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Leebe Leser,

7u aller erst mochten wir uns bei all denen bedan-
ken, die uns Bricfc und Karten mit Kommentaren
zum letzten Magazin geschickt haben. Viele haben
uns sehr gefreut, da durchaus positives darauf
vermerkt war.

Ralf Kirchhoff faBt zusammen:

**Hallo Redaktion! Erst einmal herzlichen Glick-
wunsch zur GAMBLE! 24. Dic war schlicht und
cinfach genial. Die beste iberhaupt. Da schen
sclbst Magazine wie Power Play und ASM uralt
aus. Ihr liefert Informationen und Spicletests zu
Hauf. Bravo!! Auch ist Eurc Aktualitdt unschlag-
bar. Die Qualitiat (Druck und Fotos) wird auch
immer besser. ... Super Leistung Jungs, macht
weiter so. GAMBLE! [orever. Jetzt Eillt mir aber
doch ¢in negativer Punkt an Nr. 24 cin: Sic ist
nicht mehr zu verbessern!™

So viel Lob auf ¢inen Haufen hat uns wirklich
hoch erfreut! Wir glauben auch, mit der letzien
GAMBLE! vom Inhalt her cines der besten Maga-
zine abgelictert zu haben. An den Bildschirmlotos
arbeiten wir zur Zeit noch intensiv. Es gabe zwar
cinen Moglichkeit dic Fotos in super Qualitit 7u
Papier zu bringen, doch leider wiire diese Methode
viel 7u kostenintensiv. Kosten, die sich im Ver-
kaufspreis niederschlagen wiirden.

In Sachen Aktualitit und **Haufen Spicletests™
versuchen wir natiirlich auch dran zu bleiben,
wobei wir vermuten, dall wir vorerst keine Ausga-
be mehr zusammen bekommen, in der ganze 50
Spicle im Test sind! Das ist schon cinc Menge.

Genug davon, kommen wir zur neuen Ausgabe, die
leider etwas verspiitet und nicht mehr rechizeitig
7um Weihnachtsfest erscheint. Das hat mehrere
Griinde. U.a. den, daB wir als crstes deutsches
Magazin cinen ausfiihrlichen Test des CD-ROMs

fir das MEGA DRIVE bringen wollten. MEGA-
CD stcht aul den Seiten 18-19 auf dem Teststand.

Di¢ Vorstellung der erhéltlichen Konsolen (eigent-
lich als Kaufhilfe zu Weihnachten geplant) wollen
wir deshalb aber nicht canceln, denn wer weils.
vielleicht konnt Thr die Vorstellungen aul den
Seiten 14-17 nochmal gebrauchen.

Zum SUPER FAMICOM sagen wir ctwas mehr.
wie auf den Seiten 20-21 2u lesen.

Hinweisen machten wir auch auf unser groBes
Preisausschreiben. in dem wicder viele werntvolle
Preise verlost werden. Als Hauptpreise gibt es
jewcils cin MEGA DRIVE von Virgin Games und
vom Gebrauchthandel Dennis Wendt.

Was wir Euch sonst noch bicten. erschit bitle aus
dem Inhaltsverzeichnis ncbenan.
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Zusammen mit Volker Weitz und Winnie Forster
von der POWER PLAY wiinschen wir Euch cin
gutes und erfreuliches neues Jahr!

- Podaletio

P.S. Unser Tip in Richtung Miinchen: Klaus hat nichts mit Intelligenz zu tun!
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(WNEUIGKEITEN
TERADRIVE

Der Computer, der in Japan momentan im
Kommen ist. heilit TERA DRIVE. Uber
den 80286-AT. der IBM und MEGA DRI-
VE kompatibel ist, huben wir schon mehr
mals ausluhrlich berichtet. Drei Modelle
bictet SEG. \J.npan demiinteressierten User

an: Das Top-
Modell 2 mit
rwel 3.5
Laul-

werken
und
‘5

- /MEGRA DRIVE
@®

Karte. Audio-Karte . MS-DOS und Mic
rosoft. WINDOWS 2.0, die zur Zeit
belichteste Oberflache mit Mausbedie-
- nung. Des weiteren licgen dem Gerat
. MD-Jovpad und Maus bei. Eine Fest-
platte fehltdem Gerat leider, dafur sind
dis DOS und ein reichhaltiges Soltwa-
re-Paket aul ROM gespeichert. Diese
Programme erlauben die Veranderung

von Sprites. Musiken. Regeln
(Schwicrigkeit) und Graliken.
und das wann und wice man

I\’lB\IL liur umgerechnet
2300 Mark. der Mid-Price Rechner “*Modell 277 mit
vl Laulwerken und | MBvte Speicher fur umge-
rechnet 2600 Mark und s o
div Low-End Version
S“Modell I miteinem
Faultwerk  und  dem
11i{|\|\'\|\|‘t'i&'hn‘l' (640
KBytey lar ca. 2100
Muark. Furdicsen Preis
crhalt man cinen Rech-
ner mil swel Prozes-
soren (Tur IBM und MD-Betrichy. Farbmonior, VGA-

it
R

Action Replay

Was damals aul dem Cod und kurzzcitig auch aut
dem AMIGA =~ in™" war. namlich Spicle per Modul
su erlerchtern. ist nun auch aul dem MEGA DRIVE
im Kommen. Dic Action Replav-Cartridge wird |
swischen Modul und Grundgerat gesteckt und er-
laubt ¢s Lebens Energie und andere Parameter cinzu-
stellen. gibtman die richtigen Angaben fur das jowe-
lige Spicl cin. Diese stehen im englischsprachigen
“GAMLE BUSTER™ Magazin, das monatlich cr-
scheint und allen Kaufern der 150 Mark teuren Car-
tridge cin Jahr fang kostenlos sugeschickt wird. Ein
Test des Accessoires soll folgen.

In den USA gibt es das gleiche Modul auch fur das
NES. Das "GAME Action Replay™ ist dort in ¢in
durchsichtiges Plastikgehause verpackt und kostet
ctwa 100 Mark. ak

Malprogramm
Vor swel Jahren kindigte SEGA cin Malprogramm.
sowic ein Gralik-Tablet far das MD an. Vor kurzem
ist das Malprogramm erschicnen. Das tur Kids ye-
dachte Programm lalst sich leicht bedienen und ist so |
ahnlich autgebaut wic Deluxe Paint tur den AMIGA, |
Vordelinierte Bilder lassen sich verandern und su
Animationen verbinden. Eine Abspeichermoglich-
keit besteht Ieider nicht, statt dessen gibt die Anlei-
tung den Tip, das selbstgemalte Kunstwerk per Vi-
deorekorder aulzuzeichnen. Das Programm ist u.a.
bet CWM zu cinem Preis von 79 Mark erhiiltlich. wk

VGC V|decGam‘nlem

U wenderprogramme schen

L sient

S Wwill (auch MD-Spicle lassen
sich editicren und verandern). Gany neu erhaltlich im
Land der aulgchenden Sonne sind die Programme
“Page Pro-S7 7 cin DTP-
Programm fur umgerech-
net 100 Mark und " Auto
Com-87". ¢in Netrwerk
mit Modem-Funktion fur
umgerechnet 210 Mark.
Dic Obertliichen der An-

unter WINDOWS recht schick aus. unter DOS ver-
blait dic DarsteHungsqualititen aber sehr stark (wic
bei normalen 1IBM-Rechnern). ak

MEGA-DISC
In Taiwan werden nicht nur leilbig Markenartikel
kopiert. auch Module Tur das MEGA DRIVE Kaul-
den dic Taiwaner mit Vorliche als Kopie tur umge-
rechnet etwi 20-30 Mark, Dic Spiclesammlung wird

| aber nun noch gunstiger. denn seit kurzem gibt s in

Taiwan cin Diskettenlaufwerk tur das MEGA DRI-
VL mit dem sich der Inhalt der Module aut Disketie
kopicren labt. Ladepausen gibtes beim Reinholen in
dits MD Keine. daim Lautwerk cin genugend grober
Speicher vorhanden ist. Dieser wird in ca. 30 Sckun-
den voll geladen, dann kann man aus dem RAM raus
spiclen. Wiirde das Gerat in Deutschland verkiuft,
was nicht geschehen wird (das Gerdit ist nicht lizen-
CauBerdem ist das Vertreiben sowic der Besitzt
von Raubkopicn strafbur ). lage der Preis bet ctwa 706

I Mark. Nichts desto trotz werden wir Euch das Teil in

der nichsten Ausgabe vorstellen! ak

Export-Sicherung
NAMCOT bekommt langsam NINTENDO-Alliren
und rustet ihre japanischen Module seit kursem mit
Sicherungschips aus. die verhindern sollen. dab dic
Spicle aul nichi-japanischen Konsolen abgespiclt
werden konnen! So beispiclsweise bei Rolling | hun-
der 2 (siche Test), das nur aul Konsolen mit japani-
scher Textausgabe lault, Wollen wir holfen, dab dies
Einzcllialle blciben, denn ansonsten werden die Be-

| sitzer von deutsehen Geraten oder amerikanischen

GENESIS vorerst keine Importe mehr gamblen kon-
nen. baw, ihr MD umbauen missen. ak
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CD-1

Das CD-1 System von PHILIPS, welches wir Euch in
Ausgabe 23 als potentielles CD-ROM fur das SU-
PER FAMICOM vorgestellt haben (das CD-1 soll
sum FAMI-CD kompatibel scin). ist vu Weihnachien
in den Staaten erschicnen. Es soll als Bindeglicd
swischen HiFi-Anlage und Fernscher stehen, denn
neben der Abspiclmoglichkeit [ar normale CDs kann
¢s auch animicrte Comics, Lernspicle, die von PHIL-

IPS und KODAK entwickelte Photo-CD (100 sclbst |

gemachte Bilder auf ciner 20 bis 30 Mark teuren CD)
und Videos (dank cines internationalen Kompres-
sionsstandards - MPEG - ab Mitte des Jahres auch
abendfullende Spiclfilme) abspiclen. Das Gerit. das
in den USA als “Imagination Machine™ den Multi-
media-Markt crobern soll (was der Rohrkrepicrer

CDTV von Commodore nicht vermochte) kostet |

ctwa 8O0 Dollar (inkl. Fernbedicnung mit kleinem
Joystick). Im Frihjahr 92 erscheint das CD-1 in

Japan, Europasoll Mitte 1992 multimedial in Angritl |

genommen werden. Dann sollen in den USA etwa
150 Titel erhiillich scin. die preislich bei 15 bis 50
Dollar licgen. Diverse CDs aus ciner Kunstreihe.

sowice Kindermalbucher und "Sesam Strale”-Lern- |
cpisoden sind bereits crhaltlich. Allein das Marke- |

ting Lt sich PHILIPS in den ersten 14 Monaten aus-
schlicBlich in den USA ctwa 25 Millionen Dollar
kosten! Sic meinen es also ernst mit dem neuen
Maschienchen. Fraglich nur, wic andere Firmen daraul
reagicren. SONY wird vorerst nicht mitzichen (siche
Bericht), SANYO und PANASONIC haben schon
CD-1 kompatible CD-Spicler vorgestellt. ak

) Bridge-Adapter
¥ Wer gerne sein SUPER FAMICOM ohne
hiillenbezigliche Abfeilungsarbeiten US-

ge Hindler seit Mitte Dezember cinen Adap-
ter namens **Bridge ™ an. Der Englisch-Pro-
fessorweil. dali das ubersetzt Briicke heilit.
und als solche fungicrt der Adapter auch.
Zwischen Modul und Konsole gesteckt lau-
fen mit iim alle amerikanischen SUPER NES-Module.

Leider haben dic Entwickler cinen recht dummen |

Fehlerin die Bridge cingebaut. Statt aber dic richtige
Anzahl Pins zu verfigen, hat dic Brucke cinen Pin
(Kontakt) mehr. Sctzt man das Modul lalsch cin.
kann der Spiclstand geloscht werden. was wohl nicht
im Sinnc des Erfinders scin durfie! Als Alternative
sum 79 Mark teuren Bridge bictet der CWM-Ver-
sand in Bad Harzburg cinen Pendanten an. der pro
blemloser lault. Dieser hat »war keine Hulle (besteht
nuraus Platine und Stecker) und rutscht [eicht aus der
Konsole raus, kostet dafir nur 39 Mark. Scit kurzem

gibt ¢s noch cinen weiteren Adapter fir ctwa 40 |

Mark, der vom gleichen Hersteller kommt, wic der
lir das MEGA DRIVE (japanische Module in deut-
sche Gerite). Infos beim CWM-Versand. ak

VGC-VideoGamblers

kompatbicl machen machte. dem bicten cini-

SONY PLAY STATION

| In der letzten Ausgabe haben wir bereits von diesem

Geriit berichtet, nunist bekannt geworden, da SONY
| das wichtigste Teil des Gerits, den CD-ROM-Spicler
| im Oktober aul der japanischen **International Elee-
tronics Show ™ vorgestellt hat, Das CD-ROM dient
als Grundlage tur dic Play-Station. dic z7um SUPER
FAMICOM kompatibel scin wird. Im Gegensalz zu
PHILIPS CD-I hat SONY den Vorteil, das Gerat ca.
sechs Monate [riher aul den Markt bringen zu kon-
| nen. Nachteiliy konnte sich auswirken, dall SONY

keine Unterstatzung von NINTENDO und deren
Linzenzpartnern erwarten darf, denn die sind alles
andere als erbaut von SONYs Alleingang hinsicht-
lich Multimedia. Dic ersten Titel fur das Multimedia-
| Gerat sind cin Weltatlas, mehrere Worterbiicher, Al-

manachs, Lexika und Kunstprogramme. Dic bislang
| veroffentlichten technischen Daten lassen ciniges
| erwarten. Im Burst Mode soll das Gerit
640KBvte pro Sckunde tibertragen.
| die Zugrittszeit licgt bei etwa 0.4 ¢
Sckunden (MEGA-CD hat cine §
durchschnittliche Zugriltszcit
von ciner Sckunde). ak ;

Actraiser-CD

Yuzo Koshiro, der dic tollen Musiken von Super
| Shinobiund Streets of Rage crschallen hat, hat meine
| Licblings-Videospiclmusik synthesized und autl €D

gebannt. Actraiser heifit das Werk und ist scit dem

21.9. in Japan crhaltlich. Das Prachiwerk su besor-

gen st uns feider noch nicht gelungen, wir arbeiten

aber dran.

Natiirlich sind seit unserem Bericht uber neue CDs in
der letzten Ausgahe wicder cinige Neuheiten in den
‘ Regalen der japanischen Musik-Stores gelandet. Als
da wiiren: “*Perfect Selection: Gradius™. = Castleva-
nia”" (SF und GB-Tracks) und “*Ending Collection™
| von KONAMI. “"Dragon Knight II'" und “*Ninja
| Warriors™™ von TAITO. **Vocal Collection I"° von
| FALCOM. “'Street Fighter 277 von CAPCOM.
| Crossed Swords™™ von SNK/ALPHA, *Mega Scl-
| lection”” von der S.8.T. Band. “lllusion™, “*Excur-
sion”". **Thunder Foree 37" und * Elemental Master™
von Teeno Solt, sowie “"Konami Collection 1V mit
Tracks von Thunder Cross I, Crime Fighters [und

Hyper-Boy
. Der Hyper-Boy lur den GAME BOY. den wir Euch
; im Rahmen der News in der letzten Ausgabe vorge-
stellt hiben, ist seit kur-
! sem in Germany erhalt-
‘ lich. Das Geriit verligt iiber
Jovstick. Knopfe und be-
leuchteten Vergroberungs-
bildschirm. Hersteller ist
KONAMI. ak
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Serien-Fehler
Alle NEO-GEQ Busitzer, dic
g sich iber tlackernde Plinkichen

im Umfeld der Sprites argern, konnen
sich freuen: Nicht nur sic haben dieses Problem und
es liegt nicht amr Netzaeil, wie cinige Experten ver-
mutet haben. Vielmehr entstehen die Grafikichler
aufgrund cines Scrienfehlers, den vicle NEO-GEOs
ab Werkehaben, Welche Serien den Fehler aufweisen
LBt sich schwer sagen. jedentalls diirften alle Gerite
bis zur Seriennummer 2000 in Ordnung sein. Allen

anderen emplehle ich, sich das Gerat vor dem Kauf

anzuschauen. Tauchen bei den Spiclen Burning Fight,
Baseball 20201, (host Pilots, Crossed Swords oder
Blue's Journey schon beim Drehen des NEO-GEO
Logos im Vorspann Fchler auf (Punkte um dic Rin-
der). handelt es sich um cine [ehlerhafte Konsole. ak

Softwareflut

Alle die.die sich das einzig wahre Videospielsvstem,
das SNK NEO-GEO. gekauft haben, konnen sich
freuen: SNK. dic Tochterfirma ALPHA und cinige
weitere Fremdhersteller haben cine Menge Neuhei-
ten angekundigt. Schon letztes Jahr (am 22.12.) sind
in Japan drei neue Titel erschicnen, dic wir Euch im
niachsten Hett vorstellen werden. Als da wiren der
Ninju Combat-Clone Super & Man, der Burning
Fight-Verschnitt mit Robotern Robo Army (vorliuli-
ges Testurteil: super Gratik, tolle Soundettekte aber
lcider zu schnell durchgespiclt) und das Multi-Link-
Kabel Rennspicl Thrash Ralley. bei dem acht ver-
schicdene Autos sur Wahl stehen. Aufierdem ange-
kundigt ist dic voomende Football-Simulation Foaot-
ball Frenzy. cine futuristische FuBball Variante namens
Cybernetic Soccer, Fatal Fury, cin gratisch schr
viclversprechender Street Fighter 2-Verschnitt, Last
Resort. cin Ballerspiel der Marke ASO 2. das Beat 'em
up Mutation Nation sowie das Jump&Run Mystic
Wand.Sclbstverstandlich werdenwir Euchalle neuen
Spicle exklusiv und auslihrlich vorstellen! ak

NEO-GEO im Verleih

Auchin einigen deutschen Videotheken ist das NEO-
GEO von SNK seit kurzem im Verleih cerhiltlich.
Wic schon in Japan. so versucht SNK nun auch in
Good old Germany dem NEO-GEO durch den Ver-
leih an potenticlle Kunden aul dic Sprunge zu helfen.
Das Geriit kostet durchschnittlich 20 DM pro Kalen-
dertag und mull tur mindestens zwei Tage entlichen
werden (kostet folglich 40 DM). Ein Spiel kostet pro
Kalendertag ctwa 10 DM. ak

VGC-VideoGamblers

Doppelte Power
Dic PC-Engine DUQ (PC-Engine in
cinem Gehduse mit Super CD-ROMY). dic wir Euchin
den letzten beiden Heften ausfithrlicher vorgestellt
haben. istseit kurzer Zeitauch bei uns in Deutschland
zu haben. Zum schicken Design kommt hinzu, dal
man hei der Deluxe-Version der DUO das PC-Engi-
ne/SuperGratx-Teil herausnechmen kann, denn darin
belindet sich ein ausklappbares LC-Display. das als
Fernscher (nur NTSC-Emplang) lungient, Eine wit-
zige ldece. dic das Gerd Ieider recht teuer macht. In
Japan kostet die "PC-Engine LT genau 99.800
Yen, das sind umgerechnet weit uber 1000 Mark! Die
Version ohne LCD wird bet uns tar etwa 800 Mark
apgeboten. ak

NECs Konsole lebt noch!

Der Geheimtip fur alle PC-Engine Freaks, die neue
Spicle (urihre kleine Konsole suchen. ist derzeit die
Firma GALAXY in Minchen. Fast alle Neuerschei-
nungen sind wenigstens Rurzacitig zu Preisen von
100-130 Mark liclerbar. Besonders Sammler wird
das crfreuen, da esin letzer Zeit immer schwicriger
wurde. Spicle tur die kleine Wunderkiste zu bekom-
men. Sogar uberall vergriltene Titel konnte GALA-
XY nach cigenen Angaben in kleinen Stuckzahlen
ranschallen (2.B. Parasol Stars).

