM  Mitte 1982  Taito
6.Dezember -SEGA

CD-ROM _

4 MBit
CD-ROM

1982
November Namco
Dezember  Mirrorsoft
. 1992 SEGA

sehrgut
geht so

; gehtso z Human
«  gehtso . © 1992 Asmik
N 1992 SEGA

Dezember  Tengen
Dezember  Tengen
November  SEGA
1992

. Dezember  Tengen

Rent A Hero
Rings of Power
Road Blasters Action” -
Road Busters

Rolling Thunder2

RPM Racing

Runark

Scramble Spirits

Shadow of the Beast Jump&Ru
Shanghai 3 - Dragon’s Eye g
Sim Earth

Skull & Crossbones
S!ap Fight

Woif Team
Mirrorsoft
Dezember  SEGA
1992 SEGA
Compile
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Davis Cup Tennis
Dino Force
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al
Titel Genre grafischerEindruck Kapazitdt E.-Termin Hersteller
Dragon Saber Shoot’em up 27.12, Namco
Dragons Slayer Action CD-ROM 2 Dezember Hudson
Enemy within Adventure CD-ROM Victor
Eternal City Shoot’emup super Naxat Soft
F1 Circus Special Autorennen y CD-ROM 2 NihonBussan
Fighting Run Autorennen ; Dezember NihonBussan
Final Zone 2 Action November Reno

Forgotten Worlds Shoot’emup NEC Avenue

Gain Ground Strategie NEC Avenue
Galaxy Force 2 (SuperGrafx) Shoot’'emup Toaplan
High Grenadier Strategie Telenet
Impossamole Jump&Run

It came from the Desert Adventure 1992 Victor

Jack Nicklaus Golf Sport Victor

Jo, Bro! Jump&Run ber NEC

Lady Phantom Action-Adventure f Telenet
Loom Adventure Ende 91  Victor

Lords of the rising Sun Adventure super OM  Ende |91 Victor

Lords of War Simulation November

Magical Chase Shoot” em L,p gehtso 14.11. Palsoft/Quest
Marble Madness i f : gut Tengen
Metal Storm Oktober NEC Avenue
Might & Magic gut 14.11. hEC Avenua
Minesweeper .- Strategie (Brettsp1el) gehtso i

Night Creatures 7 Jump&Run gut d

Omega Fighter Pl Shoot’em up sehr gut UPL

Out Run - Autorennen gut © NEC Avenue
Panza Kick Boxmg sehrgut Loriciel
Papulous Hudson Soft
Power Raid Artmic
Prince of Persia Riverhill
R-Type2 ‘Irem

Raiden Hudson
Rainbow Islands Taito

Road of Wars System Soft
Shadow of the Beast Victor

Shikl Shiki Boys

Sonic Spike ii

Spaoo Fantusy Zono

Suman‘Fﬁun Kampfsport

Tale Spin ™ ¢ dump&Run

Tatsujin © Shoot'emup

Time Cruise 2 "~ Flipper 8.November Face

Tricky Kick. - .. Strategie 1992 IGS

Turrican = - Action Ballistic

Twin Hawk Shoot’emup ROM  Novermber NEC Avenue
Vanilla Syndrome Action TBH-ROM 2 November NihonBussan
Wardner © ¢ ¢ Jump&Run sehr gut CD-ROM NEC Avenue
Willow Jump&Run sehr gut NEC Avenue

VGC-VideoGamiblers 11 GAMBLE! Ausgabe 24
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=

_4(5

Yiad i 6. Dezember Konami
+ Ninja (Joe & Mac) 8 MBit 5. Dezember Deco
4MBit 1992 Hudson
8 MBit ‘Dezember i
Dezember SETA
D:Force ;
fead Heat Pro
ﬂlmonskonForu

sehr gut

28 Dezember SETA :
28.Dezember Hudson
1992

1992 Bullet Pro
1992 US = Square
28.Dezember Toei
Cult.Brain
SETA

Rollenspiel
Sport
Sport
Strategie
Jump&nun
Sport

Action-, Adventure

Kemco
Enix 2o
Nintendo
AIM

SETA
ECA
: SoftTools

Shoot emrup ;
Shoot'emup

VGC-VideoGamblers 12 GAMBLE! Ausgabe 24
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up
Rollenspiel
Beat’em up
Autorennen
Adventure
Shoot’emup
Strategie
Shining War Strategie
Sim Earth Strategie
Smash TV Action
Solstice Il Action
Space Mega Force Sheot’emup
Star Control Simulation
Street Fighter 2 Beat'em up
SuperAdventure Island Jump&Rin
] Shoot am ip
Action
Jump & Run
Sport
Autorennen
Super Fire Wrestling Sport
Super Formation Soccer , Sport

SuperE.D.F. @Shoot ‘emup
Super Mario Brog. § Jump&Run
SuperNova - :

Super Pi

Titel

2020 Super Basebali

Buroc Paradise

Combat Basketball

Kuyzuo Action-Adventi
Surshine - Jump&Run

geht so

sehr gut

S geht so

gehtso
gt
gehtso

~ 28.Dezember CultureB.

'20.Dezember Hot B

Dezember
28.Dezember TOHO

Jaleco

1992 TOHO

CultureBrain:
ami

VGC-VideoGamblers
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Virtual Reality

Eine unscheinbare Fabrik im englischen Leichester
ist die weltweit erste Adresse fiir Cyberspace. Cyber-
space erlaubt es dem Computerbenutzersich direkt in
die Datenwelt des Rechners hineinzuversetzen - ¢in
Teil von ihr zu werden. Abgeschirmt von der Auflen-
welt erdffnet die neue Technik dem Cybernauten
einen Blick in die Welt dreidimensionaler Computer-
landschaft, in der er sich etwa als Pilot ecines Kampf-
jets betdtigen kann. Jede Kopfbewegung wird regi-

Polygonmenschenjagd in der kiinstlichen Welt

striert und ohne merkliche VerzOgerung in ein ent-
sprechendes Bild umgesetzt. Wohin der Computer-
flieger auch schaut, der Computer gaukelt ihm ein
komplettes Szenario vor. Wichtigster Teil des Sicht-
gerdts ist ein stereoscopisches Display, das die Land-
schaft, die der Computer erzeugt, dreidimensional
wirken laBt (es handelt sich um Vektorgrafik beste-
hend aus Polygonen, die jedem Auge aus einem
anderen Blickwinkel gezeigt wird). Ein quadropho-
nischer Kopfhorer liefert die raumliche Tonkulisse.
- Handelt es sich um ein Spiel,
bei dem sich die Mitspieler
bewegen konnen, erzeugt ein
Deckensensor ¢in  elektro-
magnetisches Feld, mit dem
der Computer dic Position
des Cyberspace-Reisenden
innerhalb eines abgegrenz-
ten Feldes registriert und in
Bilddaten umsetzt. Wie in
Trance bewegen sich die Cy-
bernauten im Scan-Feld des
Computers; beide befinden
sich in der gleichen kiinstli-
chen Welt, konnen sich se-
hen, miteinanderoder gegen-
cinander agicren. Der Bild-
schirm der beiden Cybemau-
ten zeigt eine kiinstliche Pal-
menlandschaft, in der Ver-
brecher abgeballert werden
miissen (links). High Noon
im Computer, cin morderi-
sches Katz- und Mausspiel.
Warum gerade ein Spielau-
tomat das erste Cyber Space-
Gerit auf dem Markt ist, weiy
Dr. Jonathan Woldarn, Griin-
der von W-Industrics (sprich:
Dabel  Ju-Industrics) und
Waunderkind der englischen
Computerszene. *‘Bei Spiel-
automaten geht ¢s auch um
andere Wirklichkeiten; da ist
es kein groBer Schritt zur
kiinstlichen Realitit’”. Auf
die Frage, was Cyber Space
fir ihn bedeutet, meint er:
“Fiir uns bedeutet Cyber
Space, Leute in einer kiinst-

VGC-VideoGamblers
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lichen, vom Computer generierten Welt, miteinander

zu verbinden. Wir haben die Faustregel: Zwei oder |

mehr Leute in einer virtuellen Welt gleich Cyber
Space.”” Dic Frage, ob man in der kiinstlichen Welt
denn nur schieBen kénnte, beantwortet Dr. Woldarn
s0: ““Wir finden das alles gar nicht so aggressiv. Die
Spicle sind cinfach spannend und aktionsgeladen. Es
ist so: Im Moment fiithren wir einc neue Technik ein
und bemithen uns etwas auf den Markt zu bringen,
was von den Inhalien nicht auch noch véllig neu ist.
Daher starten wir mit Spielen, die die Leute gewohnt
sind, bevor wir sic mit Spiclen, die alle Moglichkei-
ten der Technik ausnutzen, konfrontieren.” Uber die
Zukunft von Cyber Space sagt Woldarn, daB es
darum gehen wird, dem Menschen noch praziser
darzustellen und ihm das Gefiihl zu geben, wirklich
da zu sein, das er wirklich diesen kreativen Sprung
vom passiven Bildschirm in eine kiinstliche Wirk-
lichkeit gemacht hat, in der er dann glaubt,daB es
keine Welt auBlerhalb dieser gibt.

Zur Verbliffung der weltweiten Konkurrenz (SEGA
arbeitet auch an Cyber Space-Geriiten und hat schon
7wei Vortormen, den Shooting Dome und das AS-1
vorgestellt) ist es Woldarn und seiner kleinen Ent-
wicklungsmannschatt gelungen, die ersten kommer-
ziellen Cyber Space-Gerite herzustellen. Die Pro-
duktion der Virtuality (Virtual Reality)-Spiclauto-
maten (Stiickpreis: 65.000 Mark) lduft auf vollen

Die CYBERSPACE Maske

Touren. Verdienen will man aber weniger an den

Geriten, vielmehr an den Programmen, fiir dic in den |

Spiclhallen Bedarf geweckt werden soll.
Schon plant W-Industries den ndchsten Schritt: Cyber
Space fiir den Hausgebrauch. Herz der Action-Ma-

| schinen ist ein Multimediacom-

puter der Bilder, Sound und " 1
Bewegungsdaten erzeugt. Die austauschbaren kiinst-
lichen Welten sind auf CD-ROM gespeichert.

Das Prachtstiick von Virtual Reality ist dic kiinstliche
Hand. Mit ihr kann der Cybernaut Dinge beriihren
und diese hin- und herbewegen. Der Clou der Hand
ist ihre Beriihrungsempfindlichkeit. Kleine pneuma-
tische Kissen an den Fingerkuppen erzeugen das
Gefiihl wirklich etwas anzufassen. Damit ausgerii-
stet kann man beispielsweise im Wohnzimmer mit

i
Dr. Woldarn an seinem Entwicklungscomputer

| einem virtuellen Ball spiclen. Der scheinbare Griff
ins Lecre kann ein neues Programm starten, in dem
man zB. einen virtuellen Motor zerlegt und die
Kolben iibersichtlich in die Luft stapelt.

Noch verhindert die etwas klobige, aber sehrschnelle
Grafik eine perfekte Ilusion, doch dies ist laut Dr.
Woldarn nur eine Frage kurzer Zeit. Auf dic Frage,
ob Cyber Space dann zu einer neuen Sucht wird,
meint Woldarn: **Wir sind uns dieses Problems sehr

i bewuBt. Ich glaube, daB es, wic bei allen Medien

auch hier die Gefahr gibt sichtig zu werden. Man
muB Vorsorge fiir eine sanfte Riickkehr in die (wirk-
liche) Wirklichkeit schaffen, aber auch dies ist eine
Softwarefrage.””

Anzumerken bleibt, daB es wesentlich schwieriger ist
sich inder virtuellen Wirklichkeit die Hand zu geben
als sich gegenseitig abzuschieBen. Aber auch dies ist
‘ gewiB nur eine Softwarefrage. ak

Dieser Artikel entstand auf der Rasis eines Berichtes
im 3. Fernsehprogramm des WDR. Bildmaterial aus
der Sendung "WM-Wirtschaltsmagazin".
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Wenn man sich

HUDSON GROLIP e
fragt, wo die ak-
tuellen Video-

HUNUN so” spiele  herkom-

men, mufl man sich zwangsliufig cingestchen, daf
die meisten Kinder der Spieleindustrie in Japan ent-
wickelt und programmiert werden. Firmen wic Ban-
dai, TAITO, Konami, Hudson oder SEGA stehen
nicht selten als copyright-Halter unter dem Titel
cines neuen Spiels. Heute wollen wir Euche in ¢ n |
kleinen Einblick in das Schaffen des riesi-
gen HUDSON-Konzerns in Japan geben:
Hudson begann 1973 als kleine japani-
sche Firma, die Bilder verkaufie. Spa-
ter nahm die Firma auch Amateur-
Funkstationen in ihre Programm
auf, und als Heimcomputer lang-
sam FuB faBten, fing Hudson
an, Spiele fiir PCs zu program-
mieren. Dank populérer Verof-
fentlichungen wurde die Firma
immer groBer und langsam zu
einem schr wichtigen Konzern.
Aus dieser Bedeutung zog
Hudson auch den Vorteil,
der erste lizensierte Ent-
wicklervon NES-Spie-
len zu sein. Der erste
Hit aus dem Hause
Hudson hieB Lode
Runner. Dieses Platt-
formspiel eroberte Ja-
pan im Sturm und er-
brachte der Firma hohes
Anschen. Das hatte sic auch verdient, denn je-
des neue Spiel bot irgendwas, was zuvor noch nicht
da gewesen war. Als NINTENDO das NES in den
USA verdffentlichte gab es neben einigen NINTEN-
DO-Titeln schon viele von Hudson Soft.

Der nichste groBe Hudson-Coup wurde zusammen
mit NEC realisiert: Die talentierten Hudson Softler
entwickelten zusammen mit dem namhaften Compu-
ter und -zubehér Hersteller die PC-Engine. Die PC-
Engine schlug cin wic eine Bombe, da sie gegeniiber
dem 1985 veroffentlichten NES eine wahre Grafik-
und Soundbombe war. Auch in den Staaten, wo eine
duBerlich veriinderte Version der Engine (heifit dort
TGX 16) erschien, wuBten die Freaks die beeindruc-
kende Farbpalette und die hervorragende Musik von

CD zu schitzen. Seit ihrer Veroffentlichung verkaul-
te sich die PC-Engine/TGX-16 weltweit iber 2.2
Mio Mal! Hudson entwarf iibrigens auch die Hu-
CARD. di¢ kleinste Form des Spiclmoduls.
Wic sicht ¢s denn nun mit den Unterschieden zwi-
schen japanischen und amerikanischen Spielern aus?
Dic meisten japanischen Spielefirmen, auch Hudson
Soft, sind der Meinung, daB Spieler ein gut gemach-
tes Spiel schitzen, egal ob Amerikaner, Japaner oder
was fiir eine Nationalitit auch immer (ach was?). Ist
das Spicl voller neuer Ideen, aber trotzdem
gut spiclbar, werden Spicler es mégen, egal
wel- che Firma es programmiert hat.
Kombiniert man diesce Ideen mit
guter Grafik, tollem Sound und
¢inem vorbildlichen Mar-
keting, ist das Spiel schon
fast ein Hit. Auch dic Musik
eines Spiels ist wichtig, denn
dessen Qualitat zeigt die tech-
nologische Entwicklungs-
stufe, die dic Japaner
schneller langweilt, da
sicineciner
Gesell-
schaft leben, in
der andauernd
technische Neuhei-
ten boomen.
Warum  japanische
Spieleerstspiterinden USA
erscheinen, erklant sich dar-
aus, daf} japanische Firmen per-
fektionistisch veranlagt sind und ein Spiel
erst dann veroffentlichen, wenn alles hundertpro-
zentig auf den US-Markt abgestimmt ist (Titel, mog-
licherweise Grafik, Marketing). Diese Abstimmung
ist notig, da es auch viele Unterschiede zwischen
japanischem und amerikanischem Geschmack gibt.
Der grofte liegt im unterschiedlichen Artwork. Japa-
nische Spicle und deren Verpackungen kommen oft
mit Cartoon-ahnlichen, groBaugigen Helden daher
und sind ibersdht mit japanischen Schriftzeichen.
Teilweise sind deshalb Anderungen nétig, wie es
sogar bei Bonkls Revenge der Fall war, denn hier
wurden ganze Sprites fiir den amerikanischen Markt
ausgetauscht. Sogar Bonk muBte sich einer Behand-
lung auf einer amerikanischen Schonheitsfarm un-
terzichen, damit er beim US-Publikum besser an-

16
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kommen konnte! Ausgefitht werden die Verinde-
rungen von dem japanischen Konzern, Hudson Soft
of America gibt nur Tips, wie man ein Spiel am
besten verdndern wiirde. Im nichsten Schritt laBt
Hudson of America die Tauglichkeit des Spiels pri-
fen, indem Testgruppen mit ihm konfrontiert werden
und zu sagen haben, ob und wic gut es ihnen gefillt.
Dann wird entschicden, ob das Spicl ganz tertigge-
stellt wird, will heiBen, ob dic japanischen Schriftzei-
chen iibersetzt werden. Hier liegt ein weiteres Pro-
blem: Die Schrifizcichen sind nicht nur in rauhen
Mengen vorhanden, vielmehr gibt es fiir einige Rede-
wendungen gar kein amerikanisches Aquivalent! Ist
das der Fall, braucht das Spiel moglicherweise eine
ganz neue Story und moglicherweise auch ein neues
Aussehen!

Fiir die ganze Anderei benétigt Hudson durchschnitt-
lich drei Monate.

Hudson of America kimmert sich aber auch um die
Veroffentlichung von Titeln fiir NES und SUPER

NES. Als den Verkaufshit fir das NES bezeichnet |

Hudson di¢ Adventure Island-Reihe. Weitere Super-
hits heiBen Bomberman, Starship Hector und Xexys.
Fiir die TGX-16 entwickelte NEC Japan so bekannte
Spicle wie Victory Run, Legendary Axe, Dungeon
Explorer und natiirlich R-Type.

Nachdem NINTENDO das SUPER NES vorgestellt
hatte (seit August bei Toys R Us in den USA crhilt-
lich - seit kurzem auch bei deutschen Versandhiind-
lern in einer Version, dic beiden ModulgroBen, japa-
nischen und amerikanischen, gerecht wird), machte

sich Hudson an die Umsetzung einiger Titel fiir die-
ses System heran. Zwei der Titel, dic dic Hardware-
fahigkeiten der NINTENDO-Konsole ausnutzen sol-
len, heilBen Bill Laimbeer’s Combat Basketball und
Super Adventure Island. Beim ersten Titel hall der
Basketballstar der Detroit Pistons kriftig mit und
realisierte zusammen mit Hudson Soft cine Basket-
ball-Abart, in der richtig hart gespiclt wird (Fouls
sind erlaubt und beim Publikum schr willkommen).
Super Adventure Island ist eine Variante von Won-
derboy - Adventure Island, wird zwar die glcichen
Charakteren wie dieser Titel haben, Grafik und Sound
sollen aber kraftig aufgemotzt werden, wie bei Super
Mario World von NINTENDO.

Es gibt cine Menge Spekulationen, welche Marktein-
fithrungen Hudson Soft in ndchster Zeit plant. Sicher
ist bis jetzt nur, da Hudson Soft of America das
SUPER NES so stark unterstitzen will,  wie es
cinst beim NES der Fall war.
Wollen wir hotfen, daB die ange-
kiindigten Titel so toll sind wie
sic ausschen, denn das tite der
"SUPER"-Konsole von NIN- £
TENDO sicher nicht schlecht,
oder was meint Lhr!? ak

Artikel im US-Magazin "ELEC- :
TRONIC GAMING MONTHLY" und

im japanischen Magazin "PC-
ENGINE" dienten als Vorlage fiir ‘

diesen Bericht.

Neue Entwicklung

Neuesten Berichten zufolge soll die Hudson Soft
derzeit an der Entwicklung eines hochinteressanten
Chips sitzen. Der zusammen mit einem japanischen
Micro-Informations-Betrieb entwickelte Chip wird
zur “‘JPEG’’-Norm kompatibel sein. “JPEG™ ist
das Kiirzel fiir cine internationale Norm, die Compu-
terbilder in der Qualitét von Fotos betrifft. Der groBie
Nachteil an hochaufldsenden Bildern in Fotogualitat
ist bekanntlicherweise der groBe Spiclerplatz, den sie
in Anspruch nehmen. Je detaillierier das Bild ist, um
so Platzfressender verhilt es sich. Mit dem neuen
Chip will Hudson dieses Problem endlich aus der
Welt schaffen. Der Chip soll es namlich ermogli-
chen, die Bilder stark zu komprimieren und vor der
Darstellung auf dem Bildschirm in Windeseile zu
entpacken und an den Videochip weiterzugeben!
Nach unseren Informationen wird ein Prototyp der
PC-Engine mit dem neuen Chip intus auf der Januar-
CES 1992 vorgestellt. ak

Statistik
Das japanische PC-Engine Magazin ‘‘PC-Engine”
(auch bekannt unter “‘PCI'") veroffentlichte in Aus-
gabe 7/91 cine interessante Geschéfisgrafik der Fir-
ma Hudson Soft, von der bekannte Titel wie Bonk’s
Adventure 1&2 oder Gunhed 1-3 stammen. Nebenan
konnt Thr Euch anschauen, wieviel Umsatz Hudson
Soft von 1987 bis Mai 1991 gemacht hat. Alle
Angaben verstehen sich in Yen (100 Yen sind etwa
1,40 DM). Der :

untere Balkenteil e TR .
zeigtden Umsatz BRIy
durch PC-Engine S=F ™
HuCARDs und a
CD-ROMs, der " b
obere den  Ge- : ]

@, @ =

samtumsatz der
Hudson Group.
Das Jahr 1991 nur
bis Mai! ak

1

f /s i)
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SEGA hat vor kurzem (mal wieder) ein Arca-
— [ despiel in die Hallen gebracht, das vermut-
%! | ich in dic Arcade-Geschichie cingehen wird,
] /! wie einst Dragon’s Lair, der erste Automat,
"= bei dem das Spiel von einer CD kam. SEGA
geht mit Time Traveller einen Schritt weiter und be-
schrankt sich nicht nur auf bombastische Grafik, statt
dessen kombinieren die Japaner dieses Feature mit
der Technik der Holografie, die dem Spieler am Au-
tomaten einen plastischen Eindruck des Spiels ver-
mittelt. Damit bereiten die Japaner den Einzug der
Automaten in die dritte Dimension vor. Die Spielfi-
guren sind im Endeffekt echte Akteure, die digitali-
siert wurden - es handelt sich nicht mehr um Zeich-
nungen, so gut sic auch sein mogen. Die Szenen
wurden gefilmt und auf eine LaserDisc gebannt. Das
war bei Dragon|s Lair und dessen Nachfolger Space
Ace zwar auch so, Hologramme hatten diese Grafi-
korgicn aber noch nicht zu bieten.
Das Herz des Systems ist ein LaserDisc Player des
japanischen Multikonzerns SONY. Das Spiclgesche-
hen wird nicht auf einem Monitor, sondern auf einem
sphirischen schwarzen Spiegel dargestellt. Da es
sich um Hologramme handelt, ist es problemlos
mdglich, die Bilder zu drehen und sic aus verschicde-

Arragements zur Musik des Arcade-
Automaten Ninja Gaiden 2 fiihrt uns die Firma
# TECMO mit dieser CD - abspielbar auf jedem

handelsiiblichen CD-Spieler - zu Gehor. Arran-
giert wurden alle Tracks von dem Team O’Bits
Project, das auch fiir die geniale Double Dragon 2
verantwortlich war (Besprechung in der letzien
Ausgabe). Die CD ist dhnlich aufgebaut: Die Ge-
samtspielzeit ist mit 37:34 Minuten nur 14 Sekunden
linger, der erste Track wird mitsamt japanischem
Gesang dargeboten und viele Stiicke fangen mit
Original-Automatenmusik an. Ganz so toll, wic O"Bits
Project’s fritheres Werk Double Dragon 2 (apropos:
Double Dragon 3 ist seit kurzem in Japan erhiltlich)
ist Ninja Gaiden 2 zwar nicht, dennoch ist die CD des
Horens wert und wird des ofteren in Euren CD-
Player wandern. Sogar den Track mit japanischem
Gesang hort man immer wieder - und dann erst
diesen herrlichen zweiten Song... ak

(Thei:  Nimja Gaiden 2 von: TECMO |
(Splekzekt (min): 3734 | [ Amangements )
(Anzahi Tracks: 10 | [Kangqualtit hervorragend )
(e wooW |[om _sorpu

Ninja Gaiden 11

nen Perspektiven zu betrachten. Ein Hologramm ist
ndmlich nichts anderes als eine dreidimensionale
Projektion. Das Bild. das lhr vor Euch seht, konnt Ihr
zwar nicht anfassen, nur Eure Hand konnt Thr durch-
halten.

Das Spiel ist so umfangreich (mehrere Wege stehen
zur Auswahl), daB es fast unméglich erscheint, den
gleichen Weg mehrmals zu sehen! Ein Probespiel-
chen sollte man der Maschine gonnen. Obwohl das
Spiel an sich recht beschrinkt ist, eine tolle Grafik-

| Demo. ak

VG Akcion VGO Aftion

Macht mit!

Waihlt das

EinsendeschluB ist der 15. Januar 1992.
Zu gewinnen gibt es viele Preise!
Mehr dazu in der nichsten Ausgabe!
Hierhin Eure Top Charts (min. 3 Titel):
VGC-VideoGamblers
Sander Str. 28
5060 Bergisch Gladbach 2
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Kurz, ge-
nau einen
Tag nach
dem Ver-
sand der letzien GAMBLE! habe ich CWM in Bad
Harzburg (15.000 Einwohner) einen Besuch abge-
stattet. Vier Tage lang weilte ich im schonen Harz
und schaute mir den Tagesablauf bei CWM an,
sprach mit Thomas Must. machte einige Fotos und
beriet cinige Kunden. Abends gingen wir dann zu-
sammen mit CWM-Mitarbeiter und Tauchproli Andre
dic Gegend unsicher machen. Aber davon will zur

E Domputes £
{Unterhaitingselektionic

Schonung von CWMs Anschen nicht berichten! Also
7ur Sache:

Der Laden befindet sich nahe der FuBgiingerzone
und liegt ¢inige Schritte von einem groBen Parkplatz

entfernt. Vicle Videospiclsysteme und cinige Com- |
puter sind ausgestellt und werden aul Wunsch vorge- |

fihrt. In den hinteren Riaumen befindet sich dic
Versandzentrale, in der immer einige Mitarbeiter der
A W e Rsiae

altung bei einem Beratungsgesprich

Thomas” typische I

Hiindler

| Firma werkeln. Insgesamt beschiftigt Thomas finf
| feste und drei freie Mitarbeiter, alle haben cine be-
stimmte Aulgabe, so schmeiBt beispiclsweise Andre
den Laden. Klar warum. denn Thomas selbst hat, wie
[ ich bezeugen kann, kaum cine freic Minute. Entwe-
| der er berat am Telefon, liest sich cin Fax aus Japan
oder den USA durch. telefoniert mit Ubersee - oder
cr unterhalt sich mit mir. Viel Arbeit hat cr, trotz
seiner Mitarbeiter und trotz der vorbildlichen Auto-
mation in den Biro- und Ladenriumen: Drei Termi-
nals werden von cinem UNIX-Rechner bedient. wo-
durch dic Mitarbeiter jederzeit in der Lage sind. sich
iber Lagerbestand und Preise zu informieren und
Artikel verbindlich vom Lager abzubuchen. sollten
sie verkauft werden. Das umtangreiche Fakturic-
rungsprogramm crlaubt ¢s, dic bestverkauften Titel
(oder die Ladenhiiter) anzuzeigen. Anderes moder-
nes Equipment wie Telefax. Anrutbeantworter, Fo-
tokopicrer. Notstromaggregat und Frankiermaschi-
ne liefen mir daneben auch noch iber den Weg,
womit CWM der modernste von mir bislang besuch-
tc Versand ist.
Netterweise hat mir Thomas ein Blick in sein Lager
(¢in zwcites hat cr in der Nihe von Vienenburg) nicht
® verwehrt. so dald ich mich Stapeln von Modulen und

| Geriten gegeniibersah.

Bemerkenswert finde ich auch, daB Thomas sich
trotz des hektischen Betriebsablaufs immer noch um
die Telefonkunden kiimmert. obwohl teilweise ganz
schon nervende Kunden Anfragen haben (habe ich
| mit cigenen Ohren gehort).

Insgesamt cin hochmoderner Versand, in dem sich
jeder. auch maoglicherweise weniger crfahrene Mit-
arbeiter, dic groBte Miihe geben, den Kundenwiin-
schen gerecht zu werden. ak

il

CWMs Ladengeschift
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Hiindler

(bBERICHT

INTERVIEW

VGC: Wann bist Du das erstemal mit Videospielen in
Kontakt gekommen und welches war Dein erstes
System?

Thomas Must: Mein erstes System war ¢in Interton.
Vor zig Jahren, ich weil nicht mehr genau, wann das
war. “83 oder so.

VGC: Wann hattest Du die Idee einen eigenen Ver-
sand zu griilnden?

Thomas Must: Als ich gemerkt habe. daB es in
Deutschland keinen einzigen Versand gab, der Vi-
deospicle vertrieb. Da gab’s nicht einen und wo ich in
der Happy Computer immer las, was es fir die
Konsolen fiir Spiele gab, aber kein Versand oder
Laden welche anbot, dachte ich mir, dann mach doch
¢inen auf!