Der Trend bei Engine-Software geht ibrigens klarin
Richtung CD-ROM. dem Medium der Zukuntt. Ein
GroBteil der neuen Spicle wird auf CD veroffent-
licht. Neben der riesigen Datenmenge. die aul CD
gebannt werden konnen., sind auch die Produktions-
kosten geringer (die Master-CD, von der die Kopien
angefertigt werden, kostet in der Herstellung clwa
10.000 Mark. dic Kopien pro Stick 3- 4 M‘lrk)
Eine Neuheit furd
Engine ist der 2-
Playcer-Adapter
“loin-Tap™. mit
dem man zwei Joy-
pads an dic Konso-
le anschlicBen kann.
In Japan ist ¢s am
15.12.91 2u cinem Preis von umgerechnet 30 Mark

| erschienen. ak

Super Gun

Wie M&B. so wird auch CWM in Kiirze cine Konso-
le anbieten, mit der sich Spiclhallenautomatenplati-
nen (siche Bericht in der letzten Ausgabe) abspielen
lassen. Im Gegensatz zur MAK von M&B, dic in
Handarbeit gelertigt wird und knapp 700 Mark ko-
stet, kommt die ““Super Gun™ aus den USA und wird
dort masscnproduziert. Daher ist auch der Preis
gunstiger und die Zuverlissigkeit groBer. Nihere
Infos erteilt der CWM-Versand in Bad Harzburg. ak
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NINTENDO raumt auf JB-KING
NINTENDO sind dic aus Japan importicrenden Fir- | DYNATEX bictetseit kurzem das JB-King Joyboard
men anscheinend entglltig 7zu vicl, denn die neuen | Lir das SUPER FAMICOM an. Das Board bringt
Aktionen der Firma und deren Partner (2.B. Konami) | ciniges an Gewicht aul dic Wage und ist fast grober
beschrinken sich nicht mehr “'nur™™ aul Abmahnun- | als das Grundgerat sclbst! Neben guter, etwas Icicht-
genund Klagen, jetzt beginnen die Firmen sogar. den | giingiger Steuerbarkeit, viclen Einstellmoglichkei-
grofen GAME BOY-Importeuren die Liden oder | ten (dic vier Haupt-Knople sind aul cinem “Roun-
Liger auszuraumen! Im Oktober war Big "N" bei | dell™ angebracht und konnen bedreht werden) und
DYNATEX in Dortmund und schleppt dic GAME | regelbarem Daucrfeuer kann man an der Vorderseite
BOY Displays raus (wir waren live dabei). am 22, | einen Erweiterungsschacht freischrauben, in den
November schellte die Polizei im Auftrag der Staats- | programmicrbare  Erweitcrungskarten  geschoben
anwaltschalt bei DYNATEX im Lager und machte | werden konnen. Diese ganzen Features haben aber
sich aul, das Lager nach den GB-Imporien Parodius | leider ihren Preis. Das gute Stuck schligt mit Eippi-
und /1-Spirit von KONAMI abzusuchen. Da sicht | schen 249 Markern (kein Druckichler!) zu Buche.
man mal wieder, wic unsere Steucrgelder verschwen- | Das Preis/Leistungs-Verhaltnis mubl daher leider als
det werden... ak | recht gering bewertet werden. ak

ATARI bald doch im trauten Heim? Neuer GG-Aufsatz

Nachdem das ““streng geheime ™ Panther-Projektaul | Wem der Magnilier noch nicht gereicht hat, dem
der letzten CES offizicll cingestellt wurde. soll ATARL | bictet SEGA ab sofort ¢in weiteres Accessoire an. Es
socin Artikel im US-Magazin EGM.an cinem neuen | handelt sich wicderum um cine Lupe,
Videospiclsystem, ciner verbesserten PANTHER- | doch diesesmal in cin kompakies
Version arbeiten. Das JAGUAR-System soll aber | Gehause integriert, das jeglichen
noch mehr sein: Nicht nur Videospiel, sondern Un- | Lichtcinlall aul das LCD des
terhaltungscenter! Neben Cartridges soll man mittels | GAME GEARs absorbicrt. Niitz-
Erwciterungen auch CDs, Disketten. ja sogar VHS- | lich Idec.aber klobige Ausmalic,

Videolilme abspiclen konnen! ak wic Thr nebenan seht. ak
I <+ & ; - Vorbestellungen der ve. Oj. Oeg,
\ g Me on g "Teke  wej,  Ces.,  “pe
t@%‘e &\‘\;\.\ fe-i“b News méglich - Ay Drivy o, Onn %;n d’e::‘ i lvehaft"::ut"’fhu?,
R e s . "y, M "'C. Koy, V61 S8 1, et
‘.“'4“ Rt NEO-GEO: l‘r&au! iu""lf .'h len rJey, h ¢,
é’é‘@ ‘,3‘;-1‘& Burning Flight  King of Monsters N Gy Eliscy, .3' e"tfe:”‘fa h!
L Ghost Pilot Joypad b’iur Ch,, h’h ’ iy
SSF Sengoku System-Card g ,‘“’i o
-?é\ W 4 "quon
ks SFC ’0:.,‘,
& Ghouls'n Ghost 139~ demnichst: PC-Engine: durg,
UN-Squadron 139.- Geveman-Ninja PC-Kid Il £
Legendof M. N. 139~ ~ Castlevania Gunhead lll
Super Tennis 139~ Dimension Force  und viele,
:E) % R'Type 99— Space Mega-Force  viele andere
28 Super NES-USA Sachen. Auch
E i SMD standig Gebraucht-
£33 Bare Knuckle 99~ demnichst: games auf Lager
3 22 Mercs Quack-Shot Preisliste gegen
b Sonicq 99~ Golden Axe I frankierten Rickumschlag
g Shining i.t.D. 149~  Pit Fighter
gg & Turrikan Paper Boy u. CD-ROM

Game Gear: Master-System-Adapter, Carry-Case, TV-Tuner, Battery-Pack

Michaela Fuchs

Hard- und Software-Vertrieb
Brohltalstrafle, Postfach 7 |
5476 Niederzissen

Tel. 026 36/801 47

Fax 026 36/69 18
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WNEUIGKEITEN ————— Neue Spiele—

=X
\\ -
TEGA DRIVE
Genre graf Eindrick Kapazitat EMmi Herstellar
Adventure gut CD-ROM i
Rollenspiel sehrgut CD-ROM
Action : CD-ROM
Jump&Run super 8 MBit
Strategie gehtso
Sport
Shoot’emup gut 8 MBit Anfang ‘92
Kompilation i
Shoot’'emup
Shoot'emup gut 4 MBit
Sport gehtso 4 MBit
Sattic Strategie gehtso 4 MBit
Battle Mission Action gehtso 4 MBit
Bean Ball Benny Jump&Run gehtso 4 MBIt Anfang ‘92
Beast Warriors Kampfsport naja 8 MBit erhaltlich
BerlinWall Geschicklichkeit gut ‘
Strategie gehtso 2 MBit
Jump&Run gut 8 MBit Anfang 92
Sport
Action-Adventure gut
: Jump&Run gut Anfang ‘92 Mirorsoft
California Games Sport SEGA
Champion in Wartime Strategia erhaltlich Jap. ASMIK
Chuek Rock Jump&Run gut 8 MBit Januar
Corporation Rollenspiel
Cosmic Fantasy Rollenspiel CD-ROM
Cosmic Soldier Acian CD-ROM
Caying Dragon Rollenspiel CD-ROM
£-Axe Jump&Run Anfang ‘92
Dahna Beat’emup gehtso 8 MBit erhaltlich Jap.
Dando Rollenspiel gehtso erhéltlich Jap, T
Dark Wizard Rollenspiel sehrgut CD-ROM  Mérz
DeathDuel Strategie gut Anfang ‘92
Demolation Ralley Autorennen gut
Detonator Rollenspiel sehr gut CD-ROM  Marz -
DevilHurter Jump&Run gut 4 MBit Anfang ‘92
Dragonislair Action super CD-ROM 8
Dragon Saber Shoot'emup CD-ROM
Earl Waver Baseball Sport © erhaltlich
Ernest Evans Jump&Run gut CD-ROM  Januar
F1-Circus MD Rennen gehtso 8 MBit 27.Dezember
F1-Circus Special Rennen CD-ROM  Anfang ‘92
F1-Canstructar Rennen gut
F1-Grand Prix Rennen gehtso 8 MBit 19.Dezember
£15-Strike Eagle Simulation gut 4 MBit
F22-Tactical Fighter Simulation gut erhaltlich
g Rollenspiel gut CD-ROM Wolfteam
Fighting Masters Beat’em up qut erhdltlich Jap. Treco
Fomotten Worlds Deluxe  Action sehr gut CD-ROM SEGA
Harfequin Jump&Run Gremlin
Head Buster Beat ‘em up gut 8 MBit Anfang ‘92 NCS
Heavy Nova Beat’em up geht so 8 MBit Januar Micronet
Hyper Attax Action-Adventure gut CD-ROM
{sle Road Rollenspiel gut CD-ROM Wolf Team
J.B. Knack Out Sport {Boxen) 4 MBit Anfang ‘92 SEGA
Jesse Ventura Sport (Catchen) 4 MBit Dream-
works
Judu Jump&Run SEGA
Kabuildé Soldier Beat'emup gehtso 4 MBit 25, Oktober TAITO
Land Buster Shoot’emup 4 MBit Seismic

VGC-VideoGamblers 8 GAMBLE! Ausgabe 25
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\UNEUIGKEITEN —

Titel
Loom
LUnar - The Siver Stai

ronstars
Yezpon

PitFighte:
Power Drifi
Powerbail
Predator 2
Prince of Persia
Pro League 97
ProWrestling
R.C. Grand Prix
RadMobile
Rampar:

RB! Basebali &
RerftA Hero

&mbie Spirits

Sim Earth
Sxull & Crossbones
Qiap Fight
Siaughter Sport
Snow Brothers

Sol Feace

Soccer ‘92

Sonic 2

Steel Empire
Street Fighter 2
Street Karate
Strider Deluxe
Super Aleste
Super Alphazone

SuperBurger Time
Super Fantasy Zore.

Super Gal's Panic

VGC-VideoGamblers

i3 - Dragon’s Eye
g Force-s .oz

EGRA DRINVE

Genre
Adventure
Aollenspiel

Achi
Motorradrannen
Action
Action-Adventurs
Geschicklichiceil
‘Aflenspiel
8 ‘*r:soi emup’

‘Heai'em up :
Rolienspigi
Action
Beat emun
Beat'amu;:
Shoot'emup
Geschicklichke!
Acticn
Rolienspie!
Simulatio-
Soon {Boxer
Autorennen
Sport

Actior
Jump&Hur:
Sport
Autorennen
Autorennen
Strategie

Sport
Action-Adventure
Strategie

“Action

Action
Autorennen
‘Shoot'emup
Strategie
Hollenspiel
Simulatior:

‘Action

Shoot emup

grat.Eindruck

ou

[e{8

gehisc

gehtso
sehi gut

super

sehr gut .

geht st
sehr gu
gehtso

gut
geht so
gehisc

qut
gehtso
gut

geht so
sehr gut
gut
super

sehr gut

Rapazitat
CD-ROM
CO-ROM

4 MSit

4 MBSt

2 M
CD-ROM

4 MEit
CD-ROM

CD-ROM

L3-ROM

. Mz
- Januar ‘92
© Milte 1992

Neue Spieie ——
E.-Monat Hersteller
Lucasiilm
Anfang 92  Game Arts
14.11, Taito
Anfang 92  SEGA
Seismic
SEGA
Virgin
erhattich. .. EMI
% Taite
Namco
Infogrames
erhattlich Ballistix
erhéiiich Jap. SEGA
5 e SEGA
‘erhitiich Jap. SEGA
Mitte Taito
Anfang 92 SEGA
Taito
Toa Plan
Tengen
Tengen
Ende 92 SEGA
CA
erhattlich Tengen
Ma Denpa
Anfang ‘92  Namco
Anfang 92 Mirrorso®
; JVC

SEGA

Anfang 92

Interplay

Toa Plan
ltlich Jap Mediagenic
Climax
SEGA
Tengen
Toaplan
Razorsoft
Toa Plan
Wolf Team
Tecmo
SEGA
HOTB
Capcom
SEGA
SEGA
Compile
SAN
Anfang ‘92 Data East
28 Dazember SEGA

Kaneko

Anfang 92

GAMBLE' Ausgabe 25



(UNEUIGKEITEN — Neue Spiele

Titel . oo
Super: Ghmls n Ghouh‘
$uperi.aague 91

super
gehtso
qut

naja

Jump & Run

~ Shoot'emup super

: --Sirategne t na ja
Anfang 92' SEGA

CD-ROM Talenet

4 MBit Treco

4 MBit

graf,._[:fgvr)_dn_)c_k T Kapazitat i fm‘@
CD-ROM Anfagg 92
gehtso arhattlich

BattieChess super CD-ROM

fonanza Brothers sehr gut CD-ROM : Ave:
Boxyboy erhaltlich  NECAwvenue
Browning 201291 RIOT
Bubble Gum Crash 28.12.91 Naxat

Camp California erhaitich ~ NEC
Champion Wrestler erhaltich  Taito
Cloudmaster 2 Taito

Darius 2 Anfang 92 Taito

Davis Cug Tennis Anfang 92 Loriciel

Enemy within

VGC VidaoGamblers 10 GAMBLE! Ausgabe 25



\\Q&NEUIGKEITEN_ e

Titel Genre graf Eindruck
Eternal City Shoot’emup super
F1 Circus Special Autorennen

Fighting Run Autorennen

Final Zone 2 Action

Forgotten Worlds Shoot'em up super
@ain Ground : Strategie geht so
Galaxy Force 2 (SuperGratx) Shoot’'emup gut
Gradius Il Shoot’em up sehr gut
Hammerin Harry Jump&Run gut
Impossamaole Jump&Run s gut

it came from the Desert Adventure super
Jack Nicklaus Golf Sport sehr gut
Lady Phantom Action-Adventure

Loom Adventure

Lords ofthe rising Sun Adventure super
Lords of War Simulation

Marbie Madness Geschicklichkeit gut
Metal Storm Shoot’'emup

Might & Magic Rollenspiel sehr gut
Minesweeper Strategie {Brettspiel) geht so
Night Creatures Jump&Run gut
Ninja Gaiden Beat'emup gehtso
Omega Fighter Shoot’'emup . .. sehr gut
Out Run Autorennen . gut
Panza Kick Boxing Sport (Boxen) sehrgut
Parodius Shoot’em up sehr gut
Populous Strategie sehrgut
Power Gate Shoot‘em up geht so
R-Type 2 Shoot’emup

R-Type Complete CD Shoot’em up sehr gut
Rainbow Islands Jump&Run sehr gut
Salamander Shoot em up gut
Shadow of the Beast Jump&Run sehr gut
Shiki Shiki Boys Jump&Run super
Sonic Spike Shoot'emup ; gut
Space Fantasy Zone Shoot emup gut
Spin Pair Shoot emup

Star Control Simulation

Strider Action super
Strider SG Action super
Super Hurricane - ‘Shoot’'emup

SuperSchwarzschild  Strategie o gehtso
Survival Runner Kampfsport gut
Tale Spin Jump&Run ~ gehtso
Tatsujin Shoot’em up gut
Tricky Kick Strategre gehtso
Turrican Action

Twin Hawk Shoot'emup gut
TV Sports Baseball Sport sehrgut
TV Sports Basketball Sport gut
TV Sports Boxing: Sport

TV Sports Football Sport sehr gut
TV Sports Hockey Sport sehrgut
TV Sports Rollerbabes Sport

TV Sports Tennis .+ Sport gut
Vanilla Syndrome Action

Vuican Venture Shoot‘em up sehr gut
Wardner Jump&Run sehr gut
Willow Jump&Run sehr gut
Zero Wing Shoot'emup

VGC-VideoGamblers

11

Kapazitét
CD-ROM

CD-RCM

CD-ROM
CD-RCM.

a4 MBt
4 MBIt

CD-ROM
8 MBit

CD-ROM
CD-ROM

2 MBit

CD-ROM

4 MBit

CD-ROM
4 MBit
CD-RGM

4 MBit

——Neue Spiele ——

Jap-Ersch. Hersteller
Naxat Soft
Nihon Bussan
NihonBussan

- Reno
NEC Avenue
NEC Avenue
ToaPlan
KONAMI

. IREM

Marz

erhaltl.

P

- NEC Avenuga
Loriciel
KONAMI
Hudson Soft
Victor

[rem

IREM

Taito
Konami
Victor

NEC Avenue
IGS

NEC Avenue

erhéttich

20.12.91

erhaltlich
Anfang ‘92
Anfang 92
erhaltlich
14.11

Ballistic

NEC Avenue
NEC Avenue
NEC Avenue
Kogado
Home Data
NEC Avenue
Taito

IGS

Ballistic

NEC Avenue
NEC Avenue
NEC Avenue
NEC Avenue
NEC Avenue
NEC Avenue
NEC Avenue
NEC Avenue
NihonBussan
KONAMI
NEC Avenue
NEC Avenue
Naxat Soft

6.12.91

erhaltlich
Anfang '92

Anfang 92
erhaltlich

Dezember

GAMBLE! Ausgabe 25



(WNEUIGKEITEN = ——— Neue Spiele_
SUPER FAMICOM .=

Titel Genre graf. Eindruck Kapazitit E.-Monaj | Hersteller
Aliens Action 8 MBit 0 & Komami
American Gladiator Sport gehtso ;. %  Human
Astralius Rollenspiel ichJap IGS
Augusta Masters 2 (3D) Sport (Golf) 8 MBit T&E Soft
Axelay Action ‘sehr gut Konami
Baseball Sport i Konami
Bases Loaded Rennen Bt : ” Jaleco
Battlebut Rennemt - & it s b : - +PDezember  SETA
Boppers Action ; Sun
Breath of Fire Rollenspial Capcom
Captain Planet Action SoftTool
Captive i Agventure gut ; Mindscape
Caveman Ninja (Joe & Mac)  Jump&Run sehrgut = . : Deco
Champion Golf Sport :

Dead Heat Pro Sport (Baseball) Epic Sony
Dragon Stayer : Rollenspiel EPOC
Drakkhen Rollenspiel gut = B MBIt Dezember USKemco
Dragon Quest 5 Rollenspiel Enix
Dream TV Action ! Triffix
Dungeon Master Rollenspiel sehr gut 8 MBit Victor
Earth Light Strategie naja erhéltlich Jap. Hudson
Equinox Anfang 92  Sony
Extra innings geht so 4 MBit Anfang 92 SONY
F1-Double gehtso Anfang 92  Naxat
F1-Exhaust Heat gut 8 MBit 28.Dezember SETA
F1-Grand Prix 1981 gehtso . BMBIt 28 .Dezember VideoSys
F1-Race !

Faceball 2000 Bullet Pro
Fist of Northstar V Rollenspiel 28.Dezember Toei
Flying Dragon Action Cult.Brain
Formula 1 Autorennen SETA
Gauntlet2 Adventure Dezember  Mindscape
GD Leen Rollenspiel SETA
Golt Sport Anfang ‘92  Bulletpro
Hard Ball! Sport Anfapg ‘92 Ballistic
Hatris Strategie ‘Butlet
Hook Jump&Run Mitte 1992  Sony
Knight Gundam Action 5. Dezember

Lagoon © Agtion-Adventure erhgltlich Jap. Kemco
Lakers vs. Celtics Spart Anfang 62 ECA
Laser Shoot'emup Anfang 92  Enix
Legend of Zelda 3 ActionAdventure 20.1%.Jap  Nintendo
Legend of Zelda 4 Action-Adventure Ende'92
Lemmings Strat : erhaltich
Little Mermaid Jump&Run: Anfang 92 H
Magic Sword Beat'emup £
Mega Twins Jump&Run

MUSYA Anfang '92

NCAA Final Tour
Nosferatu Anfang ‘92

P.4.A Tour Golf - Anfang ‘82

Parodis. Fg

Phaianx i

Play Balt Anfang ‘92

Popil (Popper) gut Anfang 92

Power Monger sehr gut

Pro Basebali gehtso 8 MBit Anfang 92

Radio Flyer gut

Raiden Trad : Shoot’emup naja erhaltlich

VGC-VideoGamblers 12 GAMBLE! Ausgabe 25



(UNEUIGKEITEN —————— - NeueSpicle
SUPER Famlcom V;\

Titel Genre graf.Eindruck Kapazitat  E.-Monat Hersteller
Ring Master Rollenspiel 8 MBit Yanoma
Robocop 3 Beat'em up Ocean
RPM Racing Autorennen gehtso 4 MBit erhiltlich Interplay
Scherazhade 2 Action-Adventure Anfang 92  Cult.Brain
ST.G Shoot'emup 8 MBit Taito
Silva Saga Rollenspiel gut - 8MBit SETA
Sim Earth Strategie 5 g Anfang ‘92  Nintendo
Smash TV Action sehr gut Anfang ‘92  Ballistic
Solstice Il Action Epic
Space Mega Force Shoot’emup gut Januar Toho
Star Control Simulation C .. Anfang ‘92 Ballistic
Street Fighter 2 Beat'emup MBt . Mitte1992  Capcom
Super Adventure Island Jump&Run sehr gut i Anfang ‘92  Sunsoft
Super Aleste Shoot’emup sehr gut -3 MBIt 28.Dezember TOHO
Super Battletank Action i

Super Chinese Land Jump & Run S 28.Dezember CultureB.
Super Cup Soccer Sport gehtso ; Anfang 92  Jaleco
Super F1 Hero Autorennen

Super Fire Wrestling Sport naja & MBit erhéltiich ‘Human
Super Mario Bros. 5 Jump&Run CD-ROM = Ende 92 AIM
Super Nova Shoot em up Cobia
Super Off Road Rennen gehtso Tradewest
Super Pinball-Devil Crash  Flipper sehr gut 4 MBit 28.Dezember Naxat
Super Play Action Football  Sport sehr gut Imagineer
Super Shanghai - pragoniscye  Strategie geht so 20.Dezember Hot B
Super Space Force Shoot'em up TOHO
Super Stadium Baseball Sport gehtso Anfang 92 HAL
Super Ultra Baseball Sport gut erhaltiich Jap. CultureBrain
Teen. Mutant Ninja Turtles  Beat emup gut Konami
Tetris 2 Strategie naja Nintendo
The Rocketeer Shoot em up gut IGS

The Simpsons Jump & Run gehtso Konami
Thunder Spirits Shoot'emup sehr gut 8 MBit Anfang 92  Toshiba/EMI
Top Racer Autorennen gut 4 MBit 28.Dezember Kemco
Turrican Action Baillistic
Uitra Demon Action 8 MBit Capcom
Ultrabots Strategie Data East
Wing Commander Flugsimulator sehr gut Origin
WWEF Superstars Sport gehtso Akklaim
Xardion Action gut 8 MBit ASMIK
Titel Genre Lot o graf. Eindrick Kapazitat E.-Monat Hersteller
Basketball Sport : sehr gut Anfang 92 SNX
Buroc Paradise " 0 Aipha
Cybernetic Soccer gut Anfang 92

Dream Over ;

Fatal Fury ; G : super Anfang ‘92 SNK
Football Frenzy Sport gut Anfang 92

Kuyzuo AgtisrAdventure sahrgut 34 MBit erhéltich Jap. SNK
Last Resort Shoot 'em up

Mutation Nation Beat'em up

Mystic Wand Jim SNK
Robo Army { sehr gut 45 MBIt erhaltlich  SNK
Sunshine : ; SNK
Super Eight Man Beat'em up sahr gut 46 MBIt  22.12.91 SNK
Thrash Ralley Rannen gut 2929 SNK

GAMBLE! Aususue 25
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\\QS)TEST

Wann war die Engine). Die La-

Spannung schonmal groBer? Ok, das SUPER FAMI-
COM wurde auch zitternd erwartet, aber
umdas MEGA-CD fiir SEGAs MEGA
DRIVE wurde fast noch mehr Fu-
rore  gemacht zumindest in
Deutschland und in den Staaten.
Uns gelang es kurz vor Fertigstel-
lung dieser Ausgabe einen exklusi-
ven Blick auf cines der ersten
MEGA-CD, die in Deutschland
ankamen, zuwerfen. Bei DY-
NATEX in Holzwickede
haben wir das ncue Gerat und %
die beiden Spiele Heavy Nova von Micronet sowie
Sol Feace von Wolfteam ausfithrlich angetestet.
Kommen wir erstmal zum auBeren Schein des MEGA-
CDs. Das Gerit paBt genau unter die Konsole und
wird iiber
cinen  seil-
: lich hochge-
fiihrten Bus |
it dem
MEGA
DRIVE ver
bunden (un-
_ terder Klap-

f pe an der
Seite  des
MDs befin-

det sich der Expansionsport). An der Vorderseite be

finden sich lediglich einige Lampchen und die CD-
Lade. Will man eine CD einlegen, mub zuerst das
MEGA DRIVE cingeschaltet (MEGA-CD startet
dann automatisch) und die START-Taste am Joypad
gedruckt werden. Nun erscheint ein Menii, das haupt-
sachlich fiir das Anhoren von Musik-CDs gedacht
ist. Es bietet alle Funktionen eines normalen CD-
Spielers, kann also programmiert werden, die Titel-
reihenfolge per Zufall wahlen, vorspulen, anspielen
und vicles mehr. In der unteren Meniileiste konnen

Das Einschalthild des MEGA-CD

diverse Optionen angewdhlt werden, die leider inja- [

panischer Sprache auf dem Bildschirm erscheinen. !
In der oberen Leiste befindet sich die Funktion **CD-

dezeiten sind ertriglich (die /ugnﬁszcn wird von
SL(JA mit einer Sekunde ange-
geben), moglicherweise wiirden
sie mit dem inJapan erhiltlichen
RAM-Modul (wird in den Mo-
dulschacht gesteckl) noch
schneller.

MEGA-CD war so heill ersehnt,
hat uns nach der Prisentation aber ein
wenig abgekiihit. Die Tatsache,daB man
die Lade nur per Menii 6ffnen kann und auch dieses
nicht besonders benutzerfreundlich ist, ist alles ande-
re als einfallsreich! Wer will schon dauernd den Mo-
nitor anmachen, die Lade per Menii offnen, eine
Musik CD einlegen und die Lade wieder schlieBen,
jedesmal wenn er iiber MEGA-CD Musik horen will
(zwei Chinch-Buchsen befinden sich an der Riicksei-
te)? Das muf doch nicht sein! Schade auch, daB
MEGA-CD extrem billig aussicht. Plastik wohin
manschaut. Ich wiirde mich nicht wundern, wenn das
System in einem halben Jahr fir SO0 Mark iiber den
Ladentisch gehen wiirde! Zur Zeit wird es fiir knapp
900 Mark verkauf1, was schon recht happig ist fiir ¢in
solches Gerdt. Was natiirlich mehr zahlt, sind die
Spiele, die wir Euch nebenan vorstellen. ak

3D-Chip ja oder nein?

|
|
ROM’", die man anklicken sollte, will man cin Spicl | Wie sient’s aus mit dentechnischen Daten? Einzwei- |
von CD laden. AuBerdem sind dort oben die Funktio- | ter 68000er Hauptprozessor mit 12,5 MHz Takifre- [
nen “‘Open/Close’ zu finden, mit denen sich die | quenz ist sicherlich drin, ein weiterer Soundchip |
Lade des MEGA-CD offnen 1aBt. Das CD-ROM | scheint auch mit dabei zu sein, denn die Effekte klin- |
kommt rein, doch leider erkennt MEGA-CD das | gen glasklar und sauber. Ob nun auch ein 3D-Chip |
Spiel erst, wenn nochmal RESET gedriickt wird und | werkelt, kénnen wir Euch nicht sagen! In keinem der |
man wieder ins Menil zuriickkehrt. Dann die Funk- | beiden Spiele wird gezoomt, was aber auch daran

tion **CD-ROM™" anwihlen und schon beginnt das | liegen kann, daB die Programmierer noch nicht wuB-

Gerit zu laden (die Lampe **ACCESS™" leuchtet rot | ten, ob SEGA einen 3D-Chip einsetzt. Im Intro wird I

auf).
Soweit die Beschreibung des Gerits, nun zum inter- l
essanten Teil: Die beiden bislang erhiltlichen Spicle
prasentieren sich mit langen Intros und japanischen
Textzeichen, sowie Qynthesiier Musik von CD und |
japanischer Stimme (wie bei CD-ROMs fiir die |

VGC-VideoGamblers
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zwar ein MEGA-CD Logo verzerrt, gespiegelt und
gedreht, doch dies konnte auch ohne 3D-Chip zu-
stande kommen, zumal die Effekte mit einem gut
programmierten 3D-Chip besser aussehen miiSten.
Warten wir also ab, ob die kommenden Spiele durch |
cindeutige Zoomarbeit Aufklirung geben. ak |
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Heavy Nom“ mwisl cin Prii-
gelspiel, bei dem Thr die
iibcrnehmt. “ o“A Die Gegner
kommen in Scharen
Schlagen verkloppt werden. Am Ende jedes Levels
steht cin besonders gemeiner Endgegner. der ein paar

T O

QQ\Q) TEST
Rolle eines Roboters
und missen mit Hilfe von mehr als einem Dutzend
Streicheleinheiten mehr braucht.

Meinung

Wie kann man nur eine Panne-Firma wic Micronet
(die Erschaffer des *“tollen™” Curse) mit der Aulgabe
betrauen das erste Spiel fir SEGAs neues Gerat zu
programmieren? Auf der Entwicklerprisentation des
MEGA-CDs, zu der GAMBLE! leider nicht eingela-
den war,
wurde
Heavy
Nova
I aui
EGM
(U S
Konso-
lenma-
gazin)

, 2 o bestaunt,
e TN o frage
mich
nur, was
da bestaunt wurde! Ich staune auch, und 2zwar darti
ber, wie man es wagen Kann. so ein Game auf einer
CD zu bannen? Bis auf die Musik (und die ist nicht
mal beson- FEROMRI™ Gl
ders) kann
dic Grafik

Der erste Endgegner

auch auf
cinem
MEGA
DRIVE
mil 4 4
MBii

Modul ge-
boten wer
den! Spie-
lerisch entpuppt sich Heavy Nova als Total-Flop. Nur
Freaks des Genres werden sich mit der Steuerung an-
freunden wollen. Die vielen Schldge suggericren
zwar abwechslungsreiches Gekloppe, doch was iib
rig bleibt sind lange Gesichter. Heavy Nova wird
ibrigens in Kirze auch als 8 MBit-Cartridge
verdffentlicht. ak

’ FIa "
"Wir verpriigeln die Mini-Monster"

(Heavy Nova CD-ROM )
G Spieler/Beat em up Micronet 1991 D
CTestrmster von DYNATEX Preis: 120 DM )

(60 80] 2228 | 84][12]

Gratik yrd

MEGRA-CD

SOL =5
‘EACK
Jj /Ad
Im Weltraum ist wieder die Holle los! Sel Feace, die
intergalaktische Retiungsorganisation wird beauf-
tragl. die bosen AuBerirdischen aus dem Planetensy-
stem zu sprengen. Die Jungs schicken nun ihren
besten Gleiter auf den Weg, die Planetenoberflachen

und Luftriume von Raumern, Bodenstationen und
FEndgegnern zu sdubern. ak

Meinung
Nach dem /{eavy Nova-Schock tat Sel Feace richtig
gut. Die Level bieten innovative Gegner, schr groBe
Sprites, viel Abwechslung und hervorragende Sound-
effekte!
Die Steu-
erung des
Gleiters
fallt  sehr
leicht und
schnell
kKommt
man bis in
F Level 3.
Dann be
kommt! das
MEGA
DRIVE
aber starke grafische Probleme! Hier verschwindet
ein Stiick des Sprites, da ruckelt der Hintergrund. Bei
Sol Feace haben es die WOLF TEAM-Programmie-
rer klar tibertrieben. Viel zu viele Sprites, vor allem
viel zu groBe Sprites, ergieBen sich tiber den Bild-
S C i1 e R T T r——y
und zie-
henander
Prozes-
sorbrem-
se. Diesen
Gradius-
Effekt
sollte man
lieber
schnell-
stens  be-
heben,
denn ansonsten macht Sol Feace sehr viel SpaB und
ist im Gegensatz zu Heavy Nova von Micronet nicht
zum wegwerfen. ak

Ein Vorspann stimml ein

Beim zwerten Endgegner angekommen

Sol Feace CD-ROM =)
(_1-2 Spieler/Shoot em up Wolf Team Ql)

Clestmuster von DYNATEX Preis: 120 DM )

VGC-VideoGamblers 15

GAMBLE| Ausgabe 26



Q&J VERGLEICH

Zu Weihnachien \\.quL " E RGL E IC H toren oder Adventu-

die I\](l_i:l, wicder laut:
kaulen?™" denkt sich der cingesessene Computer-
Benutzer. dem seine raubkopicrten Computerspicl-

chen langsam zu ode werden. Er will mehr. Er will
cinen Computer. mit dem er nur noch tolle Spicle
spiclen kann. Wenn cr nicht gerade aul Flugsimula

MNEGRA DRIVE

Das MEGA DRIVE von SEGA ist in Deutschland
schr weit verbreitet und feicrt auch weltweit grofie
Erfolge. Sogarin Japan.dem " NINTENDO-Reich™.
hat essichaufrappeln konnen. Emplchlen konnen wir
dicses Schmuckstuck cigentlich allen Videospiclern,
denn die Masse der angebotenen Spicle deckt wirk-
lich jedes erdenkliche Genre ab, so dals sich kein
Spicltreudiger langweilen wird, Aulmotszen kann
man das MEGA DRIVE mit MASTER SYSTEM-
Adapter (8bit Spicle laulen) und CD-ROM (siche
Testin dieser Ausgabe ). ak

Empflchlung: Furalle

SUPER FaMICOM

NINTENDOs lctzten Streich gibt es bislang nur im

Import in japanischer und amerikanischer Version |

(dann: ““Super NES™). Das grole “*Rum-Reit”"-Thema
istdie Taktlrequenyz des Prozessors. dic cinige Spicle
doch erheblich aulhilt und teilweise unspiclbar macht.
Da helten auch gute Einlalle. die dic I’rnbl.mmumr
rweilellos haben, und nette Gralik-Gags (das SF
verliigt dber cinen 3D-Chip) nichts, denn was dber-

wiegt ist der Frust aber die vielen Fehler des SUPER |

FAMICOMs. Wer mehr dber unsere Mceinung dazu
wissen will, sollte sich den betreffenden Artikel in
dicsem Heft »u Gemuite (uhren! ak

Empfechlung: Wer sich cin SF kault. mull wissen
welche Geschwindigkeit er 7u crwarten hat.

VGC VideoGamblers

“Welches Svsiem soll ich mir |

res mit Texteingabe steht ist cine Videospiclkonsole
g;k nau das Richtige fur thn. Oder vielleicht licber cin
Handheld fur cin geselliges Spicl unterwegs? Kein
Problem. denn im folgenden stellen wir Euch alle Sy-
I steme nochmal kurz vor, Damit sich keiner (auch
| nach Weihnachten) was talsches kault! ak

L

p

Konsolen

Prozessoren: 68000/Z80A
Taktfregquenz: 12 MHZz/3,58 MHz
Speicher (RAM): 72 KByte
Video-Speicher: 64 KByte
Farben (gleichz.): 512 (64)
Auflosung: 320x224
SpritegroBe: bis 32x32 Pixel
Sprites (gleichz.): 80 (20)
Soundkanale: 10
Spiele (ca.) 100
Max. Modulkapaz.: 12 MBit

1 MaBe (BxHxT): 280x70x212mm

Kompatibel zu:

Master System

[ Techmsche Daten I
\
| Prozessor: 65816 '
Taktfrequenz: 1,79-3,58 MHz
| Speicher (RAM): 256 KByte
Video-Speicher: 256 KByte
Farben (gleichz.): 32768 (256)
Auflosung: 256x224 |
SpritegréBe: bis 64x64 Pixel
Sprites (gleichz.): 128 (32)
Soundkanale: 8
Spiele (ca.) 30 [
Max. Modulkapaz.: 12 MBit |
MaBe (BxHxT): 200x72x242mm |

Kompatibel zu:

16

- |
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Konsolen

QUVERGLEICH —————

Greies

Die PC-Engine ist zwar schon etwas langer aul dem
Markt und hat nur 8bit-Chips implanticrt, dafir ver-
figt ¢s uber cinen Saty Custom-Chips vom japani-
schen Spicle-Profi Hudson Solt (Bonk s Adventure).
der es in sich hat. Technisch steht das System dem
MEGA DRIVE nur gralisch nach. aber wichtig sind
dic Spicle. und die sind vom Spiclwitz her besser als
aul allen Konkurrenz-Konsolen., PC-Engine Spicle
lesseln, das steht fest, doch leider kommen in letzier
Zeit nur noch wenige Spicle nach Deutschland, da
dic Nachirage nach Engine-Artikeln crheblich zu-
ruckgegangen ist. Schade. aber nicht 7u andemn. wh
Empfehlung: Aulgrund derdusteren Spicle-Zukunlt
(bei uns) leider kaum emplehlenswert.

Dic wohl am wenigstens verkaule Konsole weltwent
ist das NEO-GEO von SNK. das in Japan nur im
Verleth 2u haben ist, Das NEO-GEO (" Neue Welt™)
ist nichts anderes als cin Spiclautomat in Konsolen-

form. In den Modulen betinden sich die onginal - -

Spiclautomatenplatinen. Ein Spickutomat suhiuse
guasi. Auller gralischer und soundicchnischer Per-
{ehtion bicten manche Spicle feider niehi viel, doch
wer kannsich schon alle Spicle Kaulen ber Stuckpii
sen von 200 bis 200 Mark. Da il das Aussorticren
der Top-Titel leicht. ak

Empfehlung: Wer gerne seine cigene Spicthalle hat
1e. sollte sugreilen.

VGC VideoGaniblers

g i
{ Technische Daten 4{
? Prozessor: 56C02
| Taktfrequenz: 7,16 MHz
| Speicher (RAM): 8 KByte
| Video-Speicher: 64 KByte
Farben (gleichz.): 512 (16)
| Auflosung: 256x216
Spritegrofe: bis 32x64 Pixel
Sprites (gleichz.): 64 (8)
Soundkanale: 6
Spiele (ca) 200
Max. Modulkapaz.: 6 MBit
MaBe {BxHxT): 140x40x140mm
Kompatibel zu: PC-Engine GT
|\F o —
; j-;
\ s
Py P
Technische Daten
Prozessoren: 68000/Z80A
Taktfrequenz: 12 MHz/3.58 MHz
Speicher (RAM). 64 KByle
Video-Speicher 68 KByte
Farben (gleichz.) 65536 (4096)
Auflosung: 320x224
SpritegroBie: bis 16x512 Pixel
Sprites (gleichz.) 380 (380)
Soundkanale: 10
| Spiele (ca.) 25
' Max. Modulkapaz.: 330 MBit
MaBe (BxHxT): 325x60x237mm

Kompatibel zu:

MVS-Automal
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: (2 g | Technische Daten _l
was ich schr lobenswert finde (SI:GA vergilt dic
deutschen User im Gegensatz 2u anderen Firmen | Prozessor: Z80A
nicht). doch dicse konnen dic mangelnden Gratik, | Taktfrequenz: 3,58 MHz

besonders die schlechten Sound-Fihigkeiten des | Speicher (RAM): 8 KByte
2);1.\ l‘“.\ nuh-[ .s_ul‘\\u‘gu' n. \\Atr_ unhx_t‘hnlgl. fllu -?\hl.l.- Video-Speicher: 16 KByte
Spicle. und cinige schr gute sind sicherlich dabei. :
spiclen will, sollte sich cher fur cin MEGA DRIVE Farben (gleichz.): 64 (32)
mit MASTER SYSTEM-Adapter entscheiden. Damit | Auflésung: 256x192
triftt man dic richtige Wahl. ak | SpritegroBe: K.A.

Empfchlung: Zu veraliet, licher y7um MEGA DRI- | Sprites (gleichz.): KA |
VE greilen i o

i | Soundkanale: 4 ’

Spiele (ca.) 150 |

3 | Max. Modulkapaz.: 6 MBit |

f&‘«% MaBe (BxHxT): 250x50x200mm [

| Kompatibel zu: - l

ENTERTAINMENT SYSTEM —— ]
Technische Daten !

Das NES ist in Dewssehiand fast gangich anierge- ' I - A —
gangen. Obwohi von NINTENDO kam os aulgrand | 5 o oo o 65C02 [
von mangelhafiem Marketing und Kliglich wenig i — |
neuen Modulen nicmals richtig hoch. In den USA Taktfrequenz: 2 MHz i
und Japan zihit es swar auch heute noch o den | Farben (gleichz.): 53 (16) |
Verkaulssehlagern (naturlich gehen auch da dic | Aufiésung: 256x230 |
Verkaulszahlen ;lcr Shit-Gerats zuruck ). uhrrl\hicr Sprites (gleichz.): KA. .
Kann man es cigentlich nicmandem emplehlen. Klar. : |
s pibl :m\!;mdéigc Spicle und NIN'I"P{'\[A‘DO versucht Sogndkanate. - " !
<ieh in letaer Zeit mehr um den User 20 kammern, | Spiele (ca.) 300 international
aber weltbewegende Neuheiten kommen erst sehr | Max. Modulkapaz.: 4 MBit
spat nach Deutschland. Wir verpassen viel. ak | MaBe (BxHxT): 250x90x200mm
Empfehlung: Leider wenig neue Spicle. also Finger | Kompatibel zu: : i
wog. | B . J
NINTENDOs Taschenspiclerchen teiert global der- | Techmsche Dalen J
seit die groBien Erfolge. Das freilich wegen Preis, — SeS————
Markcting und dem Spiclwity der Spicle. nicht weil :
dic Gralik s tol] oder dic Musik so mitrcitiend isi, | PT0Z8SSOr: LR asion
denn das ist gans und gar nicht so. Der GAME BOY | Taktfrequenz: 4,19 MHz
kann nur vier Graustulen darstellen (wenigstens | Speicher (RAM): 16 KByte
gleichyeitig) und hat cinen wenig wentvollen LC- | video-Speicher: 128 KByte
Display. der sich [ur Verwischungen schieller Spri- | gaihan (gleichz): 4 Graustufen
les verantwortlich zcigt. Aufiésuna: 144x180
Schade um dic vielen guten Spicle, bei denen man utiosul g'__ X
kaum mehr ctwas crkennen kann, Witzig ist dic Idee, | Soundkanale: 4 i
bis 7u vier GAME BOYs mitcinander 7u verbinden | Spiele (ca.) 200 international
und gh‘i{‘hh‘ilig su spiclen. ak ‘ Gerdte vernetzbar: Dbis 4
Empfehlung: Fur alle, dic unterwegs cin (kosten- | MabBe (BxHXT): 250x90x200mm ‘
sparendes) Spiclehen wagen wollen, | i J‘
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(W VERGLEICH

GAME GEAR

SEGAs Handheld gelillt mir schon besser. In Farbe,

e .

— Konsolen ——

mit gutem Sound und crgonomischer Form. Leider

verhaltes sich sehr Batterie-zehrend. da das LCDvon |

hinten beleuchtet wird (im Gegensatz zum GAME

BOY ist Spiclen im Dunkeln schon hardwarematiig |

maglich). Die Spicle bicten groBtenteils das. was
man von SEGA crwartet. vicle Super-Titel gibt os
aber leider noch nicht. Einige GAME GEARSs kon-
nen vernetzt werden, gleichzeitiges Spiclen ist also

auch hier moglich. Nutzlich ist der TV-Tuner. der |

aus dem GG in Windescile cinen tragharen Fernscher
macht - Tueti Frutd unter der Bettdecke. ak
Empfchlung: Furalle. dic genug Geld fur Batterien
haben oder olters am Nets spiclen

IVYNX

Leider hat das LYNX troty technischer Daten. dic
sogar so manche Heim-Konsole aberragen, nic aus

dem Schatien von GAME GEAR und GAME BOY |

hervortreten konnen. Guie Darstellungsqualitat, pas-
sable Form (das LYNX 2 licgt schr gut in der Hand
und ist wesentlich kleiner als das Vorgangermodeli)
und guter Sound machen halt noch keinen Verkauls-
schlager. wenn dic Soltware nichts neues bictet
(ATARI mubd aul cigene Spicle sctzen, da andere
Produsenten teilweise exklusiv [ur NINTENDO oder
SEGA programmicren).

Dicsem und dem hohen Batterichedarl des LYNX
(beim LYNX 2 kann durch Abschalien der Hinter-
grundbeleuchtung gespart werden) hat das LYNX
seine wenig rosige Zukunlt 2u verdanken. ak
Empfehlung: Keine, da so gt wic Keine Zukunfi
nicht nur bei uns.