VGC: Was hast Du vor CWM gemacht?

Thomas Must: Studiert. Wirtschaftsinformatik.
VGC: Was heit eigentlich CWM? Du hattest zu
diesem Thema ja mal einen Wetthewerb in dem
Magazin Joystick (a.D.) gemacht.

Thomas Must: Das weiB niemand. das weiB ich selber
nicht mal!

VGC: Wie kam es denn dann z7u CWM? Einfach so
ausgedacht?

Thomas Must: Die Geschichte ist so: Eigentlich
wollte ich den Versand CTM nennen. was sinniger-
weise fir Computerversand Thomas Must stehen
sollte. Doch in dem Monat, in dem wir uns griinden
wollten, lief die CeBIT in Hannover und da bin ich
damals hingefahren. Der erste n‘cqengm{k Stand den
ich gesehen habe war **CTM™", das ist namlich eine
ganz bekannte Firma. die Funk- und Autotelefone
herstellt. Da ich mich aber nicht wie eine andere
Firma nennen durfte, mir der Name CTM aber schon
s0 gut gefiel, habe ich so was dhnliches, nur statt dem
T cin W genommen. Aber was das heiBen soll, habe
ich mir eigentlich nicht iberlegl.

VGC: Was ist Dir an Deinem Beruf am wichtigsten,
bzw. was gefillt/miBfallt Dir besonders?

Thomas Must: Am meisten gefallt mir, daB mir
meine Arbeit Spal macht. SpaB an der Arbeit ¢in-
fach. Mir miBfillt, daB wir unserc Ware in Japan und
USA voraus bezahlen missen. Nicht so toll finde ich,
daB wir zum Teil nicht mehr das bewiltigen konnen,
was an Arbeit manchmal auflduft. So schon wie cs
ist, aber manchmal ist es einfach zu viel, man geht
abends mit dem Gefiihl nach Haus, daB vieles uner-
ledigt geblieben ist. Aber das gehon halt zu jedem
Beruf dazu.

VGC : Du bist ein Hiandler der ersten Stunde. Hast Du
schon von Anfang an einiges selbst importiert?
Thomas Must: Ganz am Anfang haben wir die Sach-
e¢n selbst entwickelt! RGB-Kabel fir MEGA DRIVE
und MASTER SYSTEM stammen von CWM, den
erste Videospielejoystick von DYNAMICS, den
Competition Pro, haben wir mit denen zusammen
entwickelt. Und dann haben wir uns reingehéngt

STECKBRIEF

Thomas Must, Besitzer von cwm

Familienstand:  ledig

SchulabschluB:  Fachhochschule i
Erlernter Beruf:  Wirtschaftsinformatiker
Erstes System: Interton

Erstes Spiel: Q-Bert

Lieblings...

...spiel derzeit:  GG-Shinobi

...musikrichtung: keine bevorzugte

.gruppe/Interpret: AC DC, Status Quo

..Album derzeit: *‘Delicate Sound of Thunder’
(Pink Floyd)

...Filmgenre: Fantasy
.. filme: “Poltergeist I'",**Nightmare I*
...schauspieler: Paul Newman

...videospielmusik: Super Shinobi, Mickey Mouse

f
\

irgendwelche Dinge selbst zu importieren. Das aller-
erste waren CDs und Schallplatten mit Videospiel-
musik. Dann ging es weiter mit dem MEGA DRIVE,
als das driiben rauskam.
VGC: Welchen Kontakt hast Du privat zu Deinen
Konsolen? Sind sie ein, bzw. das Hobby fiir Dich?
Thomas Must: Ich schatze ein gutes Spiel und spicle
auch privat sehr viel, aber ich bin gegenwintig nicht
in der Verfassung irgendwelche Mammutspicle an-
zuriihren. Ich mag derzeitig mehr Geschicklichkeits-
und Ballerspiele, bei denen man nicht zu viel nach-
denken muB, denn dazu bin ich abends zu gestreBt.
Andere Hobbys sind amerikanische Autos iber 5
Liter Hubraum. wobei das leider ein zu teures Hobby
ist, denn ich konnte mir bislang nur cins leisten
(lacht). AuBerdem fahre ich gerne Motorrad.
VGC: Was ist stressiger, Versand oder Laden?
Thomas Must: Ich finde. daB am Versand viel mehr
Arbeit dranhingt, denn wenn Du ein Teil verkauft
hast und das Geld in der Kasse liegt, ist das gut - im
Versand muft Du auBer dem ganzen Service, Rekla-
mationen und Reparaturen auch noch die Sachen
einpacken, Zahlkarten schreiben, verschicken, die
Zahlungen iiberwachen und, und, und.
VGGC: Planst Du eine Expansion oder mehrere Filia-
len wie ECS?
Thomas Must: Ich plane das nicht gezielt, aber wenn
ich mal das Gefiihl haben sollte, daB hier alles opti-
mal lduft, dann wiirde ich auch daran denken. Aber
erst, wenn hier nichts mehr zu verbessern ist. Aber da

| ichder Meinung bin, daB man in unserem Laden noch

ciniges verbessern kann, fir uns und die Kunden,
mache ich licher das vorrangig. Lieber ein verniinftig
gefithries Geschift. als zehn schlecht gefithrie Filia-
len!

VGC: Welche Eigenschaft sollte ein guter Handler
Deiner Meinung nach haben?

Thomas Must: Eigentlich sollte ein Héndler nur gute
Eigenschafien haben. Lieber ein fairer Service, als
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leerer Kopf und selbst eine Witzfigur sein! An dieser
Stelle GruB zuriick an Klaus.

Leider gibt es auch totale Negativ-Beispicle. Ich
selbst habe schon Erfahrungen mit Hindlern ge-
macht, dic vornerum stinkfreundlich und dich in
Wirklichkeit total verarscht haben. In einem Fall
hatte sogar ein "Geschiiftsmann" keine Skrupel sei-
nen cigenen Bruder zu denunzieren. Das sagt ja wohl
alles uber den Charakter cines solchen Menschen.
Aber auf Dauer werden sich die verniinftigen Hind-
ler am Markt durchsetzen!

VGC': Reicht die Zeit immer fiir ein gutes Beratungs-
gesprich, bzw. kannst Du Dir die Zeit nehmen?
Thomas Must: Nein, absolut nicht. Ich versuche mir
immer die Zeit zu nehmen, doch komme immer
wieder in eine Zwickmiihle, denn wenn Du den einen
Kunden gut beritst, fiihlt der sich gut bedient, doch
sieben andere, die in der Zeit anrufen wollten haben
cin Besetzizeichen gehabt und sind sauer. Fertigst Du

j

"Nun, wollen Sie liecber Dark Castle oder Pro Soccer?"

ihn kurz ab, dann fiihlt er sich nicht gut bedient, aber
siecben andere haben die Chance in der gleichen Zeit
was bei Dir zu bestellen. Und da den Mittelweg zu
finden, das ist unheimlich schwer.

VGC: Welches Alter hat Dein Kundenstamm im
Durchschnitt?

Thomas Must: Hoher als ich eigentlich erwarten
wiirde, wobei er sich um die 18 einpendelt, das aber

nur durch die viclen GAME BOY Besitzer, die den’

Schnitt driicken. MEGA DRIVE und Engine-Besit-
zer sind durchschnittlich um die 25.

VGC: Es gibt sicherlich kuriose Storys die Du erlebt
hast! Kannst Du eine erzihlen?

Thomas Must: Die kurioseste Story, die mir im
Moment einfillt, ist, daB eine meiner Mitarbeiterin-
nen ein Gerit prifen sollte und sich das erstbeste
Netzteil schnappte, wihrend ich gerade dabei war
unsere Jahresinventur einzugeben. Plotzlich hat es
cinen blauen Blitz gegeben, unsere Rau(c)hfasenapete,

Hindler —
die vorher weiB war, e WM

war im Umkreis von

cinem Meter schwarz, sie stand da mit einer Dauer-
welle, ich sal da mit einem bleichen Gesicht, weil ich
einen Totalabsturz auf meinem Computer hatte und
alle Daten floten waren, die ich vorher drei Stunden
cingegeben und nicht gesichert hatte, bis wir dann
gemerkt haben, daB sich Sich ein 110Volt-Netzteil
vom CD-ROM der Engine genommen hatte und das
in eine 220Volt-Steckdose gesteckt hat. Seitdem faBt
sie kein Netzteil mehr an und ich habe eine Netzaus-
fallsicherung am Computer.

VGC': Was hiltst Du von der wachsenden Konkur-
renz?

Thomas Must: Finde ich gut, solange sie mich nicht
in meinem Erfolg beeintrichtigt, und das tut sie
nicht.

VGC: Welches System favorisierst Du fiir Dich per-
sonlich bzw. fiir den Markt und warum?

Thomas Must: Das MEGA DRIVE! Dieses System
wird gegen Ende “92 in Deutschland den Markt be-
herrschen, da kann das SUPER FAMICOM nicht das
Waisserchen reichen. Das GAME GEAR wird die
Konsole mit dem groBten Zuwachs sein, da das
Konzept, der Preis, die Software und das Marketing
stimmt. Uber den GAME BOY brauchen wir nicht zu
sprechen - der hat sich schon etabliert. Alle anderen
werden es da schwer haben.

VGC': Welche Vorlieben hast Du?

Thomas Must: Vorlieben oder hinterher lieben ist
egal, Hauptsache sie ist hiibsch.

VGC: Was irgert Dich?

Thomas Must: Unzuverlidssige Lieferanten, da wir
durch die schon oft unsere eigenen Kunden veréirgernt
haben, indem uns falsche Liefertermine gegeben
wurden oder sonst irgendwas.

VGC: Was hiltst Du von GNADENLOS?

Thomas Must: Wer? Kenne ich nicht!

VGC: Was ist das besondere an Eurem Versand?
Thomas Must: Die Schnelligkeit, mit der wir liefern,
denn iiber 90% der Bestellungen, die tiglich rein-
kommen gehen noch am selben Tag raus.

VGC: Was war Dein groBtes Erfolgserlebnis?
Thomas Must: Mein groBtes Erfolgserlebnis bei CWM
war bis jetzt, daB wir die ersten waren, die eine
MEGA DRIVE mit Altered Beast , das ich damals
wahnsinnig beeindruckend fand, nach Deutschland
geholt haben.

VGC: Was willst Du noch loswerden?

Thomas Must: Rechtzeitige Vorbestellung begehrter
Titel sichert Lieferung, und ich bin keinem bose,
wenn er dic Vorbestellung wieder cancelt, denn
damit kann ein anderer den Artikel erwerben. Aber
bitte abbestellen und nicht einfach verweigem, denn
das kostet uns viel Geld und das miissen wir dann
leider im Computer festhalten (wer ofter verweigert
wird nur noch auf Vorkasse beliefert, Anm.d.Red.).
VGC: Danke fiir das Interview, Speis und Trank, und
weiterhin viel Erfolg mit Deinem Versand!
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S —— — Meinungen

Wahl zum

Videospielehandler 1991

Die folgenden Meinungen kommen aus Euren Rei-
hen. In die Auswahl fielen alle markanten Meinungs-
duflerungen.

Besprochen werden im folgenden nur die Handler, zu
denen jeweils mehr als zwanzig schriftliche Mei-
nungsbilder eingegangen sind. ak

CWM

““Sehr gute Beratung durch Herrn Must, schneller
Versand und guter Service machen diesen Versand
zu einem der Anwiirter auf Platz Nummer 1!

““Nur wenn Thomas dran ist, erfolgt eine wirklich
gute Beratung. Zu viele Aushilfen!”’

DYNATEX

“DYNATEX bietet, wie einige andere Hiindler auch,
faire Beratung, schnellen Versand und giinstige Prei-
se fiir Hard- und Software. Gut finde ich auch, dal
man, egal mit wem man spricht, immer jemanden
hat, der von der Videospielmateric Ahnung hat.
Gut!”

““Am bestindigsten. Leider keine gebrauchten Module.
Sonst ok.”’

ECS Miinchen

‘*Mit Gliick erhiilt man wenigstens einige Infos, aber
ansonsten ist die sog. Beratung sehr hektisch...wollen
Sie nun was, oder wie?”’

FLASHPOINT

“‘Beratung fast Fehlanzeige, nur Auskunfi iber Vorrat.
Sehr positiv: Gutes Sortiment an gebrauchten Spie-
len.”

GALAXY

““Flaches Beratungsgespréch (nicht immer) und lei-
der keine gebrauchten Spiele.”

VGC VideoGamblers

GNADENLOS GmbH, Miinchen

“GNADENLOS ist fir mich DER Versand. Die
Preise sind ginstigst, die Lieferung schnell und ganz
besonders die Preise der NEO-GEO Spicle sind endlich
mal vertraglich - wer will nicht gerne 150 Mark
sparen. Ich finde GNADENLOS Spitze!™

“‘Die Preise locken zwar zum bestellen, allerdings
tauschen sie nur die Dummen iiber die dberhohten
Portokosten (knapp 10 DM, auch bei Vorkasse) zzgl.
Nachnahmegebiihr hinweg! Hinzu kommt, daB es
am Telefon keine Beratung gibt - man kann als
Kunde nur erfragen, ob bestimmte Sachen da sind
und bekommt sogar dann teilweise falsche Angaben
aufgetischt. Diesen ““Versand” kann ich keinem
empfehlen, nicht mal den Leuten mit weniger Geld-
mitteln, denn beispielsweise MAGIC ist, addiert man
Porto& Verpackung dazu, nicht teurer, in cinigen
Fillen sogar preiswerter als der gnadenlose Handler,
deraller Welt suggeneren will, ersei der super billige
Discount-Handler mit dem Super-Service. In Wirk-
lichkeit gibt er doch nur die Spiele zu Dumping-
Preisen ab, die ECS nicht mehr los wird!*’

““Gute Preise, grofies Angebot, schnelle Licferung
aber leider keinerlei Service. Weder Beratung, noch
Reklamation laufen hier reibungslos, wenn sich
iiberhaupt jemand darum kiimmert. Dic Dame amr
Telefon ist zwar immer nett und freundlich, hat aber
keine Ahnung und kann nur Auskinfte dber Liefer-
barkeit und Preis geben. Aufgefallen ist mir auch,
daB einige Preise gar nicht so giinstig sind und man
bei anderen Héndlern schr viel preiswerter an seine
Spiele kommt! Inallen anderen Hinsichten, dic nichts
mit dem Preis zu tun haben, rangiert dieser Versand
sowieso auf einem der letzten Plitze. Schade um die
nette Frau am Telefon. Teilweise, so habe ich gehort,
soll es schon vorgckommen sein, daB der berechnete
Preis ein anderer (hiherer) war, als in der Werbung
angegeben!”’

“Wer nicht per EXPRESS bestellt kann oft lange
oder vergeblich warten. Beratung sehr diirftig; Ver-
sandkosten so hoch wie bei keinem anderen!”

M & B Versand

““Neuer Hindler, guter Handler! Bei thm habe ich ein
bei allen Hindlern vergriffenes Spiel bekommen,
und das sehr schnell. Gute Beratung gibt es auch, da
der Gesprichspartner am anderen Ende eine Menge
Ahnung hat. Mindestens eine Probebestellung sollte
man diesem Handler gonnen!™
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Wahl zum

Videospielehandler 1991

M&B Versand

**Noch kein groBes Fachwissen vorhanden, wie bei
cinigen anderen Héndlern! Gibt sich aber sehr viel
Miihe und berit fair.”’

MAGIC, Niirnberg

“‘Fiir mich ist MAGIC in Niirnberg der beste Video-
spielehéndler des Jahres! Die Lieferung ist am iiber-
nachsten Tag da. Die Preise sind gut. Dic Bedienung
ist freundlich.”

THEQO KRANZ VERSAND, Wiirzburg

“Seitdem mit dem SEGA MASTER SYSTEM die
Videospicele langsam wieder groB und bekannt wur-
den, bin ich dabei. Viele Videospielehandler habe ich
dabei kennen und fiirchten gelernt. Fir mich gibt es
nur einen Videospielehandler, der die Note “‘sehr
gut” wirklich in allen Belangen, sci es Service,
Freundlichkeit, Preis, faire Beratung und Schoeilig-
keit, verdient. Und das ist der Theo Kranz Versand in
Wiirzburg. Seitdem ich Herrn Kranz und seinen
Versand kenne, kommen andere Handler fiir mich
nicht mehr in Frage.””

“Die Beratung durch Herrn Kranz personlich ist
super, allerdings wissen scine Mitarbeiter, 5o scheint
es, nicht so gut Bescheid. Trotzdem bestelle ich bei
diesem Versand immer wieder, da die Lieferung un-
vergleichlich schnell ist und auch die Preise in akzep-
tablen Kategorien liegen.”

““In letzter Zeit etwas kurz angebunden, was wohl
auch an der Belastung durch das Ladengeschift liegt.
Die gebrauchten Module sind oft zu teuer, aber
ansonsten ist der Kranz Versand ok.”
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(LHANDLERWAHL Wertangen

Wahl zum
- - o
Videospielehandler 1991
Hindler Beratung (25%) Fachwissen (15%) Preise (30%)  Lieferbarkeit (15%)
CWM gut gut + befriedigend + gut
DYNATEX gut gut gut - gut
ECS Miinchen ausreichend - ausreichend befriedigend befriedigend
Flashpoint ausreichend - ausreichend befriedigend - gut -
GALAXY befriedigend + befriedigend befriedigend befriedigend +
Game-Play gut - befriedigend - befriedigend betriedigend -
GAMESWORLD ausreichend ausreichend ausreichend + befriedigend
GNADENLOS ausreichend - ausreichend - sehr gut ausreichend +
M&B gut befriedigend + befriedigend befriedigend +
MAGIC gut - gut - gut - befriedigend +
Magic Games befriedigend gut - befriedigend befriedigend
MEGABOINK gut - befriedigend + befriedigend befriedigend +
Power Games befricdigend gul - betriedigend befriedigend
SOFTWORLD befriedigend gut - befriedigend belriedigend
Theo Kranz Versand gut + gut befriedigend gut +
Top 4 gut gut - befriedigend befriedigend +
Hiindler Liefergeschw. (10%)Versandkosten (5%)GESAMT (100%) Einschitzung
CWM gut befriedigend - 1045 Punkte (2.)
DYNATEX gut befriedigend 1055 Punkte (1) gut
ECS Miinchen ausreichend ausreichend + 615 Punkte  (13.)
Flashpoint ausreichend - ungeniigend 575 Punkte  (14.)
GALAXY befriedigend ausrcichend - 820 Punkte  (10.)
Game-Play gut befriedigend + 810 Punkte  (11.)
GAMESWORLD mangehaft ausrcichend - 540 Punkte  (15.)
GNADENLOS ausreichend + mangelhaft - 735 Punkte (12.)  schr gut
M&B gut ausreichend - 915 Punkte  (5.)
MAGIC gut - schr gut - 1000 Punkte  (4.)
Magic Gamcs gut - befriedigend 850 Punktc  (8.)
MEGABOINK gut - mangclhatt + 875 Punkte  (7.)
Power Games gut - ausreichend - 830 Punkte  (9.) gut
SOFTWORLD gut - ausreichend - 830 Punkte  (9.)
Theo Kranz Versand gul + ausreichend - 1025 Punktec  (3.)
Top 4 gut - mangelhaft 910 Punkte  (6.) gut

Bei der GESAMTwertung handelt es sich um eine Punktzahl, die sich wic folgt errechnet:

Als Basis dienen die errcichten Noten, die nach dem Schulsystem (Oberstufe) in Punkte umgerechnet werden:
Note 1+ 1 1- 2+ 2 2- 3+ 3 3 4+ 4 4 5+ 5 35 6
Punkte 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0

Dic ermittelten Punkte wurden mit der Prozentzahl, die die Relevanz des Bewertungskriteriums angibt,

multipliziert.

Der Videospielhindler des Jahres 1991 heift... nqtex
e i GmbH

Letztes Jahr belegte die Firma den zweiten Platz.

Auf den Plitzen zwei und drei folgen

‘T'/ae

CWM - 4Nz
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Wahl zum

Videospielehaindler» 1991
Dae Erngeboce

Herzlichen Gliickwunsch in Richtung Holzwickede/
Dortmund an die Adresse von DYNATEX, die die-
ses Jahr das Rennen um den Titel ““Videospielhidnd-
ler des Jahres 1991°" machten. Ganz knapp hat die
Crew um Hans-Jiirgen Grahl CWM mit 10 Punkten
Riickstand hinter sich gelassen, aber auch CWM
gebithrt Anerkennung fiir einen hervorragenden
zweilen Platz. Dicht auf CWM s Fersen hat sich der
Theo Kranz Versand geheftet, der letztes Jahr die
Nase vorn hatte. Diese ““Verschlechterung’” ist aber
eigentlich keine, die anderen Handler konnten sich
Zzum cinen steigern, zum andern sind sie preislich
glinstiger (Anmerkung: Ein “‘+*" hinter dem *“be-

Hacbdgefrags

Wir in der Redaktion haben uns natiirlich auch mit
den Hiindlern beschiiftigt und sie auf die Probe ge-
stellt. Unsere Fragen (wir sind natirlich anonym
geblicben) gingen von grundlegenden Anfragen
(“*Welches System soll ich mir kaufen?’*) bis hin zu
technisch versierteren Fragen bzgl. Netzteilen, Bild-
wechsclfrequenz, PAL&RGB, Umbau usw. Im Groen
und Ganzen haben dic angerufenen Héandler Sach-
verstand und Hilfsbereitschaft bewiesen. Natirlich
gab ¢s Ausnahmen, so haben uns die Gespréichspart-
nervon ECS, GNADENLOS und Flashpoint wenig
umfassend, vor allem recht ¢ilig *‘beraten’”. Besonders
GNADENLOS wird hierseiner Rolle als Discounter
gerecht: keine Beratung, nur Kauf. An den kleineren
Héandlern haben wir von daher nichts auszusetzen
gehabt.

Erhebliche Unterschiede im Fachwissen gab es in
Sachen neue Spicle. Wir fragten nach, welche neuen
Spiele cs fiir cin bestimmtes System gibt und ob,
bzw. was sic taugen. Auch hier fertigten die drei eben
genannten Firmen schnell ab, wiihrend sich der Groteil
Zeit fir uns nahm. Jedoch mit unterschiedlichem
Resultat, denn einige Héndler hatten nicht so viel
Ahnung von den neuen Spiclen. Im cinzelnen: GAME-
PLAYs Angaben iber neue SUPER FAMICOM
Spicle waren recht unvollstindig, bei SOFTWORLD

Der Test erfolgt, gemaf} einer Verordnung fiir solche
Tests, in einem Zeitraum von zwei Monaten! Alle
Angaben unverbindlich und ohne Gewdihr!

Die Versinde auf den ersten drei Plitzen erhielten
eine Urkunde von uns.

friedigend’” fir die Preise hatte dem Theo Kranz
Versand den ersten Platz gesichert!). Aber so ist halt
der Wettbewerb - wer giinstiger ist, ist bei vielen
Leuten beliebter, auch wenn andere Kriterien nicht
so gut bewertet werden konnen. Ebenfalls dicht an
der Dreiergruppe hingt MAGIC mit glatt 1000
Punkten. Dann ist erstmal etwas mehr Platz, ehe
M&B und TOP 4 mit Wertungen um die 900 Punkte
folgen. Die SchluBlichter der “‘Zwei-Klassen-Ge-
sellschaft™, wic Dicter ds Schwarz es trefflich be-
merkte, sind ECS Miinchen (615 Punkte), Flash-
point (575 Punkte) und GAMESWORLD (540
Punkte) - etwa wie im letzien Jahr. ak

bekam man zum Testzeitpunkt so-
gar nur relativ alte Spiele zu kaufen
- dic neuen gab es angeblich noch
nicht (!) -, doch dafiir konnte der Herr
am Telefon sehr ausfiihrlich iber die dlteren Titel
berichten, und beim TOP 4 Versand wurden uns
ebenfalls unvollstindige Auskiinfte beziiglich SU-
PER FAMICOM-Spicle gegeben.

Natiirlich haben wir auch nach neuen MEGA DRI-
VE-Spielen gefragt. Wiederum am GroBiteil der
Hindler keine Kritik. Viele berieten umfassend, fun-
diert, freundlich und hatten ¢ine nicht zu beschdéni-
gende cigene Meinung zu den necuen Spiclen.
Negativ(er) auffallen taten nur: ECS mit unvolistin-
digen Angaben, GNADENLOS, da ohne jegliche
Fachkenntnisse (nurdas Genre konnte uns die freund-
liche Dame nennen), GAMESWORLD, da recht
abgehetzt, MAGIC GAMES, die es ebenfalls recht
eilig hatten und nur unvollstindi-

ge Angaben machten und /%
SOFTWORLD, die
unvolistindig, aber
freundlich berieten. . Y
Der Vollstindigkeit §
halber haben wir alle ge-
testeten Hindler ange-
rufen, es handelt sich bei
diesem kleinen Test aber
nur um eine cinmalige Er-
fahrung mit dem jeweilig- |
en Versand. Einigen wol-
len wir ndmlich nicht
unterstellen, daB sie im-
mer so beraten, wie es
bei unserem Test der
Fall war. ak

Wertungen ——
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‘“Making Games People
Play”’ lautet der Werbeslo-
gan des englischen Softwa-
rehauses Psygnosis, das fiir
Grafik-Orgien wie Shadow
of the Beast (an der Umset-
zung fiir das MEGA DRI-
VE wird zur Zcit gearbeitet) oder
Beast 2 verantwortlich sind. Nor-
malerweise zeichnen sich die Spie-
le dieser Crew durch dic erwahnte,
bombastischen Gratik aus, ihnen
fehlt aber der rechte Spielwitz, der
das Leben eines Testers angench-
mer macht. ECA verbtfentlichte
nun vor kurzem ein Projekt der
Gruppe. das auf Heimcomputern
unter dem Namen The Killing
Games Show hckannl istund nicht

sonderlich erfolgreich war. Das |
wird wohl der Grund sein, da The
Killing Games Show auf dem
MEGA DRIVE Fatal Rewind |
heiBt. Kommen wir aber erstmal |
zur Story:

Wer den Film ‘‘Running Man™’
mit Arnold Schwarzbrot kennt, der
weill worum es bei Fatal Rewind

FATAL
REWINTJ

geht. Der Spieler steuert ein klei-
nes Sprite im Schutzanzug. Die
Anleitung verrat, daBl dies der
inhaftierte Freiheitskdmpfer Eric
Icarus ist, der nun die Chance hat,
seine Freiheit zurickzuerlangen.
Dazu muB er einige gefihrliche
Level hinter sich bringen. In die-
sen Leveln lauern viele Gefahren:
Todliche Kreisel kommen ange-
flogen, Roboter eroffnen das Feu-
erund giftige Abgase stromen aus

benungwmhrcn Die Promoter
dieses “‘Spiels™ um Leben und
Tod haben zur Anhebung der
Spannung cinige Extras in Ton-
nen verpackt und hier und da auf-
gestellt. Die Spielfigur ist aber
schonsoschwach, da sie nurnoch
cine Waffe und einen Ausriistungs-
gegenstand mit sich tragen kann.

=
Apropos Ausristungsgegen-
stand: Es gibt Energicauffri-
scher, Kihlschrinke um die
Feinde einzufrieren, Schlis-
sel und sogar vollig nutzlose
Dinge! Neun ““Tools™” an der
Zahl konnen aufgenommen
werden. Gleiches gilt fir die
Waffen: Neun Stiick stehen zur
Wahl. Als da wiren alle mogli-
chen Laser, einige Raketen und
diverse Schiisse.
Das Spiel findet auf dem Planeten
Kaloxes 9, wo es als rechte Freude

| empfunden wird, Menschen ster-
| ben zu schen (soweit ist unsere
| Gesellschaft ja noch nicht), statt.

| Dank Psygnosis diirfen alle tapfe-

ren Freiheitskdmpler den Schwie-
rigkeitsgrad, ihre Wiederbele-

~ bungsratc und die Continues ¢in-
= stellen. Dariiber hinaus bietet das

Spiel die Moglichkeit, in einer Wie-
derholung seinen letzten Spielzug
anzusehen. ak

Fatal, diese menschliche Rasse auf
Kaloxes 9! Was denen so Spall
macht! Doch bevor ich mich jetzt
in irgendwelchen moralischen
Uberlegungen verliere, was ich
sowieso nicht vorhabe, kommen
wir zu Fatal Rewind. Bis auf cinen

f gravierender Fehler, der den De-

signern nicht hatte unterlaufen
diirfen, macht das Spiel einen net-
ten Eindruck. Der Fehler liegt in

'+ der Steuerung, die sehr suizid ist,

da man nicht nur mit Button C
springt, sondern auch, wenn man
das Joypad nach oben drickt
(passiert sehr leicht). Dann héngt
man schnell in den Feinden und
gibt den sadistischen Zuschauern
einen Grund zur Freude. Die Gra-
fik ist nett, die Ideen gut, nur die
Musik ist schlecht. Insgesamt ein
iberdurchschnittliches Spiel, das
an Kleinigkeiten krinkelt und recht
schwer ist. ak

(Fatal Rewind MEGNA DRIVE 4 MBit Cartridge )
(1 Spieler/Jump & Run ECA 1991 D)
Testmuster vom Theo Kranz Versand Preis: 110 DM
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Die Wolfe heulen wie-

der! Das Wolf Team

schickt bei seinem neu-

en Spiel El Viento eine

hitbsche Maid auf den

Weg die Welt zu retten.