Das teucerste Handheld st
recht groB. nicht besonders
kostensparend (Batterieverbrauch), kann datur alle
crhiiltlichen PC-Engine Cards (nur nicht dic wenigen
fir dic SuperGralx) abspiclen. Das st cin grofier
Vorteil. da es tir dic Engine cine Vielzahl hervorra-
gender Spiele gibt, die sich nun in glasklarer Bild-
qualitat (dic beste von allen Geriten) aul cinem
Handhceld priscentieren. Leider gilt hier das gleiche
wic bei der PC-Engine: Immer weniger Neuerschei-
nungen bei uns (in Japan kommen viele neue Spiele
heraus, aber in Deutschland will sie scheinbar kaum
noch jemand). ak

Empfehlung: Fur Engine-Enthusiasten dic auch aul

Reisen oder unterwegs cine Runde Bonken wollen.

VGC-VideoGamblers

li Technische Daten

\F Prozessor: Z80A
Taktfrequenz: 3,58 MHz

i Farben (gleichz.): 4096 (32)

| Auflosung: 160x146

' Soundkanéle: 4

| Spiele (ca.) 30

| Gerate vernetzbar: 2

| MaBe (BxHxT): 103x210x38mm

[

Kompatibel zu:

Tl'_echnissc:he Daten

Master System

| Prozessor: 65C02
Taktfrequenz: 16 MHz

| Speicher (RAM): 64 KByte

| Video-Speicher: 64 KByte

; Farben (gleichz.): 16 (4096)

| Auflésung: 160x102 Pixel

| Sprites (gleichz.):  K.A.

| Soundkanale: 4

| Spiele (ca.) 50 international
Max. Modulkapaz.: k.A.
MaBe (BxHxT): k.A.

Kompatibel zu:

[ Technische Daten

‘ Prozessor:

56C02

1 Taktfrequenz: 7,16 MHz
| Speicher (RAM): 8 KByte
| Video-Speicher: 64 KByte
| Farben (gleichz.): 512 (16)
| Auflosung: 256x216
| soundkanale: 6

Spiele (ca.) 200
l Gerate vernetzbar:  bis 2
| MaBe (BxHxT): KA.
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WstoRY [\ SUPER Famicom

(immerhin hat das FAMICOM
schr lange  Anschlulikabel ).
Warum? Um dic kurzlich ver-
Oftentlichten Joypads anderer

Lange genug haben wir es. das
SUPER FAMICOM von NIN-
TENDO. e¢rragen. ohne uns
grold zu beschweren. Doch jetzt
istdic Zeit reil ctwas zu sagen! Firmen. dic plotzlich alle iber
Was sollle das Svstem wer- schr lange Kabel verfugen,
den? Anscheinend cine Zwi- besser zu verkaulen, zumal
schenstule swischen mid-pri- \ \ / diese Dinger nur geringligige
e MEGA DRIVE und high- Anderungen gegentiberden Ori-
end NEO-GEO. Gralisch und ginalen aufweisen. Apropos: Die
soundtechnisch hatten dic NIN- Jovpads selbst sind auch Ansatz
TENDO-Emwickler damit keine von Kritik. Was um Himmels Wil-
Probleme. denn in diesen Hinsich- len sollen wir mit sechs Knoplen???
tenist das Gerit last NEO-GEO like Nichtcinmal dic vier Buttons des NEO-
(nur dic Sprachausgabe ist nicht so GEO Jovboards werden von den Pro-
klar). Sogar cinen 3D-Chip haben dic grammicren sinnvoll ausgenutzt. warum
Entwicklerdem System spendiert. womit wirdie po- sollien dic Nintendo-Entwickler also krampthaft
sitiven Sciten auch schon abgehakt hatien. Datur | versuchen. den Spicler mit unzihligen Knoplen und
nimmt dic Aulzihlungen der ganzen “Fehler™ last | schlechter Anordnung 7u verwirren? Das mulb man
kein Ende: Zu aller erst Lallvder mager getakiete Pro- - sic wohl selbst (ragen. denn sic haben os gemacht!
zessoraul.derim Zusammenspicl mitden cingebau-  Vier Knople reehts. zwei an der Vorderseite. Es heilst
en Spezialehips sogar noch cin paar Gange zuruck-  halt nicht umsonst: *Viele Knople verderben das
schaltet. Was soll cin Freak mit cinem Spicl anlan- | Joypad™
gen, das andauernd langsamer wird, wenn zwei Spri- | Uber die lustigen Joypadbuchsen will ich ja gar
tes auldem Bildschirm erscheinen? Nichis! Was soll - nichts sagen. dacauch das FAMICOM /NES mit schi
das, kann man NINTENDO da nur fragen. Mutma- — oxotischen Anschlussen daherkam - auch das ein
Ben wir cinmal: NINTENDO lic noch bis kurz vor — Deatin Richtung bedingungsloses Profitdenken nach
Verollentlichung des Systems in Japan verlauten, | dem Motto “*Wenn nicht unsere. dann keine ™
das Gerit sei voll kompatibel 7um FAMICOM (NES). | Von der Vorderseite nun zur Ruckseite des SUPER
dem meistverkaulien Home- -Videospiclsystem der | FAMICOMSs. Dic Anschlusse sind naturlich alles
Welt. Sowic das MEGA DRIVE sum MA andere als genormt und bedurfen von NINTENDO
STEM. Daoch plotzlich war dieses Featare ve rskhwun— o oder izensienien Fremdlirmen entwickelien Spezial -
den. viclleicht weil NINTENDO firchtete. Umsat- | kabeln. Hat da ciwa irgendjemand fast krankhatic
scinbubien in Sachen FAMICOM criragen #u mus- | Angst vor Fremdanbictern, deren Zubehor aul das
sens Alsoskonnte man denken, warde dic Kompati- | SUPER FAMICOM passen konnie?
bilitit gestrichen. das Gerat aber nicht mehr veran- | Dic Anschlubschwicrigkeiten dann doch hinter sich
dert. Daran konnte dic nicdrige Taktlregueny licgen,  gebracht, beginnt man sich v aberlegen. warum dic
dennansonsten wire cine kompatibilitat 2um ~lang- | schone Musik nur aus den Lautsprechern des Moni-
samen” FAMICOM nicht moglich gewesen! Das | tors TVs tont. Na dann machen wir es cben wir beim
sweite Negativum in der Hardware istder 3D-Chip. - MEGA DRIVE und gehen uber dic cingebaule
Zugegeben, or hat schone Effekte zu bicten, kann  Koplhorerbuchse an dic STERFEO- Anlage. Doch diese
abernurein cinziges Objekt bearbeiten - doch wenig- Buchse sucht man beim SF vergeblich! Auch hicr
stens ist dias Objekt in belichbiger Grotie darstellbar | schaften nur selbst zusammengesteckte Adapter. cin
(das NEO-GEO istin der Lage fast 300 Sprites aber | paar Lotkenntnisse oder der Weiterverkau! des Sv-
den 3D-Chip zu verwalten). stems Abhille,
Damit wiaren wir aber dic Innereien™ des Svstems | Dann kann das Spicl beginnen. Der mittlenweile
ausreichend weggezogen und kommen 2u der In- 0 ziemlich gereizte SF-Besitzer schnappt sich cin Joy
kompetens der Entwickler. dic sich in der Mittag- | pad. schaltet sein Svstem an dem halilichen Power-
e —\‘-Pdu‘-t swischen Mahlzeitund Nachtisch mit | Schalter cin und versuchi. das Joypad in cine ange-
—3\

dem Design beschaltigt haben. Oder wie | nchme Haltung vu bewegen. Doch keine Chance!
sonst kommt dieses ultra-kurze., gerade | Das Kabel ist zu kurz und so muf cr sich verrenken
mal ctwi Im lange Jovpadkabel zustande, | und endet schlieBlich mit Wirbelsaulenschiaden im
das cinen tast schon an dic Konsole fesselt | Krankenhaus, Ob er NINTENDO aul Korperverlet-
‘Eéi"/ und cin Spiclehen aus weiterer Entlernung | zung verklagen kann? Schon cher aul Verletzung
=7 verunmaglicht. Zu sweit gleichzeitig spiclen | aller Regeln hinsichtlich Fairnels gegeniiber dem
ist sowicso nur erlaubt. wenn dic Konsole zwischen | Konsolenbesitzer, Im Falle des SF wurde ganz Klar
den beiden Spiclern steht. Moglicherweise hat man | linanzicller Erfolg vor dic Anerkennung des Systems
das sogar absichtlich gemacht. denn so dumm kon- | bei den Freaks gestellt, Ieh kann mir nicht denken.
nen die Entwickler doch gar nicht gewesen sein | daf dieses System unter anderem Namen ein E rfoly

«
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geworden ware! Oder wer Kault ein System, das. so
scheint es. nur lur zwei oder drei Module entwickelt
wurde, die dann womoglich noch mit Spezialprozes-
soren daher kommen (so mutmalien cinige Zeitge-
nossen beim schnellen Rennspicl £-Zero).

Genauso schleeht sicht es mit der amerikanischen |
Version, dem SUPER NES aus. Keinerlel Verinde-
rungen - nur das Gehause ist jetzt noch unattraktiver. |
NINTENDO hat doch so viel Geld. aber Lihige
Designer haben sie scheinbar nicht. Da Tobe ich mir |
SEGA. di¢ nchen guter Hardware. gute Programme
bicten und cine kundentreundliche Markipolitik
betreiben.

Plui. NINTENDO - Eucr SUPER FAMICOM st
alles andere als super! Spatestens bei Erscheinen des
CD-ROMs mussen dic Mannen unter NINTENDO-
Chel Hiroshi Yamauchi ctwas gegen dic " Einschlal-
krankheit™ des System tun. oder wer von Euch will
im PAUSE-Modus spiclen?!”? ak

Meine f\icinuﬁg N w

Bei keinem sweiten Gerat gehen dic Meinungen so

[ weitauscinander.wie beim SE.Wie betallen anderen

Konsolen gibtes auch hier gute und schwache Spicle.
Allerdings sollte man nicht vorschnellunteilen. Schiicls
lich sind bis jetzt erst e 30 Spiele erschicnen
Mciner Mcinung nach halt es sich zur Zeit dic Waa

e Tolle Games wie Mario World, Iinal Fight oder

Die besten Spiele

' daraul aulmerksam macht. fur den Laien Ieicht uber-
' sehbare Mankos. Und ob das reicht, ¢in ansonsten [ar

I'-Zero Taden geradezu cin, sich dic Konsole zuzule-
gen. Andere Produkte. beispiclsweise Pro Soceer
oder Ultraman lassen an der Gute des SF oweileln.
Was dic Hardware angeht. so bekommt NINTEN
DOsWerkein glattes “*mangelhatt™. Einen soschwi-
chen Prozessor cinzubauen. war der entscheidende
Fehler uberhaupt. Aullerdem sind die Modulpreise
mit ca. 140 Mark absolut nicht angemessen. Wer
keine Konsole hat. ist mit dem MD besser bedient.
Hicr gibt es zu den ca. 170 Spiclen englische Texte
und cine prima Hardware. Fur mich hat NINTENDO
den Kampl aul dem [6bit-Markt verloren. s

VGC-Wertung:
VGC-Wertung:
VGC-Wertung:
VGC-Wertung:
VGC-Wertung:

XX¥ Punkie (8/91)
R6 Punkte (991)
%6 Punkte (1/492)
83 Punkic (2/91)
90 Punkte (291)

Actraiser
Arca’8R
Castlevania 4
Final Fight
Mario World

Die schlechtesten Spiele

Big Run
Chessmaster
Paperboy 2
Pro Soccer

VGC-Wertung: 36 Punkie
VGC-Wertung: 32 Punkte (1/92) |
VGC-Wertung: 32 Punkte (1/92)
VGC-Wertung: 10 Punkte (11/91)
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- SUPER Famicom

Meine Meinung
Beim SUPER FAMICOM waren meine Erwartun-
gen grols: Leider entpuppte sich NINTENDOSs neue-
ste Konsole als nicht Iehlerlos. Waren die ersten
Spicle noch hervorragend (Super Mario World, Ac-
traiser, Final Iight und F-Zere). Kommt langsam
aber sicher dic Tatsache zum Vorschein. dal er sich

| bei dieser Konsole um cine wahre Schnecke handelt!

Licbhaber von schaellen Shoot 'em ups mit zig Spri-
tes auf cinmal aut dem Bildschirm werden vor Schreck

das Jovpad fallen lassen. wenn sic dic Verlangsa-

mung des Spiclablauls 2u Gesicht bekommen. Ich
personlich werde das Geluhl nicht Tos, daly das SF
veraltet ist und nicht dem technischen Standard der
Yoer Jahre enspricht.. Wihrscheinhich wurde dic
Technik des Gerates nur aul dic ersien Spicle zuge-
schaitten. Einziger Pluspunkt: Soundmaliy wird
ciniges peboten. Wie demauch sei: Das SEwurde ich
nur als Zwcitkonsole emptehlen. Wer noch kein
Geral besitzt sollte licher das MEGA DRIVE in
Erwigung sichen. pn

Meine Meinung

Ich brauche Spicle. dic mich motivieren und durch
ihre Prasentation. thren Eintallsreichtum und den
“*Noch-Ein-Spict”"-Virus plus dem Aha-Etlekt zum
abheben und identifizieren mit dem Mannchen dornt
aul dem Bildschirm bewegen. Dieses Getuhl vermit-
teln mir swar nichtalle. aber doch vicle Spicle lur das
SE. Denktjetzt bite nicht dali ich das MD verteuleln
mochie. aber der Qualitat von Mario World oder dem
realen Fluggetuhl von Prlonvings sind sclbst dic
hesten Mickey Miuse und Sonies nicht gewachsen.
Neue Spicle wic Castlevania 4 pappen mich gerade-
suan der Konsole test? Jetzt werden dic alten “lang-
samer werden™ und CruckelT-Schimpler wieder
kommen und sagen. dald das jaschlicBlich dic Grunde
sind. das Gerat abzuwenten. Nur sollic man nicht

| uberschen. dali diese Spicle nicht unspiclbar werden

ader nur noch cin stehendes Bild aul dem Monitor
erscheint, Nein. es sind unaulTallige, wenn man nicht

den Heimbercich perfektes
System aut den
Mill su werlen
(so meinte cin
Kollegey?  Wer
am Ende dic Nase
vorn  hat wir
werden schen.

Zur Zcit bin ich cin
SF-Fan! aw
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(USPIELE TEST

Unerhort! Ein boser [Halunke 1dBt
Scharen von Gangstern auf die
Menschheitlos und hatzum Schutz
seiner selbst eine grofe Raumsta-
tion in die Umlaufbahn der Frde
geselzt. Er befindet sich an Bord

P

j. 39

dieses Ungetiims lrnd steuert alle

Aktionen, die scine Gangster auf

der Firde ausfithren. Die Regic-
rung ist verzweifelt, erfihrt aber
plotzlich von ¢inem Geheimpro-
jekt, der WCPO, die als einzige
Organisation fihig zuscinscheint,
sichder Schergendes Weltraumo-
pas zu widersetzen. Gesagl. getan
und schon sind dic beiden besten
Agenten (eine Frau und ein Mann)
auserwdhlt, sichder Feinde "anzu-
nchmen”

SchieBend und springend steuern
cin oder zwei Spicler gleichzeitig
die Sprites durch eine horizontal-
scrollende Landschaft und versu-
chen. alles zu erschiefien. was ihnen
in die Quere kommt. I's gibt 12
Missionen, an deren Pnde cin

OLLIN
THUND,

indgegner
w aru t-nach Bewaltigung derletz-
ten trifft man auf den Bosewicht
personlich. Die Jagd geht durch
cine Stadt zum Flughafen,auf dem
mansicheines Flugzeugs beméch-
tigt, mit
dem man
nach
Agyplen
fliegt, wo

man der
Konlron
tation mit
d ¢ m

Qbermotz
nicht mehr

weit ent-
fernt 1st
Am  An-

fang jeder
Runde wie
J FAgeklart,
was man zu tun hat. Fir Fortset-
sungssiichtige gibl es ¢in
Passwort.
[nser Heldensprile hat ne-
ben der Fahigkeit zu laufen
und zu hiipfen, auch Ambi-
nonen als Gerateturner, denn
c¢s bereitet ihm keinerlei Pro-
bleme. iiber einen Balkon :

werk hoéher zu springen
gute Muskeln. der Kleine.
Zu Beginn der Mission hat

x £ S
man vier Leben und eine begrenz-

te Anzahl Magavine fiir seine Knar-
re. Ab und zu tauchen Riume auf,
in die man hineingehen kann und
dann Munition oder andere Wal
fen erhilt. So darf man sich freu-
en, wenn man ein Maschinenge

ZIEGA DRIVE

wehr in die Pfoten be-
kommt, denn dann sind noch
so starke Feinde schnellstens
aus dem Weg geriumt. Scha-
de nur, daB auch diese ‘‘net-
te’” Waffe nicht unbegrenzt
viele Kugeln hat.
Um die Rennerel noch etwas auf-
zuheizen, haben dic Programmie-
rer noch ein knackiges Zeitlimit
hineingepackt. ak
Rolling Thunder 2 heiBt ein an
sprechender Arcade-Automat von
NAMCO. derauf das MEGA DRI-
VI leider nur miticlmabig umge
setzt wurde. Ahnlich wie bei Dick
Tracy lauft Thr von links nach rechts
und ballert moglichst gezielt die
Feinde tiber den Haufen. Abwechs
lung bicten nur die Extrawaflen
und die netten Bildchen zwischen
den cinzelnen Levels, die mit den
beliebten japanischen Schrifized
chen unterschrieben sind. Auch
ein umgebautes MD bringt da
nichts, denn dann lduft das Spicl
dank Sicherheitschip gar nicht mehs
(siche Neuigkeiten).
Rolling Thunder 2 macht alleine

mehr SpaB, da die Zwei-Spieler

Option schnell Verwirrung bringt.
Grafisch und musikalisch ist
es zwar nicht auf der Hohe,
doch wer Dick Tracy

mochte. sollte sich dcnk
rollenden Donner mal

anschauen! ak

MEGRA DRIVE

4 MBit Cartridze )
NAMCOT 199] D
Preis: 100 DM

:"Dnlbar;ﬂ: . . :tGE‘JAM;T
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(Rolling Thunder 2
C] -2 Spieler/Jump& Run
(Testmuster von DYNATEX

Grafik
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TAITO mochte was mil
haben vom schmackhaften
Final Fight-Kuchen, den die
SEGA-Programmierer - mit
Streets of Rage fir das
MEGA DRIVE gebacken

motzen wir das Spiel ein bibchen
auf, spendieren neue Grafik und
lassen es unter dem Titel Runark
auf die Prigel-Gilde los. Prompt
hat manstattdrei Spielfiguren vier
Stiick zur Auswahl, die allesamt
verschiedene Fihigkeiten hinsicht-
lich Lebensenergie, Angriffskraft
und Rundumsprung-Kraft haben.
Sie geben also unterschiedliche
schnell den Geist auf und hauen
unterschiedlich markig ins Gebein
der Gegner, die sich scharenweise
iiber das von links nach rechts und
manchmal auch diagonal scrollen-
de Spielfeld ergieBen. Das Spiel-
feldwird in Pseudo-3D dargestellt,
es 1st damit auch moglich, sich in
die Tiefe zu bewegen. Mancher-
orts stchen Kisten oder Tonnen
herum, die sich der Kampfer pak-
ken und damit auf die Feinde werfen
kann. Auierdem gibt es, wie dic
internationale Final Fighr-Ordnung
fiir Spiele dieser Art vorschreibi,
Messer, Metallstabe, Schwerter,
Peitschen,  Pistolen, Gewehre,
Raketenwerfer und Granaten auf-
zusammeln, die mit den Gegner
nicht besonders freundschaftlich
umgehen. Hinzu kommen Apfel,
die verlorene Energie zuriickge-
ben.

Ach ja, die Story habe ich ganz
vergessen: Zur Abwechslung seit
Ihr keine priigelfreudigen Rauf-
bolde, die ihre Freundinnen be-
freien wollen! Statt dessen iiber-
nehmt Ihr die Rolle von ein bis
zwei Bildschirm-Jagdschiitzern. die
Tierexporte verhindern wollen.
Ein OPTION-Menii erlaubt es,
Schwierigkeit. Tastenbelegung und

RUNAR

haben! Also, dachte man sich, |

Creditanzahl (maximal sicbenmal
kann man an der gleichen Stelle
wiederbeginnen) einzustelien. ak

Mit Runark hal sich TAITO ins
eigene Bein geschossen! Dicses
Produkt ist wohl nur aus reinem
Beteiligungswillen am  Erfolge
eines Streets of Rage program-
micrt worden und sicht dement-
sprechend nach einem Abklatsch
aus. Trotz neuer Extrawaffen ver-
sumpft das Spiel in der Unterklas-
se, da dic Grafik lieblos, die Spri
tes klein, die Musik schlecht und
die Spielbarkeil niedrig ist. Frither
oder spiter fragl man sich. warum
man sich mit diesem mageren
Abklatsch quilt, statt sich mit dem
guten Streets of Rage zu vergni-
gen!

Da hilft auch die World Wildlife
Fond-Story nichts mehr! ak

— MEGRA DRIVE

Indlich hat auch das MD
seinenIndianaJones. Jeden-
falls war das meinerster Ge-
danke als ich das Spicl
testete. Runark ist (wicder
‘inmal) e¢ines von den
Beat'em ups der schwacheren
Sorte. Nicht, daBichdiesem Modul
einen gewissen Reiz abspreche
sy

mdéchte, nein, geht es doch in die-
sem Priigelspiel letztendlich dar-
um, gefangene Tiere in Afrika zu
befreien. Die Grafik istaber lcider
typisch TAITO-schwach, folglich
fehlen Details, die Farbwahl ist
augenpeinigend und die Sprites sind
zu Klein.

Das Spiel selbst macht eine Weile
Spab, ist aber zu schnell durchge
spielt. Die Gegnerscharen sind zu

| abwechslungsarm bzw. wiederho-

len sich stdndig. Warum im tiefen
Dschungel wieder Killer-Ladies
agieren, bleibt TAITOs Geheim-
nis. Passen tun diese ins Spiclge-
schehen wie ein Bier zur Schwarz-
wiilder Kirschtorte - namlich gar
nicht! ds

CRunark

MEGHA DRIVE

1 MBit Cartridge )

(1 Spieler/Beat em up

TAITO 1991 D

Der Bemu.

i

Grafik

erer will anc

: Sound [lMuvahml

n bleiben

Preis:

90 DM
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ZEGRA DRIVE

WOAONNDERRAOY T

Der kleine Hosen-
matz meldet sich
nach einjdhriger

Abstinenz vom Hel-
dendasein zurtick auf
dem MEGA DRI-

VE. Mit neuerlich
blau gefirbten Haa-
ren und  ewig-ju-
gendlichen  Look
machtersicheinmal
mehr auf, seine ge-
liebte Freundin aus

den Handen boser Zwerge zu be-
freien. Zum dritten Mal hat er vor,
in Monster World fir Ruhe und
Ordnung zu sorgen. Seine Reise

heginnt inder gleichen Umgebung
wie schon im dritten Teil. Mr.
Junggeselle kann springen, sich
ducken, mt dem Messerchen
(Schwert?) zuschlagen und mit
Extrawaffen. Items, Geld und
anderen Sachen hantieren. Auf
seiner Reise durch die neun ver-
schiedenen landschaften, als da
wiren Heimalstadl, Einsiedlerin
sel, Pilzhausdort, Wald, Gebirge.
Wiiste, Burg und Dschungel, be-
gegnen ihm viele Teinde, Tiren
und Gregenstande. Mit den herum-
laufenden Kreaturen Freundschaft
zu schlieBen ist meist nicht leicht,
denn Feuervogel, Zombies, Rit-
ter, Mumien und Schlangen wol-
len dem tapferen Burschen an die
rosa Babyhaut. Den Feinden ent

VGC-VideoGambiers

flieht, wer geschickt springt, Lei-
tern oder Scile erklimmt, oder sic
ganz einfach per Schwerthieb bei
seite schafft. Wie im dritten Te

ez

stehen ab und an Hauser in der
Gegend herum in denen sich
freundliche
Wesen befin-
den, die Tips
(japanisch!)
geben  oder 3
Gegenstiande
verkaufen.
Alte Gnome
liebliche
Prinzessin-
nen,  Elfen,
Wahrsager,

weise Dra-
chen und
andere  Ge

schopfe wol- :
len dem Wunderknaben zur Seite
stehen. Verkaufen tun sie aber nur

24

| das Spie machl Spab, knotet bis
| zur L

dann e¢twas, wenn
Wonderboy reichlich
Knete mitbringt. Die-
ses nimmt er den her-
umturnenden Feinden

ab.
Am oberen Bild-
schirmrand Klart das
\ Spiel tber Goldvorrat,
\ Extrawaffe und
\ Lebensenergie  auf.
{Lebensenergic  kann

iman auf dreierler Art
bekommen: Entweder man sam
melt sie nach Morden eines Fein-
des aufl oder man Kaull sie in el
nem laden. Am besten aber ist,
man hadlt in der Herberge ein Nic
kerchen.denndann erhalt man alle
Herzen zurtick.
KommenwirzudenWaftfen. Einen
Fihrerschein hat der Knabe im
mer noch nicht, Panzer fahren fallt
also weg. Was bleibt sind Schwer
ter, Lanzen, Ristungen. Schilder
und Sticfel, die zum schnelleren
Forwirishewegen dienen. Dane-
hen gibtes einige magische Extra
wallen, wie 2.1, Feuer-Streuschull.
[tems, die einem zur Hilte kom
men, sind Kraftelixier, Schliissel
und Lampen.

Damit nicht alle PFutzelminner
gezwungensind auf Anhichb durch
zuspiclen, 1Bt sich der Spielstand
mitlels der eingebauten Batlerie
abspeichern. ak

Viele schwarmten mir vor, wic
toll Wonderboy V doch sei. unge-
achtet dessen istder Funke bei mir
nicht recht tbergesprungen. Sicher.

ung an den Bildschirm,

GAMBLE! Ausgabe 2b
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aber der Uberflicger ist es meiner
Meinung nach nicht. Quackshot
gefillt mir besser, zudem WB
5 dank der japanischen g
Texte fir einige
Zeitgenossen, dic §
sichdie Zeit nicht
mit  rumrétseln \§
und  mutmaBen \
verplempern wol
len, unspielbar erschei-
nen wird. Zettaufwendi-
ges Ausprobieren ist ge-
fragt, will man bis zum
Showdown gelangen. Besonders
hart wird’s bei der

Sphynx. dic fiinf japa-
nische Fragen stellt und
jeweils drei Antworten
anbictet. Nur wer viere innerhalb
eines Augenblicks richtig beant
worlel, darf weiterrennen. [Da winkt
man wirklich beinahe ab, zumal
die “*normalen™ Ritsel wéhrend
des Spicls eigentlich recht schnell
zu losen sind

In technischer Hinsicht ist WB S
obere Mittelklasse. Die Musik ist
etwas langweilig, die Grafik hiibsch
aber auch nicht mehr (Weonder
bov-like).das Scrolling ruckeltarg
und di¢c Animationen sind einfach.
Aufgeflallen ist mir zudem, daB
das Spielfeld durch die grofic Pa-
ramteranzeige oben nur noch 2/3
des Bildschirms groB ist. Schade,
denn viel Informatives gibt es dort
oben nicht zu erblicken.
Insgesamt ein lustiges Spiel, das
leider nur auf RGB-Konsolen mit
japanischer Textausga
be und 6011z lduft. Alle
Wunderjungen sollten
aber auf jeden Fall den
Kauf in Erwidgung
ziehen,dennsoschnell
ist das Spiel nicht in
einer ins Lnglische
iibersetzten Version zu
crwarten. |eider. ak

Wonderboy fein, Wonderboy Klein,
endlich hiipfiest du in meinen Mo-
nitor hinein! Nun haben es die

EGA DRIVE

handen. Kleine Ratsel,
Tips zur richtigen Zeit
und ulkige Ideen (Mu-
siklehrerin) die zum
Schmunzeln  und
Nachdenkenanregen. Was
S.A soll ich noch sagen? Ein
MuB-Spiel und wer es nicht
¥ hat, steht entweder nicht
auf Jump&Runs oder ¢r ist
clber Schuld! aw

Von der ersten bis zur letz
ten Spielminute fand ich
Monster World 3 gemal!

Was die SEGA
Programmicr
sich hier haben
einfallen lassen ist
schon michtig gut! Viele Gags.
stapelweise Ratsel mit logischen
[.osungen, nette Ideen und viele.

Knallképpe doch noch geschnallt
und ein echtes Wonderboy-Spiel
gemacht  (nicht  so  cinen
Machtegern Wonderboy 3). Alles,
was ich an dem kleinen Helden
und scinem Playfield liebe, ist vor-

viele Kleimgkeiten. Von der japa-
nisch Textausgabe 1d6t sich ein
echier Wonderboy-Fan nicht s16-
ren. In Englisch wire das Spicl
vielleicht sogar zu leicht! Kauft
Fuch dieses tolle Modul!

(Wonderboy V

MEGNA DRIVE

4 MBit Cartridge

(1 Spieler/Action-Adventure

SEGA 1991 )

C Testmuster von DYNATEX

Preis: 100 DM )

[ Grafik ﬂ
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Onkel Scrooge ein
Nickerchen hilt, stoberte Enterich
Donald in einigen alten Biichern
herum. Aus einem dieser Bicher
fallt ein seltsames Stiick Papier.
auf dem eine lang verloren ge-
glaubte Nachricht des  Komgs
Garuzia, der ehemals iiber das
“Enten-Konigreichs™™  herrschte,
notiert ist. Irgendwo auf Erden hat
crseinen groBlen Schalz versteckt
und der Weg dorthin wird von der
Schatzkarte. die ebenfalls auf dem

briichigen Stiick Papier eingezeich-
net ist, gezeigl. Doch halt! Bevor
Donald den Schatz in Hinden halten
kann mub er viele Gefahren iiber-
stehen, denn nicht nur er ist auf der
Jagd nach den wertvollen Gegen-
standen.

Im neuen Walt Disney-Abenteuer
vom Programmiererteam Sonic/
Castle of lHlusion steuert man den
Enterich (hoffentlich) erfolgreich
durch alle moglichen Lander. Die
Reise beginnt in Duckburg vor der

Kulisse der Stadt, es geht weiter |

im felsigen Mexiko (Vorsicht:
Treibsand!), durch gefahrliche Az-

VGC-VideoGamblers

[ &=
ken-
Ruinen gelangt man in
Gral Duckulas  Burg, da-

nach auf ein Vikinger-Schiff vol-
ler Geister, den Siidpol. auf dem
Fuch gemeingefahrliche Pinguine
und Scemdwen angreifen, cinen
Maharaja-Palast und Agypten, wo
man kurz vor Beendigung sciner
Reise (Showdown in Allantis) steht.
Im Gegensatz zu Mickey Mouse:
Castle of Hlusion st Quackshot
von der Steuerung her um einiges
komplizierter. Mit START wird
nicht nur das Spiel begonnen. hin-
zu kommt. daB man mit Hilfe die-

ses Buttons ¢inen speziellen Menti-
Bildschirm aufruft, in dem man
Walffen anwihlen kann oder Items
zur Anwendung bringt. Button A
schaltet den Donald-eigenen Tur
boein, mit Button B wird geschos-
sen (anfangs verschieBt Donald
Saugnipfe, die seine Feinde fur
einige Sekunden bewegungsunfi-
hig machen) und mit C wird ge-
sprungen, bzw. iiber den Boden
gerutscht (gleichzeitig nach unten
driicken).

Sehr wichtig ist die Landkarte, die
Donald wihrend scines Adventu-
res Ofters zu Gesicht bekommt.

26
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Hier Konnen an-
fangs drei Spielorte
ausgewahlt werden -
wer diese bewilugt
hat (alle Gegenstinde sowic Hin-
weise gefunden und Dracula erle-
digt). kann sich in vier weiteren
Umgebungen vergniigen und die-
se per FFahnehen anwihlen. Besag-
tes getan steigl Donald in sein Flug-
z¢eug und braust zu dem selekticr
ten Gebiet. So kann man zwischen
Leveln hin und her fliegen und
Fxtras. die man in einem braucht
im anderen besorgen.

Fbenfalls wichtig ist Donald's
“Quack Attack ™", dic sich so au-
Bert, daB er wie eine wildgewor
dene Ente durch die Gegend liuft
und alle Feinde lockerst aus dem
Weg fegl. Dummerweise wihrt
dicser Zustand nur Kurze Zeit. Um
ithn zu erreichen, ist der am unte
ren Bildschirmrand befindlichen
““lTemper Gauge ™™ durch Verspei
en funf roter Chili aufzufillen.
An Waffen stehen dem befieder-
ten Helden inseinem ersten Aben
leuer neben den bereits genannten
Saugniple zum Schieben, Saug-
néipfe zum Erklimmen hoher Hin-

dermisse und Lestheften an Vo

geln, ein Pop Corn-Streuschuf vor

- dem selbst Rambo Angst bekime

und ein Kaugummi-Schub, der
zerstorbare Hindernisse  hinwe-

¢ graumt, zur Verfiigung. 1 cider mufl
2 SUNg,

man bei den letzten zwei Waffen

aul die begrenzte Munition ach-

ten, sonst wihrt die Freude am

# wirkungsvollen Ieindebeseitigen

nicht lange. Neben dem ganzen

| b :
| Ammo-Zeugs haben die Designer

hicr und da ein paar Extras hinge-
legt, die neue [ebenskraft, cin Zu
satzleben, neue Munition oder
Punkte spendieren.

Alle Items haben einen Zweck und
einige missen unbedingt vorhan
den, sonst bleibt der Zugang zum
nachsten Level versperrt. Netter-
weise steht am Abschiul eines Teil-
Levels ein netter Herr, der dem
Spicler einen Tip zum leichteren
Auffinden oder Anwenden des
Items gibt. Sehr nitzlich - wenn
man e¢in MD mit englischem Chip-

| satz hat, dennsonst erscheinen die

Hinweise in
Schriftzeichen. ak

japanischen
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Von Quackshot hat sich nun wirk
lich jeder einen Spitzentitel er-
wartel. Nach dem fast schon
genialen Mickey Mouse: Castle of
Hlusion und dem spiclerisch ange-
grauten zweiten Teil Fantasia
(Comic-Film mit gleichem Titel
zur Zeit in der Videothek erhilt-
lich)y kommt Quackshot gerade
rechl. Waltl Disney kann stolz sein
auf SEGAs Grafiker, denn diese
haben ein schr attraktives Spiel
mit  witzigen und detaillierten
Figuren, sowie guten, aber nicht
Castle of llusion-gleichwertigen,
Animationen geschaffen. Glick-
licherweise lieBen sie das Spiel
auch nicht zur dumpfen Rumhiipf-
Nummer verkommen, davor
schiitzt das SammelIn und Anwen

den der Items, sowie der komple

xe Spielaufbau. Quackshor hat
nchen der Anforderung an das
Geschick weitergehende Ansprii-
che, denn wer denkt **ein bilichen
rumhopsen’” wiirde reichen, hat
sich gewaltig geschnitten. Auch
Kapfchen ist gefragt!

Gerade deswegen hat mit Donald
Ducks Debiit auf
dem MEGA
DRIVE schr gut
‘i_.l €.
fal-

len.
Wegen

den neuen

Anforderungen sogar besser als
das erste Spicl mit Mickey Mouse.
Schade nur, dab trolz des umfang-
reichen Spiels, fiir dessen Losung
auch Profis mehrere Stunden be-
notigen, kein Passwort 0.4. ange
boten wird. ak

te %

Quackshot gefallt mir recht gut.
Die Donald Duck-Figur ist schon
animiert und damit recht witzig.
Das Jump&Run Spielprinzip bic-
tet zwar nichts Neues, sorgt aber
fur ausreichend Motivation. Wer
¢in MD mit japanischem Chipsate
hat, wird sich aber drgern! Alle
Texte erscheinen bei diesem US-
Modul injapanisch! Dies stirt den
SpielspaB erheblich. da die Freun-
de von Donald. denen man begeg-
net, Hinweise zur 1 Gsung des Spiels
von sich geben. Dann hilft nur
noch ausprobicren, was Zeit und
Nerven kostet. AuBerdem fehlt die
Maoglichkeit zum Speichern des
Spiclstandes, bzw. cin Passworl.
Nach dem Ausschalten immer
wieder von vorne anzufangen. ist
nicht gerade jedermanncs Sache.
Von diesen Nachteilen abgese-
hen, ein spaBiges Spiel. das

ZEGRA DRIVE

auch fir jimgere Mitglie
der der Familie bestens
geeignel ist. pn

Manmerktgleich, wer hier
programmiiert und gezeichnet hat
Die Animationensind S0 KOs1-

_ L 80130
lich, wie bei Mickey s Ausflug ins
Castle of Ilusion. Ich mufb sagen.
dalh mir Donald s Abenteuer min-
destens genauso gut geféllt, wie
das der Maus. Der Einfall mit den
Gegenstanden und deren Anwen-
dungineinem der zahlreichen Ab-
schnitte bringt cinen netien Tick
Uberlegung ins Spicl. Die Grafik

| ist Klasse gelungen, nur ruckelt es

hicr und da mal kurz, was jedoch
angesichts der Giite dieses Moduls
verzeihbar ist.

Fiir michist Denald Duck Quacks-
hot schon jetzt einer der absoluten

| Klassiker und sogar die Anschal-

fung eines MEGA DRIVEs wert!
Einziges Manko ist aufgrund des
umfangreichen Spiels die fehlen-
de Abspeichermoglichkeit. Zumin-
dest ¢in Passwort hatien die Her
ren Programmierer  spendicren
konnen. ds

CQuackshot

\_/MEGR DRIVE

4 MBit Cartridge

1 Spieler/Jump & Run

SEGA

1991

i,

C]’i:wnm.s’h‘r von CWM

Preis: 110 DM )
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Wie der Name deutlich zeig

Visionzu erzeugen. wie cinSport-
spiel in der Zukunft, in diesem

Fall im Jahre 2100, aussehen
Konnte. Speedball kann man als
Mischung zwischen FuBball,

Rugby und Fishockey bezeichnen,
natiirlich aufgemotzt durch ein paar
Maglichkeiten, die sonst bei kei-
nem Sport vorhanden sind. Im En-
deffekt bleibi ¢s jedoch bei dem
althewihrtenSystem, dall manden
Spielball irgendwic ins gegneri-
sche Tor schieBen, genauer ge-
sagl, werfen muf.

Am Anfang muf man sich im Fr-
Offnungsmenii enischeiden, ob man

gegen den Computer. gegeneinan- |

der. in cinem Cup cle. spiclen
maochte. Bis hierhin also noch wie
gewohnt. Nun muB man die cige-
ne Mannschaft zusammenstellen.
D.he man mubh sich entscheiden,
welche Spicler man haben will
und was diese Spieler besonders
gut Kinnen: cher schneller laufen,
besser werfen, stirker tackeln oder,
oder, oder. Natiirlich ist fiir jede
Verbesserung einer Figenschall pro
Spicler Geld aus dem Kredit, wel-
cher einem am Anfang zur Verfii-
gung steht, zu latzen. Hat man so

SPEF

21,
handelt es sich bei Speed- .
ball um ein Sportspicl. :
Wiedercinmal wurde versucht, eine

"
mitdem Spiel los.
Bei dem Ver- such den Ball
ins gegnerische Tor zu befordern.
sollte man sich vor den gegneri-
schen Spiclern in acht nchmen,
denn die rennen einen einfach um,
damit sic den Ball ergattern. Re-
geln oder Fouls gibt es nicht! Am
sinnvollsten ist es, den Ball so
schnell wie moglich an die eige-
nen Mitspieler abzugeben. sobald
man bedrangt wird. Jedoch ist das
alles andere als einfach ¢
und will im Practice- |
Modus crst cinmal 5§
geiibl werden. Wiih-
renddesSpicls latman
wicder dic Moglichkeit
die  Fihigkeiten der
a'ig\-m-n Spieler durch ! i
herumliegende  leons &
aulzubessern. Andere
[cons  schaden  dem
Gegner, so dafi sich !
dieser fiir ca. 6 Sckun-
den nicht mehr bewe-
gen kann.
Zu guter letzt hieter das Spicl
nochdic Moghichkeil. seine Punk
le zu verbessern, indem man die
auf dem Spiclfeld befindlichen
“Fipper™ -Banden trifft oder
den Ball in den Punkte-
Multiplier befordert.
Sieger des Spiels ist derjeni-
i ge. der am Linde dic meisten
b Punkie gesammelt hat (egal
§ auf welche Weise). ik ak

Wenn ich nicht die Amiga-
Version dieses Spicls ken
nen wiirde. hiitte ich wahr-
scheinlich gesagi: Gar kein

die Fahigkeitender cigenen Mann-
schaft verbessert, geht ¢s endlich

wwed schlechtes Spiel. viclleicht
cin bibchen langsam und mit et-
was sparlich-groBen Sprites aus-

ngAL

MNEGRA DRIVE

3

gestatiel, aber alles in allem
wilzig und mit ¢in paar gu-
ten Eifallen versehen. Da ich
die Amiga-Version jedoch kenne,
Kann ich nur sagen, dab ich sehr
enttauscht bin. Ich hatte mich rich-
lig darauf gefreut. Speedball. ¢i-
nes meiner Lieblingssportspiele auf
dem Amiga endlich wieder spie

len zu konnen. Doch mit dieser
lahmen Geschwindigkeit, dice ei-
nen glauben HB der Ball ware
mit Klebereingeschmiert bzw. das
Spiel wiirde sich unter Wasser
abspiclen. ward mir der Spafl
schnell geraubt. Ak

Aus Speedball wurde Slowball
Was aul dem AMIGA richtig ac-
tiongeladen.  foultrichtig  und
schinell ablicf, verkommt auf dem
MEGA DRIVE 7u ciner langsa
men Zeitlupennummer. Die Gra-
{ik scrollt schr langsam. wodurch
der Flair des Vorbilds, das mit
dank seiner Schnelligkeit schr viel
Spalh gemacht hat. an Klasse ver
liert. Leider haben sich die Grafi
ker auch nicht sonderlich doll um
die grafische Gestaltung gekiim
mert, denn die Sprites wirken ein
farbig und trist. Alle anderen Fea
tures des Vorbilds (Fouls. Tea
maufriistung) wurden umgesetzt,
dochwas niitzt das. wenndas Spiel
mit angezogener Prozessorbrem-
se ablauft? Mallig. mehr nicht. ak

(_Speedball 2

MEGN DRIVE

4 MBit ('m‘rm."‘;cD

Ci-2 spielerisport

Arena 1991 )

Cil’.vfr:rrlsfvr von DYNATEX

Preis: 110 DM )
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Und erneut wird der Versuch
gestartet, aus cinem schonbe
kannten Computerspiel eine
neue Fassung auf einer Videospiel-
konsole herauszubringen. Diesmal
wagte sich ECA an das Spicl The
Immortal. Zur Geschichte und
Aufgabe: Der grofie Zauberer
Mordamir ist seit langer Zeil ver-
schwunden. Das letzte Mal wurde
er gesehen, bevor er ins "Laby-
rinth der Ewigkeit” ging, durch

welches er zum Drachen gelangen
wollte, um diesen zu bekdmpfen.