Diese wurde nimlich

von einem bosen Terro-

risten unter Kontrolle
gebracht. So muB das holde Midel
nun laufen, springen, mit Bume-
rangs um sich werfen und magi-
sche Feuerschiisse verschiefen.
damit dic Feinde, als da wiren
Gangster, Motorradrowdies, Au-
tos, Panzer usw.. nicht zum Schuf3
kommen und der jungfriulichen
Schénheit einen Batzen Lebense-
nergic abnehmen. Das ganze spiclt
in New York des Jahres 1920. Das

Fraulein liauft Treppen rauf und §

runter, hiipft iber Abgriinde, macht
sich auf. Hiuserfassaden zu er-
klettern und wird von allerlei Fein-

den gejagt, beschossen oder mit
Gegenstanden (Stiihle, Fernseher, §
Blumentopfe) aus Fenstern bewor- §

fen. Es ist moglich, neben den Bu-
merangs eine magische Waffe zu
verschieBen. Die hat zwar nur eine
bestimmte Energic, jedoch ladt sie
sich nach kurzer Zeit wieder auf.

Hilt man lange genug durch, trifft §
man auf weitere Extrawaffen (bis £

zu funl konnen getragen werden),

ywischen denen man auswiihlen §

darf.

Um einen Level zu bewiltigen, ist
der fiir derartige Spiele vorgeschrie-
bene Endgegner zu erledigen.

Das Wolf Team gonnt dem Gamb- §8
ler von El Viento ein cinziges *

Leben! Andrerseits gibt es bis zu
finf Level-Continues. ak

Zugegeben, die Grafik erschreckt
anfangs bis ins Mark (C64 mit zu

vielen Farben), ist aber irgendwo |

doch schén. insbesondere was die
Explosionen betrifft, denn diese

schen ausgesprochen gut
aus (bildschirmfiillend mit 3D-
Chip-Look). Das eigene Sprite hat
zwar ecinen echten Magersucht
Touch (so diinn wie ein Skclett
mit Latexiiberzug), ist aber ent-
ziickend animiert. Das Scrolling
ist sehr schnell (zu schnell?), was
dem flissigen Spielen zugute
kommt, genauso wie die netten
Ideen (Explosion der Autos in alle

Einzelteile; Gegenstéiinde, dic aus
den Fenstern fliegen etc.).

Auch die Musik ist recht stim-
mungsvoll, womit ich El Viento
als das bislang beste Wolf Team-
Spiel bezeichnen mdchte. Seien
wir gespannt auf das erste MEGA-
CD Spiel dieser Crew. ak

Die Grafik dieses Ac-
tionspiels ist eine ech-
te Schande fir das
MEGA DRIVE!

Sind wir auch vom
WOLF TEAM nichts
besseres gewohnt (Axis
und Arcuss Odyssey rissen
auch nicht gerade vom Hocker),
etwas mehr Miihe hitten sich die
Jungs schon geben konnen. Zum
Gliick spielt sich das Spiel besser,
als es aussieht. Die Steuerung ist
gut und ziemlich prizise; die net-
ten Hiipfeinlagen sind mir positiv
aufgefallen - nicht nur Fihigkei-
ten im Umgang mit der Knarre,
auch ein Quentchen Geschicklich-
keit wird verlangt.

El Viento bietet zwar nichts inno-
vativ neues (was auch nicht zu
erwarten war - vom Wolf Team),

| ist aber vom Ablauf her solide und

liegt meiner Meinung nach klar
iber dem Durchschnitt. Schade nur,
da nur so unfihige Grafiker
greifbar waren. ds

El Viento MEGA DRIVE 8 MBit Cartridge
€ g
(1 Spieler/Jump&Run Wolf Team 1991 )
( Testmuster von CWM Preis: 100DM )

\_Grafik_J \_Sound

\Motivation / \ Spielbark / \gchwierigk
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Shi? Kin? Joh?

Lust auf Denken, lhr wackeren
Weltraumpiloten und Mochtegern-
Soldner? Mit Shi? Kin? Joh? von
SUNSOFT (Batman) licgt seit
langer Zeit wieder ein neues Denk-
spiel fiir das MD vor. Fiinf Gestal-
ten (Ritter, Hase, Raumschiff,
Zauberer und Kampfer) habe die
Aufgabe, ein Puzzle zu losen.
Dieses Puzzle wird von oben dar-
gestellt. Man schaut auf eine Viel-
zahl von verschicden gekennzeich-

neten Klotzen. Jeden Klotz gibtes |
| Zu Anfang des Spiels hat man die

mindestens zweimal, denn wenn

man zwei Klotze nebeneinander |

oder ibereinander schiebt, ver-
schwinden dicse und machen Platz
fiir die kleine Spielfigur, die dann
weiter auf ihrem Weg zur erlosen-

Klotz in deren un-
mittelbare Nihe,
148t dieser sich auch keinen Deut
mehr von der Stelle bewegen!
Ebenso fies sind die Steine mit der
““9*-Markierung, denn hier wei
man gar nicht Bescheid, was mit
dem danebenliegenden geschicht.
Mit Button A wird ein kleines Menii
aufgerufen, in dem man diverse
Optionen aufrufen kann (z.B.
Riickkehr zum Level-Anfang oder
Passwortabfrage), mit Button C
kénnen bis zu sechs Ziige riick-
gangig gemacht werden.

Wahl zwischen dem normalen Spiel
(10 Level frei anwihlbar) und
einem Creation-Modus, in dem man
die Spielsteine nach eigenem

Ermessen auslegen kann. ak

T —

den Tiir gehen kann. Hat man diese
Tir freigelegt und ist in sie einge-
treten, kann man im niachsten Level
weiter schieben und driicken.

Vorsicht ist geboten vor den Klot-
zen, die sich nicht verschieben las-
sen. Schiebt man einen anderen

Beim Anblick der Verpackung
bekam ich einen Schreck! Es han-
delte sich doch wohl nicht um einen
Ableger des in Japan beliebten
Brettspiels Mahjonggh (die Spiel-
steine sehen namlich so dhnlich
aus)!? Das tat es glicklicherweise

5§
7'

nicht. Vielmehr ist Shikinjoh ¢in
gerissener Sokoban-Verschnitt mit
wesentlich besserer Grafik (hib-
sche Hintergrundbilder), sehr gu-
ter Musik und einem angenehmen
Motivationsfaktor.

Sind die ersten zehn Level noch
gut spielbar und recht schnell ge-
Iost - auch dank der Zug-zuriick-
Taste -, so wird es danach teilwei-
s¢ recht schwierig. Jedenfalls sa-
Ben wir in der Redaktion mir rau-
chenden Képfen vor dem Monitor
und schoben, was das Joypad hielt
(dank des Notstromaggregats bis
in die tiefe Nacht). Die Steuerung
konnte zwar besser sein, dennoch
hat mir dieses Spiel sehr gut gefal-
len! Nur die vielen japanischen
Zeichen fallen negativ ins Gewicht.
Ausprobieren ist angesagt, will man
nicht, daB einem viecle Features
der anderen Spielmodi entgehen -
oder japanisch lernen! ak

- Wer auf Denkspiele sieht, macht

mit der Anschaffung von Shikin-

- joh sicher keinen Fehler. Diese

Mischung aus Shanghai und So-
koban 1iBt die Zeit wie im Fluge
vergehen. Die Level steigen von
der Komplexitit her stetig an. Einen
Ausweg gibt’s immer, auch wenn
es mal nicht danach aussieht. Oft-
mals liegt die Losung doch so nahe,
nur die grauen Zellen spielen nicht
mit.

Dieses Modul hat alles, was ein
kniffliges Spiel ausmacht. Findet

-Thr Denkspiele interessant und habt

im Modulschrank keine Heraus-
forderung mehr, dann gebt Shikin-
joh eine Chance! Und nicht
verzweifeln: Wer sich mit der
japanischen Textausgabe

anfreundet und ein wenig

rumprobiert, wird schnell auch
durch die Details, die das Spiel
machen,

noch liebenswerter
steigen. ds

(Shi? Kin? Joh?

MEGA DRIVE

2 MBit Cartridge D)

( 1-2'Spieler/Strategic

SUNSOFT 1991 )

Testmuster von DYNATEX

Preis: 100 DM

Grafik

\_Sound _/J \Motivation,
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Die alten, waisen Ge-

bieter iiber die Welt-

raumfoderation reichen

langsam die Loffel und

machen Platz fir junge

Nichtsnutze, die alles

daran setzen, den Kos-

mos. dessen Schitze und

seine Bewohner auszubeuten. Viele
Rassen, viele Planeten, ja ganze
Sonnensysteme werden von den
bedrohlichen Machthabern einge-
schiichtert. Jedermann mufl um sein
Hab und Gut, scin Raumschiff, ja
sogar sein Leben fiirchten - iber-
all. immer. Auf Raumstationen.
wic auch im weiten All. Man konnte
zwar denken, der Spieler verkor-
pere nun den intergalaktischen
Rambo, bewaffne sich mit ¢inem
kleinen Mini-Raumer mit Dauer-
feueriaser und gehe auf Jagd. doch
dem ist nicht so! Der Spieler ver-
korpert einen ganz normalen Raum-
frachterpiloten. Am Spielbeginn
befindet er sich in einer Raumsta-
tion und muB sich dort mit den
wichtigsten Zubehorartikeln eines
erfolgreichen Handlers im Weltall
ausristen. In einen Raumanzug
gepackt wandelt er durch die Génge
der Raumstation und kann in meh-
rere Riume eintreten. Als ange-
hender Raumfahrer muB er sich
einen Frachter kaufen, diesen mit
Waffen, Tricbwerken, Schildern,
Energie, Verpflegung firdic Crew

und anderen Wichtigkeiten aus- g

statten. Die Crew besorgt er sich
in einem anderen Raum. Zur Aus-
wahl stehen verschiedene Rasscn
(Mensch, Androide, einige Auber-
irdische), die er in wichtige Posi-
tionen (Navigator, Maschinenof- ’
fizier - ganz wie auf der Enterpri-

se¢) einsetzen kanm, vorher aber
einige Punkte auf verschiedene Fi-
higkeiten (Wissen, Erfahrung, Ge-
sundheit etc.) verteilen sollte.
Weitere Aktionen, die Thrim Dock

|

AFLIG

ausfithren konnt, sind Schiff repa-
rieren, Nachrichten lesen, Waren
laden (handeln will Euer Minn-
chen mit Mineralien, Artifakien
und Lebewesen) und zu einem Flug
ins All starten. Wagt Ihr es, Euren
Vogel zu starten, seht Ihr einen
Ausschnitt des Alls, mitsamt
Ubersichtskarte und Zustand des
Schiffes. Nun kénnt Ihr Plancten
anfliegen. iber diese flicgen, lan-
den, Mineralien crbeuten, mit neun
unterschiedlichen  Alienrassen

kommunizieren. beim Riickflug mit
feindlichen Raumschiffen kdmp-
fen cte.

Neben dem dicken Handbuch (42
Seiten umfaBt allein die Story) liegt
dem Modul eine schicke, aufklapp-
bare Sternenkarte’ bei. Im Modul
sclbst schlummen eine Batterie,
die das Abspeichern von zwei
Spielstinden erlaubt. ak

=

Star Flight erinnert nicht
nuraufden ersten Blick
an das cbenfalls von
ECA produzierte
Strategiespiel  Star
Control (Test in Aus-
gabe 22). Der neue Ti-
tel gefillt mir aber besscr,
da er leichter begreifbar ist und
mehr Spafl macht. Alle Mdochte-
gern-Weltraumpiraten werden cine

Freude daran . -
haben.  ihre ™\
Crew zusam- o2
| menzustellen, die Y
letzten Kleinigkei- %% wn

ten einzustellen und ~ .7

Gber schon gezeichnetePlane-
tenoberflichen zu fliegen.

Star Flight ist schr komplex, zwar
clwas trocken. dennoch cinem

| Strategiespieler angenehme Kost.

Alle anderen sollten lieber ausrei-
chenden Sicherheitsabstand ein-
halten, denn technisch bieten die
Designer, trotz 8 MBit, ziemlich
wenig. Der Spielwitz liegt in der
Freude am strategischen Tun. ak

(CStarfiight

MAMEGA DRIVE

8 MBit Cartridge)\

{1 Spieler/Strategie

ECA 1991

2

CTestmuster von DYNATEX

Preis: 130 DM )
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_“ \

hinin

o
keitsgrad
(Frustfans
haben das

in the

Es  war

einmal vor

langer Zeit. Ein einsamer Held
meldet sich beim Konig, dessen
Tochterchen vom bosen “‘Dark
Sol”” gemopst wurde, unt ¢s zu
rettenund den Fiesling abzumurk-
sen. Nicht gerade neu die Story,
aber ideal um ein groBes Fantasy-
Epos aufzuzichen. Da Papa Konig
ein wenig miBtrauisch gegeniiber
Deinen Fihigkeiten ist, muBit Du
Deine Ritterskraft erst noch unter
Beweis stellen. Das geht jedoch

nur im Labyrinth, denn aus die- |

sem muf3t Du die Krone der Prin-
zessin holen. aw

licher
Schwierig-

Nachsehen),
viele Gegenstéinde, iiberschaubare
Labyrinthe, Uberraschungen und
ein tbersichtliches Menisystem
sind Garanten fiirschlaflose Nich-
te! Ich habe schon die ersten 20
Stunden investiert und es wird si-
cherlich noch mehr werden. Gliick
braucht man dabei nur am An-
fang, spater zihlt nur noch Nach-
denken und die richtige Wahl von
Waffen und Magic. Apropos
Magie: Alle moglichen Zauber-
spriiche werden angeboten (neben
"Mehr Kraft" oder "Gegnertot" ist
sogar ‘“‘Verbloden des Gegners™
erlaubt). Tolles Spiel, nur etwas

leuer. aw

Prima Grafik, passcnde Musik und
Soundeffekte, viele verschiedenen
Monster, gute Animationen (wére
aber noch mehr drin gewesen),
durchdachte Ritsel, spielerfreund-

R YT

Endlich haben auch Rollenspiel-
und Adventure-Unerfahrene wie-
der eincn Grund zur Freude. SEGAs
neues Abenteuer kann selbst den
Leuten gefallen, die normalerwei-

2z

- *.'a

se keinen Bezug zu die-
ser Art von Spielen
haben. Die Bedienung
ist kinderleicht und dank
derSymbole entstehenselten MiB-
verstandnisse. Grafisch halt sich
die Abwechslung etwas in Gren-
zen, letztendlich gibt es ja auch
nur ein riesiges Labyrinth. Trotz-
dem iiberzeugt das, was man zu
sehen bekommt. Prachtige Mon-
ster begleitet von exzellent pas-
senden Musikstiicken bilden eine
Einheit. Nervig ficl mir nur auf,
daB zu Beginn standig die glei-
chen Unholde vertrimmt werden
missen.
Wer des Englischen méchtig ist
und 140 Mark aufbringen kann,
bekommt mit Shining in the Dar-
kness ein prima Abenteuer in
Modulform. Es ist nicht zu kom-
plex, unterhilt aber fiir eine linge-
re Zeit unheimlich gut. Das Preis/
Leistungsverhaltnis stimmt! ds

HELPLINE

Auch in dieser Ausgabe [ g
geben wir Euch zu einem éq@
bestimmiten Spiel Tips am =
Telefon. Unser Rollen- ~J_—
spiel-Crack Andy Walter hat Shi-
ning in the Darkness durchgespielt
und bietet allen Lesern nun seine
Hilfe an. Scine Telefonnummer
diirfte eingefleischten Helpline-
Kunden bekannt sein, ansonsten
erfragt sie bitte bei uns in der
Redaktion. ak

Wer schon am Ende angelangt ist:
Um Dark Sol zu killen braucht
man alle vier Lichtwaffen. Diese
sind in den letzten fiinf Levels
versteckt. Mit diesen Waffen aus-
gernistet sucht man den Konig auf.
Der Prinzessin gut zohoéren und
{ ofters die Taverne aufsuchen. aw

8 MBit ('artridge)\
SEGA 1991 )
Preis: 140DM )

(C_Skim'ng in the Darkness /MEGRA DRIVE
(1 Spieler/Rollenspiel
( Testmuster von CWM

GESAMT /)

VGC-VideoGamblers GAMBLE! Ausgabe 24



(VsPIELE TEST

Du bist der Held des
Spiels, Du bist der Turri-
can, der intergalaktische
Superheld, der den Plane-
ten Alterra von der Herrschaft des
bosen Obermotzes Morgul, ¢in
Mutant, der dank eines Unfalls
scinc bosen Krifte entfalten konn-
te und den Planeten nun unter sei-

ner Fuchtel hilt, erlosen muB3. Zur |

totalen Kontrolle hat er dic Lebens- |

formen des Planetcn zu brutalen
Aliens umgestaltet, die nach ihrer

Transformation angefangen haben |

michtig zu randalieren. Du muft
erstens augenblicklich alle feind-
lichen Organismen in den fiinf
Welten. aus denen Alterra besteht.
vernichten; zweitens die drei ver-
steckten Gesichter des Morgul zer-
storen.

Demnach handelt es sich einmal
mehr um einen typischen Vertre-
ter des rumlaufen-und-alles-abbal-
lern-Spielprinzips. Man  sollte
moglichst alles vernichten, was
cinem in den Weg kommt. Alles
andere ist todlich.

Um die Feinde, die sich cinem
stellen, zu erledigen, abzuschie-
Ben oder aus der Luft zu pusten,
hat man direkt zu Anfang auBer
der normalen Waffe drei Extra-
waffen zur Auswahl. Zum cinen
sind das Minen, die wic eine Smart-
bomb reagieren, wenn man sie
gegen cinen Felsen geworfen wer-

den. Zum anderen gibt es Feuer- i

winde, die auf der betreffenden
Ebene zu beiden Seiten der Spiel-
ligur dic Feinde wegrdaumen. Als
letzte Moglichkeit kann man sich
dann noch zu eincm unverwund-
baren, rollenden Kreisel verwan-
deln. Dieser fillt den Gesetzen der
Schwerkraft folgend zu Boden und
rollt dort bis zum néachsten Hin-
dernis.

Wie allzu hiufig hat man dicse
Extrawaffen nur mit begrenzter

Munition zur Verfiigung. Man kann
sie jedoch wieder aufladen oder
die normale Waffe aufristen, in-
dem man ab und zu auftauchende
Extras abschieBt und aufsammelt.
Die Designer haben auch viele
unsichtbare Behilter versteckt, die

gleiche cine Viclzahl Extras ent- |

halten.
Feinde gibt es viele: Von fliegen-

| den Schlangen iiber sonderbaren

Riesenkifern bis zu kleinen |

Blasenwertern. hk,ak

Ich muB sagen, daB mir Turrican

recht gut gefallen hat. Die Sprites
haben gut gespeist und sind durch-
schnittlich gro, die Einfélle sind
nicht schlecht. Leider fangt es ab
und zu an zu ruckeln, auBerdem ist
der Schwierigkeitsgrad hoch, was
einem die Spiellaune schon ver-
derben kann, denn so motivierend
ist das Spiel auch wieder nicht.
Das vor allem wegen der kompli-

A

i zierten Steuerung, die

einem besonders am

Anfang zu schaffen

machen kann. Alles in

| allem aber trotzdem eine lohnens-
werte Anschaffung. 1:1 zur AMI-
GA-Version. hk

Leider wurde Turrican 1:1 umge-
setzt - keine Verinderangen ge-
geniiber der Heimcomputerversion
bekannt von AMIGA und ST.

| Spielerisch ist Turrican natiirlich
ein gutes Actionspiel - es bietet
langfristig Motivation -, leider aber
ganz schon schwer. Dies ist zwar
! kein Grund, sich das Spiel nicht

zuzulegen, JCdOCh wird dieses

Manko den ein oder anderen nach

cin paar Testspielen frusten (laBt

Euer Joypad ganz! Der Zahnarzt
| hat Geld genug).

Wer Turrican kennt und zum Fin-

den seiner personlichen Erfillung

i braucht, kann unbe
‘\ ly/

| sorgt zugreifen. ds

3

CTurrican

MEGA DRIVE

4 MBit Cartridge ™

(1 Spieler/JumpdRun

Ballistic 1991

B

C’]Ls‘rmmrer von DYNATEX

Preis: 100 DM
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Das Rennen beginnt! Die Motor-
rader stehen am Start, der Asphalt
glanzt, die Fahrer prifen cin letz-
tes Mal die Motorrider, dann le-
ben die Maschinen mit einem oh-
renbetdubenden Dréhnen auf. Die
Reifen quietschen und die stahl-
harten Helden auf ihren heiBen
Ofen machen sich auf ein Neues
auf zu einem gefihrlichen Rennen
iiber die Highways Amerikas.

Im Gegensatz zu Hang On bietet
Road Rash von ECA (EA Hockey)
cin wichtiges Feature: Es wird nicht

auf einem begrenzten Parcours |
gefahren, damit entfallen auch alle \
Reglements, dic wirvon Hang On |
her kennen, will heiBen, daB man
bei Road Rash auch zu unfaireren
Mitteln als blofies Uberholen grei-
fen kann (Motto: “*No speed-li- |
mits! No rules! No problem.™).
Wie? Per Faustschlag, wenn man |
neben cinem der anderen Fahrer
fahrt. Ist der Konkurrent genu-

gend bearbeitet, schleudert es ihn
vonseiner Maschine. was mansich
im Riickspiegel geniiBlich anse-
hen kann. Dabei sollte man den
Blick von der StraBle aber nicht
allzu lange abwenden, denn Hin-
dernisse, enge Kurven, an den
Seiten stehende Kiihe, Bédume,
Hiuser und Schilder oder heran-
nahende Autos wollen beachtet
werden - es sei denn, man will sich
cinige Male iberschlagen und dann
zu seinem Motorrad zurickren-
nen!

Gefahren wird in verschiedenen
Landschaften der Vereinigien
Staaten (u.a. Pacific Coast, Sierra

Nevada, Redwood Forest, Palm
Desert und Grass Valley), die alle-
samt ihre charakteristischen Merk-
male aufweisen.

Wer nicht alle Strecken auf einmal
durchfahren will. kann sich eines
Passworts bedienen. Auerdem gibt
es nach jedem erfolgreich beende-
ten Kurs ein Preisgeld, mit dem
man sich eine neue Maschine oder
Zubehor kaufen kann. ak

—~—
A

ECA bessert sich! Nachdem uns
die Firma mit vieclen maBigen
Heimcomputer-Umsetzungen nicht
gerade verwdhnte (AMIGA Spie-
le durch den MD-Emulator ge-
jagt), kann man nach EA Hockey
auch Road Rash prima gebrau-
chen. Ein Motorradrennen an sich
war den Designern wohl zu unin-
teressant, so daB sie den genialen
Beat'n Drive-Einfall hatten. Das
ganze gewirzt mit vielen Gags
(Massenkarambolage, meterweiter
Flug durch die Luft, diber einen
hinwegrollende Gegner. kernige
Aufschreie. Polizeistreifen etc.),
sehr guten Animationen und scho-
ner, detaillierter Grafik.
Aufgrund der etwas leichtgingi-
gen Steuerung wird Konzentra-
tion total gefordert, denn wer bei
top-speed zu lange (grinsend) auf
die zermalmten Gegner im Rick-
spiegel starrt, wird schnell sclbst
von einem dicken Auto zerquetscht!
Matsch! ak

““Was soll denn das scin?’’, waren
meine ersten Worte. Der Sound
schien mir viel zu schrill, die Grafik

p war auch nicht mein Geschmack.

Bevor ich jedoch das Modul in die
Ablage ‘M, wie Miilleimer,
wandcrn lieB, wagte ich einige

* Runden, und siehe da - Road Rash

spieltsich ganz nett und zum Gliick
steigt auchder Schwierigkeitsgrad
nach einigen Runden an. Was mir
miBfillt ist neben dem Sound, da3
die Background-Szenarien wenig
Abwechslung bieten. Mehr Strek-
ken hétten hier gut getan. Dafir
geléllt mir insbesondere die Poli-
zeistreife, die bei Zusammenprall
erstmal kriftig BuBgeld kassiert.
Kein MuB-Modul, es wird aber
allen SpaBl machen, dic gerne der
Geschwindigkeit  fronen.  Also
dann: "Pull over boy, and get your
ticket ride!" ds

MNEGA DRIVE —

4 MBit Cartridge )
ECA 1991 D)
Preis; I00DM )

(Road Rash AMEGA DRIVE
CI -2 Spieler/Motorradrennen
CT‘eslmus.!er von CWM
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Im Mittelpunkt von Devil Crash
steht ausnahmsweise kein waffen-
strotzender Superheld, der sich
seinen Weg durch irgendeine fik-
tive Monsterwelt schlagen muB.
Vielmehr dreht sich bei diesem
Titelalles um einen viel kleineren,
runden Gegenstand. Diesen Ge-
genstand, den man unschwer als
silberne Kugel identifizieren kann,
muld der Spieler nun mit Hilfe
scines Jovpads auf ciner begrenz-
ten Fliche mit Hindernissen her-
umschiefien. Flippern nennt man
sowas in der Umgangssprache. Statt
sich nun in dic néchste Spiclhalle
aulumachen um sein Geld in einen
der unzihligen Minzschlucker zu
investieren, hat nun nach dem
(glicklichen) PC-Engine Besitzer
auch der MD-Besitzer nach Dino
Land (Testin derletzten Ausgabe)
aul cine Flippersimulation Zugriff.
Ohne Frage gibt es erhebliche Un-
terschiede 7zu einem  gemeinen
Flipper. Dank der Moglichkeit der
frcicn Fantasicentfaltung. dic ¢in
Videospiel zulaBt, hiangt die Qua-
litdt cines Videospieltlippers (fast)
nur vom Idecareichtum der De-
signer ab. Die Verantwortlichen
von Techno Soft (Thunder Force
111, Elemental Master) haben bei
Devil Crash anstelle simpler
Bumper kleine Monster- und Zau-

berersprites genommen. die auf

der Spiclflache hin und her laufen.
Da der Flipper in drei Bildschirme
aufgeteilt ist, begegnen der Kugel
noch viele andere Seltsamheiten:
Tiren, die sich zerstoren lassen
und dann von ¢inem Wichter ver-
sperrt werden, Warp-Zones (be-

fordert in den obe-

ren Teil des Flip-

pers), Hinde, die die

Kugel festhalten und

Tunnel. Das beson-
= dere an diesem Flip-
per sind aber die Bonus-
Szenen, die Unter-Flipper, in die
man nach Abtreffen einer bestimm-
ten Stelle des Hauptflippers, hin-
einversetzt wird. Hier angelangt
geht es dann darum, durch Treffer
mit der Kugel einen Obermotz den
Garaus 7u machen. Sind alle Zu-
satzflipper bewiltigt, also alle
Obermonster beseitigt, habt Thr das
Spiel geschafft. Doch bis dahin

| vil Crash, die es seit

250 Mark ist der
Durchschnittspreis der|
PC-Engine Card De-

nunmehr einem Jahr nicht mehr

| offiziell zu kaufen ist. Der Schwarz-
| marktpreis diirfte mit Erscheinen

der MD-Version eigentlich wie-
der sinken, denn gravierende Un-
terschiede gibt es keine. Grafisch
sieht dic PC-Engine Version et-
was besser aus, da Animationen
und Scrolling flissiger sind, spie-
lerisch gibt es keine Unterschiede.
Hinzugekommen sind lediglich ei-
nige neue. schonere Unter-Flip-
per, ansonsten tun sich die beiden

steht Euch ein schwieriger Weg | Versionen nicht viel - wenn ich
| auch zugeben muB, daB ich Devil

bevor, der nur durch Passwort und
“*Configuration-Mode ™" (die But-
tons A, B und C gedriickt halten,
dann START driicken), in dem
sich die Geschwindigkeit des Balls,
die Belegung des Pads etc. einstel-
len 1dBt (wie bei der Engine). er-
leichtert wird. Ein Continue gibt
es nur, wenn IThr ein kleines Gliicks-
spiel gewinnt, ak

Crash auf der PC-Engine lieber
spiele. alleine schon weil mir die
Musik besser gefllt.

Wer dieses Game noch nicht be-
sitzt und keinen horrenden Preis
fur die Karte zahlen will, sollte
sich dieses Modul auf jeden Fall
anschaffen! Einen Fehler macht
Ihr dabei nicht. ak

CDew't Crash

MEGRH DRIVE

4 MBit Cartrzge)

(1-2 Spieler/Flipper

Technosoft 1991 )

CTcitmus'tc.r von CWM

Preis: 110 DM )
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Amerika ist in Gefahr! Ein
irrer DrogenboB bedroht die
Menschheit des gesamten
Staates mit eiper machtigen,
alles vernichtenden Waffe.
ErhatsichinNicaraguaverschanzt
und cine starkes Soldnerheer zu
seiner Verteidigung engagiert. Der
Prisident der Vcreinigten Staaten
sicht nur eine Chance den Frieden
in seinem Land zu schitzen:
MERCS, dic Special Force der
amerikanischen Elite-Truppen. In
dieser Kompanic sind die besten
Einzelkimpfer Amerikas zusam-
mengefaBt. Thre Aufgabe ist es,
die feindlichen Linien aufzumi-
schen und gefihrliche Auftrige
auszufithren.

Die Rolle eines Rambo-Verschnitts

mit einer MG bewaffnet iiber eine
Landschaft, auf die Ihr von oben
(Schrigansicht von hinten) blickt.
Das Spiel lauft folglich. im
bekannten Rambo-Stil ab. Hinzu
kommt die Moglichkeit, seine MG

wird nun Euch zugedacht. Ihr lauft

gegen andere SchuBwaffen auszu-
tauschen. Diese Waffen liegen
zeitweise auf dem Spielfeld her-
um. Aufzuheben gibt es Flammen-
werfer, Gasgranatenwerfer und Ra-
ketenwerfer - alle koénnen mittels
Extra zu einem StreuschuB aufge-
ristet werden. Zusitzlich fiihrt
der tapfere MERC zu Anfang drei
Handgranaten mit sich, die er nach
vorne werfen kann und so Feind-
ansammlungen, Panzer, Geschiit-
ze, tief fliegende Hubschrauber und
anderes Militarmaterial vernich-
tet. Damit ¢s dem Held nicht zu

MiSSiaN

leicht gemacht wird, haben die
Designer Hindernisse (Héuser,
Schiitzengriben, Mauern, Biu-
me - kdnnen auch abgeballert wer-
den), Zeitlimit, begrenzte Lebens-
energic und lediglich fiinf Conti-
nues eingebaut. Um sich vitalma- |

ERCS

-
o't

Big wieder zu berappeln lie-
genallerorts Extrakisten mit
Hamburgern, Power-Ups,
Munition, Stiefeln (laufen 4
la Sonic), Panzerwesten und
Punkten herum.
Ein besonderes Feature von Mercs
ist, daB man sich ‘‘eroberie’’
Kriegswerkzeuge selbst aneignen
kann. Der Soldat kann in die Turm-
geschiitze der Gegner klettern und
alles niederméhen, er kann Panzer
oder Transportwagen fahren, ja
sogar Boote iiber das Wasser steu-
ermn.
Dem gewissenlosen Ballermann am
Bildschirm stehen fiinf Spielfigu-
ren mit verschiedenen Fahigkei-
tenzur Wahl. Nach einer bestimm-
ten Anzahl Level kann man seine
Taschen in einem Shop mit Bom-
ben, Verpflegung, Tellerminen und
anderen Dingen ausstatten. ak

Eines meiner Lieblingsspicle auf
dem ‘‘guten alten C64" (Rede-
wendung) war ... (indiziert, hat
aber was mit einem Kommando zn
tun) von CAPCOM. Von unten
nach oben laufen und alle Gegner
mit Blei vollpumpen. Mercs 2
(ebenfalls die Umsetzung eines
CAPCOM Automaten) auf dem
MEGA DRIVE ist zwar grafisch
recht schlicht (diinne Sprites),
macht aber SpaB; es sei denn, man
ist ausgesprochener Pazifist. Wer
einmal anfangen hat, in den Fein-
den Freude aufflammen zu lassen
(sprich: sie wegzuflammen), sie
mit einem Panzer zu iiberrollen
oder ihnen mit der MG des Ge-
schiitzstands Saures zu geben, wird
so schncll nicht aufhoren fiir den
Weltfrieden zu kimpfen. Die tech-
nischen Ausfiihrung ist insgcsamt
ok. Ich sage: Besser Sprites auf
dem MD abballern, als sich mit
dem Kiichenmesser der GroBmut-
ter bewaffnen! ak @

((CMERCS 2

MEGNA DRIVE

4 MBit Cartridge )

(1 Spieler/Action

SEGA 1991 D)

CTesrmuster von CWM

Preis: 110 DM_)
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ARCUS

Spinnen, Gno-
men und ande-
ren Lebensfor-
men, die sich

Dem WOLF TEAM hat es die
schrag-von-oben Pseudo-3D-Per-
spektive anscheinend angetan! Wie
bei Axis und Granada X wird das
Spielgeschehen von Arcus Odys-
sey aus dieser Sicht gezeigl.

Die Welt ist wiedermal der Ver-
dammnis geweiht und nur ein
tapferer Held, das bist Du, kann
sich den Schergen des bosen Ge-
bicters, das ist der Computer,
widersetzen. Ganz personlich hast
Du auch Interesse an der Weltret-
tung. da zu allem Uberfluf noch

Deine Flamme entfithrt worden
ist! Dein beriisteter, von Anima-
tionen am Leben erhaltener Pixel-
korper lduft nun durch mindestens
sechs in alle Richtungen scrollen-
de Level und mub alle moglichen
Gegnereinen Kopfkiirzermachen.
Dic Gegnerscharen bestehen aus
Kriegern, Roboter, Aliens, mutier-

ten Froschen,

von Natur aus nicht scheuen, mit
Geschossen auf Dich zu schieBen.
Abund zu liegen auf dem Weg des
tapferen Streiters diverse Extras
herum (eingepackt in Schatztru-
hen) - Streuschuf3, Rakete, Feuer-
ball, Wirbelsturm und andere Net- |
tigkeiten, die mit den Feinden nicht
gerade zimperlich umgehen. Am
Ende jedes Levels steht ein wider-
wiriger Endgegner, der auf seine
wohlverdiente Abreibung wartet. |
Wer ihn nicht mehr zu Gesicht
bekommt, weil er sein einziges |

-
u't

dem jungen Krieger eine Kimpfe-
rin, eine Elfe oder einen Magier
als Spielfigur erwihlen - zu zweit
gleichzeitig spielen erlaubt das
Programm ebenfalls.
Wihrend des Spiels ruft man mit
Button A einen kleinen Auswahl-
schirm auf, der es gestatiet, eine
Waffe zu selektieren und sich iiber
den Inhalt des mitgefiihrten Ruck-

| sacks zu informieren. Mit C wird

geschossen (kurzdriicken) und ein
Schutzschild aufgebaut (gedriickt
halten). ak

Obwohl Arcus Odyssey schon
langer erhiltlich ist, hat sich noch

| kein Magazin erbarmt, es zu te-

sten. Nun wollen wir das tun, da
fiir mich unverstindlich ist, wieso
sich noch keiner diesem Spiel
angenommen hat. Mir jedenfalls
gefillt es ganz gut! Die Grafik ist
detailliert, das Scrolling ist fliissig
und die Musik ist nicht gar so
schlecht. Zu einem hiibsch reali-
sierten Vorspann gesellt sich eine
Zwei-Spicler-Option, die das Spiel
Icider etwas verwirrend gestaltet,
insbesondere da der Weg der bei-
den Gefahrten nicht festgelegt ist
(“*Nein, daher will ich gehen!"").
Hingegen ist mir sehr positiv auf-
gefallen, daB sogar Feinheiten
beriicksichtigt wurden (z.B. Quer-
schliger von Felswinden und
Mauern.

Insgesamt erinnert das Spiel etwas
an Elemental Master, ist natiirlich
nicht so gut, macht aber trotzdem
ausreichend SpaB um einen Kauf

Leben verlicrt, kann aufunendlich | z7u  recht-
viele Continues zuriickgreifenund | fertigen.
den Level nochmal vonvornespie- | Fiir  Fans
len. Hat der Beherzie keine Lust | sicherlich
mehr, gibt es ein Passwort, das | keine schlech-
man bei Neubeginn cingeben kann. | te An-
Um etwas Abwechslung in das | schaffung.ak
ballerlastige Leben des Abenteu-
rers zu bringen, kann er sich neben
CArcus Odyssey MEGA DRIVE 4 MBit Cartridge )
CI -2 Spieler/Action Wolf Team 1991 )

CTcslmus!cr von MAGIC

Preis: 100DM )
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Galaxy Foree Il ist
ein Ballerspiel. Galaxy Force II ist 1989 als grafisch
ver{lixt schneller und mit Hydraulik ausgestatteter Auto-
mat bekannt geworden. (Galaxy Force I Arcade stammt
von SEGA. Galaxy Force [l ist nun auch als Heimversion
fir das MEGA DRIVE erhiltlich und wurde von CRI,
einem Label der Firma CSK, die sich ab sofort um alle
Umsetzungen bekannter SEGA-Automaten (Turbo QOut
Run etc.) kiimmern will, programmiert. Nun kann man
sich also nicht nur in der Halle, sondern auch zuhause um
die feindlichen Aliens kiimmern, die in ihren Raumschif-
fen von allen Seiten her auf den kleinen Gleiter des
Spielers zusteuern. Euer Raumer laBt sich in alle Richtun-
gen bewegen und wird von hinten dargestellt. Wahrend
der Untergrund unter Euch wegscrollt, seht Ihr diverse
Feindformationen auf Euch zukommen, die mittels Laser-
kanone (feuert antomatisch) oder Rakete abgeballert werden.
Kommen die Feinde nahe genug an Euch heran, erscheint
ein Lock-On, nun kaon die Rakete abgefeuert werden.
Problematisch wird cs, wenn die Gegner extrem nahe her-
ankommen, denn dann eroffnen sie selbst das Feuer, was
das private Raumgefahrt allzu leicht mit Schild-Verlust
und Fnergieabzug bestraft. Man kann zwar wieder Ener-
gie (Treibstoff) auftanken, doch Kollisionen mit Schiis-
sen, dem Untergrund oder einem Feind solltes tunlichst
vermieden werden. Es gibt sechs Missionen, von denen
man fiinf nach dem OPTION-Meni (Einstellung aller
moglichen Parameter erlaubt) anwihlen kann. Wer cinen
XI:1-AP Joypad sein 1:igen nennt, kann sein Raumschiff
auch analog steuern. i

Gralaxy Force Il ist ein schlechter After Burner-Verschnitt!
Statt iiber neue Features nachzudenken hat man sich bemiiht,
moglichst schlimme, ganz besonders klobige Sprites zu
zeichnen! Die Grafik ist so wahnsinnig ‘‘hochauflosend’’,
daB man sich fragt, wann diese Umsetzung programmiert
wurde. Ok, den technisch brillanten, aber spielerisch etwas
mageren Automaten (ralaxy Force II auf cine Heimkon-
sole ohne 3D-Chip umzusetzen, war sicherlich keine
dankbare Aufgabe, aber besser hatte man es ganz sicher
machen kénnen. Am witzigsten ist der primitive Zeittun-
nel, oder Raumtunnel, oder am chesten die Gummizelle
zwischen den Levels. Titsch, Titsch. Titsch... ak

Galaxy Force Il 8 MBit Cartrnidge
Y
1 Spicler/Action CSK/CRI 1991
P!

Cu!mmlc: von CWM Preis: 100 DM )

(s8] so[ =2 0] 22 28

| einem erfolgreich bewaltiglen %

PR
(g

Gomol AuBerirdische

Lebensformen ha-
ben den Weltraum unterworfen - Stop - keine Rettung in
Sicht - Stop - Doch da naht ein wackerer Recke in seinem
Raumgefahrt GOMOLA - Stop - Er nimm1 sich der Alien-
formationen an und ballert sie aus dem Weltraum - Stop -
Story Ende. Soweit so gut, bei Battleship Gomola heiBt es
wieder einmal Ballern, bis der Finger raucht (aber bitte
"Lights"). Alleine oder zu zweit machen sich der oder die
Helden auf, diverse Planetenoberflichen und -luftraume
von feindliche Raumschiffen, -basen und Endgegner zu
saubern. Abgekupfert hat UPL dabei nicht schlecht: Wie
bei R-Type gibt es einen Super-Beam, der sich nach anhal-
tendem Feuerknopldruck auslosen 1iBt, von anderen Spie-
len stammt die Extrakugel, die nach BeschuB
ihren Inhalt indert und deren mehr. Mit
jedem Extra, das man aufnimmt, als
dawiren Speed-Up, Beischiff, Laser
und StreuschuB, wird das klobige
Raumgefahrt groBer. Wie nach

Weight-Watchers Kurs sieht ¢s aus,
wenn es von einem Feind getroffen
oder beriihrt wird, denn dann geht ein Extra und ein
biBchen Metallsubstanz floten. Alle Extras verloren, geht

. das Raumschitf in die ewigen Alien-Griinde ein.

Zusitzlich zu Beam und i:xtra vertiigt das Fliegatiit tiber
ein Bombensystem, das mit Button B und einem Faden-
kreuz gesteuert wird.

OPTION-Menii, Continues und Schwierigkeit sind, wic
es die Raumflotten-Foderation vorschligt, serienmabig
cingebaut. ak

Ach Du lieber Endgegner! UPL. fabriziert nach Rabio
Lepus ein weiteres Spiel mit immens groBen Spielerspri-
tes, dic es zu allem UberfluB wagen, noch groBer zu
werden und das Mandvrieren damit zusétzlich enorm zu
erschweren. Das hatte wirklich nicht sein miissen! Von
dem Unvermégen der Programmicrer zeugen auch die
Verlangsamungen im Spielablauf - fast schon SUPER
FAMICOM like. Gefallen hat mir nur der Super-Beam
und der Zwei-Spieler-Modus. Das Bomben-System ist
idiotisch und die Musik gehort zum MASTER SYSTEM.
Weg damit auf die intergalaktische Miillhalde, oder noch
besser: Wertt das Modul in ein schwarzes Loch! ak

Battleship Gomola 8 MBit Cartridge)
(1-2 Spicler/Shoot em up UPL 1991 )

(Testmuster_von DYNATEX Preis: 130 DM )
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Ein boser
Abtriinni-

DARK®&
ger des

FECASTLE =

bekannt als der Schwarze Ritter, hat sich in einer furchter-
regenden Burg, dem Dark Castle, verschanzt. Natiirlich
gibtes wiedermal nur einen Helden, der keine Angstvorm
schwarzen Mann hat. Das bist Du und Du bekommst
deshalb die ehrenwerte Aufgabe, das Todesurteil iiber den
finsteren Nichtsnutz zu vollstrecken. Nichts leichter als
das, denkt sich unser Spielfigiirlein, betritt die Burg und
kann sich in der GroBen Halle fiir eine von vier Tiiren
entscheiden. Drei fithren in die Level, die der Held vor
Betreten der vierten Tir bewiltigen muB. Jeder Level
besteht aus viclen Raumen, die man zu erforschen hat.
Nach der Tiir-Wahl sicht man das Spielgeschehenvon der
Seite. Am unteren Bildschirmrand bietet sich eine Leiste
an, in der Auskunft iiber Punkizahl, Bonus-Punkte, An-
zahl von Steinen (der Primitivling benutzt diese als Wurf-
geschosse), iibrigbleibende Leben, Anzahl von Elixieren
(schiitzt vor einem Ratten- oder FledermausbiB) und dic
sog. [tem-Box (hier konnen Schliissel, Zauberspriiche zur
Erzeugung von Feuerbillen und magische Schilde er-

scheinen) gegeben wird. Den genannten Zauberspruch |

(alle Steine verwandeln sich in todliche Feuerbille), sowie
das magische Schild (begrenzte Unverwundbarkeit) braucht
man unbedingt, um den Endgegner des letzten Levels, den
Buhmann, zu bezwingen. Also auf in die vorangestellten
Levels, an deren Ende die wertvollen Ausriistungsgegen-
stinde zu finden sind. Wir jumpen und runnen durch
verschiedene Plattformlevel, eroffnen das Stein-Feuer auf
herumflatternde und -laufende Gegner und hoffen, daB
uns nichts und niemand aufhalt. ak

Da wird’s einem wirklich diister vor den Augen! Dark
Castle ist fast schon ein dunkler Meilenstein in der Ge-
schichte der schlechten Videospiele! Wie kann Three
Sixty Pacific Inc. (im Vertrieb von ECA) den Spieler mit
einer solch primitiven Grafik und einer Horror-Musik
erster Klasse (Orgelkonzert in Dissonant-Moll) strafen?
Die Sprites sind viel zu Klein, dirftig animiert und laufen
uninspiriert herum. Da hilft auch das *‘nette’” Nebenbei,
das einigen Spielern sicherlich aufstoBen wird (z.B. wenn
einige Gefangene von einem Wirter gemartert werden),
nichts mehr. Freut Euch, wenn Ihr alle Leben verloren
habt, denn dann ist diese Pein am Ende! ak

(Dark Castle
Cl Spieler/Jump & Run

!c.nmumr vom Theo Kranz Versand

4 MBit Cartridge)
ECA 1991 D
Preis: 110 DM )

Ms. PAOMAN

Erinnert Ihr Euch noch? 1983, zuhause vor dem Te-
lespiel, in der Spielhalle zusammen mit Freunden? &

Pac-Man war angesagt um diese Zeit und keiner konnte
dem Flair der kleinen gelben Kugel widerstehen. Das
Spielprinzip ist so genial wie einfach: Eure Kugel hat die
Aufgabe, in einem Labyrinth alle herumliegenden Pillen
aufzufressen. Die sich dem Pac-Man nihernden Geister
konnen nach Aufnahme einer Super-Pille kurzzeitigeben-
falls aufgefressen, eliminiert werden. Alle Labyrinthe
haben einen ‘“Tunnel’’, der Euch von der einen zur ande-
ren Seite befordert, die Feinde konnen Euch allerdings
nachkommen. Soweit ist alles beim alten geblieben, nur
daB Ihr diesesmal nicht mit Mr. Pac-Man hochwohlgebo-
ren, sondern mit seiner Frau Ms. Pac-Man spielt. Es ist
aber auch méglich, zu zweit gleichzeitig gegeneinander,
nacheinander oder im Team miteinander zu speisen. Dann

| iibernimmt ein Spieler den Herrn der NAMCO-Schipfer.

Im Gegensatz zum Arcade-Original gibt es bei Ms. Pac-
Man nicht nur vier, sondern gleich 36 verschiedene Spei-

| se-Ginge. Unterteilt sind sie in vier Gruppen. Arcade,

Mini (kein horizontales Scrollmg) Big und Strange (selt-
sam). Neu ist auch der ‘“Pac Booster’’, den man vor
Beginn des Spiels einschalten kann. Damit werden die
Pac-Mans so schnoell, daB sie den Geistern viel leichter
entkommen konnen.

Wie gehabt turnen in den Labyrinthen diverse Friichichen
herum, deren Verzehr Punkte einbringt. Extraleben, die es
bei einer bestimmten Punktzahl gibt, sind auch mit von
der k

Finen Sinn, Pac Man auf eine Maschine wie das MEGA
DRIVE umzusetzen, sehe ich eigentlich nicht, denn Ms.
Pac-Man bringt trotzvieler Labyrinthe und Zwei-Spieler-
Option keine rechte Freude, wenn man auf Sachen vom
Kaliber Sonic oder Mickey Mouse zuriickgreifen kann.
Mir wenigstens leuchtet der Sinn dieser Aktion nicht em,
obwohl ich damals auch wie ein Versessener an meiner
Pac-Man Konsole hing. Das Problem ist nur, daB mir Pac-
Man mittlerweile zu langweilig ist. Rumlenken und Pillen
fressen - etwas beschrankt und dann noch mitso fuzzeliger
Grafik und Mager-Sound (ping, ping, ping).

Nur fiir Puristen! ak

(Ms. Pac-Man 2 MBit Cartridge)
(1-2 Spicler/Strategie Tengen 1991 )
Ceshnmler vom Theo Kranz Versand Preis: 100 DM_)
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Super Ghosts'n Ghoul

Chohmakaimura heiBt die Fort-
sctzungvon CAPCOMSs unschein-
baren Automaten Ghosts'n Go-
blins, der schon in den aufgepepp-
ten Umsetzungen fir MEGA
DRIVE und SuperGrafx (Ghosts 'n
Ghouls) eine sehr gute Figur
machte. CAPCOM wirmt das
Spielprinzip erneut auf und spen-
diert dem Game neue Level.

Blicken wir zuriick: Der garstige
rote Teufel wurde von unserem
Ritter erledigt. Der Held kehrt zu-
riick in seine Heimatstadt, hat vor
eine Belohnung einzusacken und
seine Braut, dic liebliche Prinzes-
sin, abzuholen. Doch als die bei-
den in einer Halle des Schlosses
vor dem Fenster stehen. zersplit-
tert dieses in tausend Stiicke und
herein kommt der tot geglaubte
Teufel, schnappt sich die anmuti-
ge Lieblichkeit und schleppt sie in
seine diistere Burg. Hierhin macht
sich der Kavalier in Blech nun auf.
Wer Teil 1 kennt, wird sich gleich
heimisch fiihlen, da die Level teil-
weise an den ersten Teil erinnern,
dennoch bringen sie viel Neues,
wie z.B. das Erdbeben, das andau-
ernd das Level-Aussehen verin-
dert, dic Hohlen, in die man rein-
laufen kann, die kreisenden Tiir-
me oder der lebende Alien-Level.
Mit dem Level-Design haben sich
auch die Extrawaffen verindert.
Diesesmal gibt es noch mehr.
namlich acht, auBerdem lassen sie
sich zu einer stirkeren Waffe aus-

| steckt hilt. Zur Beendigung eines
Levels, acht sind es an der Zahl,
mull der Ritter einen Schliissel
aufsammeln, mit dem er die Tir,
die der Endgegner versperrt, auf-
schlieBen kann. Die Reise des
Ehrenmanns fihrt durch alle
moglichen Fantasy-Landschaften.
Vom Friedhof (die Zombies stei-
gen diesesmal aus Sirgen) iiber
das Geisterschiff, den Fcuerlevel,
den Eislevel, einen Seelevel bis in
die Burg des fiirchterlich-schreck-
lichen Halunken. Wird der Ritter
von ¢inem der vielen feindlichen
Figuren berihrt oder getroffen,
verliert er seine Blechverpackung
und erst bei einer weiteren Beriih-
| rung ein Leben.

| Vor Beginn des Spiels darf man

bauen (aus Pfeil und Bogen wird i

eine Armbrust, aus einer Axt wird
ein Bumerang etc.). Sclbstverstind-
lich hat CAPCOM auch die netten
Schatztruhen, in denen sich ent-
weder eine Super-Riistung (fir die
Smant-Schiisse) oder ein boser
Zauberer (verwandelt die Spielfi-
gur in ein krabbelndes Baby) ver-

| sich in einem rcichhaltigen OP-
| TION-Menii austoben, wo es u.a.
| den Schwierigkeitsgrad und bis zu
neun Leben cinzustellen gibt.
Credits hat unser Ritter finf. ak

rigkeitsgrad zu hoch und die Musik

&)

Wie lange haben wir auf dieses

Spiel gewartet! Wie so oft wa-
ren die VorschuBlorbeeren der in-
ternationalen Presse erdriickend,
so daB man kaum an ein schlechtes
Spiel zu denken wagte. Nun,
schlecht ist Super Ghosts n Ghouls
ganzsicher nicht, aber besser hitte
es scin konnen! Ich kann einfach
nicht verstehen, wie NINTENDO
eine Maschine mit so fabelhafter
Grafik und kernigem Sound mit
einem so klaglich getakteten Pro-
zessorausristen konnte! Schon im
ersten Level wird sehr langsam
gescrollt, so daB die zunehmende
Verlangsamung bei "hoher" Spri-
tedichte noch mehr ins Gewicht
fallt. Der Prozessor geht nicht nur
in die Knic, er bricht zusammen!
Leider ist auch die Steuerung recht
gewohnungsbediirftig, der Schwie-

klingt krumm.

Trotzdem gut, aber nicht der
Uberflieger, den wir alle erwartet
haben. ak

(Super Ghosts'n Ghouls SUPER FAMICOM

8 MBit Cartridge

(I Spieler/Tump&Run

CAPCOM 1991

CTes.!mu.vtcr von DYNATEX

Preis: 130 DM
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Auf dicses Modul haben sicher-
lich viele SUPER FAMICOM
Besitzer gewartet!? Tennis  fir
NINTENDOs 16bit-Konsole.
Auch meinc Erwartungen waren
recht groB, aber kommen wir erst
zur Spielbeschreibung.

Neben dem Einzelspiel stehen dem
Spicler ein Match gegen den
Computer oder cinen zweitcn

kann auch eines oder mehrere
auslassen. Diese Verfahrensweise
wiirde ich jedoch keinemvon Euch
anraten, da es fir Siege Weltmei-
sterschaftspunkte gibt. Pro Ein-
satz werden in den Pflichtspiclen
vier Maiches bestritten, dann winkt
der Turniersieg. Beim Grand Slam

| wird ab dem Halbfinale auf zwei

Gewinnsitze gespielt. ds,ak

Spicler, ¢in Doppel oderbzw. und, §

cin Turniermodus zur Auswahl. *

Weiterhin konnen der Belag (Sand,
Hartplatz und Gras) und dic Farbe
des Balles (gelb, weiB, griin oder
rosa!) cingestellt werden. Thr habt
¢ic Moglichkeit, cinen von zehn
Topspielern oder -spielerinnen an-
treten zu lassen. Unter ihnen be-
finden sich Stars wie Becker.
Edberg. Lendl., McEnroe, Gral,
Scles oder Sanchez. Aus Lizenz-
grinden muflten die Designer dic
Namen der Stars verfremden. da-
[ur gibt ¢s quasi als Entschidi-
gung ein witziges Portrait der
“Tennis-Gotter””. Froh sein kon-

nen wir auch iiber die in Englisch

gehaltenen Bildschirmtexte.

Das Spiel bictet alle bekannten
Schlagvarianten vom Lob bis zum
Passierball. Diese wurden geschickt
auf die vier Knopfe gelegt. Darii-
ber hinaus hat der Pixel-Schieds-
richter die Worter Deuce, Out und
Play erlernt und gibt sie wihrend
des Spieles zum besten. Werden
die Seiten gewechselt, so wird dies
grafisch dargestellt.

Sehr reizvoll ist der Turniermo-
dus, derden Spicler zu acht Schau-
platzen der Tenniswelt fithnt. Neben
den vier Grand Slam Turnieren
hat man die Chance, an vier wei-
teren kleinen Turnieren, 2.B. in
Rio, teilzunehmen. Wer mochte,

| Schones Spiel, aber: Das Scrol-

ling ist sehr ruckelig, das sion
einen echten Tennisfan aber we-
nig. Die Spielbarkeit ist dank der
vier Knopfe sehr hoch und die Ge-
rauschkulisse beeindruckt - die
Ballwechsel héren sich sehr reali-
stisch an. Technisch haben die
Jungs von TONKIN aber ziemlich
geschlampt. Das Scrolling ist
gegeniiber dem des Referenz-Ti-
tels Final Match Tennis fir die
Engine deutlich schwicher, Trai-
ning wird auch keines angeboten -
mir personlich liegt die Idee mit
der Weltrangliste allerdings mehr.
Witzig sind die Gefiihlsausbriiche.
die zum Besten gegeben werden.

£

AbschlieBend mochte ich SF-
Tennis nicht in den Himmel lo-
ben, Spall macht es trotzdem jede
Menge. Im Vergleich zum besten
Tennisgame, Final Match Tennis
fiir die PC-Engine, schneidet es
gar nicht mal so schlecht ab. Wer
also kein Final Match oder World
Court Tennis besitzt, kann unbe-
sorgt zugreifen! ds

Mit Super Tennis prasentiert
TONKIN HOUSE einen hiibsch
angerichteten Abklatsch des PC-
Engine Hits.

Ein tolles 3D-Intro, nette Effekte
und eine imposante Gerduschku-
lisse befriedigen nun auch nicht
nur die spielerischen Anspriiche,
denen das Modul ebenfalls gerecht
wird.

Bis auf das grausame (!). einmalig
scheuBliche Ruckel-Zuckel Scrol-
ling, hat mit der Titel, auch wegen
seiner hohen Spielbarkeit (nicht
so schwer wie die Engine-Produk-
te), sehr gut gefallen! Ein Lob an
TONKIN HOUSE fiirdiesen Stern
am Sportspielhimmel. ak

4 MBit Cartridge )
Tonkin House 91 )
Preis: 140 DM )

'rCS uper Tennis
(1-2 Spieler/Sport
( Testmuster von DYNATEX

SUPER Famicom

\_\ Grafik
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FuBball,
und damit
das zweitc
Mal Sport auf
dem SF, ist angesagt!
Dino Dini ein Begriff? Nein? Aber
mit Kick Off kann wohl jeder, der sich cini-
germaben mit den Computerspielen der letzten
Jahre auskennt, was anfangen. Genau dieses Kick Off
hat sich der japanische Konzern IMAGINEER ge-
nommen und auf das SF unter dem Titel Pro Soccer
umgesetzt. Erinnern wir uns. Bei Kick Off sah man
das Spielgeschehen (cinen Teil des Spielfelds) von
oben. Das ganze Spiclfeld wurde verkleinert als
Strichgrafik in einer Ecke dargestellt. Gleiches fin-
den wir bei Pro Soccer. Allerdings gibt es Unter-
schiede, die nicht zum Spiel selbst gehdren: Pro
Soccer bietet einen Practice-Modus (kein Gegner!),
cine Weltmeisterschaft mit vielen Statistiken (Stand
der Meisterschaft ist abspeicherbar), einen Liga Modus,
ein ungemein umfangreiches Parameterment (Spiel-
feldverfassung, Wind, Spielldnge, Schwierigkeit etc.),
verschiedene Spielerformationen und 24 internatio-
nale Mannschaften, die unterschicdlich stark sind.
Zwei Spicler gleichzeitig gegeneinander ist ebenfalls
kein Problem. Gesteuert wird mit drei Buttons. Man
kann schieBen, passen und gemein in den Gegenspie-
ler hineingritschen (einen Schiedsrichter gibt es lei-
der auch). ak

So ein armes Spicl habe ich lange nicht mehr in die
Finger bekommen! Was sich die Designer da gelei-
stet haben, ist eine Frechheit hoch zwei. Die Winz-
Sprites (Ameisen sind groBer) sind unerkennbar und
genauso schlecht zu steuern. Das Spiclfeld scrollt mit
Ruckel-Effekt, dafiir aber (zu) schnell, zumal es zu
groB erscheint (wegen der kleinen Sprites). Der Ball
1dBt sich fantastisch schlecht fithren, was das Spiel in
Kombination mit der peplosen Musik und dem lah-
men Sound zu einem abschreckenden Beispiel erster
Giite emporsteigen 1aBt. Bis auf einige Effekte kann
auch ein VC20 der in BASIC programmiert wurde
diese Grafik und diesen Spielwitz darbieten! Das
definitiv schlechteste Spiel fiir NINTENDOs tolle
Konsole. Da schlafen jedem Hobby-FuBballer die
FiiBe ein! Ein umwerfendes Spiel! ak

Ein Grusel-Modul! Pésse gelingen fast nur dem Gegner
und Torschiisse landen meistens in der zweiten Rei-
he. Wenigstens spielen keine FuBballer mit - nur
Autos ("Maserati") und Schriftsteller ("B.Brecht").
Das richtige Spiel fiir Masochisten, die mit diesem
Magermix ihre abartigen Geliiste befriedigen kén-

nen! ds
(Pro Soccer 4 MBit Cartridge)
@24Spielen'5pon Imagineer 1991 )

(Testmuster von CWM und DYNATEX _ Preis: 130 DM )

(2o 20,8 [0 s0] 2 [30]

&

-~

fi-/\ i ! Jerry ist
s / ein klei-
ner Junge, eine ™~ dummerklei- "~ner Junge,
denn er muBte sich unbedingt das Midel zur Freun-
din wiihlen, aul die es eine bose Hexe abgesehen
hatte. Diese hat sich das Midchen geschnappt, Jerry
wollte sic retten, wurde aber bei dieser Aktion in
einen kleinen blauen Gummiball verwandelt. Dieser
Flummi macht sich nun auf, die Level zu durchwan-
dern um am Ende des Spiels auf Drude samt Freundin
zu treffen, denn nur $o kann er seine urspriingliche
Gestalt zurickerlangen.