Du bist ein Schiiler jenes groben
Zaubcrers und hast nun die Aufga-
be ihm durch das Labyrinth der
Lwigkeit zu folgen und, sofern Du
dies schaffst, mit ihm den Drachen

IMMORTAL

| meln und schlieBlich das Tor zum

zu bekimpfen und zu besicgen. |

Dazu mubt Du jedoch erst einmal
die sieben Level des Labyrinths
meistern. Der erste Level ist noch
relativleicht (dank der Anleitung).
Man muf einige Rdaume durch-
queren, dabei gilt es moglichst allen
Fallen auszuweichen, die Ieinde
zu besiegen, alle ltems aufzusam-

nichsten Level zu offnen. Der
Kampf mit den Feinden ist am
schwersten und sollte vorher ge-
iibt werden. Die Darstellungsart
wechselt dabei und man sieht nur
noch sich und den Gegner in
“*GroBformat’. Durch wechsel-
seitiges abducken und zuschlagen
schafft man es recht schnell dem
Gregner die Energie zu entzichen

¥

und zu gewinnen. Leider ist es
kaum moglich einen  solchen
Kampf zu iiberdauern, ohne ein
einziges Mal getroffen zu werden,
und da es recht viele von diesen
Feinden gibt und man nur zwei
Leben hat, muB man am Anfang
hiufig wieder von vorne anfan-
gen. Vicle der aufgesammelten
[tems werden spater noch lebens-
notwendig gebraucht, also immer
gut aufbewahren! Um den ersten
Level zu durchqueren, ist es sinn-
voll, sich dic Anweisungen und

MEGRA DRIVE

WA
Zeichnungen in der Anleitung
anzuschen. Man schaffi es zwar
auch ohne, doch dann mub
man langwieriges rumprobicren in
Kauf nchmen, denn z.B. die Fal-
len kann man ohne Karte nicht
erkennen und auch sonst wird das
Spiel schwerer. Ab dem zweiten
[evel hat man sich dann mechr
oder minder allein durchzuschla-
gen und findet nur noch ein paar
Hinweise, wie es wohl hier oder
dortweitergehenkonnte. Sodurch-
geht man nun Level fiir Level, bis
man schlieBlich im letzten Level
angelangt ist. Am Ende des ab-
schlieBenden Ievels mufl noch eine
Art Endgegner besiegen werden.
um dann endlich zu seinem Mei-
ster zu gelangen. 7k, ak
Mir hat dieses Spicl nicht sonder-
lich gefallen. Die Grafik der Riu-
me laBt doch stark zu wiinschen
ubrig (die Grafik wihrend der
Kiampfe st cigentlich nichi
schlecht). was vor allem bei MD
Spielen so langsam nicht mehr
passieren diirfte. Storend habe ich
diesen Rokkokorahmen oder was
das darstellen soll, der den Bild-
schirm einrahmt, empfunden. Ich
sche absolut keinen Sinn darin, bis
darauf, daf ¢s wohl die Program-
micrarbeit crleichtert hat, da er
den Bildschirm verkleinert. Auch
an Spiclwitz hat s mir ein wenig
gefehlt. Was mir aber am meisten
mibBfiel, wardic Tatsache, daB man
zwangsldufig zur Anleitung grei-
fen mub, um nicht zu sehr gefru-
stet zu werden. Es ist zwar Sinn
eines Action-Adventures, daB man
ctwas rumprobiert um den richti-
gen Weg zu finden, aber hier wird

| meiner Meinung nach leicht iiber-

trieben. Die Hinweise sollte lieber

| im Spiel enthalten sein als in der

Anleitung. Den Sound iibergehe

| ihn lieber (matsch,matsch!!!). hk

(The Immortal

MEGA DRIVE

4 MBit ('m'[r'ia'g)

C! Spieler/Action-Adventure

ECA 1991

CTL‘ stmuster vom Theo Kranz Versand

Preis: 100 DM )
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Erinnert [hr Euch
noch? Vor gut
zwei Jahren zogen bewaffneter
Kédmpfer, Magier und Amazone
hinaus in die Welt, um die Tochter
cines machtigen Konigs aus den
Klauen scines Erzfcindes Dark
Guld zu befreien. Obwohl sie die-
sen Schurken eigentlich schon im
ersten Teil um die Feke gebracht
haben. hat er dem Konig scine
Tochter ein weiteres mal entwen-
det und die Golden Axc, die Symbol
fur Frieden und Wohlstand ist,
gleich mitgenommen. Seine Krea-
turen terrorisieren samtliche Stiad-
te iiber die sic sich hermachen
konnen. Der oder dic Spieler sind
nun an der Reihe diesem grausa
men Regime cin Ende zu bereiten,
s istalso ander Zeil. sichauf den
langen Weg ins feinddurchsetzte
l.and zu begeben und sich nicht
von Guld's “*Evil Forces™ ein
schiichtern zu lassen, um ihn am
Ende selbst im letzten Kampl zu
bezwingen.

Wie auch schon im ersten Teil
konnen die Kampfer auf Magie
und Urtiere zahlen, Die Magic
erlaubt es cine Extrawaffe auszu-
losen, dic im Gegensatz zum Vor-
ganger nach vorheriger Linstel-
lung im OPTION-Menii dosicrbar

ist. Diese Einstellung macht es

4

)

moglich, die
je nach Stir-
ners einzutei-
Urtieren, von dencn man
gegnerische Krieger
“tentfernt’™”, kann man wie gehabt
reiten und sie zum Einsatz ihres

Extrawaffe
ke des Geg-
len. Auf den

N N&E der gleichen Zahl

Waffe reizen.
Genausosind dic Szenenzwischen
den einzelnen Levels erhalten
geblieben. Wiederum hat mansich
der Klcinen
/werge zu er-
wehren, die ¢
nem die Extras
Klauen wollen.
5. Am Anflang des
¢ Spiels lassen sich
diec  Kiampfer
auswihlen,  die
jewells  andere
Fahigkeiten
(Magie, Kraft
. und  Spezialan
| griffe) haben.
Wer die sichen
Level nicht mit drei eben bewil-

MEGRA DRIVE
-
tigl, kann sich mit

Conlinues vergnligen. ak, mp

Auch im zweiten Teil von Golden
Axe ist besonders dic Spiclbarkeit
Zu loben. Obwohl die Handlung
selber recht diinn ist, bringt die
Klopperei auch nicht gerade ein-

einiges an Spab. Technisch wurde
nichts hervorragendes geleister, es
ist allerdings auch nichts zu be
mangeln. Die musikalische Unter
malung ist besser als beim ersten
l'eil. beckommt aber bestentalls ¢in
tberfahrences Bambi.

Wer bei Golden Axe mil Freude
den Pazifis-
mus beiseite
licB, wird
auch diesmal
keine Abnei-
gung  haben
sich das
Modul um
die Ohrenzu
schlagen. mp

C(}o[den Axe 2

MEGRA DRIVE

4 MBit Cartridge )

C] -2 Spieler/Beat ‘em up

SEGA 1991 b,

Testmuster von CWM

Preis: 100 DM )
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MARIO LE

Nach Electronic Arts bringt SEGA
of America eine weitere Simula-
tion des Sports lce-Hockey auf
den Markt. Das Problem schlecht-
hin stellt leider der Standard dar,
den NHL/EA Hockey gesetzl hat,
licB es doch in kaum cinem Be-
reich (Action, Spielbarkeit, SpaB
usw.) Wiinsche offen.

MarioLemicux Hockey iiberraschi
aufs Erste recht positiv, doch liegt
das nicht am Modul sclbst sondern
an der Art der Verpackung: Als
grobziigige Beilage erhdlt man
einen Puck (made in CSER), der
mit etwas Glick auch noch eine
Handsignatur von **Mario™ per-
sonlich tragt (100 Autogramme
existicren laut Verpackungstext).
Im Gegensatz 2zu NHL/EA Hockey
wird von links nach rechts, sowie
ein wenig nach oben und unten
gescrollt. Optionen gibt es reich-

lich, so zum Beispicl lassen sich
‘

Kédmpfe und Regeln in oder auBer
Kraft setzen. Sogar der Schieds-

richter 1481 sich beeinflussen: Blind,
fair oder streng. Des weiteren las-
sen sich simtliche Figenschaften
der beteiligten Teams verandern
(von Defensive iiber Passpiel bis
zur SchuBstirke). Nach der indivi-
duellen Einstellung erhdlt man ein
Passwort, damit man nach Neu-

CKEY

MIEUX

start
d e s
Gerils
nicht
wieder
ins Rotieren kommt. Leider ist es
nicht moglich zu zweil in einem
Team zu spiclen wic es bei NHL)

EA der Fall war. Folglich kann
man nur alleine spiclen oder ge
gencinander antreten.
!h r\nr/ulu ben sind die Perspek-
=™ tiven von AnstoB, Straf-
schuB und Schligerei, denn
p dann beschrinkt sich dic
E Bildschirmdarsiellung nur
auf die jeweilige Situation,
inder sichder Spicler beta-
® tigen mub.
“” Naturlich kann man auch
die Spielzeit einstellen und

o die cinzelnen Action-Se-
quenzen iben. Dabei st
besonders der **Shootout” " -Modus

zu betonen, der dem Elfmeterschie-

Ben beim [FuBball entspricht. Zu |

zweil oder gegen den Computer
steuert man hierbei entweder den
Torwart oder den wild-um-sich-
und-oft-ins-Leere-schlagstock-
schwingenden Spieler.

MEGRA DRIVE

s

Beim  Faustkampf  stehen  sich
jeweils zwei Spieler gegeniiber -
| ein Power-Indikator am Rand des
Bildschirmausschnitts  zeigl  dic
Kraft an. Mit mehreren verschie-
denen Schlag- und Deckungsva-

rianten kann man sich aus der Affére
zichen. mp, ak

Wie oben schon angesprochen, war
das Niveau des **Vorgingers™
derart hoch, dab es kaum mchr
moglich war cin besseres Produkt
auf frisch policrte Kufenzustellen
und erfolgreich iiber das Eis glei-
ten 2u lassen. Bei diesem Versuch
ist Mario Lemicux zwar nicht aul
dic Nase gefallen aber doch stark
ins Schlingern gekommen. Die
Ideen (Orgelspicl und massenwei-
se Statistiken) sowie Realisations
form sind erfrischend, aber die
technische Umsetzung (u.a. lange
| Wartezeiten) labt zu winschen
ubrig,.
Hitte SEGA Mario Lemieux vor
einem halben Jahr veroffentlicht,
bekime es mit Sicherheit eine
bessere Wertung, so aber war der
Zeitpunkt denkbar ungiinstig und
der vorher gesetzte Standard zu

hoch. mp '

(M.L. Ice Hockey

MEGA DRIVE

C 1-2 Spieler/Sport

4 MBit (.'arrndge')
SEGA 1991 ) i
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OF THE

Vor vie-
len Jah- reninei

ner mondlosen Nacht wurde cin kleines Kind seinen
schlafenden Eltern weggenommen. Seine myslerio-
sen Entfithrer trugen ihn weit iiber das Land bis zum
geheimnisvollen Tempel des Gottes Necropolis. Dort
wurde das Kind den Herren der Dunkelheit geopfert.
Statt es zu tten, wollte man es zu Forschungszwek-
ken benutzen, denn die bosen Buben kreierten in den
unterirdischen Hohlen neue Kreaturen, die dem
Dunklen Herrn auf seinem Sicgeszug helfen sollten.
Dem Kind wollten sie das Blut verschiedener Mutan-
ten zutrinken geben, damit es sich in ¢ine starke, fast
unbesiegbare Gestalt verwandle. Dies getan hypnoti-
sicrien sie ihn, damit er seine Frinnerung an dic
vergangenen Zeitenverliere. So lebte der Junge viele
Jahre im Tempel des "Beasts”. Doch dann kam der
schicksalsvolle Tag, an dem seine Frinnerung zu-
riickkehrte! Der Gepeinigle macht sich nun auf, an
seinen Meistern Rache zu iiben und den Dunklen
Herrn zuriick ins Jenseits zu schicken.

Hierzu hat er ¢ine Schubwaffe und anfangs 12 Ener-
giepunkle. Des weiteren gibt es liems. dic man auf-
sammeln und benutzen kann. Gelaufen wird von
links nach rechts oder umgekehrt, auBerdem kann
man iiber Leitern in den Untergrund klettern und sich
dorl mit den Feinden (Monster, Drachen. Vigel)
beschiftigen. Genauso gut LBt sich das Heldensprite
in eine der vielen Hiuser bewegen, denn auch in
denen gibt es einige Abenteuer zu erleben. ak

Shadow of the Beast vermochte auf dem AMIGA
durch fantastische Grafiken und hervorragende Musik
zubegeistern. Leider kKlappt das auf dem MD. das die
technischen Qualititen des AMIGA augenscheinlich

nicht  aufweist,
nicht. Zu allem
Uberfluf  wurde
die Grafik nur
feilweise  neu
gezeichnet,  an-
sonsten ist sie
digitalisiert. Ge-
nau  wie der
Soundtrack  von

Rob Hubbard, der :
slark rauschil und e* i !
blechern Kklingt. Rob sollte sich mal einen neuen
Synthi anschaffen! Kompensierte die technische
Gestaltung die fehlende Motivation beim AMIGA.
so filltdieser mibliche Umstand bei der MD-Version
noch viel stirker ins Gewicht, ECA sollte lieber neue
Spiclideen umsetzen, statt sich mit abgelutschten
AMIGA-Spiclen einen Umsetzungs-1orbeerkranz
verdienen zu wollen! ak

7EGRA DRIVE

ﬂwﬂ%@z

James Pond ist zuriick und mub seine Fisch-Qualita-
ten im neuen Abenteuer “*Robocod™ erncut unter
Beweis stellen. General =*S™" teilt dem weltbekann-
ten Agenten mit, das der bose Mr. Maybe Bomben in
der Spielzeugfabrik des Weihnachismannes am Siidpol
versteckt hat. Pond hat nur 48 Stunden Zeit alle
Bomben zu finden und zu entschiirfen. Fr wire nicht
James Pond, wenn thm
dic Special-Features Ab-
¥ 1cilung  keine  nellen
Gimmicks mitgidbe. mit
denen er sich den Fein
den leichter erwehren
4 kann. So bekommt er
cinen spezicllen Anzug,
den “"Robosuit™, der es ithm erlaubt, seinen Unter
korper ungewohnt zu verkingern. damit er auch hoher
gelegene Tagen erreichen kann oder ganz cinfach
nur sicht, was tber ithm los ist.

Im Gegensatz zu James Pond's erstem Abenteuer
“Underwater Agent™™ handell ¢s sich bei Rebocod
nichtum ¢in Sammelspiel. Ponds Aufgabe ist dieses
mal getreu dem Genre der Jumpd&Runs realisiert.
Neben Feinden (Fische. Pingume. Mowen cte.)
kommen im Extras zwischen die Flossen. Sterne.
Bomben und vieles mehr. ak

Bei Filmen Py
fast unmog- § 444
lich, bei Vi-§
deospiclen
hiufig zu be-

Der  zweite
Teil ist bes-
seroals  der;
im Fall des g
neuen James

auftragen zu verwirren, ist Robocod cin klarer Ver

treter der Jump&Run-Spicle mit witziger Grafik.
netten Finfallen, brauchbarer Musik und anspre

chender technischen Realisation. MITLENIUM Jung

Programmierer Chris Sorrell (19 Jahre alt) zeigl. daB
erseitdem ersten Teil hinzu gelernt hat, insbesonde -
re hinsichtlich der Grafik, die bei Robocod noch ab

wechslungsreicher und detaillierter ist.

Fin schones Spicl, das besonders den jungeren Spic

lern gut gefallen wird. ak

Shadow of the Beast
(| Spicler/Jump&Run

 Festmuster vom Theo Kranz Versand
70 [so][4o

VGC-VideoGamblers

8 MBit Cartridge)
ECA 191
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GALIBER.50

Vietnam, 1974. Dunkelheit lag iiber dem Land und
die Einwohner des Dorfes schienen zu schlafen.
Captain Addis Plan war, das Vietcong-Dorf des
nachts aus der Luft anzugreifen und die Feinde der
Amerikaner nieder zu machen. Doch er hatte sich
geirrt! Irgendwie war den Fithrern des Victcongs
bekannt geworden, was Addis vor hatte. Sie lieBen

- MEGRA DRIVE

Welch Untat! Die Freundin des friedfertigen Helden
bekannt aus Double Dragon wurde entfiihrt! Mr. Box

| & Tret macht sich nun zum zweiten Mal auf, die

schwere Artillerie im Dorf verstecken. Caplain Addis |

Schwadron gerietinden Hinterhalt und wurde schwer ‘

beschossen. Als er die Ausweglosigkeit der lage |

erkannte, erteilte er den Rilckzugsbefehl, doch kurz
bevor cr sein Flugzeug wenden konnte wurde er von
einer Boden-Luft-Rakete getroffen und ist abge-
schmiert. Der Spieler s(,hlupfl nun in die Rolle von
Captain Addis, der sich seinen Weg durch den Dschun-
el von annam furuclx zur Airbase kimpfen mub.
Bei diesem
Unterfan-
gen lber-
lassen ihm
die Feinde
netterweise
einige Ex
g 1ra<g<07um

eI

naten, Schutzschild, Masc[’uncnplsmlt Raketlenwer
fer, Smartbomben, Flammenwerfer oder neue Ener-
gic, damit der Held nicht zu schnell eines seiner drei
bis fiinf Leben (ein OPTION-Menii fehit natiirlich
nicht) verlierl.

|chenX

| gen, lre-

Liebliche aus den Klauen des Oberhalunken zu be-
freien. Mindestens sechs Missionen sind dazu allein
oder zuzweit gleichzeitig zu bewiltigen. Die doppel-
ten Dra-

konnen
mit den
Fausten ™
auf die
Feinde
ein -
schla-

ten und
sprin- f ik

gen. Jeder Spieler hat | eine bestimmie Doﬂs Lebens
energie, von der bei jedem Treffer etwas abgezogen
wird. Teilweise tragen die Feinde Waffen mit sich
herum, die sie nach erfolgreicher ‘‘Bearbeitung™
durch den Spieler fallen lassen. Diese lassen sich
dann aufnechmen. Vom staubigen Boden entfernen
kann man Morgenstern, Handgranate, Messer und
Schaufel. Des weiteren sind Bonuskisten und Ku-

| geln, die Punkte oder Lebensenergic lockermachen,

Sehr wichtig ist dic Steuerung von Captain Addis. |

Das Steuerkreuz bewegt den Soldaten, mit B wird ge-

schossen, A und C drehen den feuernden Jungen |
| Wer sich zuviel verkloppen laBt, darf au[ fiinf Con-

(knallen in jede beliebige Richtung ist moglich).
Wem das zu ]mmplmm erscheint, der kann im
OPTION-Menii - eine  cinfachere  Steuerungsart
anwahlen. ak

Caliber.50 macht zwar grafisch (es wird sogar lang-
samer!) und musikalisch nicht viel her, Ballerfreun-
den wird es trotzdem SpaB machen. Obwohl die

vorhanden. Bedauerlicherweise gibt es auch einige
Feinde. die nicht entwaffnet werden konnen. So zum
Beispiel die Endgegner, die sich nicht scheuen auch
mal eine Maschinenpistole auf den Helden zu rich
ten.

tinues zuriickgreifen.Ein OPTION-Menii erlaubt das
Einstellen von Schwierigkeit und I.ebensanzahl. ak

| Oh Graus! Diese Umsetzung gehort mit zu den

schlimmsten Verbrechen auf dem MD! Wie konnte
PAL SOFT ein bei Fans beliebtes Beat'em up auf

| diese Weise entstellen? Die Animationen sind mehr

Steuerung stark gewohnungsbediirftig ist, kann man |

mit der Zeit immer effektiver mit den Feinden auf-
raumen. Anfanger sollten sich aber zuerst mit der
leichieren Variante begniigen - Arcadespieler, die
schon den Automaten mochten, werden sich gleich
heimisch fiihlen.