In typischer Jump&Run Manier entlassen uns dic
Burschen von EPIC/SONY nun in ¢in kunterbuntes
Land, wo wir auf Jagd nach den vielen kleinen
Feinden zu gehen haben. Der Flummi kann springen,
Winde hochschlcimen, sich aufstellen. auf Feinden
reiten (oder fliegen) und mit Billen werfen, voraus-
gesetzt er trigt gerade welche bei sich. Feindliche
Kreaturen sind Vogel, Kifer, Fische und andere. Die
Wanderung des Flummis fithrt durch zahlreiche

| Landschaften: Insel, Stadt, Kanalisation und Wasser.

Er flummt an Fallgruben vorbei, springt iber Lava-
scen und Mauern. Als Extras dicnen ihm dic genann-
ten Bille, Schisse und ein Super-Sprung. ak

2 g st

“SONY Music Entertainment Inc.”” sollte lieber
weiterhin Platten verlegen und nicht in das Modul-
Geschiift cinsteigen, denn mit Jerry Boy werden sie,
trotz des niedlichen Flummis, auf keinen griinen
Zweig, ja nicht einmal auf cinen griinen Zwerg,
flummen. Keine Chance! Auch wenn die Ideen noch
so nett sind und der Vorspann noch so 3D-schén,
ohne gute Grafik (“*Aua! Ist das ein SUPER FAMI-
COM?"") kann man Spielen vom Kaliber Marios
keine Konkurrenz machen. Einzig die Musik ist, wie
von SONY zu erwarten war, ¢rste Sahne. Der Rest ist
einfach zu billig gemacht - die Auflésung entspricht

einem getunten Spectrum. ak
8 MBit Cartridge
(1 Spieler/Jump&Run SONY 1991

CT:sImusI:r von CWM Preis: 130 DM )

Clerry Boy
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RACING SPIRITS

Racing Spirits nennt sich das neu-
este Rennspiel aus dem Hause
IREM. Zur Wahl stehen ein Grand
Prix-Modus, der sich allerdings
nur auf Japan beschrinkt, ein En-
durance (Wettkampf)-Kontest und
ein simples Testrennen. Ferner mufl
icherwihnen, daB sowohl ein Solo
als auch ein Spiel zu zweit gegen-
einander moglich ist. Hat man sich

fir einen der Modi entschieden, ;
kann die Jagd nach Punkten oder §

nach dem Mitspieler beginnen.

Entscheidet Ihr Euch fiir den Grand §

Prix, miissen acht Strecken durch-
fahren werden. Nach kurzer Strek-
kenvorstellung miiBt Ihr Euch noch

schnell fiir ein Mechanikerieam
entschieden, bevor die Maschine §

mit diversen Reifen, Federungen
und Motoren fiir alle erdenklichen
Situationen ausgestattet wird.

Im nun folgenden Rennen ist der

Bildschirm dreigeteilt. Der obere

Bereich zeigt das eigene Motorrad &

von hinten. Die Seiten-Grafik be-
wegt sich dla Out Run an dem
Spielervehikel vorbei. Eine An-
zeige in der Mitte gibt Auskunft
iiber Strekke und Zustand von
Reifensowie der Tankfiillung. Der
untere Teil ist dem zweiten Spie-
ler, bzw. dem Computer vorbehal-
ten. Erscheint wahrend des Grand
Prix das Wort “*Pit In’", solltet Thr
SELECT driicken, um einen Bo-
anslop em/ulcgcn ds

Die Grafik von Racing Spirits ist
sehr bescheiden. Durch den drei-
teiligen Bildschirm sind weder
grolie Sprites, noch detaillierte
Grafiken moglich, selbst beim
Hintergrund der verschiedenen
Strecken gibt es keine, oder we-
nigstens kaum nennenswerte Un-
terschiede.

Da auch das Gameplay stark zu
wiinschen ibrig 14Bt, solltet Ihr
Euch nach ¢inem anderen Renn-
spiel umschauen! Da helfen auch
keine geklauten Ideen mehr, wie
Maschine zusammenbasteln von
Motorcycle (TAITO) oder geteil-
ter Bildschirm, schon lingst in Final

e

77

stirke her deutlich von der ei-
gentlichen Begleitmusik abhebt,
diese ist ndmlich viel leiser und
wird von dem uniiberhorbaren
““Brumm Brumm "’ stark iibertont.
Das ist aber irgendwie gut so, damit
man von derschlappen Musik ver-
schont bleibt.

Racing Spirits zeigt, daB nicht mal
die Hit-Fabrik IREM (R-Type, Mr.
Heli, Legend of Hero Tonma) gt—

b

Lap Twin und FI Tripple Battle
(Namco/Human) zur Anwendung
gekommen, Sogar die im letzten
Heft getesteten Super-Schlappen
Fastest One von HUMAN und
Megatrax von NAMCO boten
dieses, lingst zur Grundausstat-
tung eines jeden Rennspiels ge-
wordene Feature.

Zu den schon genannten Punkten
gesellen sich weiterhin ein unver-
| standliches, weil japanisches Menii
| und eine duBerst schwache musi-
| kalische Untermalung. Hier sollte
ich noch anmerken, da8 sich das
Motorengerdusch (so hort sich doch
¢in Rasenmiiheran!) von der Laut-

g3

Teian:

26897

gen einen Flop gewappnet ist. Zur
Orientierung sollte eben kein Hang
On/Mach Rider (SMS/NES)-Ni-
veau angestrebt werden!

Einzig der Zwei-Spieler-Modus
mag das Spiel kurzzeitig ertrig-
lich machen. Aber kaufen? Auf
keinen Fall, obwohl ist sonst fir
diese Art von Zeitvertreib immer
zu haben bin.

Selbst eingefleischte Rennpistenex-
perten sollten vor dieser Fast-Ka-
tastrophe unbedingt einige Testrun-
den drehen! Dann doch lieber mit
dem guten MEGA DRIVE-
Motorradrennspiel Road Rash
anbiindeln. ds

( Racing Spirits

4 MBit HuCARD)\

Cf -2 Spieler/Motorradrennen

IREM 1991

2D

Testmuster vom M&B Versand

\_ Grafik ﬂ
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Preis: 100 DM
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StorymaBig gibt es bei
diesem neuen FACE-

Produkt die iiblichen
Uberselzungsproblc—

me, also auch diesmal

kein warum und weshalb. Sei’s
drum. Die Aufgabe besteht darin,
die sicben Level mit seinem High
Tee Panzer abzufahren und dabei
nicht allzu viel unzerstornt zu las-
sen. Unterwegs einzusammelnde
Extrawaffen (Minen, Laser, ziel-
suchende Raketen etc.)erleichtern
auch hier das Uberleben. Die
Waffen lassen sich jederzeit nach
Driicken der RUN-Taste wechseln,
so kommt eine leckere Portion Tak-
tik ins Spiel - nach dem Motto
““Welche Watfe fiir welche Situa-
tion™. Zusitzlich laBt sich noch
die SchufBrichtung fixieren.

Jede Waffengattung kann mehr-
fach ausgebaut werden und bietet
desweiteren noch eine spezielle
Defensivoption, die mit dem
SELECT-Button aktiviert wird.
Beim StandardschuB ist dies cin
zusitzlicher Schutzschirm, der
einige Treffer absorbiert.
Soumfangreich wie das komplexe
Waffensystem sind dann auch die
einzelnen Level aufgebaut. Allein
im ersten Act miissen vier ver-
schiedene Areas samt Zwischen-
gegner lahmgelegt werden, bevor
man dann im sog. Control-Room
angelangt ist, wo der michtige

strengen um nicht im roBen Teich
der Shoot’em ups unterzugehen.

verhindert das Abfla-
chen des Spicls zum rei-

nen Reaktionstest, so dafl
auch anspruchsvolle Ac-
tionspieler hier auf ihre

Endga,gncr aut uns wartel. dm

Wer heutzutage noch ein Actions-
piel fiir die PC-Engine herausbrin-
gen will, der muB sich schon an-

Metal Stoker braucht keine
Schwimmbhilfe,
denn fahige Pro-
grammierer schu-
fen ein abwechs-
lungsreiches und
halbwegs eigen-
standiges
Spiel. ==
 Ein wirk-

lich intel-

Kosten kommen. Auch technisch
leistet sich das Programm keine
Schwiche. Die Grafik ist den De-
signern gelungen. Hi-Tech Riu-
me, Wiistenlevel u.a. bicten genu-

gend Abwechslung fiirs Auge.
Gescrollt wird absolut sauber in
| alle Richtungen. Musikund Sound
sind ebenfalls in Ordnung, so bleibt
festzustellen, dal Metal Stoker
genigend Griinde bietet, sich mal
wieder eine HuCARD fiir seinc
Engine 7u

gonnen! dm

e Tanante Ry 5

( Metal Stoker

4 MBit HuCARD)\

CI Spieler/Shoot’em up

FACE 1991 )

Preis: 110DM )

*
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Dra

Das neue Jump&Run von NCS hat
cindeutig bei Super Mario 4 ge-
Klaut. Nur reitet diesmal nicht Mario
auf einem Drachen, sondern aus
Lizenzgrinden ein Méadchen. Diese
Maid durchhiipft sechs Level vol-
ler Gefahren, um am Ende erneut
Sieger iiber die Dunkel Macht in
der Videospielwelt zu werden.

Zu den zahllosen Feinden gehoren
neben Skeletten und Bogenschiit-
zen, Zyklopen und kampfeslusti-
ge Libellen. Das Midchen haut
den Bosewichten ab und zu auf die
Riibe, die verwandeln sich dann
(aus Dankbarkeit?) in Energiepil-
len oder Geld. Damit iiberhaupt
eine Uberlebenschance besteht,
erhalt derSpiclerin Shops Lebens-
energie, Schutzschild, Heilflasch-
chenund eine Waffenverstirkung.
Am Start seid Ihr nur mit Hammer
und Rucksack ausgeriistet. Nach
der Aufnahme ciner blauen Kugel
verwandelt sich der Rucksack in
einen schnellen Briiter und schon
bald schaut oben cin kleines Dra-

chenkopchen neugierig heraus. Bei .

weiterer Fitterung entwickelt sich
so ein stattlicher Mittelklassedra-
che, auf dem sich vorziiglich rei-
ten und kurzzeitig auch fliegen
148t und dessen Flammenwerfer-
kompatibler Atem man besser nicht
auf Mundgeruch ubcrpruﬁ ds dm

Die ersten drei Level bieten je drei
Abschnitte. Danach leider nur noch
einen pro Level! In meinen Augen
erlaubt sich NCS damit eine Un-
verschamtheit! Selbst wenn Ihr den
Schwierigkeitsgrad erhoht (weni-
ger Herzen fiir das Midchen), 1Bt
sich das das Modul binnen kiirze-
ster Zeit durchspiclen. Was nut-
zen da cinigermaBen akzeptable
Level und einige netten Gegner?
Die Motivation reiBt rasch ab. So
muf ich am SchiuB aus einem netien
Spielchen wieder einmal einen

schwiicheren Test erarbeiten.
Empfehlen kann ich Dragon Egg
denen, die schnell durchspielen
wollen, endlich was neues fiir die
Engine brauchen oder einfach al-
les haben miissen. Jump&Run-Fans
konnen natiirlich auch mal einen
Blick riskicren. Schlecht ist Dra-
gon Egg nicht, nur zu schnell
durchgespielt. ds

Die Spielbeschreibung klingt ja

noch ganz witzig, doch leider ist
die nette Eidee mit dem Drachenei
fir ein wenig innovatives Spiel
vergeudet worden. Denn bei Le-
veldesign (wenig anspruchsvolle
Plattformhiipferei ohne Pfiff),
Grafik (langweiligste Back-
grounds, nur die Sprites sehen teil-
weise ganz gut aus) und Musik
(verursacht tatsachlich Ohren-
schmerzen - grausam) haben die
Programmierer Auszeiten genom-

men. So kann ich eine Kaufem-
pfeblung nur fir sammelnde
Jumpé&Run Puristen mit Horfeh-
ler aussprechen!

Drag(m hgg ist ein faules Ei. dm
Na, da haben wir ja mal zwei recht
kontroverse Mcinungen! Ich finde
Dragon Egg mittclmaBig. Die Gra-
fik ist nett, die Sprites sind schon,
das Scrolling ist sauber, dic Spiel-
barkeit hoch, das Spiel macht SpaB.
Merkwiirdig war nur. daB ich es
gleich beim ersten Versuch pro-
blemlos durchspielen konnte! Das

| ist mit dem Drachen nimlich kein
| Problem. Daher bietet das Ei lang-
fristig wenig Motivation. ak

,,,f_—_

(Cl)ragon Egg
(I Spieler/Jump & Run
CTestmusrer von CWM

\
@
\\_Grafik \Sot;%

Preis: 100 DM__)
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Hit the Ice ist nicht die Antwort auf NHL/EA Hockey
von der kalifornischen Softwareschmiede Electronic
Arts, wie man filschlich erwarten konnte - NHL gibt
es namlich in Japan noch nicht und ist auch fiir die
nichste Zeit nicht geplant. Das cinzige was diese
beiden Titel miteinander verbindet der Preis (und die
Sportart)!!! Ansonsten gibt es keine Gemeinsamkei-
ten, da es sich bei diesem Spicl um eine Umsetzung
des gleichnamigen TAITO-Arcadeautomaten han-
delt! Und bei diesem spielt Ihr nicht mit der vollstiin-
digen Ice Hockey-Mannschaft. Statt dessen miiit [hr
die Gegner nur mit zwei Spielern und einem Torwart
bezwingen. Man selbst lenkt den Torwart und einen
der beiden Eis-Cracks. Lediglich nach einem Knopf-
druck auf Button I bewegt Thr Euren Mannschafiska-
meraden dazu, Euch den Puck zuzuspiclen oder zu
schieBen. Mit Button II priigelt der Pixelkdrper auf
der Mattscheibe auf den Gegenspieler ein oder feuert
einen SchlagschuB auf des Gegners benetzten Ka-
sten. Wihrend der Partie werden ab und an Gegen-
stinde auf die Eisfliche geworfen. Diese sollten in
Form von Brot aufgesammelt, in Form eines Kraken
liegengelassen werden.

Wie beim normalen Ice Hockey gibt es Drittel. Diese
gehen jeweils fiinf Minuten Echtzeit. Nach einem
Abschnitt kénnt Ihr kurz verschnaufen. ds,ak

Hit the Ice ist weniger eine ernsthafie Ice Hockey-Si-
mulation, mehr ein Boxspiel in dem die Betonung
klar auf Action liegt! Die ““Gefechte’” sind grafisch
witzig dargestellt - tolle Minen und Gesten der Ak-
teure. Nach einer Weile iiberwicgt jedoch eher der
Krampf in der Hand und nicht die Freude iiber dic
Gestalten.

Zudem gibt es noch jede Menge negative Punkte an
TAITOs Automatenumsetzung. Erstens kann nur
mit den USA gegen Kanada gespielt werden, zwei-
tens war "Seitenwechsel" den Designern ein Fremd-
worl, drittens kann man dic Spielzeit nicht verindern
und viertens gibt es im Championship-Modus kein
Passwort. Da heiBt es entweder Stunden spielen, oder
- ! Egal, man spielt ja sowieso immer gegen dic ka-
n?c:]ische Mannschaft - nur deren Trikotfarbe andert
sich.

Hit the Ice ist in keiner Weise cinc Konkurrenz fiir
NHL/EA Hockey!

Bestenfalls fiir Sammler und Freunde von actionbe-
tonten Sportmodulen. Man kann drauf verzichten,
aber ich liebe Ice Hockey! ds

(Hit the Ice
(1 -2 Spieler/Sport

3 MBit HUCard )
TAITO 1991 )
Preis: 100 DM )

G

twao hip aliend in a Seriogs jam

ToeJam & Earl, das Spiel fiir den hypercoolen Vi-
deospieler, oder den, der es noch werden will. Toe-
Jam und Earl sind mit ihrem Raumschiff abgestiirzt
und auf der Erde gelandet, obwohl sie davor gewarnt
wurden, da die Menschen weder Lust auf Parties,
noch ein Gefiihl fiir Funk haben. Die Spielfigur(en)
- zwei gleichzeitig - miissen nun zehn Teile ihres
Raumschiffes zusammensuchen und vom uncoolen
““Wiener”” zum hypercoolen ‘‘Funklord’ aufstei-
gen. Dieses Ziel erreicht man, indem man immer
mehr Punkte aufsammelt. Diese bekommt man durch
Aufnahme von Geschenken oder nach dem Besiegen
eines Feindes. Hiiten sollte man sich jedoch vor den
Feinden, da viele unbesiegbar sind, man ihnen also
nur aus dem Weg gehen kann. Oder wollt Ihr etwa
von einem Liebesengel in einen im Liebesrausch
herumturnenden Schlaffi verwandelt werden? Oder
vom Nikolaus, einem vernickten Zahnarzt oder viel-
leicht den *“Irren Vier’” berithrt werden? Es gibt
jedoch auch hilfreiche Figuren. wie den Karotten-
mann, der einem den Inhalt von mit ¢inem Fragezei-
chen gekennzeichneten Geschenken zeigt. Jeder Level
wird von schriag-oben dargeboten und muB erforscht
werden. Man kann eine Landkarte aufrufen und sich
in einem Menii austoben, in dem verschiedene Symbole
angeklickt werden konnen. Diese Symbole zeigen
die Geschenke (Extras) an, die man zuvor gesammelt
hat. Es gibt Sprungfedern, schnellere Schuhe, Toma-
ten (zum werfen) und andere lustige Sachen. Zu
einem hoheren Level kommt man mit Hilfe des
Fahrstuhls, zu einem darunter, indem man sich am
Rand der Landschaft zu lange vorniiberbeugt. Schwim-
men und fliegen kann man iiberdies auch noch! Ak, ak

Ich muB sagen, mir hat ToeJam & Earl recht gut
gefallen, da es endlich mal etwas vollkommen ande-
res bietet: Irren SpaB. Beim ersten Spielen erweist es
sich als sehr lustig und einfallsreich (sogar die Anlei-
tung ist Trinen-fordernd komisch). Welches Spiel
bietet schon die Méglichkeit, sich Energie durch
““High Fiving’* zu besorgen oder mit Ikarus Fligeln
durch die Gegend zu flicgen? Auch in der Wahl der
Feindc haben sich die Grafiker etwas cinfallen las-
sen, denn man tanzt nur selten mit einem Hawai-Girl,
wenn man von einem Schwarm Bienen verfolgt
wird. Allerdings ist das Spiel nur fiir die Naturen, die
offen fiir ein altes, dafiir mit nagelneuen, witzigen
Ideen gewiirztes Spielprinzip sind. Ich lag zwar nicht
auf dem Boden, bei all der Lacherei, aber Andreas
hatte echte Schwierigkeiten, das Joypad nicht mit auf
die Erde zu reifien - er lies es immer los. Plums. hk

(Toe&Jam Earl 4 MBit Cartridge)
(1-2 coole Spieler/Action-Adv.  SEGA 1991 )

(Testmuster von DYNATEX Preis: 110 DM )
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' bzw. Blei. Auf Knopfdruck kommt in brenzligen

HURRICAN =<~
Nach der MEGA DRIVE-Version und der HICARD
schiebt nun NEC Avenue eine CD-ROM Version der
Kriegsknallerei Hurrican nach. Vertikal scrollend
iiberfliegt man feindliches Gebiet und gibt dem Gegner,
in diesem Falle Panzer, Schiffe usw., per MG Saures,

Situationen ein sechsteiliges Geschwader herbeige-
eilt, welches fleiBig mitballert. Doch leider schmie-
ren auch die guten Kumpel nach BeschuB ab. Unter-
wegs aufzusammelnde *‘P’’s verdoppeln die Feuer-
kraft unserer Bordkanone.

| der der besonders schuBstarke und gut gepolsterte

Am Ende einer jeden ““Area’” wartet natiirlich wie-

Endbrocken auf den unerschrockenen Soldaten.
Continue gibt es fiinf Mal. Ein OPTION-Menii bietet
die Moglichkeit zur Feineinstellung. dm

Einem Hoch folgt das Tief. Diese meteorologiséhe
_ mal auch fiir die CD-
Einem

Binsenweisheit gilt dieses-
ROM Wetterlage. Oderim
Spriggan (Test in der letz- ™.
ten Ausgabe) folgt der Hurri- ™
can. Doch der Hurrikan entpuppt ¥ges, +-
sich leider nur als laues Luﬁcheu s
und bringt keinen frischen Wind in die — -
Ballerszene. i
Die Grafik wiirc mit mager noch milde beschrie-
ben. Die Musikuntermalung scheint zwar teilweise
gelungen, doch sind nur vier verschiedenc Titel
(cigentlich finf, aber zweie klingen verflixt &hnlich)
ein biichen wenig - wenigstens sind alle iiber sieben
Minuten lang. Die Explosionsgerdusche wurden wahr-
scheinlich durch einen beherzten Schlag auf die
Keksdose der GroSmutter gewonnen. Neue Ideen
oder Gags? Fehlanzeige! Fazit: Hurrican ist genauso
miiBig wie iberfliissig! dm

Klartext:

(Hurrican CD-ROM )
(1Spieler/Shoot em up NEC 1991 )

(estmuster_von DYNATEX Preis: 100 DM )

F1-Circus 91

Neben Shoot’em up Games sind dic Rennspiclchen
auf der PC-Engine wohl die Nr. 2 in der Sparte “"von
welchem Thema setzen die Japaner am meisten um’™?!
Lassen wir uns von der Thematik nicht ablenken und
wenden die Aufmerksamkeit auf die Fortsetzung von
FI1-Circus. Wer den Vorganger schon kennt, kann an
dieser Stelle fast aufhéren weiterzulesen! Grund dafiir
ist die frappierende Ahnlichkeit.

Beginnen mochte ich mit dem Menii: Weltmeister-
schaftsmodus, {reic Anwahl der Strecken. sowie cin
Trainingspart in dem das eigene Fahrverhalten ver-
bessert werden kann. Habt lhr dann Euren Namen
eingegeben. kann es auch schon losgehen. Jetzt be-
findet Thr Euch fast im Spiel selbst, lediglich der
Wagen muB noch eingestellt werden (Auswahl der
Reilen fiir die Witterung und den StraBenbelag cie.)
und wer will, kann vor dem Rennen noch einige Trai-
ningsrunden in seiner Schiissel drehen.

Dann beginnt der Ernst des Rennfahrerlebens. Aus
der Vogelperspektive sicht man das Geschehen auf
der Piste. Vor einer Kurve zeigt cin Pfeil, in welche
Richtung es geht. Liegt Ihr in der Qualifikationszeit
gut, winkt die Teilnahme am Grand Prix. Hier konnt
Ihr gegen namhafie Helden 7u Werke gehen.

Stellt sich wihrend des Rennverlaufs ein Schaden
ein, ist es angeraten, an die Box zu fahren, damit sich
die Mcchaniker das Vehikel vornehmen konnen.
Hat man sich wohlverdiente Punkte erkdmpft, sind
diese mittels Passwort (halb japanisch, halb curo-
piiisch) abspeicherbar. ds,ak

F1-Circus "91 ist grafisch wie spiclerisch hichstens

["Mittelklasse. Eine viel zu schmale Fahrbahn macht

Uberholmanéver ohne Beulen undenkbar - genau das
gleiche beméngelte Andreas am Vorginger FI1-Cir-
cus, den wir vor lingerer Zeit getestet

haben. Ergebnis ist: Wer viel ris- 3

die Steuerung ziemlich pingelig.
Da sieht man wicder einmal, daB
auch noch so viele Optionen lan-
ge kein gutes Spiel machen! ds

3 MBit HUCARD)
Nichibutsu 1991 )
Preis: 100 DM )

(F1-Circus 91
G Spieler/Autorennen
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p Gestalten, die
allesamt nicht

bearbeiten dic
Spielfiguren ; 7% o=
e v

Wumm, krach, bumm! Es darf
wieder gepriigelt werden bei die-

sem neuen Spiel fiir die
Edelkonsole, Burning Fight. Der
Titel kommt Euch irgendwie ver-
traut vor? Nun ja, nicht nur er
erinnert an die Priigelorgie Final
Fight von CAPCOM, auch das
Spiel selbst entspricht der priigel-
lastigen Vorlage in weiten Teilen.
Prinzipiell gibt es soundso keine
Unterschiede. Drei Helden spie-
len die Hauptrolle bei SNKs Klop-
perei: Duke, Ryu und Billy heien

sie, Kampfsportler sind sie. Alle }
haben bestimmte Fahigkeiten und

eine unterschiedliche Statur. Duke
und Ryu sind mehr die schnellen
Athleten, Billy ist ein méchtig ge-
bauter Kerl mit kriftigem Bums in
den Fausten (wie Haggar von Final
Fight). Die drei Jungs haben die
Aufgabe, einen irren Gentleman
zu erledigen, der am Ende des
Spiels, beim Showdown im fiinf-
ten Level, mit seinem Spazierstock
ankommt und auf die Kimpfer-
Freunde schieBt. Maximal zwei
Spieler konnen gleichzeitig teil-
nchmen und sich gemeinsam durch
die Level balgen. Dabei konnen
sie sich, wie beim groBen Vorbild,
auch gegenseitig attackiercn, was
leider einen ganzen Batzen Ener-
gie kostel. Auftanken kann man,
indem man Gegenstande (Telefon-
zellen, Klaviere, Hydranten, Ki-
sten, Tonnen, Kleiderstinder, Cola-

Automaten, Kopiergerite etc.)
zerschligt und die freigegebenen
Fressalien (Eis, Hamburger, Pom-
mes Frites, Pizza, Cola und ein

! ganzes Spanferkel) einsammelt

‘ (guten Appetit).

/ Im ersten Le-
/'vcl befindet
< mansich auf der

7 _StraBe. Hicr und

7 da sitzen Feinde

herum (siehe Fi-

nal Fight), Gegner

kommen von oben ange-

sprungen, aus dem Hin-

tergrund hervorgelaufen,

aus Kandlen geklettert und

>

= mit  Mes- . gutautdic Vernich-*
sern, -’/ . tung ihres ober-
Schlagrin-§ /Y f _ “\ bisen Bosses zu
gen,  ja ¥,/ g k :)/ sprechen sind.

: ?\ Auch die Fein-
de \é\ 3 erinnern  Euch
anden ¥ ‘“Letzten
Kampf"’? Die Level tun es auch,
obwohl sich die Designer von SNK
of America hier etwas mehr ein-
fallen lieBen: Im ersten Level
bewegt Ihr Eure Figuren vor dem
Hintergrund einer Stadt, im zwei-
ten macht Thr Euch auf, ein Shop-
T AT T

sogar Pistolen! Trifft man einen >~
Feind per Faustschlag, FuBtritt oder
Extra-Rundumschlag (bei jeder
Figur anders und mit A und B
gleichzeitig auszulosen), verliert
der nicht nur einen Teil seiner Ener-
gie (wird am oberen Bildschirm-
rand angezeigt), vielmehr gibt es
noch seine Waffe Preis, die der
Spielervom Boden aufheben kann

Prarsdgmyggs

ping-Center samt angebundener U-
Bahn unsicher zu machen (dieses-
mal fahrt Thr aber auf, nicht in der
U-Bahn), im dritten Level geht es
wieder durch Downtown und spé-
ter auf einen Neubau (per Aufzug
darf man immer ein Stockwerk
hoher fahren, bis man oben auf
den Endgegner trifft), im vierien
bewegt man sich nach dem Passie-
ren einer Lagerhalle am Wasser
vorbei, bevor man im abschlie-
Benden Level den Endgegner auf
seinem Schiff begegnet. Bonus-
Szenen gibt es ebenfalls, jedoch
nicht am Ende eines Levels, son-
dern im Level selbst, denn ab und
zu leuchten an Tiren die Buchsta-
ben ““IN’’ auf. Geht man rein,
lassen sich viele Gegenstande zer-
storen, die allesamt Punktcextras
(Gold, Uhren, Kameras, Diaman-
ten) oder Energie zuriicklassen.

und dann selbst zur Anwendung
bringt. Mit dem Messer lassensich
die Feinde besser schlachten, ge-
nau wie mit der angespitzten Bier-
flasche, dem gefihrlichen Metall-
stab und der Dynamitstange
(kommt uns auch irgendwie be-
kannt vor, oder nicht?). Am besten
aber funktioniert die Gegner-Plat-
tung mit dem netten Revolver, den
die in Anzug gekleideten Gang-
ster mitbringen. Wo wir schon bei
den Gangstern sind: Mit allen mog-
lichen Halunken und Halunkin-
nen bekommt man es auf seiner |
Schldger-Tour zu tun: Kettenras- |
selnde Ninjas, super-starke (und

recht groBe) Muskelmanner, bose
aufden Spieler zurennende Wrest-
ling-Profis, beschwerterte Shogu-
ne, Dynamit-Heinis mit kokeln-
den Fingemn, jungen Frauen mit
gefahrlichen Waffen und anderen
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GAMBLE! Ausaabe 24



@SPIEM TEST

Generell kann man sagen, dald sich
bei Burning Fight alles zersioren
laBt, was irgendwie ins Bewegungs-
feld der zwei Fighter kommt. Und
wenn ¢s schwere Lastkraftwagen
sind - kein Problem -. herannahen-
de Motorradgangs lassen sich von
ihren heiBen Ofen treten etce.
Wer sich an Burning Fight wagt.
bekommt e¢inc begrenzie, aber
ausreichende Zahl Continues. ehe
er auf der Memory Card abspei-
chern mub, ak

Final I'ight fur das NEO-GEO
habe ich mir immer gewiinscht!
Natiirlich hatte es dieses Modul
schr schwer, mit meinem person-
lichen Licblings-Priigelspiel »u
konkurricren. Eine Chance aufden
ak-Prugel-Titel hat das Spiel im
Endeffckt nicht.da mir Final Fight
doch noch ein Quiintchen besser
gefillt, als der brennende Kampf
vonSNK. Anfangs dachte ich, eine
hemmungslos abgekupfertes Spiel
vor mir zu haben, doch ich merkte
schnell, daB die Designer doch nicht
s0 ldeen-los waren: Witzigere Gags
wurden eingebaut (2.B. starker
Mann. der zertrimmerten LKW
wegschicbt: plotzlich erscheintim
Hintergrund ¢in Hubschrauber und
croffnet das Feuer auf den Spicler:
Motorrad-Gangetc.)! Ganzbeson-
ders gut gelungen ist die Kloppe-
rei an sich. Final Fight wirkt aber
irgendwie “‘echter”. rumal gel-
bes (1) Blut aus den Adern der
Gemeuchelten spritzt! Womit wir
bei der Grafik waren, dic mir her-
vorragend gefillt! Spitze, was dic
Grafiker da geleistet haben! Fan-
tastische, riesengrofie Sprites. ab-
wechslungsreiche  Hintergrinde

und gewiefte Animationen garan-
ticren Augenfreude par excellen-
ce. Bessere Farbabstufungen und
realistischer gezeichnete Gegen-
stinde (den BMW am Anfang der

vierten Levels habe ich mir lange
angeschaut) habe ich noch bei
keinem Spiel zuvor gesehen! Hin-
zu kommen viele Feinheiten, die
das Autmischen der Gegnerscha-
ren noch viel interessanter ma-
chen. Auch Sound und Musik tun
viel fir die Atmosphare: Kein
Rauschen. sehr gut gesampelte
Instrumente und Geridusche und
ein genialer Soundtrack erfreuen
dic Gehorknochelchen immer

wieder! Soweit so gut, doch leider
kloppt es sich mit dem brennen-
den Modul nicht ganz so gut wie

mit Final I zghr zeitweise st ¢in-
fach zu viel Hektik angesagt, da
manche Feinde den Loffel partout
nicht rcichen wollen. Trotzdem:
Fiir die allerletzten (?) Kimpfer
cin MuB!

Nur ein nicht unwesentlicher tech-
nischer Fehler hat mich gestort:
Im Umfeld der Sprites und im
Hintergrund befinden sich oft sto-
rende Piinkichen, wie es auch bei
Sengoku, aber viel geringer sLo-
rend. der Fall war. ak

Wer Final Fight moch-
te bzw.. mag, der
kommt bei diesem
Spiel wahrscheinlich
voll auf seine Kosten, allerdings
kann die Enttauschung auch grof
sein, denn im Grunde ist Burning
Fight nichts anderes - tiberhaupt
nichts anderes. Vom Intro an erin-
nert alles an Final Fight. Das Ein-
| zige ist halt, daB sich SNK - wenn

sie sich schon selbst nichts einfal-
| len lassen konnen - bei allen Spri-
| tes und den Hintergrundgrafiken
| sehr viel Mihe gegeben hat. Al-

lein macht das Spiel genau so viel
SpaB, wie Final Fight, vielleicht
sogar etwas mehr, da es kleine
Verbesserungen und mehr Gags
gibt. Spielt man zu zweit, wird der
Spielablauf leider ziemlich chao-
tisch. Es ist dann wirk-
lich nicht mehr mog-
lich die Ubersicht .

7u behalten und die o <.
Feinde vcrnunfllg\s? \\} )
abzuwehren. hk

C_Burm'ng Fight

NEO-GEO

54 MBit Cartridg:D\

CI -2 Spicler/Beat 'em up

SNK 1991 D

Preis: 300 DM )

\_Grafik

\_Sound
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Legend of

Success

Priigeln wird diesen Monat groB |
geschrieben, betrachtet man dic
neue NEO-GEO Software. die es
wag.e, sich in der Redaktion sehen
zu lassen. Nachdem uns Burning
Fight bis auf die Grafikfehlerchen
(siche Test auf den Seiten zuvor)
sehr gut gefallen hat, haben wir
groBe Erwartungen in das Klopp-
Modul The Legend of Success Joe
gesetzt. Als Vorlage fir dieses Spiel
diente SNK ein gleichnamiger Film

S —

mrdl ¥

der Produktionsfirma WAVE. Joe |
> Yabuki ist ein japani- |
scher Jingling, der
e sich 4 la Rocky Bal-
f- boa vorgenommen
hat, vom StraBen-
kimpfer zum Box-
champion aufzusteigen.
Um den Glamour der

Mentor  be-
JO liebt machen.

denn  ohne
Manager kann auch der beste Box-
knabe nicht in den Profi-Ring stei-
gen. Wie das Schicksal es will,
mul’ sich Joe aufder Strale mit ein
paar Halunken kloppen. Dabei be-
obachtet ihn ein Boxkampf-Pro-
moter, macht mit ihm cinen Ver-
trag und schickt ihn in den Ring,
wo seine erstc Bewidhrungsprobe
auf ihn wartet - vor einem groBen
Publikum, nach allen Regeln der
Box-Kunst. Jo¢ kann Kinnhaken

verteilen, Gerade schlagen, sein
Gesicht schiitzen und vieles mehr.
Alle Aktioncn werden mit den
Buttons A und B ausgefiihrt. Hat
Joe scinen ersten Kampf mit biau-
em Auge und strahlendem Sicger-
licheln hinter sich gebracht und
seinen Gegner auf dic Bretter ge-
schickt, wird er wieder auSerhalb

durchschlagen. ak

— NEO-GEO -

'y
3

einmal mehr zum Privatkampf (hier
bedienen sich die Feinde auch un-
faireren Mitteln) kommt. So geht
¢s dann immer weiter. Verliert Joe
alle drei Energicbalken (am obe-
ren Bildschirmrand zu finden.
zusammen mit einem Bildchen,
das Joe’s Verfassung wiedergibt),
ist sein Leben dahin, er hat aber
eine gute Beziehung nach oben
und laBt sich wiederbeleben (aber
nicht andauernd) oder auf der Me-
mory Card verewigen.

Wer zu zweit spielen will, kann
leider nicht gleichzeitig gegenein-
ander antreten. Statt dessen mulb
man sich nacheinander

i Nach dem GenuB von Success Joe

habe ich mich sehr schnell dazu

{ enischlieBen konnen, meine Box-
; handschuhe wieder an den Nagel
| zu hdingen. Boxen ist sowieso cine

Sportart, die mir nicht sonderlich

i gefdllt, zumal ich der Meinung

bin, daB sie sich schlecht als Vi-
cospiel realisieren liBt. SNK hat
es versucht und den eigentlich
Kampfim Ring mit cinem Action-
Adventure Element gemischt, das
aber leider zu wenig Abwechs-
lung bietet. Sogar technisch ist das
Modul nicht auf der Hohe. Die

4 Animationen sind gut, die Feinde

wurden mit Liebe zum Detail und
schon groB realisiert und die Hin-
tergriinde sind auch ganz nett, doch
leider sieht alles .~

ungewohnt
grob-pixelig
aus. Die Mu- #
sik crinnert
nicht im
Entfernte-
sten an ein

oberen Zehntau- | des Rings, diesesmal in seiner | N E O -
send zu erblicken, | Umkleidekabine, zum Kampf | GEO! ak
mub er sich aber | herausgefordert. Danach machi er
erstmal bei einem | wieder den Ring unsicher, che es
((Legend of Success Jor  NEO-GEO 50 MBit Cartridge)
( 1-2 Spieler/Sport SNK 1991 D)

CTesrmuster von CWM

Preis: 300 DM )

Motivation,/ \ Spielbark;
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MPIEIE TEST

Das Base verlieB das
Land Katasis, das nun-
mehr nicht mehr die
Passage zur Holle war.
Dic Menschen vergaBen
den bosen Lord und konnten dank |
ihrer magischen Fahigkeiten den |
Frieden im Land bewahren.

100 Jahre spiter... Katasis und
benachbarte Lander schlieBen sich
susammen und bilden das Koni-
greich von Belcana. Angster Jr.
wird zum ersten Konig des ncuen
Reiches ernannt. Doch die Freude
iiber den neuen Herrscher wird
schnell getriibt, denn es rumort in
der Bevolkerung, daB im duBer-
sten Norden des Konigreiches eine
distere Burg in nur ciner Nacht
aus dem Boden crwachsen sei.
Konig Angster laBtsich nicht lum-
penund schickt scine besten Ritter
in den Norden - aber keiner von
ihnen kehnt zuriick. Das ganze Land
fillt dem bosen Ddmonen Nausizz
und scinen Schergen anheim und |
keiner kann dem Vernichter Ein- |
halt gebicten. Oder besser: Nur |
der Ritter, der iiber einen Netzan-
schlufinseiner Burg verfiigt,denn
cinzig dieser kann ¢in NEO-GEO
anschlicBen und mit dem neuen
ALPHA-Modul Crossed Swords
tattern.

Hierin verkorpert der Spieler
nunmehr einen tapferen Ritters-
mann, der dic mannigfaltigen Fein-
de aus einer
. 3D-Per-
s spektive

—

Level zu durchqueren, die sich in
drei Gebicte aufteilen. Metzelt man
mit seinem Sibel einen Feind hin-
fort, so hinterlaBt dieser entweder
Lebensenergie, Gold, Magie oder
gar nichts. Verschiedene Symbole
zeigen das hinterlasscne Extra an:
Zehn verschicdene Gesundheits-
stiarker (vonder Flasche Wein iiber
cine Karotte bis zum Fisch), drei
Magic-Auftrischer und neun Reich-
macher (Kristall, Silberkelch.
Golddoublo-
nen. Juwe-
len. Gold-
barren ctc.).
Dic Magic- ;
Symbo l e

das mitge
fuhrte Rit-
lcrssc_hwcr! :
denn

ren, will hei
Ben, es kann
s e h r
schmerzhatte Schiisse in Richtung
der Gegner abfeuern (der Schuf-
vorrat ist jedoch begrenzt). Wer
Gold oder gleichwertiges aufsam-
melt, kann sich nach der Auslé-

Spicler mit auf den
Weg. Dann muf er auf
die Card abspeichern
(7zwei Spielstande kon-
| nen dbgelcg,t werden). ak

th Super Spy zu ode war, der
| sollte sich mal an Crossed Swords
| versuchen! Das Spielprinzip ist

gleich, nur viel ausfihrlicher rea-
| lisiert. Im Gegensatz.zu Super Spy.
wo immer die gleiche Grafik ge-
boten wurde, gibt es bei dem AL-
PHA-Titel mehr Abwechslung.
AuBerdem sind die Extrawaffen
viel witziger und auch das Game-

play an sich gefillt mir besser.
Sehr gut zu bewerten ist die Mog-
lichkeit, auch zu zweit gleichzei-
tig in die Schlacht zichen 7u kon-
nen, denn dann macht Crossed
Swords noch eine Portion mehr
Spafl. Technisch steht das Spiel
auf gehobenem NEO-GEO Niveau.
Schone Grafik, tolle Explosionen

Schade nur. daB es teilweise recht
hektisch wird, was sicherlich auch

am hohen Schwierigkeitsgrad liegt.
| Dafiir gehort es zu den "ling- ~
sten" NEO-GEO Spielen. ak §

(die **Ka- | schung eines Zwischengegners von
. mera”” steht | einem herumzichenden Héndler mit
‘ \ hinter dem | acht verschiedenen Schwertern aus-
\Ritter, der | riisten lassen. Einmal sind diese
(als Netzmo- | Schwerter stirker, zum anderen | und atmosphirische Musik.
/ dell darge- | riisten sie den Spicler mit einer
/stellt  wird) | neue Magie aus (z.B. Nebel, Blitz,
A niedermet- | Schild, Feuerwand).
*i \zelnmuB. Es | Vorsichtistdiesesmal hinsichtlich
gibt sicben | Continues geboten, denn nur ein
((Crossed Swords NEO-GEO 55 MBit Cartridge)
(1-2 Spieler/Action ALPHA 1991 )
C['csrmusrer von M&B Preis: 350 DM )

\ Grafik

VGC-VideoGamblers

NEOGEO —

FROWBID.
QB OR A0S

GAMBLE! Ausgabe 24



\\

~——— GAMEBOY

N

\USPIELE TEST

| derman (Text:
cher ist, kannst Du Dir Deine MG schnappen und Dir eine

| Knarre niederméihen kann. Das funktioniert wie bei den
| ganzen Operation sowieso-Massakern. Thr steuert ¢in Fa-

| Inspiration von Seiten der Designer

Dein #
Name ist Frank Castle, 01" Du bist ein che-

maliger Captain der amerikanischen Marine-Infanterie.
Nachdem Du Dir in Vietnam einige Orden erballert hast,
wirst Du zum hochgefahrlichen Rache-Killer (Kleinkrieg
Marke Rambo). Alle Verbrecher sollen dran glauben und
anfangen willst Du mit den Drogendealern, die nicht mal
vor Kids halt machen. Da Dir Hilfe vom Superhelden Spi-
‘*Special Appearance by Spiderman’’) si-

Kamera in den Kopf hauen, damit der Spieler vor dem
LCD die Feinde vor sich herlaufen sieht und mit seiner

denkreuz und die Feinde kommen angelaufen, von Mau-
em gesprungen, in Einkaufswagen angerollt und aus Fenstern
geklettert, Extras  (Schoellfeuergewehr, Handgranaten,
Panzerweste etc.) gibt es natiirlich auch. ak

Der Punisheristin den USA als Comic
bekannt, der Film war brutal und flach
und das Spiel ist noch brutaler und
noch flacher! Hirnloses Ballern ohne

The Punisher

1-2 Spieler

Alklaim

B 5 = Preis: ca. M
verbunden mit einfaltiger Grafik (Fein- ek

de erkennen will gelernt sein, denn alte
Omas darf man nicht abschieBen)
machen diesen NAM 1975-Verschnitt
2u einem unudtigen Spiel, das sich keimer

50 40 28
Grafik Sound Gesam

QN(I

Sneaky Snakes
nennen E, sich die
swei kleine "u. h]a u

gen Atilla

Grenghis, die sich bei dJLhLm RARE-Spiel auf dn Sm h(
nach der entfiihrien Sonia machen. Der Nasty Nibbler hat
si¢ geklaut und die beiden Schlangen miissen sich bis zu
ihm durch 16 Level kimpfen. Um einen Level zu beste-
hen, muB man kleine Nibbleys (Kugeln) auffressen. Hat
man dies zur Geniige getan, ertont cine Glocke und es ist
moglich, die Wage am Ende des Levels in solchem MalBe
mit dem eigenen Korpergewicht zu belasten , daB sich dic
Tir zur nachsten tappe oftnet. Wer mehr Nibbleys frilit.
bekommt Bonuspunkte. Vorsichtist jedoch geboten, denn
sechs verschiedene Feinde wollen einem das |.eben schwer
machen (wenn man auf' sic drauthiipit oder mit der Zunge
abtrifft, macht man ibnen seinerseits das Leben recht
schwer). ak

Die Musik hat mir ganzs gut gefallen
und auch die Grafik ist in Ordoung,
allerding geht wie immer das grobe

Sneaky Snakes

1.2 Spieler ‘

Zittern aul dem [.CD los, wenn sic Tradewast
ctwas bewegl. Die Sprites neigen zum || prais ca. 60 DM
Verwischen, womit der ansonsten gute

Eindruck von Sneaky Snakes.indasdic

Programmicrer cinige witzige Ideen | 70 78 80

[Grafik Sound Gesamt

cingebracht haben (die Wage ist ge-
nial), etwas absinkt. Trotzdem ein gu-
tes Spicl mit guter Steuerung. ak

kaufen braucht. ak
- 52
Die Welt war in b3

Ordnung, im Land von Obst
€ und Gemiise. Das Gemiise-
reich wurde von einer weisen

7] alten Kartoffel, Vegitain der Finfte,
. regiert. Doch ganz unerwartet taucht Devi, der Herr

iiber den dunklen Turm (der Bose!) aufl und raubt der
ollen Kartoffel seine wunderschone Tochter Mato. Eines
Tages kommt ein tremdes Gemiischen namens Spud (der
Gute!) 2um Konig und ithernimmt die Aufgabe, die Prin-
zessin zuriickzubringen. Spud ist jung, tapfer und sehr ge-
rissen - wie der Spieler am LCD, der seine Rolle iiber-
nimmt. Nach der Vorgeschichte wird das Spiclfeld von
oben gezeigt. Spud liuft und schieBt sich durch Labyrin-
the, findet Schliissel, 6ffnet Tiren, erklimmt Treppen und |
tut andere Dinge, die seine Vorbilder aus Ultima oder
Zelda auch konnen. So ist es ihm auch moglich, mit her- |
umsichenden Personen zu sprechen. Natiirlich gibt es
auch Extras, die im [Labyrinth herumliegen. ak

Spud’s Adventure kann mich nicht iiber-
zeugen. Die Spielfigur sicht zwar ganz

nett aus und das Spielfeld neigt nicht
allzu schr zum verwischen, die herum-
licgenden Extras und (besonders) die
Schliissel sind aber leider sehr schlecht
zu erkennen. Den Designern sind zwar
cinige Gags eingefallen (Labyrinth im
Dunkeln), doch im Endeffekt artet das
Game in einem dumpfen Rum-
! rennen, gewiirzt mit nicht son-
derlich unterhaltsamer Musik,
aus. ak

Spud’s
Adventure
1-2 Spieler

Atlus
Preis: ca. 60 DM

50 58 54
IGrafik Sound Gesamt

Im ersten

levania- ws Abenteuer
machte § sich der
furchtlose R Vampirji-

ger Christopher Belmont auf, den Knmg der Vampire, den
furchterlichen Grafen Dracula mittels Peitsche und Holz-
ptlock niederzustrecken. Doch Dracula konnte dem Tode
entrinnen. 15 Jahre spiter be ginnt die Handlung von Cast-
levania 2: Der Sohn von Christopher hat das Mannesalter
erreicht und wird mit der Vampir-Jager-Plakette (alle
swei Jahre zur Hauptuntersuchung!) ausgezeichnet. Doch
am Morgen des darauffolgenden Tages verschwindet der
Sohn des Helden. Dieser macht sich nun schnaubend auf,

| dem Grafen entgiiltig das Handwerk zu legen, schnappt

sich seine Peitsche und beginnt damit, diverse Monster
und Mutanten aus dem Weg zu peitschen. Wie gehabt
kann man Wandkerzen zerschlagen, aus denen hiaufig
Extras (Bonuspunkte, Energie oder eine Extrawaffe, die
man mit Knopf und Joypad nach oben auslést) fallen. ak

Natiirlich waren die Erwartungen groB
- und sie wurden nicht enttauscht.
Castlevania il bietet die gleichen Ix-
tras, das gleiche Spielprinzip und gliick-
licherweise auch die gleiche Qualitit
wie der Vorginger. Das Feindverhal-
ten ist ausgekliigelt und erfordert Merk-
vermogen und schnelle Reflexe. Ab
und 7u wird das Spielgeschehen leider
etwas uniibersichtlich. Trotzdem ein
lohnenswertes Spiel auch fiir Gelegen-
heitsspieler (Passwortfunktion). ak

Castlevania 2

1 Spisler

Konami
Preis: ca. 70 DM

70 70 80
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GAME BOY

4&(‘& SPIELE TEST

BilLsTed’s {@
Bill und Ted AME BOY ; sind
zwei Studen- HAVENTUIS.. ten, die unse-
re Zukunft retten wollen. Irgendein Bosewicht Marke
‘‘ganz-schlau’” hat einige wichtige Personlichkeiten der
Weltgeschichie in die falsche Zeit versetzt und die beiden
Helden baben nun die Verpflichtung diese nun finden und
zuriickbringen. Zehn Abenteuer, dic jeweils aus finf Levels
bestchen, miissen bestanden werden: Osterreich 1805 (End-
gegner: Napoleon), New Mexiko 1879, Griechenland 410,
England 1456, San Dimas irgendwann zu Urzeiten, Fin-
kaufscenter, Klassenraum, Paradies und Schulkonzert.
Uberall trifft man auf merkwiirdige Gestalten, die cinem
an die Pelle wollen. Die Level sind typisch Plattform-
miBigaufgebaut. Es gibt FlicBbinder, schinilzende Briik-
ken, Leitern, herumrennende Feinde (einige schieBen auch) |
und vieles zu entdecken. Um in den niachsten Level zu
gelangen, miissen einige Kugeln aufgesammelt werden,
die wirr auf dem Spiclfeld verteilt sind. Dann erscheint
eine Tiir, durch die man den Level verlidBt. ak

Bill und Teds Spiel hat das Zeug zu
einem Hit! Geniale Ideen sind hier

Bill & Teds

) g By Adventure
verkniipft worden mit zweckmiBiger, 1-2 Spieler
etwas fuzzeliger Grafik und wirklich LIN

guter Musik. Da die Level selten scrol- | | Preis: ca. 60 DM
len, verwischen nur die Spieltiguren
cin wenig, aber das tut bei diesem Spiel
nicht so weh, denn was stimmt ist das
Gameplay, das dank vieler Ratsel und

fesselnder Probleme sehr gut ist. ak

66 82 86
Grafik Sound Gesamt,

)

o

» . » CHOPLIFTERI

Gorlin  schuf 1983 unter
dem Label BRODIR- BUND
cines meiner Lieblingsspiele: Choplifter.
Die Computerversionen waren zwar recht larblos (zwei
Farben), doch die SEGA Arcadeversion gefiel mir gut.
Folgerichtig ging ich mit Spannung an Choplifter Teil 2
aul dem GAME BOY heran. Wie gehabt flicgt man mit
seinem Rettungshubschrauber durch die Gegend und hat
cine bestimmte Anzahl Geiseln aus dem [eindlichen Gebiet
zu betreien. Der [ubi kann schieBen und Bomben werfen,
seine Feinde sind Flugzeuge, Panzer, Bodenstationen und
Hindernisse. die er moglichst nicht beriihren sollte. Lan-
det das Flugge Librt aul dem Boden, eilen dic Geiseln zu
ihm, um sich an Bord zu begeben. Sie sollten moglichst
schnell weggeschatft werden, damit der nahende Panzer
einem den Spal nicht verdirbt. ak

6’

"

,{
| 2=

Erstaunen entlockte mir das Modul, als der Choplifter-
Hubschrauber sauber von unten ins
Titelbild gescrollt kam, doch dann be-

gannen die Augenschmerzen, denn
erkennen konnte ichim top-speed Flug
kaum mehr etwas. War da nun ¢in Schufy
vor mir, stand da e¢in Minnlein am

Choplifter 2 |

1.2 Spieler |
Victor
Preis: ca. 70 DM

Boden oder war es doch nur ¢in feind-
licher Panzer? Zu der schlechten Gra-
fik kommt ¢in mieser Sound und cine
nicht sonderlich cxakte. unginstig
geloste Steuerung. ak

58 36 50
(Grafik Sound Gesamt

Bo Jackson.B2

Jackson ist cin amerikanischer Bascball-Star und gab
seinen Namen fiir die GAMI: BOY-Kompilation **Two
Games in One"’, bei der sich der Spieler an den beiden
popularen Sportarten Baseball und Football erfreuen Kann.
Nach dem Titelbild ist es erlaubt die Sportart auszusu-
chen. Vor Beginn des Baseballspiels ist die Zahl der
Innings (Spielabschnitte) anzuwahlen und das Team zu
bestimmen (sieben stehen zur Auswahl). Das Spielfeld
wird von oben dargestellt, beim Schlag aus der Sicht des
Fangers hinter dem Schliger und beim Wurf aus ciner
Perspektive hinter dem Werfer, Trifft man den Ball, wird
wieder auf von-oben Ansicht umgeschaltet.