Wer nichts gegen das AbschieBen von Sprites hat und

dies von der Realitat unterscheiden kann, sollie sich | {
| lerisch extrem flau.Weg damit auf die Miillkippe! ak

Caliber.50 ansehen. ak

(Caliber.50 4 MBit Cartridge)
C | Spieler/Action Mentrix 1991 )
( Testruster von DYNATEX Preis: 100 DM )

2t lmyee soleaos]

als schlicht und zudem noch ruckelig, steuern 14Bt
sich das Spielersprite nur sehr ungenau, verniinftige
Schagkombinationen sind sowieso nicht mdéglich.
Das Scrolling ist ruckeligst und die Musik miBig.
Technisch ist das Spiel scheuBlich, weshalb spieler-
isch nicht mehr viel rausgerissen werden Kann, aber
dazu unternimmt PAL SOFT nicht mal den Versuch.
Programmiertechnisch unterer 64er Standard, spie-

(Double Dragon 2 4 MBit Cartridge)
(1 2 Spieler/Beat em up PAL SOFT 191)

( Testmuster von DYNATEX Preis: 100 DM )
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Der Fiirst der @Aﬁm ir 4 ﬁgﬁ A 4 damit,
Dunkelheit ist nur - mit

zuriickgekehrt! Nachdem ihn Chri-
stopher Belmont, der Held des
ersten Castlevania-Teils in den An-
faingendes NES zuStaub zerfallen
lieli, kehrt der dunkle Herr iiber
die Vampire zuriick nach Trans-
sylvanien, wo der alte Belmont
gerade den 1.6ffel abgibt. Das
kommt Dracula gerade recht. denn
jetztstchtihmkeiner mehrim Weg
und er kann seine Macht iiber das

Valer hat der junge Belmont je-
doch einiges voraus. Er kann nichi
nur geduckt gehen und kommt so
durch die ¢ngsten Felsspalten, ne in,
er vermag es sogar. seine Peitsche
zuschwingen - Pdpd konnte nur in
drei Richtungun schlagen. So hat
er eine viel grofiere Reichweite
und kann nicht nur die Feinde trel-
fen. die von vorne, hinten, oben
oder schrag kommen. Iis Handge-

ganze Land ausweiten. Mchrere
Jahre Schreckensherrschaft sind

vergangen und der Sohn des alten |

Belmonts ist den Strampelhosen
entwachsen. Gerade Mal den Vam-
pirjager-Eid abgelegt, schnappt er
sichdie verstaubte Peitsche seines
alten Herrn und macht sich auf,
die vor sich liegenden Wilder,
Berge, Tiler und Flisse bis zur
schrecklichen, droben auf dem Berg
liegenden Burg Draculas, zu liber-
winden.

Wie schon im ersten Teil auf dem
NES und der Fortsetzung auf dem
GAME BOY, lauft man auch bei
Castlevania 1V (warum eigentlich
Teil 47 Kennt Thr Teil 3?!) von
links nach rechts durch eine scrol-
lenden Landschaft. Von allen Sei-
ten kommen Feinde - Vogel, kno-
chenwerfende Skelette, Untote, die
sich nach einem Treffer aufteilen,
fleischfressende Pflanzen etc. - und
lavern Gefahren, etwa
Felsschluchten, Moore, herabfal-
lende Felsbrocken w.a. Seinem

b all
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lenk ist so geiibt, daB er die Peit-

sche herumschwingen kann, wic

es ihm beliebt. Den Feinden be
d o . 3 & L

liebt das logischerweise nicht, da
sie viel leichter zu treffen sind.
Dafiir revanchicren sich einige

34

markicrung angezeigl -
der weib, wo's lang geht.
| Kommen wir zu zwel sehr wichti

SUPER FaMICOM

daB sie
vielen
Treffern zuriick in den Sarg ge-
bracht werden kinnen. Das gill
besonders fiir die Endgegner. dic
nicht unbedingt am Ende cmner
Stage stehen (auch schonmal da-
vor). Sie brauchen viele Treffer
mit der Peitsche. Schneller geht es
milden Extrawalffen, wie 2.B. dem
Bumerang. dem Speer. dem Mes-
serchen oder der Uhr, die den
Spiclablauf kurz anhilt.damit man
gefahrlos auf den Gegner cindre-
schen kann. Diese Iixtras befinden
sich in den allerorts herumhin
genden Kerzen. Schligt man sie
auf, fillt ein Extra heraus. Als da
wiiren die ungemein wichtigen
Peitschen- Verlangerer (anfangs ist
die Peitsche so lang wie cin klei
nes  Seilchen), Hahnehenkeulen
(Energie). Geld, Extraleben, Herz-
en und magische I'laschen. Dic
Herzen sammelt Thr. um dic Ex-
trawaffen moglichst oft anwenden
zu konnen. Aufklirung iiber den
Stand der Dinge findet Ihr in der
Leiste oben. die die Lebensencr-
gic des Recken, die des Iind- oder
Zwischengegners, die erspielten
Punkte, die gesammelten Herzen,
die verbleibenden Leben und dic
verrinnende Zeitl anzeigl.

Steigl man in einen neuen Level
ein, wird dies 3D-Chip-pompos
per Landschaftsansicht und Weg-

damit je-
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gen Features: Zum cinen die ver-
steckten Geheimraume hinter Stei-
nen, die sich zerschlagen lassen:
zum anderen die Metallringe. in
die sich die Peilsche wickeln 1aB1.
Auf diese Weise ist es moglich,
auchdie weitesten Abgriinde, diber
die man mit Beineskraft nicmals
riiber kommen' wiirde, zu iiber-
winden. Dabei sollte man immer
auf den richtigen Winkel achten
und den Joypadknopf lange genug
gedrickt halten, denn sonst plumpst
Belmont junior in die Tiefe und
hat eines seiner anfangs finf Le

ben verloren.

Wer gar keine Lust mehr hat. sich
bis zum Schlob des Grafen vorzu-
kampfen, bekommt beim GAMLE
OVER ein Passworl - wer weiter-
spielen will, kann unendlich viele
CONTINUEs anwenden.

Ein OPTION Menii erlaubt es, die
Knopfe nach eigenem Geschmack
zu belegen und dic Musik
anzuhoren. ak

Die Meinungen, die ich bislang zu
Castlevania IV gehort habe, Klaf-
fen auseinander, wie der St. And-
reas Graben in 1000 Jahren. Das
groBere Lager sagl: ““super™, die
anderen meinen, das Spiel konnte
man “‘in die Tonne kloppen™. Ich

gehore zum ersteren Lager, denn |

auch mir gefalltder vierte Teil von
Castlevania sehr gut - besser als
die beiden anderen (vielleicht ist
Teil 3 besser?!). Die Grafik ist
zwar zeichnerisch etwas anspruchs-
loser als erwarlet und nicht so
pompés wie bei Super Ghosts'n
Ghouls von CAPCOM, dafiir
schafft sie eine wahre Grusel-
Atmosphdre (Blut rinnt aus den
Winden, Knochen fliegen durch
die verbrauchte Luft der Gruft).
Hinzu kommi eine teilweise fanta-
stische Musik. die stark an einige
Tracks von Actraiser erinnert.

Spielerisch bewegl sich Castleva-
nia IV auf schr hohem Niveau.
Gespenstisch, grusehig. gut! Es ist
abwechslungsreich und die Idee
mit dem Herumschwenken der
Peitsche ist schlichtweg genial!
In technischer Hinsicht kann ich
leider (wieder) nur meckern, denn
X ““;V" : @

A }s’t ‘§ ot
e it 0
At s
schon wenn drei groBe Sprites den
Bildschirm **beviolkern™, zicht
Dracula die Handbremse und liBt
in Zeitlupe weiterscrollen. Aber
im Gegensatz zum technischeben-
falls schwacheren Ghosts 'n Ghouls
ist dieses Game hervorragend spiel-
bar, nicht sonderlich schwer (je-
der Versuch bringt einen weiter) -
kurz gesagt. bis auf technische
Fehler, rundum gelungen. Ich
empfchie Fuch dieses Monster-
Modul in doppelten Sinne! ak
Mcine Begeisterung kannte wie-
dermal keine Grenzen. Dracula war
zuriick und mich wunderte nur,
daB kein Blut aus der Packungs-
hiille rauslicf! Knochenmdnner und
andere freundliche Horrorgestal-

| Stages und spielertod-

— SUPER FaMICOM

ten in Hiille und Fiille.
12 Level mit 2 bis 4

liche Ideen en masse sind
Garant fiir abwechslungsreiche
Stunden. Zugegeben, der Knabe
mit der Peitsche sieht nicht beson-
ders intelligent aus, trotzdem ver-

£ Y
lier Nl

e Al &ih., 4
mittelt er eine diistere Grusel-At-
mosphire. Die zerpeitschien Kno-
chen flogen mir so um die Ohren,
daB ich schon den Monitor ab-
schalten wollte, vor Angst, es
konnten welche rausfliegen! Fur
grabstein-
freundliche
Zombies ein
MuB!!! aw

C_('u.\'de\'unia 4

SUPER FamICOM

8 MBit Cartridge )

C.’-.? Spieler/Jump& Run

KONAMI 1991 )

Preis: 150 DM )

\_Grafik_J \_Sound

Spislbark chwierigk

wmwatrm
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SUPER FORMATION

SUPER FaMICoOMm

Nachdem wir bei Pro Seccer Nicht nur die hochinteressante
(VerriB siche letzte Ausgabe) mit Perspektive unterscheidet dieses
cinem iibelst gemachten, unpro- Modul vom Kldglichen Versager

fessionellen FuBballspiel gemar-
tert wurden, hat sich die Kicker-
Mannschaft vom Sportspiel-Spe-

zialisten HUMAN dazu erbarmt, |

ebenfalls einen Anlauf in diesem
Genre zu nehmen.
Soccer gab es bereits fir die PC-
Engine, aber nicht aus der Per-
spektive, die Super Formation Soc-
cer bietet. Statt von oben oder von
der Seite wird das Spielgeschehen
aus ciner Frontal-Perspektive ge-
zeigl. Stellt Euch vor, cine Kame-
ra steht auf dem Spielfeld in Rich
tung eines Tors und fiahrt dem
ballfiihrenden Spicler hinterher.
Schon wibt Thr, was der 3D-Chip
bei Super Formation Soccer zu
tun hat - verkleinern, vergrofern,
und alles hiibsch zigig, schlieB-
lich will ein plotzlich aus dem
Hinterfeld herausrennender Stiir
mer nicht auf das Scrolling warten
milssen!

HUMAN's Soccer-Variante be-
nutzt drei Feuerknopfe fiir die un-
terschiedlichen Aktionen. Deram-
bitionierte Soccer-Meister darf in
den Spicler hincingratschen, ihn
leicht "anstupsen”, passen und
schicBen. Wer allzu hart rangeht
oder grétscht, bekommt moglicher-
weise eine rote Karte, denn der
Schiedsrichter wacht mit Argus-
augen iiber das Spiel. Da gibt es
schonmal Freisto oder gar Elf-
meter. Damit der Torwart bei ge-
fahrlichen Angriffen des Gegners
nicht ganz so arm aussicht, bietet
das Programm die Maglichkeit,
statt manueller Steuerung  des
Torwarts auf **Auto™ zu schalten.
Dann spielt nicht plotzlich ein Auto
mit, vielmehr wird der Torwart
vom Computer gesteuert.
Selbstverstandlich hat HUMAN bei

der Umsetzung des Sports keine |

Formation |

Im
schaft)erleichtertein Passwortdas
Weiterspielen. ak

Regeln vergessen. Abseits, Eck-
stofie, Einwiirfe und alles andere,
was man mit der Deutschen lieb-
ster Sportart verbindet, wird be-
riicksichtigt. Das Elfmeterschie-
Ben wird aus der Sicht hinter dem
Spieler dargestellt. Mittels Joypad
werden Winkel, Schulistirke und
Richtung bestimmt.
NatiirlichistSuper Formation Soc
cer nicht auf das reine Spielge
schift beschrinkt! Bevor es los
geht dirft Thr Euch cine von 16
Mannschaften aussuchen (alle
haben unterschiedliche Starken)
und die Mannschaftsaufstellung,
sowie die Formation beeinflussen
(alles in japanisch!). Ganz beson-
ders interessant in den Modi
**Ixhibition”" und ~*Human Cup”’
ist die Option zu zweit gegen den
Computer zu spielen.

Human Cup’™ (Weltmeister-

Pro Soccer, der von mir den Stem-
pel *Schlechtestes Videospiel al-
ler Zeiten” aufgedriickt bekam.
Erst recht, wenn man sicht, wie
gutein FuBballspiel seinkann, 1461
man nicht Kleinkinder, sondern
Programmierer ran. Allein die tolle
Prasentation. die den 3D-Chip
wirklich erbarmungslos ausnutzt,
lohnt ¢in oder mehr Spielchen.
Hinzu kommen gute Spielbarkeit,
kein niedriger Schwierigkeitsgrad
und witziges Nebenbei, insbeson-
dere der zu-zweit-den-Computer
fertigmachen-Modus hat mir schr
gut gefallen.

Sollte es wahrhaftig eute geben.
die Pro Soccer nicht schlecht fin
den, so werden sie dieser dagegen
exorbitant erscheinenden FuBball-
simulation mit Action-Linschlag
einen Altar bauen! Wir in der

b

| Redaktion haben jedenfalls schon
| einige Formation Soccer-Turnie-
| re abgehalten! ak

CSuper Formation Soccer

SUPER FAMICOM + MBit ('aﬂridgf:)

CI -2 Spieler/Sport

HUMAN 1991 )

( Testmuster von DYNATEX

Preis: 170 DM )

E
\_Grafk_J \_Sound / \Mativation/ \ Spielbark wierigh
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Es ist frith am
morgen und die
Vogel  zwil-
schern frohlich
vonden Baumen hinab. **Twap!™". |
Dieses Gerdusch kann nur eines
bedeuten: Paperboy ist wieder da
und wirft die morgendliche Zei-
tung in den Briefkasten! Nach einer
Ruhepause ist er vom 64er auf das
SUPER FAMICOM umgestiegen |
und hat dort neue StraBen mit
Zeitungen zu versorgen. Mit sei-
nem Fahrrad bewegt er sich durch
die Straben und wirft die Zeitun-
gen moglichst gezielt in die Zei-
tungskésten zur linken und rech-
ten. Will man als Zeitungsaustri-
ger im Amt bleiben, sollte man
moglichst vicle Briefkasten tref-
fen und nicht auf Fensterscheiben,
alte Omas, herumrennende Hunde
oder Autos werfen. AuBerdem
empfiehlt es sich, nicht von einem
Auto oder LKW erfalit zu werden,
denn dann geht ein Leben gen
Himmel. Es soll auch schon pas-
siert sein, daB Paperboy von ei-
nem auf dem FuBgingerweg rol-
lenden Kinderwagen angefahren
oder von einem Hund gejagt an
den Briefkisten vorbei gescheucht
wurde. Am Ende cines Levels, in
dem dem Zeitungsjungen nicht nur
normale Hiuser, sondern auch
Burgen, Gefingnisse, Bars und |
diverse andere Gebdude begegnen. |
geht’s auf in die Bonusstage. Pa
perboy fihrt iiber einen Friedhof
und mufl mit seinen Zeitungen die
aufgestellten Zielscheiben treffen.
Das Spiel besteht aus drei Wochen
mit jeweils sieben Tagen. Jede
StraBe besteht aus 20 Hausern, von
denen 10 die Zeitung abonnicrt
haben. Trifft Paperboy einen der
Briefkasten nicht, hat er einen
Abonnenten verloren, trifft er alle
(**Perfekt Delivery’’), bekommt
er einen dazu. ak

| die Liebe zum Detail, mit der

%

A

Das Witzigste an Paperboy 2 ist

MINDSCAPE rangegangen ist.
Alle moglichen Gegenstande und
Personen koénnen abgetroffen
werden und verhalien sich dann
anders. So zum Beispiel, wenn
man die beiden alten Leute auf der

28s 3

-
n.

riolidavschaukel abwirft. Sie kip-
pen nach hinten und beklagen sich
tiber den frechen Jungen. Oder der
Typ, der unter seinem Auto liegt
und versucht es zu reparieren. Wirft
man auf den Wagenheber...

Neben den netten Gags bietel
Paperboy 2 leider nicht mehr viel.
Wie bei Chessmaster ist die Gra-
fik dieses MINDSCAPE-Spiels au-
Berst diirftig und erinnert eher an
ein NES (es hat doch wohl nicht
"der Emulator” ¢ine Nacht durch-
programmiert?)! Fur Musik und

| Sound gilt leider das gleiche, wobei

SUPER FamIcom -

ich vom NES schon
bessere Musiken und
Soundeffekie ge-
wdhnt bin. Ansonsten
blieb seitdem 64eralles beim
alten. Paperboy oder Paper-
girl (!) konnen iiber Sprung-
| schanzen springen, die Geschwin-
digkeit ihres Rades verandern und
vieles mehr.
| Dahingegen negativ finde ich die
' Neuerungen hinsichtliche der Fein-

de. Bei fast allen muB man sich
| merken, wann und wo sie kom-
men, denn mit guten Reflexen
kommt bei Paperboy 2 nicht der
| gewiefleste Zeitungsjunge weiter!
Da kommt eine griine Monster-
hand aus dem Gulli, hier spuckt
einwiitender Drache (!) Feuer (wie
realistisch).
| Paperboy 2 ist ein miider AufguB
des einst beliebten, obwohl be-
schrankten, 64er-Paperboy. War-
| um cinen  8bit-Hit krampfhaft
umsetzen und nicht mal die Grafik
verbessern??? ak

(_Paperboy 2

SUPER Famicom

4 MBi (‘(fr!ridch

C!-Z Spieler/Geschicklichkeir

Mindscape 1991 )

CTM!muS!Ur von CWM

Preis: 120 DM )

Sound Motivation

Spialbark

dewangk

\_P /Leiat ]
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| Bill Laimbeer war einer der hértesten bpne!crm

BILL lAIIlBEElI S
‘Combat Basketball

der Liga, der alles tat um an den Ball zu kom-

men. Dummerweise war der Basketball-Association
sein kbrperbetonter Einsatz nicht recht, so daB sie ihn |
zwangen seinen Hut zu nehmen. Diese Zeiten sind
nun vorbei! Wir schreiben das Jahr 2030 und Bill
Laimbeer kehrt unter mysteridsen Umstdnden zu-
riick - als Chef der Basketballorganisation. Nun will
ersichan den einst Bestimmenden richen und seinen
eigenen Stil verwirklichen. Als ersten Schritt feuert
er alle Schiedsrichter und schafft jedwede Foulahn-
dung ab. AuBerdem erlaubt er den Sponsoren, die
Spieler mittels Gen-Cloning zu un-iiberwindbaren
Kimpfern heranzuziichten. Sic tragen Ristungen
und spiclen nicht nur um Punkie, sondern auch um
Waffen, Bomben und Geld, das von den begeisterten
Zuschauern in die Arena geworfen wird.

Bill Laimbeer’s Combat Basketball fithrt das Spicl-
geschehen aus der Vogelperspektive vor Augen und
mutet sehr futuristisch an. Die Spieler kénnen pas

. sen, auf den Korb werfen und foulen. Zeitweise

| Extras und die andauernden Fouls entgegenwirken.

tauchen auf dem metallenen Spielfeld Extras auf, die
man aufnehmen sollte. Es gibt Geld, Power-Ups (der
Spieler wird fiir cinige Sekunden schneller und stér-
ker), Tretminen, Saw-Blades und Homing Missiles
(Lenkraketen, die einen Feind ausschalten).

Vor Spielbeginn kénnen Modus (Einzelspiel, Liga
beginnen oder per Batteriespeicher fortsetzen) und
Spiellinge angewihlt werden. ak

HUDSON SOFT hat sich bet Bill Laimbeer leider
nicht viel Mithe gegeben. Statt die ansprechenden
Ideen zu verwirklichen, haben die amerikanischen
Programmierer Speedball als Vorbild genommen,
die Regeln verandert und das Tor gegen einen Korb |
ausgetauscht. Die Spiclfigurensind denenvon Speed-
ball hochgradig dhnlich und auch die Extras erinnern
an das schnelle Ballgehetze. Leider ist Combat Bas-
ketball liberhaupt nicht schnell! Dem Ball, der eher |
nach Wasserball aussieht, scheinen Schlaftabletten |
verabreicht worden zu sein - oder ist die Luft raus? |
Die Spieler bewegen sich ebenfalls in Trance, so daf |
der Miidigkeit nur noch die gute Musik, die netten

| Ansonsten ist Combat Basketball sowohl spielerisch,

als auch technisch, arm. Ruckeliges Scrolling, nervi-
ger Sound (knuff, knuff), hiiBliche Sprites mit Pun-
kerschnitt und viel zu hoher Foul-Anteil (Ah!, Ah!,

. Ah!). Besonders letzterer Punkt macht das Spiel |

schlecht spielbar. ak

| ball auf dem MEGA DRIVE.

SUPER FAMICOM
- John Madden

FOOTBALL=

Wieviel SpaB brachte uns doch John Madden Foor-
Electronic Arts wollte
den amerikanischen Gamblern diesen Spal nichi
verwehren, traf sich auf dem Parkplatz (Insider

| werden’s verstehen) und setzte das Spiel auf das SE

um. Wie gehabt geht es darum Punkie durch einen
Touchdown, Field Goal oder Safety zu bekommen.
Dieselben Spielziige (Defensive/Offensive) siehen
auch auf dem SUPER FAMICOM zur Verfugung
und der Bildschirmaufbau ist ahnlich gestaltet
Samtliche Op- &
tionen wurden
ithernommen
(Spicllange,
Sudden Death
Saison und Play-
Off etc.). hinzu-
gekommen
lediglich  dic gsis s A NS
Wahl des Untergrunds (Naturgras oder Kunstrasen).
sowie die Einstellung der Naturgewalten.

Auch die personlichen Kommentare von John Mad
den iiber das jeweilige Team (NFL-Teams mit allen
ihren Charakteristika stehen zur Auswahly muB man
nicht vermissen.

Das Spielfeld wird iiber das ganze Bild gezeigl.
lediglich wenn die Taktik anzuwihlen ist scrollt von
oben eine Anzeigentafel herunter. Auf ihr lassensich
mittels der Joypadknipfe A, B. X und Y die ge
wiinschten Angriffs- oder Verteidigungsvarianten
aufrufen. mp, ak

Wic erfahrene FAMICOM-Kritiker sich schon den-
ken konnen, muB an dieser Umsetzung irgendwo ein
Haken sein. Wer sich mit der MEGA DRIVE Ver-
sion auseinander gesetz1 hat. konnte sich einbilden.
daB der 3D-Chipdes SF eine groBer technischer Lort-
schritt in Richtung der Priisentationsein miiBte. Doch
der einzige Fortschritt besteht in den steigenden
Umsatzzahlen der Optiker-Geschafte, denen die
Ruckeleien des 3D-Chips einen groBen Zulauf an
Neukunden sichern wird.