Entscheidet man sich fiir Football, gibt cs, genauso wic
beim Baseball, die Moglichkeit, die Linge des Spiels
einzustellen, hinzu kommt eine Auswahlmoglichkeit
zwischen Competition (Freundschaftsspicl) und Practice
(Training). Nach dem Miinzwurf, der die aufspielende
Mannschaft bestimmt, sicht man das Spielfeld von oben,
nur schr selten wird eine andere Perspektive geboten. ak

Die Micker-Grafik und die peplose
Musik haben mich anfangs etwas ab-
geschreckt, doch Baseball spielt sich
recht fliissig. Die Animationen sind
zwar schrlangsam, trotzdem kann man
dem Sport etwas Spal abgewinnen, im
Gegensatz zum Football, das mir ganz
und gar nicht gefallen hat. Witzig ist
die Zeitlupe, doch dic rettet das Spiel
auch nicht mehr aus der Trostlosigkeit.ak

Bo Jackson
Two in One

1-2 Spieler
T-HQ
Preis: ca. 60 DM

46 36 32
Grafik Sound Gesamt
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1962 gab Prii- - P sident
Kennedy ”n‘ Ij K. ;"Iq AnlaB, ecine
Special-Force T 3 Zusammenzu-

stellen, die in gelahbrliche
Krisenregionen der Erde geschickt werden sollte. In die-
sem Spiel drehtsich nun alles um die dolle Truppe NAVY
SEALS, derder Auftrag erteilt wird, die Mannschaft eines
vermiBten Aufklarungshubschraubers zu finden. Irgend-
wo iiber Beirut wurde die Maschine abgeschossen, die Be-
satzung von Terroristen verschleppt. Auf der Suche nach
dem Versteck der terroristischen Gruppe stofien die NAVY
SEALS auf cinen Packen Stinger-Raketen und erhalten
den Hinweis, daB die Terrormacher noch mehr von den
Dingern haben. Der Spicler steckt nun in der Kluft des
besten SEALS und hat sich durch mindestens fiinf Level
zu kimpfen. Uberall stehen und laufen Feinde herum, die
mittels Knarre aus dem Weg zu raumen sind (begrenzte
Munition beachten!). Ab und zu 5168t man auf Kisten, in
denen Extras stecken. Gescrollt wird von links nach rechts,
manchmal auch nach oben. Der Spieler kann sich in alle
Richtungen bewegen.ak

Recht brutal gibtsich auch dieses Spiel
7um gleichnamigen Film mit Charlie
Sheen. Schéne Bilder lockern die an-
sonslen triste und wenig augenfreund-
lich ruckelnde Grafik auf. Die Desig-
ner hatten zwar einige [deen (SELECT
ruft einen petten MG-Freak herbei, der
den Screen siubert etc.), aber wenn
schon cin Spiel mit fragwiirdigem Inhalt,
dann WLnI},HtL ns gut gemacht! ak

Navy Seals

1-2 Spieler
OCEAN
Preis: ca. 60 DM

74 72 62
Grafik Sound Gesamt
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L &
DYNABMSTER Wer's glaubl

R.C. Pro Am R.:.Fm'ﬁﬁl ist bekannt?

selig: Den Designern von Hudson Softist doch wahrhaftig
mal was neues zur Abwechslung im tristen Spiele-Alltag
eingefallen! Bei Dynablaster auf dem GAME BOY (seit
kurzem offiziell erhiltlich) muB der Spieler acht Fabriken
erobern. Auf einer Landkarte werden die Fabriken ge-
zeigt, mit dem Steuerkreuz konnen sie angewahlt werden.
Doch “‘zuerst wollen wir zum Panel-Shop vordringen’
(Zitat Anleitung). In diesem Geschift kann man niitzliche
Items kaufen oder verkaufen. Es gibt Lebensenergie,
Bomben, Feuer, Speed-Ups, Fernziinder, Feuerschutz u.a.
Frisch gewaffnet beginnt nun die Reise durch die Fabri-
ken, die aus mehreren Levels bestehen und von oben
gezeigt werden. Die Levels sind einem Labyrinth nicht
unihnlich und werden von einigen fiesen Gestalten bevol-
kert,vonderen Anwesenheit man sich mittels Bombe oder
Feuer befreien kann. Bei der Beseitigung sollte man aller-
dings vorsichtig sein, denn allzu leicht liuft man selbst in
eine Bombenexplosion rein (da lobe ich mir den Fernziin-
der). Testmuster: Theo Kranz. ak

Nein? Kein NES gehabt, oder warum nicht? Egal, wer ein
NES sein Eigen nennt oder nannte wird dieses Spiel si-
cherlich kennen. Es geht darum, einen kleinen, funkge-
steuerten Miniatur-Buggy auf einem abgegrenzten, kur-
ven-und tiickenreichen Kurs zu halten, ohne mit der Rand-
"'Bebauung’” oder den drei gegnerischen Buggys zu kol-
lidieren. Das **SUPER"* deutet es schon an und nach dem
Finschalten des GAME BOYs wird es ersichtlich: Dicse
Umsetzung wurde gegeniiber dem NES-Original etwas
aufgepeppt. Wie gehabt kann man kraftig Gas geben und
Raketen auf storende Feinde schieBen. Am unteren LOCD-
Rand finden wir eine verkleinerte Streckeniibersicht, das
Tachometer, eine Angabe fiir noch zu fahrende Runden
und die **Bonus Letters’’, die auf der Fahrbahn verstreut
herumliegen und aufgesammelt werden sollten. Auber-
dem gibt’s auf der Fahrbahn Hindernisse. Nach jedem
Rennen liBt sich der Wagen mit besseren Motoren, Reifen
oder Batterien aufriisten. ak

Dynablaster ist zwar recht komplex,
hat viele niitzliche Extras und bietet
einen einfallsreichen 1 evelaufbau, doch
leider ist die technische Ausfithrung

Dynablaster

1-2 Spieler
Hudson Soft |
Preis: ca. 60 DM |

Eine angemessene Umsetzung, die sich

von bis zu vier Spielern gleichzeitig|| gc.Pro-am |
spiclen libt. Die Grafik istschnell, ver- 1-4 Spieler
wischt aber daher recht unangenchm, Nintendo

was das Erkennen von Hindernissen

Super

Preis: ca. 60 DM

ziemlich mager ausgefallen. Die Mu-
sik schaltet man schnell aus und die
Grafik will man sich eigentlich auch
nicht sehr lange antun. Wen das nicht
stort - unterhaltsam ist das Spiel. ak

40 40 60
IGrafik Sound Gesamt

r
Die World Wresl-ﬁ*
ling Federation ist die Vereini-
gung der stark- sten und kampi-

wiitigsten Athleten Amerikas. Hulk Hogan, Randy Sava-
ge und Mr. Perfect sind Namen, die jedem Wrestle-Fan
oder TELE 5-Zuschauer bekannt vorkommen werden. Im
Falle des GAME BOY-Moduls steigt man im Korper
eines dieser Catch-Profis in den Ring, muB seine Feinde
treten, anspringen, verdreschen und in den Schwitzkasten
nehmen, solange bis sie abwinken (Spielzeit und Schwie-
rigkeit kann man vor Spielantritt einstellen). Der Ring
wird von schrig-oben dargestellt; die Kampfstirke der
Catcher kommt am oberen Bildschirmrand zur Geltung.
Die Steuerung gibt sich leicht erlernbar: Mit B grapschi
man sich den Gegner um ihn niederzuwerfen, mit viermal
A schldgt der Catcher dreimal auf den Gegner ein, dann
fithrt er einen fiir den jeweiligen Catcher charakteristi-
schen Superschlag aus usw. Nach einer kieinen Bearbei-
tung durch unseren Redaktionseigenen Mr. Gnadenlos hat
der Theo Kranz Versand ein Testmuster rausgeriickt. ak

Catchen ist zwar nicht mein Ding, WWF
(gesprochen: Dabbi Dabbi F) hat mir
trotzdem recht gut gefallen. Zu gelun-
genen Animationen und gut erkennba-
rer Grafik gesellen sich in schoner
Vorspann, eine schwungvolle Musik
(die Titelmusik ist genial!) und eine
leicht zu erlernende Steuerung. Witzi-

ge Einlagen und die Super-Schlige G?agk SOSU?d ngmt
garantieren zusitzliche Spannung - dank
Link-Kabel auch fiir zwei Personen. ak

WWF
Superstars

1-2 Spieler
LN
Preis: ca. 70 M

oder Boni, die auf der Fahrbahn liegen
(so mutmabe ich), fast ginzlich un-
moglich macht. Die Musik ist miBig,
doch was zihlt ist das Gameplay, und
das ist in Ordnung. ak

50 40 74

Grafik Sound Gesamit

m lee Hockey ist wie- E

der angesagt! Mit Blades

(e ’ =t ¥ . of Steel fiir den GAME
@ E"EL BOY hat sich der Her-

steller ULTRA erbarmt, den gelungenen Automaten, der
bereits auf dem NES eine gute Figur machte, fiir die Ho-
sentasche zu programmieren. Kam der Automat anno
1987 mit fiir damalige Verhiltnisse autwendiger Gratik
und einem digitalen Kommentator, der zu jedem Spielzug
seinen Senf hinzugab, daher, muBten die Designer bei die-
ser Fassung zwangslaufig Abstriche in Hinsicht der tech-
nischen Umsetzung machen (kaum zu glauben, aber der
GAME BOY kann immernoch keine Earbgrafik mit 4096
Farben darstellen!). So hat man sich nur auf das Spiel und
dessen Drumherum konzentriert. Unter Drumherum kann
man zum einen die kernigen Priigeleien aus der Seitenan-
sicht verstehen, zum anderen sind die StrafstoBe anders
realisiert, als der Rest, namlich aus einer Perspektive

| hinter dem Spieler. Das Spielgeschehen selbst wird von

schrag-oben dargestellt.
Das Spiel bietet neben einer 2-Player-Option diverse
Spielmodi, Schwierigkeitsgrade und
acht Mannschaften. Der aktive Spieler
ist mit einem Pfeil gekennzeichnet. Mit
A wird gepaBi, mit B geschossen. ak

Blades of Steel

1-2 Spieler

Als Boxspiel wire Blades of Steel ¢her | | Preis: ca. 70DM

zu gebrauchen, als als Ice Hockey-
Simulation, denn auf dem GAME BOY
verwischen die Sprites naturgemaB viel
zu leicht, was der Spieliibersicht nicht
gerade zu Gute kommt. Schade. ak

50 50 56
Grafik Sound Gesamt
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| Nachdem KONAMI mit dem Baller-Titel Nemesis einen
groBen Erfolg feiern konnte, hat sich die Firma entschlos-
sen, auch einen zweiten Teil auf dem GAME BOY zu
realisicren. Wie gehabt fliegt Thr mit Eurem kleinen Raum-
schiff durch eine Fille gefahrlicher Level, in denen Bo-
denstationen, Raumbasen, Aliens und andere Geschopfe
auf Euch schieBen. Euer Raumschiff kann mit diversen
Extras aufgeputscht werden: Als Doping-Mittel dienen
Specd-Up, Lenkraketen, Streuschuf, Laser (die Funk-
tionsweise dieser drei Schiisse 1aBt sich vor Spielbeginn
cinstellen), Beischiffe (maximal zwei) und Schutzschild.

ren. Wem es nicht gelingt, sich der Feinde zu widersetzen,

mals versuchen, den Endgegner zu bezwingen. ak

| gut. Die Hintergrundgrafiken sind sehr
detailliert (glaubt’s mir!), die Endgeg-
ner sind schon groB, die Level sind
angenehm lang und dic Feindforma-
tionen verhalten sich nicht so fies wie
bei den hammerharten Automatenvor-
bildern. Ich bin gleich zu Anfang recht
weit gekommen, empfehle das Spiel
aber dennoch eher den Baller-Exper-
ten, auch wegen der bosartigen
Steverung! ak

Nemesis 2

1 Spieler

Konami
Preis: ca. 70 DM

80 60 80

| Diese Ixtras lassen sich mit Hilfe des B-Buttons installic- |

kann auf eine Menge Continues zuriickgreifen und noch- |

: In meiner Rolle als Nemesis-Fan gefallt mir dieses Spiel |

Es geht wie-
in die dunklen
Dungeons! Ein zweites Mal begleiten alle GAME BOY-
Helden die Figuren Thor, Thyram, Questor und Merlin in
iiber 100 neue Labyrinthe, die es zu erforschen gilt. Wie
schon beim ersten Teil sicht man das Spielgeschehen aus
der Vogelperspektive. Man trifft auf alte Bekannte, Gei-
ster, Zombies, Dimonen, Ritter und andere Gestalten, die
einem an die Ristung wollen. Bevor das Spiel beginnt
konnen sich zwei Spieler zusammen-linken und anschlie-
Send gemeinsam die Hohlen erforschen (jeder kann sich
eine der vier Spiclfiguren, von denen jede andere Fahig

| keiten mitbringt, aussuchen). Wie gehabt lindet Thr auf

Frurem Streifzug durch die gelibrlichen Grotien Schatze,
lebensenergie, Schliissel, Nahrung und magische Amu-
lette, dic einen unsichtbar machen, dic Monster davon
jagen oder fiir die Unverletzbarkeit der Heroen einstehen.
Jeder Spieler beginnt mit einem Health-Points Vorrat von
2000 Punkten und kann diesen ausbau-
| en, genauso wie seine Schui-, Magie

| und Kampt-Power. ak Gauntlet 2

1-2 Spieler
Nintendo
Preis: ca. 60 DM

Das Spielprinzip von Gauntlet hat mir
cigentlich nic gut gefallen, sodaBmich
dieser Aufgull des doch recht abge-
lutschten Spiclprinzips nicht mehr fes-
seln konnte. Hinzu kommt, daB die
Grafik recht leicht verwischt, was das
Erkennen der herumliegenden Gegen-

40 30 56

Grafik Sound Gesamt

./

stande fast unmoglich macht. ak
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GAMEBOY
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Turrican
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Road Rash
Fatal Rewind
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Final Fight
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Computerspiele * Telespiele
Handhelds * Zubehor * Joysticks

MAGIC

COMPUTERSPIELE

Breitenfeldstr. 46 * 8540 Schwabach 7
Tel. 0911/640241 * Fax 0911/647895

Versandbestellung 24 Std.

Versand auf Rechnung ab
2. Lieferung Porto DM 3,50. Erstlieferung
per Nachnahme. Porto DM 5,-. Zahlung
per Kreditkarte gerne moglich.

Lieferung meist innerhalb
24 Stunden !!!

Sofort kostenlose Preisliste anfordern.
Bitte Computertyp angeben.
P.S. Preisguinstige Spiele gibts bei
uns immer !
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.\\‘0& SPIELE TEST

Halley Wars &

Mit [Halley War.sYstclllsic‘h cin reinrassiges Shoot em
up von TAITO vor. lhr flicgt, wie konnte es auch anders
sein, mit einem Raumer in schonster Gunhed-Manier
durch das Weltall. Dabei stoBt Thr auf allc rlei Feindforma-
tionen, die Euch das Triebwerk aus-
blasen wollen. Um dies den Aliens §
nicht zuleicht zu machen, stehen ein.
insechs Stufen ausbaufahiger [aser,
Beiboote,sowie Speed-Ups zur Ver-
figung. Is rit sich dringend an, dicse
Extras aufzusammeln, um die Endgegner der Y
cinzelnen Zonen Auge in Auge gegeniiber treten zu kom-
nen.

[Lobenswert ist das cinstellbare Dauerfeuer und der an-
wihlbare Schwierigkeitsgrad (Easy, Normal und 1lard).
So findet jeder seine Herauslorderung. ds,ak

Halley Wars hat mir beim crsten Testflug viel Spall ge-
macht, obwohl dic Anleitung sich dariiber ausschweigt,
wicviele Levels es gibl. Nur soviel: Viere sind es mit Si-
cherheit. Grafisch prisenticrt sich das Modul in guter, vor |
allem ansteigender I'orm, der Sound palit gut und getillt |

mir ebenfalls.
[}
Preis. 70 DM

Halley Wars

1 Spieler
Taito

80

Gesamt

fmg@m:

Maglca GUY s T8

Shoot’em ups gibt’s X ntnerweise.
Doch witzige Spiele dieses Genres sind eher Mangelware.
Magical Guy versucht Abhilfe zu schaffen.
Thr bewegt einen jungen Kampfer von links nach rechts
und begegnet schon im ersten der sechs Level ungewohn-
lichen Gestalten. Fliegende Hamburger und o
ballernde Feuerloscher versuchen, den
Knirps, der sich durch einen Schul-
flur kurvt, am Weiterkommen 7zu
hindern. Begegnet Ihr dabei einer
Hexe, sollte diese beriihrt werden
und siehe da, ein Shop taucht auf.
Geht cinmal cin Leben floten, hat man  noch
zweiiibrig. An Extrasstehen mehrere verstarkle SchuBva-
rianten zur Wahl. ds

Ganz 7u Anfang ist mir eines aufgefallen: Leider ist es
unmoglich, Dauerfeuer einzuschalten und das sehr zum
Leidwesen des strapazierten Daumens. Sieht man davon
ab, macht Magical GGuy richtig SpaB. Immer wieder kommt
man ins schmunzeln. Sei es beim Anblick von bosen
FuBbillen, Papicrfliegern, Eicheln, die mit ihren Schalen

werfen oder spritzigen
? \

Magical Gi
Endgegnern wie Klavier, agical Guy
L 78

1 Spieler
SEGA
Preis: 70 DM

68 78

Sound Gesamt

Kurzum: Wer ¢in Baller-

spicl auf dem GAMI:

GEAR sucht, liegt mit

Halley Wars nicht

verkehrt! ds k 78 76

Grafik  Sound

cn:: MAPPY
cin neues Ge-
klichkeitsspiel aus dem Hause NAMCOT. Sion des (-zunu
ist es, mit ciner kleinen Maus Gegenstinde cinzusam-
meln. Dabei werdet Thr von allerlei fiesen Katzen gestért,
die Fuch zu hindern versuchen. Waffen im allgemeinen
Sinne gibt es keine, doch durch das Offnen von Tiiren
konnen die Gegner fiir kurze Zeit auBer Gefecht gesetzt
| werden. Sind alle Gegenstinde anf dem Spielfeld einge-
sammelt, geht es weiter in der nichsten Runde.
Continues? Fehlanzeige! Dafiir wenigstens drei Leben.
Interessant sind die Sprung-Trampoline, welche die klei-
ne Maus von Stockwerk zu Stockwerk befordern kénnen.
Wird Euch das Spiel nach einiger Zeit trotzdem zu éde,
dann gibt es Abhilte: Zum einen durch einen zweiten
Spielmodus (wiederum wird Fure Geschicklichkeit auf |
die Probe gestellt), zum anderen durch cinen Zwei-Spie-

ler-Modus, der, vorausgesetzt noch jemand hatein GAME |
GEAR und Mappy, eine gemeinsame Jagd zuliBt. ds

Die Grafik ist schon bunt und die Spielidee schon alt.
Auch wenn Mappy ein biBchen wie Flicky (MD) anmutet,
eine Zeit lang kann man an Mappy seine Freude haben,
doch dann wird es
| langweilig. ds

Mappy

o 1-2 Spieler

Baum oder Segelschift.
Grafik
PP\ Was soll man zu |

Magical Guy ist kein
Super-Hit, trotzdem kann
es langere Zeit im Mo-
dulport durchhalten. ds
¥ diesem Spiel noch
sagen, bzw. schreiben? Wer
es nichtkennt, hat entweder
keinen Bezug zn Computer/
4 Videospielen oder ist unter acht
Jahre alt.
Lines sei ganz klar gesagt: Etwas neues bietet auch die
GAME GEAR-Version nicht unbedingt. **Magical Sound
Shower™’, “'Passing Breeze™ oder “*Splash Wave ™, je-
dem Liebhaber ein Begriff, schallen aus SEGAs Hand-
held. Neben dem Normal-Modus ist eine der zehn Strek-
ken direkt anwihlbar. Hier gilt es, gegen dic Computer-
gegner anzutreten und dicse, wenn moglich. schlecht
ausschen zu lassen. ds

Die Grafik von Out Run ist flott, die Umgebung (Szena-

| rien) abwechslungsreich und die Steuerung sehr sauber.

Die Musikstiicke kommen besonders gut ritber. Der Schwie-
rigkeitsgrad ist ctwas hoher als bei der MEGA DRIVE-
Version, stellt aber fiir geiibte Rennprofis keine grofe
Herausforderung dar. Wer Out Run schon immer mal in
der StraBenbahn spielen wollte oder einen Nostalgietick
hat, kann ungesehen zugreifen. (G(v Out Run ist neben der
MD-Version die beste
Umsetzung des Klassi-
kers. Zudem bietet der

Out Run

1-2 Spieler

o
Namcot “*Versus™ -Modus cinen SEGA
Preis: 70 DM Spannungsetfekt, der auf Preis: 70 DM
70 64 66 den anderen Kq};:]crifw- 76 82 80
Grafik Sound Gesamt rungen verscnlaten Grafk Sound Gesamt
wurde. ds
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SPIELE TEST
7

r/
A I B Polizist zu sein ist nicht
. leicht. Weder im richti-

gen Leben, noch in der Videospielwelt. Damit das jeder
mal am eigenen Leib spiiren kann, wurde der mittelmaBi-
ge Spielautomat A.P.B. fiir das LYNX umgesetzt.

Der Spieler schliipft in die Uniform eines “*blauen Beam-
ten’’, um fiir Recht und Ordnung zu sorgen. Einsatzort ist
die GroBstadt. Ihr fahrtim Wagen durch die City und stellt
Betrunkene, Mérder und dhnliche Spiefigesellen. Diese
sind nicht gerade zimperlich und werfen unier anderem
mit Dynamitstangen auf Euer Iahrzeug.

Um dic Auftrige nicht zu einfach zu gestalten, muBl zwi-
schendurch getankt und miissen jede Menge Daughnuts
geluttert werden.

Bei A.P.B. wird aus der Vogelperspektive und mit Sirene
gejagt. In Shops bekommen die frischgebackenen Bullen
Speed-Ups, Waffen und diverse Hilfsgegenstinde. Schlief-
lich sind 15 Verbrecher kein Pappenstiel. ds,ak

A.P.B. ist wirklich witzig, schwer und vielleicht auch
deshalb Garant fiir langfristige Motivation. Zudem ist die
Sprachausgabe toll gelungen.

Meiner Meinung nach solltet lhr auf A.P.B. ein, vielleicht
auch 7wei  Augen
werfen. Die Grafik ist
zwar nicht der Wahn-
sinn, dennoch, gera-
de wegen der Zwi-
schenbilder, auch
ganz netl. ds

APB
1 Spieler/Atar
Preis ca. 70 DM

66 68 80

Grafik Sound Gesam]

BN

Ninja Gaiden,.. &

m ¢ h r Y tavfrisch, aber immer noch aktuell: Nm}aq,
Shinobis und Verwandte. Im Fall von Ninja Gaiden prii-
gelt Thr Euch durch vier Szenarien (StraBe, Bahngelande,
Vergniigungsviertel und Villenviertel). Dabei stehen di-
verse Extras wie Zusatzleben, Schwert oder Zusatzener-
gie zur Verfugung.

Mit A wird gesprungen, B fiihrt einen Schlag aus. Etwas
gewdhnungsbediirftig ist das Festhalten an Laternen und
diversen Eisenstangen. Dazu muB nimlich OPTION 1
nach dem Sprung gedriickt werden.

Als Ninja nehmt Thr es mit Catchern, Sumoringern und
diversen Raufbolden auf. Habt Ihr einen Level geschafft,
reicht Fuch die kleine Spielekisic von ATARI cine
Zwischensequenz. ds,ak

Leider ist Ninja Gaiden eher ein Vertreter der oberen
Mittelklasse. Grund dafiir sind die mangelnde Abwechs-
lung und der eine Angriffsschlag. Der Sound und die
Grafik gehen in Ordnung.

Wer nichts gegen stupide Kloppereien cinzuwenden hat,
kann mangels der Beat’em up Vertreter auf dem

LYNX mal reinschauen. Mich hat das Spiel nicht
lange ge-
nug moti- - Ninja Gaiden

1 Spieler/Atari
Preis: ca. 70 DM

viert, als daB
ich dafiir ca.
80  Mark
anlege. ds

74 70 68
Grafik Sound Gesamt

Turbo Sub; &

im 28. Jahrhundert. Intergalaktische Barbaren haben sich
die Erde Untertan gemacht. Doch was wire ein Zukuntts-
welt ohne Retter? Bei Turbo Sub erscheint dieser in Form
eines U-Boots, in dem der Spieler sitzt (Sicht aus dem
Cockpit). Esist ausgestattet mit einer Plasma-Kanone und
Megabomben.

Zu Beginn fihrt man auf der Wasscroberfliche und er-
wehrt sich allerlei Getier. Neben dieses reihen sich UFOs,
Steinkopfe und Jets in die Feindesliste ein. Ist der erste
Teil eines Levels gemeistert, erscheint der Tauchbefehl
und es geht unter Wasser weiter. Hier fahrt man in flotter
3D-Grafik vorwirts. Mutanten und Minen, aber auch Pi-
ranhas komme Euch entgegen. Dazu gesellen sich soge-
nannte Gems, mit denen spater im Shop Einkaufe getatigt
werden konnen. Ferner schwimmen einem Schutzschirm,
Leben oder zusitzliche Megabomben vor die Bordluken.
Starten konnt Thr Turbo Sub mit zehn Booten und zwei
Megabomben. ds,ak

Durch die flotte Geschwindigkeit ist s nicht immer ganz
leicht, das Boot exakt zu manovrieren. Trotz zehn Boote
ist das Spicl folglich
recht schwer.

Die Grafik ist nicht

Turbo Sub

: 1 Spieler/Atari
ibel, Sound gibt es Preis: ca. 70 DM
im Spiel keinen. ds 76 40 74

Grafik Sound Gesamt]

Wir‘

® .7
ir
Warb ds Wenn Thr schon :‘}
immer ein-

mal den *‘Roten Baron’ vom Himmel holen ! "‘ “:,r
wolltet und nichts gegen Doppeldecker einzu- | £~
wenden habt, dann schaut Fuch mal Warbirdsauf = fihi
dem LYNX an! Hier konnt Ihr Euch in sechs heiien 47/
Iuftschlachten alleine oder mit anderen Lynxern den
Frust von der Seele schieBen. Da aller Anfang schwer ist,
sind die Missionen einzeln anwihlbar. Bei **Milk Run™
steht Ihr noch einem relativen schwachen Gegner ge genii-
ber, wihrend *“The Swarm’* Luch das Vergniigen berei-
tet, mit drei Piloten fertig zu werden. Neben der Auftrags-
wahl konnen Lebensanzahl (bis unbegrenzt), Munitions-
vorrat und Flugverhalten korrigiert werden. So sind 1Loo-
pings und Sturzfliige genauso gut moglich, wie die Mei-
sterung enger Kurven und riskanter Flugmanover.
Wihrend Fures Aufenthaltes in den Liiften dirft Thr die
Umgebung in 3D bestaunen. ds

Warbirds ist ein reines Actionspiel ohne Simulationsan-
spruch. Nach einigen Ansdtzen kann dies dem ein oder
anderen 7u 6de werden. Wer noch kein Blue Lightning
sein Figen nennt, macht mit diesem Titel den besseren
Kauf. Warbirds Mis-
sionen sind ein-
schlieBlich  gleich-
bleibendem Hinter-
grund um zwei Klas-
sen langweiliger! ds

Warbirds
1 Spieler/Atarn
Preis: ca. 70 DM

64 40 66
Grafik Sound Gesamf]
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_Wbops & TRICKS — :

ZEGRA DRIVE
Buring Force o o
10 Leben: Im START/OPTION Screen (8 (A} (B)(A) (A) () (A) () "RUN
Devil Crash
10 oder 33 Bille: Als Passwort "TECHNOSOFT" (10) oder "0956335555" (33) cingeben.

Beide Passworter von der ewig zockenden DYNATEX-Crew!

Fastest One
Free Practice: Als Namen ““HAPPYNEWYEAR™ cingceben.
Gatares
Unverwundbarkeit: I PAUSE  wiihrend des Spiels, (A und (€, gedrickt halten, =, der Bildschirm

bleibt kurz stehen. Nun wieder  PAUSE |, dann Buttons los lassen. An jedem
Levelenede wiederholen, damit man die Unverwundbarkeit behilt.

T-Blaster: Den Dichsatelliten scchs Mal abschieBen, bevor er einen Gegner erwischt.
Hellfire
99 Continucs: Im OPTION Meni HARD cinstellen, dann jedem Sound 70 Sckunden lang

suhoren. Das Spicl mubte dann automatisch starten.

M.US.HA. (Aleste)
Unendlich Continues: Bei “GAME OVER™ A8 . C  gedrickt halten, bis zum SEGA Logo.
Dann  RUN (ab Level 2). Tip von Zlatko Guzalic.

Marvel Land
Letzter Level: Passwort ““TRIDENT"" (bei Schwierigkeit NORMAL)
Sonic the Hedgehog
Anderes Ende: Neben dem Ende, das wir Euch in der letzten Ausgabe vorgestellt haben (sechs

Chaos-Diamanten sammeln), kann man sich folgendermalien noch cin anderes
Ende anschauen:

Hat man Dr. Eggman besiegt ldutt Sonic iiber die Green Hill Zone.

Nun A B . C  hiszum “*bitteren Ende’” gedriickt halten.

Special Mode: Mitdiesem Cheat konnen wir tréuen MEGA DRIVE Gambler nun endlich aus-
testen, wievicle Sprites das MEGA DRIVE gleichzeitig darstellen kann!
Driickt im Titelbild 4 ¢ glcichzeitig, dann <= ¢ und = c
Nun A und RUN ' gedriickt halten bis Sonic erscheint.

In der Ecke links oben miBiten hexadezimale Nummern stehen!
Der Modus wird mit( B gestartet, mit (A werden Sprites ausgewahlt.
mil €. werden sie platziert. Liuft nur bei der jap. Version!

Tiger Heli
Continues: Nach RUN cerscheint das griine Titelbild. Nun solange' A bis 14 Continues
(in **Easy’", ansonsten bis 99 Continues)
Bomben: PAUSE | + 4 = <= B driicken und . RUN | (s0 oft man will) ]
Abspann: Nach | RUN erscheint das griine Titelbild. Dann $ ¥ +—(A/(B)C/| RUN
Levelanwahl: Im Titelbildt 4 = <= RUN |
Volle Feuerkraft: 'PAUSE = ¢ § = <= A gedriickt halten und | RUN
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(b1rps & TRICKS

Situation-Meni:

Erweitertes OPTION-Menii:

Level-Anwahl:

Musik-Meni:

Aufstellungsinderung:

Ncue Encrgic:

Musik-Mena:

Sound & Stage-Select:

Sector 1-3:
Sector 2-3:
Sector 3-2:
Sector 4-1:
Scctor 5-1:

Maximale Hit-Point-Zahl:

1941 (SuperGrafx) _
Button( B ) aul Dauerfeuer stellen. Engine einschalten und Button(8 ) gedriickt
halten. Nach kurzer Zeit erscheint ein Menii, in dem man u.a. Leben, Conti
nues, Sound cinstellen kann. Tip von Thomas Lampe.

1943 Special
Im OPTION-Menii folgende Musikstiicke der Reihe nach anwiihlen:
37351821984

Final Soldier
Im Titelbild <= <=1 — =1 ¢ $ + § .
Digs alles bevor dic Demo beginnt!
Im Titelbild "SET UP" einstellen, dann 4+—<— 1 —» — 11, + § $ §

Power Eleven
Wenn "KICK OFF" erscheint RUN (1

Wonderboy-Adventure Island
Kurz vor dem Ableben beim Endgegner eintach  RUN ‘1

GAME GEAR

GG-Shinobi
Im Titelbild . A B zusammen dricken und dann RUN

Psychic World
Im Titelscreen nach Wdricken und | A B betatigen. Dann RUN

GAME BOY

Choplifter 2
LKYBYSS Sector 2-1: CHPLFTR
RGHTHND Sector 3-1: GDGMPLY
TRYHRDR Scctor 3-3: SPRYSKS
CMPTRWZ Sector 4-2: CHPYHPPY
GMTBTQZD  Scctor 5-3: GDDYGMZ

SUPER FAaMICOMm

Ys3

In der ersten Hohle mit den Wespen und Skorpionen mit genugend Hit-Points
Zum toten ciner Wespe mit einem Schlag an den duBeren Rand des Holzbodens
vor den Felsen stellen. Geht man nun etwas auf den Felsen und zurick. miiite
cine Wespe kommen, dic man erschligt. Nun miBten immer wieder Wespen
kommen, die weitere Hit-Points und Gold bringen. Wer lange genug wartet hat
allc Hit-Points und genigend Gold, um sich in den Shops reichhaltig einzudek-
ken!

Tips aus jap. Magazinen oder von Mitgliedern. Einige Tips funktionieren nur auf Import-Konsolen. ak

VGC-VideoGamblers
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(VBERICHT

-~Corner
& C

Spiele fir SNKs NEO-GEO immer noch
nicht schick genug sind, dem bleibt nur

“Jschallung cines ecigenen Spiclautoma-
ten. Diesen bekommt man teilweise schon
fir unter 1000 Mark, er bendtigt aber schr
viel Platz, wodurch cinem cine andere
Losungsinnvollererscheint: Man laBtsich
eine Konsole bauen (oder baut sic sich
selbst), mit der man dic original Spiclhal-
lenspicle abspielen kann. Wir haben ¢in solches Teil
an Land gezogen, und wollen Euch daritber berich-
ten. In der Konsole befinden sich ein 16 Amperé
Netzteil (original Automatennetzteil) und viele, vie-
le Kabel. Alle kommen vom an der Riickseite heraus-
geleiteten JAMMA-Stecker. auf den alle Platinen des
mittlerweile ctablicrien JAMMA-Standards (2x28
Kontakte) gesteckt werden konnen. Des weiteren
kann man an die Konsole zwei Steuergerite (Joypad.,
Joystick oder was auch immer) und cinen Kopthérer
(mittels ciniger Kabel ist der Anschluf an dic STE-
REO-Anlage kein Problem) anschlicfien. Natirlich
kann man sich indie Konsole auch noch zwei Chinch-
Stecker einbauen. Ob das fir Musik-Puristen ctwas
bringt, ist fraglich, da die meisten Platinen keinen
STEREO-Sound vu Gehor bringen!

Die Bedienelemente fiir das cingesteckte Spiel befin-
den sich aut dem jeweils angeschlossenen Steuerin-
strument, bei uns cin NEO-GEO Joyboard. Mit START
wird c¢in Spicl gestartet, SELECT simuliert den
Miinzeinwurf und cin Knopt an der Konsole schaltet
den Zwei-Spieler-Modus cin.

Vorsicht ist beim Umgang mit den Platinen geboten.
Viele, insbesondere dltere, sind schr grofs (wic zwei
MEGA DRIVEs nebeneinander) und mehrstickig
(bis 7zu drei Platinen iibercinander). Sie sind sorgsam
aufzubewahren, immer richtig herum in den Stecker
7u schicben und nicht bei eingeschaltetem Gerit
cinzustecken oder herauszuzichen., denn dann verab-
schieden sic sich hochstwahrscheinlich (auch die
teuersten Platinen haben keine cigene Sicherung,
was als grofer Nachteil betrachtet werden darf).
Hat man aber erstmal alle Anschlufiprobleme hinter
sich gebracht und die Konsole per SCART-Kabel an
den Monitor/Fernscher angeschlossen, kann man die
Spicle M1 genicBen.

Probleme kann es aber immer noch geben: beispiels-
weise beivertikal serollenden Ballerspielen wie Twin
Cobra (dic Umsetzung heillt Tiger Heli und kann
leider nicht zu zweit gleichzeitig gespielt werden),
denn dann kann s passieren, dal der stolze Besitzer
seinen Monitor, oder noch schlimmer: Fernseher, um
90 Grad drchen muB, da das Spicl sonst zur Scite
scrollt und die Steucrung etwas kompliziert ist.
Empfchlenswert ist in diesen Fillen, entweder aul
die Platine zu verzichten oder sich cin Automatenge-
hiuse zu kaulen (da ist das Drehen des Monitors ¢in
viel klcineres Problem). Auf jeden Fall sollte man

... .. Arcade zuhause.. . .....

ner neuen Platine erkundigen. ob man dafiir den
Monitor drehen mub.

Wobei wir beim Thema wiren: Platinen und ihre
Beschaffung. Momentan ist es recht schwer, sich
gebrauchte, folgerichtig giinstige(re) Platinen bei
Spiclhallen oder Aufstellern zu besorgen, da die
meisten dlteren nach Ostdeutschland gehen. Unsere
Mitbiirger dort finden ebenfalls Gefallen an Tele-
spiclautomaten und sind (noch) mit “*dlteren’” Plati-
nen zufrieden 7u stellen. Hierdurch wird das Plati-
nenflull an den Endkunden eingeschrinkt, auBerdem
steigen die Preise auf dem sowieso schon sehr klei-
nen Gebrauchtmarkt. Nur zwei Gruppen haben weniger
Schwierigkeiten an Platinen zu kommen: Nostalgi-
ker, die gerne alte Platinen wie Donkey Kong oder
Double Dragon spiclen wollen und Wohlhabendere,
dic sich neuc Platinen leisten konnen. Alle, die sich

I'win Cobra Platine und PC-Engine Version

mit ‘®¥er und ‘8Yer Platinen zufrieden geben wiir-
den, missen wirklich Glick oder einigermalien gute
Connections haben, um an ausrangierte oder ge-
brauchte Teile z7u kommen.

Fur die Preisc, die man fir Arcade-Platinen zahlen
muf, lat sich folgende Regel (Ausnahmen bestati-
gen bekanntlich die Regel) festlegen: Alte Platinen
bis ca. 1986 diirfen nicht teurer als 200 Mark sein, die
Preisklasse bis 500 Mark schliefit die Platinen 1987-
1989 ¢in. 907er Platinen kosten bis 1000 Mark und
ganz neue sind sowieso nur labrikneu zu bekommen
und liegen in der Preisklasse bis 2500 Mark, je nach
Akzeptanz in der Spiclhalle. Aktuelle Beispicle cines
Platinenvertrichs: Caveman Ninja, ¢in grafisch an-
spruchsvolles Jump&Run. das in Kiirze auch fiir das
SUPER FAMICOM crscheint, kostet satte 1090 Mark,
Street Fighter I schligt mit 1250 Mark zu Buche und
Hot Shots Tennis, cin Sportspiel, das in Deutschland
fast 1000 Mal verkautt wurde, kostet 1195 Mark
(**Preiskniiller™), alics exklusive Mchrwertsteuer,
versteht sich! Selbstverstandlich kann man auch
Schnippchen machen und ausrangicerte oder fehler-
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hatte Platinen fiir 100 Mark bekommen, doch das ist
nicht die Regel. Leider.

Ein cingebautes OPTION-Meni haben die Platinen
iiberdies auch. Nicht aul dem Bildschirm, aber auf
der Platine, denn dort kann man mittels DIP-Schalter
(Miniaturschalter) cinstellen, in welchem Schwie-
rigkeitsgrad man spiclen will, wieviele Leben der
Spicler hat, ob wihrend der Demo Musik ertonen
soll. ¢ie. Kein Nachteil also gegeniiber Umsetzungen
(Cheat-Modi gibt ¢s auch).

Natiitlich haben dic Umsetzungen, sollie es sie ge-
ben. cinen riesigen Vorteil: Sie kosten ot erheblich
weniger als die Platine. Hier gilt es abzuwigen, ob
einem die Umsetzung reicht. oder ob man den Mehr-
preis fir das Original in Kauf nimmt. So zum Bei-
spiel beim Klassiker R-Type von IREM. Kosten-
punkt der Platine: ca. 300 Mark, Kostenpunkt beider
Cards fur dic PC-Engine: ca. 160 Mark. In diesem
Falle lohnt sich angesichts des meiner Meinung nach
gentigend groBen Unterschieds der beiden Versionen
der Kauf des Originals. Anders sicht s bei Final
Fight aus. Mittlerweile bekommt man die Platine
swar fiir knapp 700 Mark, doch als sich unser Redak-
teur Andy Walter das Teil zulegte, muBite er noch
itber 1000 Mark I6hnen. und das bei einem Spiel, das
aul' das SUPER FAMICOM hervorragend umgescetzt
wurde (dic Musik ist sogar besser). Was fehlie, ist der
2-Spicler-Modus, in dem man sich auch gegenseitig
killen kann, aber ob der den Mehrpreis von iiber 500
Mark lohnt?

Wic Euch dieser Artikel hoffentlich gezcigt hat und
dic Konsole Euch ggl. zcigen wird. ldult bei so einem
Konstrukt nicht immer alles glatt. Etwas technischer
Verstand (Plus, Minus. Masse ) ist schon von Noten.
damit man nicht gleich 7u Anfang mit zwei zerschos-
senen Platinen, cinem verbratenen 140 Mark-Netz-
teil und trinenden Augen vor sciner Konsole hockt
und versucht ihr gut zuzureden! Ein Kurzschluls kann
dem Traum vom cigenen Automaten namlich erst-
mal cin (kostspicliges) Ende machen! Ein klciner Tip
gleich vorweg: Thr solltet dic Konsole keinesfalls
iber cinen SCART-Verteiler z7usammen mit anderen
Konsolen an den Monitor/Fernscher anschliclien, da
so cin Verteiler auch Spannung verteilt, die dem
Konsolen-Netzteil moglicherweise zu grofs ist und
dessen Ableben bewerkstelligt!

Insgesamtist diese Konsole wohl wirklich das Hoch-
ste aller Getiihle, denn auf dem NEO-GEO kann man
halt “*nur’” dafir programmicrte Spicle spielen, mit
der Arcade-Konsole kann man sich seine cigenc
Spiclhalle schaffen. Man braucht nur genug Geld,
gute Connections, technisches Interesse. viel Platz
und manchmal auch gute Nerven. sollte nicht alles
direkt glatt laufen.

Wer weitere Fragen zu diesem Metier hat. melde sich
bitte unter 02202/37609 in der Redaktion. Wir sagen
Euch auch gerne. wo es Automatengehiuse gibt oder
geben eine Konsole fur Euch in Auftrag. Arcade-
Platinen flicgen in der Redaktion auch cinige rum.ak

Die Platinen

Wenn man sich cine Arcade-Platine so anschaut,
konnte man denken, es mit einem wirklich teuren
Stiick zu tun zu haben. Immerhin sind viele Platinen
mehrstockig, bestehen also aus mehreren. meist un-
terschiedlich groBen Platinen und sind mit vielen
RAMSs, ROMs, EPROMs, Spezialchips und Prozes-
soren (') bestiickt. Auf vielen Arcade-Platinen sitzt
(mindestens) eine Motorola 68000, oft in Kombina-
tion mit (mindestens) cinem Z80-Prozessor (wie im
MEGA DRIVE und im NEO-GEQ). Interessant ist
diec MHz-Taktrate mit der dic Platinen daherkom-
men: 16 MHz fiir den Prozessor ist Standard (wic im
NEO-GEOQ), dic Z80 wird meist mit 8 MHz getakiet.
Natiirlich gibt es auch 25 MHz Platinen mit 50 MHz-
Quarz (dic Taktrate der Chips ist Quarzangabe geteilt
durch zwci). Spezialchips gibt ¢s auf allen neuen und
den meisten alten Platinen: 3D-Chip, Spritcchips,
Scrollchips und viele mehr. Die renommierten Her-
steller haben es noch nicht einmal nétig Chips von
anderen Firmen zu verwenden - sie entwickeln gleich
ihre eigene Spezialchips, wie beispiclsweise TAITO,
SNK (im NEO-GEO), KONAMI, SEGA und
NAMCOT. Interessant ist, zu beobachten wie die
Hersteller die Chips in wenigen Jahren so zusam-
menfassen und miniaturisieren konnten, da die
aktucllen Platinen teilweise nur noch “*cinstockig™
sind, also nur aus einer Platine bestehen. So befindet
sich beispielsweise das Spiel Cadash von TAITO
(Preis an die 1000 Mark) auf einer relativ kleinen
Platine, die gerade mal so grofl ist wie das kleinste
Stockwerk der 89°cr Legend of Hero Tonma-Platine
von IREM. Auch SEGAs Grafik- und Musikspektakel
Moonwalker gibt sich mit etwas mehr als cinem
Stockwerk zufricden. Nur auf die GroBe einer Hu-
CARD sind die Originale noch nicht
zusammengeschrumplt! ak

Original & Kopie

Im ersten Moment kaum zu glauben ist, daf es sich
beim Platinenangebot auf dem deutschen Markt nicht
nur um Originale, sondern auch um Kopien handelt.
Originalplatinen tragen immer irgendeinen Hinweis
auf den Hersteller (Siegel, Aufdruck, Sericnnum-
mer). Unterschiede im Spiel sind natiirlich nicht zu
finden, nur die Platine sicht anders aus. Bei Samm-
’ lern ist eine Originalplatine natiirlich beliebter und
wird zu hoheren Preisen gehandelt wie die Kopic, die
man iibrigens problemlos beim Hindler bckommen
kann - hier scheint sich ausnahmsweise mal keiner
um das Copyright 7u scheren. Ob einem ein Mehr-
preis liir das Original wert ist, muB jeder fiir sich
selbst entscheiden, es ist aber angeraten besonders
seltene Titel, die ginstig als Original angeboten
werden, zu nehmen, denn damit hat man wieder
Tauschmaterial (tauschen ist in der Szene beliebter)
fiir jeden richtigen Freak und Sammler. ak
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Die Icons

Am hiiufigsten werdet Thr dieses Icon antreffen,
EP] denn es steht fiir die Genres Jump&Run, Action-
Al Adventure und Geschicklichkeit.

])a:, ballernde Raumschiff zeigt, daB es sich um
g cin Shoot’em up handelt. Dabei gilt aber nicht nur
. ein Ballerspicl im Weltraum als Shoot’em up!

Alle Sportspiele (Bmebah’. Footballete.)bekom-
men dieses [con, das einen Baseballspieler dar
stellt.

Dies ist das Symbol fiir alle Spicle, bei denen es

um Taktik thl oder bei denen etwas simuliert
¥ wird (meistens trifft beides zu).

.“ Strategie- und Denkspiele wie Tetris, Columns,

P2 \ Sokoban, meg etc. bekommen dieses Symbol
- "aufgebrannt".

Die zwei gekreuzten Schwerter stehen fiir jegli-

v
P, che Art von Rollenspiel (z.B. Phantasy Star)
ek oder Adventure (2.B. Ultima).

v"

¥’

Dieses Symbol zeigt Euch, daB es sich beim
gekennzeichneten Spiel um ein Rennspiel han-
delt. Womit gefahren wird ist egal.

Die Auszeichnungen

Wenn unser VGC-Minnchen so frohlich
lacht und seinen Daumen erhebt, dann
befanden wir das getestele Spiel als *“HIT"’.
Ab ciner Gesamtwertung von 86 Punkten
gibt es diese Auszeichnung.

Einen Total-Flop zeichnen wir mit diesem
Gesicht aus. Von solchen Spiclen solltet Ihr
um Eurer Gesundheit willen Abstand neh-
men! Die Wertung muB unter 32 liegen.

Die Wertungen

Miill. Schrott unid schlimmer.,

bzw. iiberhaupt nicht (Mot Spiclb.),

b, direkt durchgespich (Sehwrgk.y
Ubcrhaupt nicht emplehlenswert. Finger wegl,
bzw. extrem wenig,

bzw. schr schnell durchgespiclt
Nichtemplehlenswert. hochstens firdie Freaks.
bzw. wenig, brw, schnell durchgespiclt
Durchschnittlich

Gt bzw. schwicrig

Schr gut. brw. schwer

Zugrcilen unbedingt angeraten!,

bzw. schr hoch. brw. enorm schwer

Titel des getesteten Spiels
Spieleranzahl/Genre

Bemusternder Hindler

Grafik: Hierunter fallt alles von zeichnerischer Qualitit
und Abwechslung (vicle Feinde, viele Hintergriinde) iiber
Farbenpracht und Animation bis hin zum Scrolling.

Sound: Hauptsichlich wird hier dic Musik des Spiels
bewertet. Die Sound-Effekte flieBen zu ca. 20% mitein, es
sei denn, es gibt keine Musik (dann 100% oder keine
Wertung).

Motivation: Unter dieser Sparte bewerten wir, ob Thr das
Spiel abbrechen miiBt, wenn es heift Mittag zu essen, oder
ob eine Art Last von Euch genommen wird, solltet Thr
endlich aufhéren kénnen, das Spiel zu spielen. Wenn man
immer wieder anfangen will und bis spit in die Nacht
weiterspielt, fillt die Wertung hoch aus.

Spielbarkeit: Ballerspiele, bei denen man kein Dauerfeu-
er hat und die Schiisse der Gegner doppelt so schnell
fliegen, wie das eigene Raumschiff, haben hier verstind-
licherweise recht geringe Chancen eine hohe Wertung
cinzuheimsen.

Ist die Steuerung jedoch sehr gut und leicht erlernbar, die
Kollisionsabfrage genau oder mindestens zu Gunsten des
Spielers und die Feindformationen zu bewiltigen, dann ist
das Spiel unserer Meinung nach (mehr oder weniger)
spielbar.

Schwierigkeit: Diese Rubrik hingt eng mit der Spielbar-
keit zusammen, denn Spiele mit wildem Gegneraufkom-
men, die dem Spieler keine Chance lassen, sind nicht mlt
unspielbar sonder auch schwer. Hier gilt oft: Ist die Spiel-
barkeit niedrig, dann ist die Schwierigkeit hoch. Ande

rum 148t sich das natiirlich nicht sagen, denn auch gm
spielbare Spiele konnen noch michtig schwer zu bewilti-
gen sein.

Preis/Leistung: Dies ist eigentlich die sinnloseste Wer-
tung, da die Preise je nach Anbieter teilweise stark diffe-
rieren. Unsere Wertung bezieht sich auf den Preis den wir
angegeben haben. Wichtig ist, daB die Preis/Leistung-
Wertung (wegen des Preisunterschieds) keinen, wenig-
stens aber sehr wenig Einflu auf die Gesamtwertung
nimmt. Wir denken zur Zeit iiber eine stellvertrende Wertung
nach. Habt Ihr eine Idee?

Gesamt: In dieser Wertung bringen wir unsere Gesamt-
meinung zum Ausdruck. Gute Grafik bedeutet nicht unbe-
dingt eine gute Gesamtwerlung, wenn Spielbarkeit und
Motivation gering sind. Ein verbindliches Verhiltnis 1aBt
sich bei dieser Wertung nicht festlegen.

Eine Wertung wird meist von zwei Redakteuren gemacht.
Manchmal sind es aber auch mehr oder nur einer. ak
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Oktober 1991 —

TOP CHARTS

MEGA DRIVE

[Platz Titel Genre Hersteller Monate dabei Wertung
1. (-) NHL/EA lce Hockey Sport ECA neu 92
2.(-) Shining in the Darkness Rollenspiel SEGA neu 88
3.(-) Devil Crash Flipper Technosoft  neu 90

4. (2)  Sonic the Hedgehog Jump & Run SEGA vier 90

5. (1)  Streets of Rage Beat’em up SEGA zwei 82

6. (4) Mickey Mouse Jump & Run SEGA sechs 90
7.(-)  Road Rash Motorradrennen ECA neu 78

8. (7) Mickey Mouse - Fantasia Jump & Run SEGA zwel 78
9.(5) Out Run Autorennen SEGA zwei 80
10.(9) Phantasy Star 3 Rollenspiel SEGA Zwei 88

SUPER Famicom

Platz  Titel Genre Hersteller Monate dabei Wertung
. (2)  Super Mario World Jump & Run Nintendo zchn 90
2.(-)  Super Ghosts'n Ghouls Jump & Run Capcom ncu 78
3.(1) Arca ‘88 Shoot“em up Capcom zwei 86

4. (-)  Super Tennis Sport Tonkin neu 84
5.(3) Muystical Ninja Jump & Run Konami zwei 86
6.(5) Actraiser Jump & Run Enix sechs 88

|7.(4) Final Fight Beat’em up Capcom 7ehn 85

8. (7)  Gradius T Shoot’em up Konami zehn 80

9. (6) Super R-Type Shoot’em up IREM zwei 80
10.(-y F-Zero Rennen Nintendo wieder da 80

| P [ NEOGEO

| Platy Titel Mun.ilc dg bei ! Platz Titel Monate dabei

| 1.(1)  Bonk’s Revenge e | 1. (1)  Nam 1975 7woll

| 2.(-) Neutopia 2 ncu [ 2.(-) Burning Fight neu

P34 Final Soldicr zwel | 3.(2) Baseballstars Zwoll

| 4.(3) Final Match Tennis sechs | 4.(3) Alpha Mission 2 zwel
5.(%)  Devil Crash vierzehn | | 5.(4)  Blue’s Journey zwei

L 6.(6) Legend of Hero Tonma  sechs 6. (6) Magician Lord acht

{ 7. (5) Jackie Chan Kung-Fu sechs \ 7.(5) Sengoku zwei

‘ 8. (2) Power Eleven zwei 0 8. (10)  Ninja Combat acht
9. (9) Spriggan 91 zwei : 9. (8) Cyber-Lip 7ehn

1044 Metal Stoker neu ] 10.(9)  King of the Monsters 7zwei

|

. Lesccharts "Hippon Super” . 'Verkaufscharts Japan

= }

| Platz  Titel Platz Titel System
1. (4) Sonic the Hedgehog 1. (-) Arcuss Odyssey MD
2.(3) Streets of Rage 2.(9) Shimushitei SF

|3.(2) Marvel Land 3.(1)  Super Mario World SF
4.(-) OutRun 4.(-) Bomber Man 2 Fami
5.(1)  Arcuss Odyssey 5.(-) Ys3 SF

VGC-VideoGamblers

61

GAMBLE! Ausgabe 24



\\‘(‘SJANZEIGEMMRKT

MEGRA DRIVE

Verkaufe Arcade Power Stick mit Mikroschalternin Original -
verpackung. VB 80 DM. Andreas Knauf. Tel. 02202/37609.

Kaufe, tausche und verkaufe Mega Drive-Module. Suche
Super Monaco GP. Tel. 09176/5577

Verkaufe, tausche und verkaufe Spicle fir das MEGA DRI
VI, Master System und Game Boy. Verkaufe fir MD W.C.
Soceer 50 DM. Ghostbusters 35 DM, Wardner 45 DM. Ghostsn
Ghouls 50 DM. Moonwalker 40 DM. Alle Preisc inkl. Porto.
Suche fiir SMS Phantasy Star und Shinobi. Sebastian, Tel.
07151/32132.

Suche Alienstorm. Thunderforee 1L Aleste. Gaiares, Gynoug.
Flemental Master. Batman, Mystic Defender. Last Battle,
Wrestlewar, Dick Tracy, Street Smart. Verkaufe ESWAT 35
DM. Strider 40 DM. Alex Kidd 30 DM. Ralt Kirchholt. Tel.
05206/4133

Tausche Aleste gegen Gynoug und Magical Hat gegen anderes
Spiel. Tel. 08395/7205

Suche Sonic und lee Hockey. Biete je 50 DM oder Tausch
gegen Hellfire, Super Monaco GP TGB. Phantasy Star 11 oder
Super Airwolf. Peter Ni, Tel. 0441/44161 (bitte nur abends)

Suche preiswerte MEGA DRIVE-Module, Verkaute oder tau-
sche Master System Module und einen Light Phaser nut vier
Spielen (Gangster Town usw.). Fiir 250.- VB oder Tausch
gegen MEGA DRIVI:-Module. Peter Feil, Tel. 0221/832311

Suche Binnm Run. Ka-Ge-Kio Space Invaders, Wrestle War,
Turrican, Joe Montana Football, Alien Storm w.a. Tel. 62241
204677 (Werner Pinkowski)

Verkaufe 1lu-Cards: Paranoia. P-47. Wataru, New Zcaland
Story. Tiger Heli. Son Son 2. Nectaris. Alien Crush, Mr. Heli,
Gunhed. Dragon Spirit. Ordyne, Final Lap Twin. Neutopra.
Alle Cards originalverpackt und noch versiegelt! Tel: 191767
8571

NEO-GEO

Kaufe, verkaufe und tausche NEO-GEO Module (z.B. Base-
ball) und JAMMA-Platinen (Hero Tonma. defekte Twin Co
bra)! Andreas Knauf. Tel. 02202/37600!

Suche SNK NEO-GEO mit Zubchdr und Spielen. Telefon
(12405/9394(1 (Herbert).

Suche SNK NEO-GEO mit Zubehdr und Spielen. Tel. 09176/

SUP€ER Famicom

Verkaufe Nintendo Super Famicom mit SMB Jund F-Zero.
VB 550.- DM. Telefon (02041/54859.

HANDHELDS

Verkaufe Game Boy in la Zustand mit 11 Super-Modulen:
Tetris. Tennis. Pinball. Matchmania, Pipedream. Super Contra.
Dr. Mario, Radar Mission, Double Dragon. Funny Fields, Nemesis,
Nur komplett abzugeben. 499 DM. Rall Kirchhofl. Tel. 05200/
4133

Suche GAME GEAR und LYNX Spicle. Angebote an el
(9176/5577

MASTER SYSTEM

Suche giinstig fiir das SEGA MASTER SYSTEM alles Zube-
hisr und simtliche Sprele. Stephan Thienichen, Carl-Fricdnch
Gauld-Str. 7. O-8900 Gorliy

Suche ginstige und gut erhaliene SEGAMASTER SYSTIEM -
Maodule. Kerstin Miller. Oranienstr. 8, 6234 Eppstein 4

Verkaufe MASTER SYSTEM-Module Alter Burner, Alex

| Kidd 2. Amenean Pro Football, Cyborg Hunter, Fantasy Zone

3, Kenseiden, Penguin Land. R-Type, Rampage. Slap Shoot.

| Wonderboy 1. World Grand Prix. 3D Brille mit 3 Spiclen

Tausche PC-Lngine RGB. 5 Spiele. extra Jovbhoard gegen l

AMIGA 500 und Zubchir. Tel. 08395/7205

Suche dringend die Spicle Splatterhouse und Parasol Stars.
Zahle Neupreise...und mehr! Bitte meldet Euch ab 18 Uhr bei
Dicter. Tel. 06404/1296

Suche CD-ROM Spiele und Cards. Tel. 02334/40198, Giinther.

Kaufe und tausche alies fiir PC-Engine (Cards u. CDs) und
MEGA DRIVE. Tel. 05117231850

Verkaufe Core Gralx RGB. 2 Joypads und 8 Top-Module:
Tiger Heli, Gunhed, Cyber Core. Galaga, 8.8.Soldier. Dragon
Spirit, Chan & Chan, Son Son IL FP 600 DM. Verkaule fiir MD
Dick Tracy dt. fiir SO DM. Ralf Kirchhoff. Tel. 05206/4133

cinzeln zu verkaulen Auch Tausch miaglich. Verkaufe oder
tausche auch ATARIT 2600-Cassetten! Werner Pinkowski. Tl
(12241/2040677

Sonstiges

Kaufe MEGA DRIVI:-Konsolen, Engines, SEs cle. mit oder

| ohne Spicle! Dennis Wendt, Tel. 0201/300696

Kaufe und tausche Arcade Musik-CDs! Andreas Knaul Tel
02202/37609!

Suche dringend Lisungsberichie zu Zelda 1 und 11 Peter
Hillen, Tel. 08092/9396!

Kaufe und tausche Spicle fiir Super Famicom. MD, GAMI:
BOY und PCE . Auch diverse Spiele fir ST und AMIGA und
STAR LC-10 Drucker zuverkaulen. Florian riiter. Tel. 04349/
730
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Sehen Sie nicht gleich schwarz!

Schen Sie licher schwarz aul weil, was CWM zu bieten hat. Gesamtkatalog 91/92 anfordern.

Telefon 05322/54081, -82
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QUACKSHOT fiir das MD & CASTLEVANIA IV fiir das SF

GroBes Weihnachts-Preisausschreiben mit vielen wertvollen Preisen

Alle ncuen Spicle und alle Konsolen im Weihnachts-Special kritisch bewertet \%ﬂ
\
i

\_ Jetzt ist SchluBl: Das SUPER FAMICOM stellt sich unserem erbarmungslosm Urteil
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Megaspiele fiir coole Cracks! Laufend Neuheiten!

: game \

1 swe
] l:‘ 'Jahr @arantie
i pwm 289,

Ieg- Drive: Quak Shot, Shining in the Darknesa Road Rash. Starflighl. Toe
Jam & Earl, Kifing Game Show, MD-Grundg. dL. 1 Jahr Garanlie'Spicl 379,-
Lynx: World Class Soccer, Scmpyard Dog, Hard Drivin, LYNX 2 LEFERBAR
MES: Super Mario Bros 3. Boulder Dash, Gremiins 2, Duck Tales

Qame Qear: Balter Up Baseball Pac -Man. Master System Adopter

QGeme Boy: R Type, Blades ol Sleel, WWF Superslars

Master System: Populous, Xenon I

NEO GEO: Apha Mission I. Burning Fighl. Crossed Sword

PC: Wing Commander 1L Might & Magic 3. Pools ol Darkness, Police Quest 3
ARNCA: Bundesiga Manager Pro., Dark Crypt, Mega lo Mania

CDTV: GrundgerHl: 1498,-, F-18 Falcon

Juliuspromenade 11 8700 Wiirzburg Tel.: 09 31/ 57 16 01

TENLOSES MAGAZIN QEQEN FRANKIEATEN UND ADRESSIERTEN

AUCKUMSCHLAG AN. VERSAND PER NN B.-DMBE| VORK. <.-DM VERSAND UND LADEN

818 UNS
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