Auch Rob Hubbard darf bei diesem Konvertierungs-

- inferno nicht fehlen und liel es sich nicht nehmen.

die auf der MD-Version schon recht schrille aber bei

- weitem noch nicht unertragliche Musik in Synthic-

Klang-Sphiren zu verschleppen.

Fin Spicl, das auf den ersten Blick nett aussichi. im
Detail aber dem hinkenden Schiedsrichter (bei jedem
Kick-Off zu bewundern) gleichkommt. mp

( Combat Basketball 4 MBit Cartridge
(1 -2 Spieler/Sport Hudson Soft 91 1
Tt!lmtcr von DYNATEX Preis; 140 DM )

(John Madden Football
C_" Spieler/Sport

4 MBit Cartridge)
ECA 191 )
(Testmuster von DYNATEX Preis: 130 DM )

EEEORDE

(ZIRLREs[oTE])
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CHESSMAS’IER

Fir NINTENDO Systeme schaffende Fir-
an\md_]ahcl\annlluhlmmuu\\a\sLhnLI
ler, als die anderen Companies. So gibl es & —

auf dem NES schon lange eine Schachsimulation und
da ein solches Spiel fiir das groBe Nintendo nichi

fehlen darf, hat sich MINDSCAPE an eine Umset- ‘

zung gemacht. Kein anderes 16bit-Videospielsystem

bekam bislang eine Schachsimulation geschenkt, so |

daB MINDSCAPE mit dieser Simulation Mafstibe
setzen konnte. Die Reglements des Schachspiels an
dieser Stelle zu erkldren, halte ich fiir etwas platzauf-
wendig, zumal sie m dcr Anleitung kurz und {,ll'ldtLl
tig umrissen :

werden (fast
besser, da
kiirzer, als in
¢ inem
Schach-Wil-
zer der Mar-
ke **400 Sei-
ten'"). h
Das Schach-
brett wird in einer Pstudu 3D-Perspektive gezeigt,
mittels Joypad und Knopf nach Wahl wird e¢ine der
Figuren angeklickt. Danach kann man sie bewegen.
Sollte mansic auf cin Feld stellen wollen, auf das den
Regeln zufolge nicht gesprungen werden kann, weist
der Schachmeister darauf hin. Zur Erleichterung des
Spiels kann man mit den Buttons L und R einen Zug
zuriicknehmen.

Ein riesiges Meni erlaubt, dic cigene Spiclfarbe
(schwarz oder weiB) einzustellen, sich mit einem
anderen Spicler zu messen, Ratschlige vom Pro-
gramm einzuholen oder die Aufstellung auf dem
Schachbrett leicht zu modifizieren. Natiirlich lassen
sichauch Level, Bedenkzeit des Schachmeisters (eine
Uhr lduft mit), Hilfsmodus, Figuren (normal oder fu-
turistisch) und Ansicht (2D ist ebenfalls moglich)
einstellen. ak

Was man aus Schach machen kann. zeigte Battle
Chess auf dem AMIGA. Wie man es nicht machen
sollte, zeigt Chessmaster auf dem SF! Die Grafik ist
sehr schwach (von Hochauflésung keine Spur), die
Steuerung stark gewohnungsbediirftig und der Sound,
sowie die Musik, rechter Miill.
kommt, ein ganz ordinares Schachspiel ohne Gim-
micks auf einen Computer umzusctzen und dafiir
einen Haufen Geld zu verlangen, kann sowieso nicht
alle beisammen haben! Kasparow und Karpow ren-
nen schreiend aus dem Zimmer! ak

(The Chessmaster 2 MBit Cartridge)
Cl-? Spicler/Strategic Mindscape 199D

CTcsum.ql.cr ven DYNATEX Preis: 140 DM )

VGC-VideoGamblers
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Im Krisenfall kann nur eine Organisation P
helfen: Die Dimension-Force, das am besten 2
ausgeriistete Hubschraubergeschwader der
Welt. Und wer muB eine dieser fliegenden Kisten mit
Ventilator obendrauf steuern? Der am Joypad fesige-
klebte Spieler, der ¢s doch wahrhaftig wagle, ein
Ballerspiel fiir sein SF zu erstehen. Nun ja, vielleichi
ist D-Force mal nicht so lahm wie die Ballerspiel-
mehrheit, jedenfalls gibt es genau die gleichen Extra-
waffen. Kleine farbige Kapseln versorgen den Hub-

| schrauber mit Multi-Way-Schiissen, Lasern und Flam-
| menwerfer.

Je nach dem, wie viele Kapseln der
gleichen Farbe man einsammelt, um so breiter wird
der SchuB des propellergetriebenen Fluggefahrtes.
Am Ende jedes Levels (mindestens sechs) steht ein
besonders grofer Endgegner, der das Feuer auf den
kleinen Hubschrauber erdffnet. Ist das im ersten
Level noch ein stinknormales Flugzeug. bekommt
man es im zweiten schon mit einem riesigen Bomber,
im dritten und vierten gar mit gigantischen Urwesen
zu tun. Wer auch immer da kommt, keiner kennt
Gnade.

| Ein OPTICN-Menii erlaubt es, maximal neun I .eben

cinzustellen. Eine Continuefunktion habe ich keine
gefunden. ak

Da lduft cinem wirklich eine kalte Schauer tiber den
Riicken und zum x-ten Mal frage ich mich, wie es
eine Softwarefirma wagen Kann, ein solches Spiel fiir
NINTENDOs 16bit-Maschine zu veroffentlichen!
Auch hier erscheint mir die Beteiligung eines NES-
Emulators als héc h\lwahrxchunhc h,denn dn:: Grafik
sieht  sehr E
mager aus, das [
Scrolling
schleppt sich
voran, die
Animationen
sind einfach
his nicht vor-
und
die 3D-Effek-
te iibelster
Machart. Die 3
Musik ist maBig, da sehr monoton, Am schlimmsten
aber auch hier: Das Scrolling schaltet drei Ginge
zuriick, wenn viele Sprites auf dem Bildschirm er-
scheinen.

| Die Schelte geht drimzufolge mal wieder klar in

Richtung Technik, denn die Steuerung ist gut und die

| Extras ok. ak

( Dimnension Force 4 MBit (‘nrlrid@

Cl 2 Spieler/Shoot em up ASMIK  [99]
'[esum%cr von DYNATEX Preis: 130 DM )

GAMBLE| Ausgabe 26




\\Q\Q’ SPIELE TEST

Das renommierte Software-
haus KONAMI hat nach jah-

ist gut und die Grafik besser
als bei der NES-Adaption
Technisch hat das Programm

relanger  Produktivitat  fiir
einen einzigen Videospieleherstel-
ler, namlich NINTENDO, erstmals
ein Game fiir die PC-Engine auf
den Markt gebracht.

Der bekannte Spielautomatl Gra-
diushzw. Nemesisavancierte 1985
zum Kultspiel. In diesem Shoot ‘em
up wurden die Wahl der Waffen
und deren Bedienung erfrischend
neu entdeckt und steuerte viel zum
Erfolg des Titels bei. Viele wer-
den KONAMIs Weltraumjager
vom NES, GAME BOY oder
SUPER FAMICOM her kennen.
In der PC-Engine Version steuert
Ihr den Raumer durch acht bein-
harte Levels. Mittels Knopf 2 wird
geballert, Knopf 1 dient zur Waf-
fenwahl. Immer wenn Thr einc
Kapsel  aufsammelt, die Fure
Gegner hinterlassen, kann diese
eingesetzt oder fir andere Extras

aufbewahrt werden. So stehen

Bordraketen, SchuB8 nach oben, |

Laser, Beiboote (bis zu vier Stiick) |

und ein Schutzschild bereit. Im
ersten Abschnitt des Horizontalsc-
rollers geht es durch eine Vulkan-

well, daraufhin folgl ein Basisle-
vel in dem Winde zerschossen wer-

den miissen.
Die beriihmtien
Steinkopfe bil-
den die dritte
Runde. Der
vierte Level ¢
sicht aus wie 3
der erste. nur
ist dicsesmal §
alles verkehrt :
herum. Der §
Endgegner
jedes Levels ist
ciniibergroBes
Raumschiff,
das den Zu-
gang Zum ‘
niichsten verwihr. Das groBe
Showdown findet in der Festung
der bosen Macht statt. ds

Gradius hat auch nach den vielen
Jahren (1985 erschien der erste |
Teil) nichts von seinem Charme |
verloren. Die Level sind zwar nicht
iiberaus originell, dafiir aber sehr
motivierend gestaltet. Der Sound

leider vicie Mangel. Der Spici-
ablauf wird gelegentlich so kata-

S BEE RG]

strophal langsam, daB man denkt.
die Slow-Motion Funktion wire
aktiviert. So eine Schlamperei! Sind
doch die meisten PC-Engine Bal-
lerspiele gerade in diesem Punki
fast unerreicht, prasentiert KON-
AMI ein Trauerspiel. Jetzt endlich
wird mir klar.daB dic FAMICOM-
Version nicht nur aul die schwa-
che Hardware zuriickzufithren ist.
Wer die techmsche Gestaltung auf
der Engine dermaBen versaut, sollie
mal ein paar Unterrichtsstunden
Programmierung nehmen. Es geht
auch anders! ds

Frauven konnen es also auch!
KONAMI lieB eine Dame ans
Werk, die Gradius recht gut auf
die PC-Engine umsetzte. Die Grafik
kommt der Original recht nah, nur
die technische Gestaltung fallt aus
dem ansonsten guten Rahmen. Aber
bis zum Mega-Werk Parodius kann
KONAMI ja noch ein wenig iiben,
immerhin sollen neben Salaman-
der noch Vulcan Venture und

| Gradius 11] erscheinen. ak

CG radius (Nemesis)

4 MBit HuCARD )

C.’ -2 Spieler/Shoot ‘em up

KONAMI 1091 )

Preis: 100 DM )

'
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OVERRID

es dem noch so stark gepanzerten |

Mission Code ‘‘Override’’: Die |
auslindischen Auﬁcrirdischcn|
haben wiedermal die Macht iiber
das gesamte linksrheinische Pla-
nelensystem ergriffen und nur die
einheimischen Japaner in ihren
fliegenden Zigarrettenanziindern
konnen die Invasoren davon ab-
halten, die Musik in der Disco
durch ihre quitschenden Metail-
scharniere zu storen. Damit der
Disc-Jockey nicht gendtigt wird
die Lautstirke aufzudrehen und
die Tidnzer keine Angst haben
miissen, die Discos des Planeten-
systems nochmal zu besuchen,
schickt der letzte Apostel des
machtigen Senats den furchtiosen,
kuhnen, mutigen, beherzten, wak-
keren und mit atlen anderen posi-
tiven Figenschaften gesegneten
Recken ns All, um dort das Sili-
con aus den Chips der Invasoren
zu entfernen. Der knochenharte
Pilot sitzt in seinem gepanzerten
Raumdoppeldecker und ballert auf
alles, was thm vor die Laufe kommit.
Der Hintergrund zieht dabei von
oben nach unten an ihm vorbei, |
die Feinde kommen von
Seiten ins Bild. Ab und an kom-
men dem Retter des Universums
raketengetrichbene FExtra-Kapseln
vor die Windschutzscheibe, in de-
nen sich Waffe(l)n oder Miislie-
riegel (Kraftstarker) befinden. Fiinf
verschiedene Waffen stehen zur
Wahl - auswihlen kann man sie,
indem man die herumschwirren
den Container
wenn sie eine von fiinf Farben
anzeigen. Nach dem Verfuttern
bekomm! man entweder
Cinemascope-Breitband-Laser.
einen StreuschuB, den gefiirchte-
ten Blasenwerfer, kreisende Bei-
boote oder einen FacherschuB, der

allen

dann aufnimmit,

einen |

Feind heimzahlt. Da unser Recke
derletzte Held im All ist, bekam er
cinen Raumflitzer mit ABS und
serienmdBiger Geschwindigkeits-
kontrolle, dic er mittels Knopf-

druck bedient (drei Ginge stehen
zur Wahl). Diese hilft, sich anden
mannigfaltigen Feinden (Raumsta-
tionen, riesige Raumschiffe, kiei-
ne Flitzer va.) bis zum giganti-
schen Endgegner vorbeizuschum-
meln. Da Liigen bekanntlich kur-
7e Triebwerke haben, werdenalle,
die zuviel Schummeln wollen, mit
Lebenabzug und nach finf Selbst-
morden mit CONTINUE-Abzug
(anfangs kann man fiinf Mal an
der gleichenStelle weitermachen)
bestraft. Im Gegenzug gibt es fiir
laplere Zerstorer zeilweise einige
Bonuspunkie und Extraleben. ak
Override ist in Japan schon ein
alter Hut, wir haben es gerade

| Obwohl Override

entdeckt! Obwohl kurzzeitig in
Deutschland schonmal lieferbar,
tropfeln nun mehr Cards dieses
Titels auf den Markt. Dank Tho-
mas Lampe haben wir uns eine
gesichert und exklusiv fiir Fuch
geleslel.

1990 datiert,
macht es eine gule Figur im

iE

Shoot’em up-Seklor. Das Scrol-
ling ist schnell und sauber, die
Steuerung leicht beherrschbar, die
Gegner fair, die Level lang, die
Grafik gut und die Musik motivie-
rend. Wer auf Shoot ‘em ups steht,
die neben technischer fast-Perfek-
tion auch innovative Extrawaffen
| und einen erstaunlich hohen Moti-
vationsfaktor bicten, sollte sich
Override von STING/DATA
EAST einmal anschauen! Action-
Fans werden sicherlich nicht ent-
" tiuschi, denn Override bietel auf
' Card fast schon Spriggan 01 (CD)
| Qualitit - einschlieBlich der Ahn-
lichkeiten dieser beiden Spicle zu
Aleste oder Lightning Fighters
| (Arcade-Ballern von Konami}! ak

C( Iverride

3 MBit HuCARD )

Q— 2 Spieler/Shoot em up

Data East 1991 D

Preis: 100 DM~ )
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S UPER

L LONG NOSED

heutzutage
ziemlich
schwer

Auf der
cinen Sei-
te gibt es schon fast zu viele. ande-
rerseits sind gute Programme eher
eine Sclienheit.
1991 nun cines dieser Games te-
stet. sind dic Erwartungshaltun-
gen sehr gemischt. Mal wieder ein
Schrotispiel?! Oder wenigstens
Mittelmali? Was innovativ ncues

heschertunsauch Long Nosed Go- |

blins von der Rennomicr-Firma
TAITO nicht, sovicl schon vor-
weg.

Der Spicler ibernimmt den Part |

cines bunten, schr fantasievollen

Geschoples, das sich (wic kann es |
anders scin)den Weg bis zum Ab-

epann freiballern muB. Wie befi al-
len Ballerspielen, so ist auch hicr
die Vorgeschichte recht belang-
los, ja fast schon banal und trister
Alltag in der Welt der Videospic-
le. In Kurzform: Junger Fuchs ist
verliebt, doch die Angetraute wird
entfithrt. Da der Knabe sonst kei-
nen Ausweg mehr sicht, wird so
lange auf dem armen NoseGoblin

Wenn man anno |

GOBLIN

| eingeredet, bis dieser cinlenkt und
die Braut betreit.

In diesem Horizontalscroller mus-
sen acht Level voller witziger
Feinde durchllogen werden. Ahn-
lich wic bei KONAMIs Baller-
Mub Parodius erwarten Euch solch

furchteintlofende  Gegner  wic
Enten. Vogel. Regenschirme.
| Schmetterlinge  und  unzihlige

weitere bitterbose Raum-Zeitge-

[ nossen.

Der Goblin hat zu deren Vertrel-
bung di¢ ncuesten. TUV-geprut-
ten Extrawaffen. als da wiren
Turbokreisel.  Katzenstrahl
alles zerstorender Spatzenschwarm.
mit dabei. Nicht zu vergessen dic
uncrreichten  Wasserballsalven.
Dicse sind unersetzlich gegen dic
nic aussterbende Spezies der End-
monster. Selbst hier haben dic Pro-
grammicrer  Humor  behalten.
Schon der erste Moty gleicht ci-
nem geschminkten Drei-Minuten-
Ei last bis aul’s Haar. pardon. aul
dic Frisur!

Als besondere Fahigkeit kann unser
Goblin, wic als wire ¢s cin Wun-
der. wachsen oder auf Stecknadel-
koplgroie schrumpfen.

In jeden Level ist neben dem ei-
gentlichen Hauptieil cine Bonus-
stage integricrt, in dic man nach
AbschicBen  eines  bestimmien
Feindes cingelassen wird. Dics hat
den Sinn, dals cine weitere Talel.
welche sonst nur der Levelend-

gegner hat, gefunden werden soll. |

Warum das so ist erfahrt der Spie-
ler aber erst am Ende dieses
Ballerspiels. ds

und |

| Long Nosed Goblin ist meiner Mei-
nung nach cines der besten Spicle.
dic TAITO fur cine Konsole
umgesetzt. in diesem Falle sogar
speziell fur eine Konsole erschal-
{en hat. Der Spiclwitz simml. dis
| Scrolling ist sauberund der Sound
palit optimal. Ein Passwort. sowic
| ¢in Option-Menu runden den gu-
| ten Gesamteindruck. den ich ge-
wonnen habe. ab. Wer jetzt Inter
esse hekommen hat.sollte sich be-
cilen.denn soviel steht fest: Lange
wird ¢s dicse Card nicht mehr
geben. dy

TAITO. Spevialist tur hochwerti-
| g “Niedlich-Spicle™  (Bubble
| Bobble, Parasol Stars. Bonze Ad-
| venture) hat wicder zugeschlagen
| und cin Ballerspicl geschalfen. dis
| so brutal ist wic das Verspeisen
ciner Zuckerstange.

Dicser Super Long Nosed Goblin
ist cins der originellsten Helden-
sprites aller Zeiten. Eine Mischung
aus japanischer Festtagsgans und
mittelrheinischen Karnevalsclown.
Das ganze kunterbunte Spicl wird
mit scinen viclen Gags und Extras
sur spannungsgeladenen, action-
haltigen Uberraschungsreise.
Super Long Nosed Goblin biciet
das Engine-typisch weiche Spicl-
gefihl und ist naturlich. wic von
TAITO gewohnt, technisch erst-
klassig in Szene gesetzt worden.
Ein Passwort, welches nach jedem
geschaflten Level aufl dem Moni-
tor erleuchtet rundet dieses ausge-
sprochen emplehlenswerte Produkt
positiv ab. dm

4 MBit HuCARD )
TAITO 1991 )
Preis: 100 DM )

B

(Super Long Nosed Goblin
CI Spieler/Shoot 'em up
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Nach Long Nosed
Goblin (Test in die-

ser  Ausgabe) cin
weileres Spiel  mit
dem Pradikat *“be-
sonders niedlich™.

NAXATSOFT orien-

tierte sich an den Ideen

der KONAMI-Mannen,

die mit Parodius eines der besten
und wilzigsten ~Arcade-Spiele
schafften. Statt eines metallenen,
langweiligen Raumgleiters steu

ert der Spicler einen kleinen Dra

chen, der sich per SchuB den Fein-
den erwehrt. Diese kommen vor
dem horizontal scrolienden Hin-
tergrund angeflogen und eréfinen
das Feuer auf den griinen Helden.
Der Auftrag des Drachen ist ein-
fach: Nachdem seine Freundin, die
Prinzessin, von ¢inem bosen Zau-
berer in ein heulendes Frauenzim-
mer verwandelt wurde, macht sich
der wiitende Grisu ohne Feuer

wehrhelm auf, die Verdammte zu
erlosen. Dazu hat er mindestens
vier Levels voller gemeiner Geg-
ner zu durchfliegen, ansonsten ist
die Prinzessin fir immer verloren.
Natirlich fliegen thm bei sciner
Tour durch die Levels neben
Gegnern und iiberméchtigen FEnd-
gegnern auch kleine Extrakugeln,
in denen sich ein neuer SchuB
befindet, iiber den Weg. Neben
dem Kreiselextra und dem Streu-
schub zu allen Seiten darf man
sichauch einen rote Kugel einver-
leiben - und siche da, schon spuckt
der  niedliche  Knuddeldrachen
einenlangen Feuerstrahl. Des wei-
teren gibt es Symbole, die die
Schiisse verstarken. die Spielfigur
verkleinern (!). fir Lixtraleben
(anfangs hat man fiinf Drachen)
oder Punkte sorgen. Punkte gibt es
cigentlich andauernd, da jedes
herumschwirrende, zum Abschufs
freigegebene Getier einiges an Obst

hinterlaft, und da unser Dra-
che genau wie Bonk Vegetarier
ist, bedeutet Obst ecin Batzen
Punkte. ak

Mit Corvoon veroffentlichte
NAXAT cin technisch sauberes
und grafisch sehr hiibsches
Shoot’em up. Der Drache wiichsi
einem schnell ans Herz und sorgt
fur Unterhaltung. geht es darum
maoglichst viele Feinde abzuschic-
Ben und dabei alle Obsi-Extras
aufzufangen. Die Extrawaffen sind
spabig und effektiv. Das Scrolling
ist sehr gut realisiert worden. so-
gar parallax und je nach Flughohe
vertikal scrollend. In Sachen Scrol-
ling und Sprite-Verwaltung (nur
bei hoher Spritedichte hekommt

die Engine cinige Pro-
bleme) Kann sich das
so ausgereifle SUPER
FAMICOM ein bis drei
Scheiben abschneiden!
Was aber zihit ist die
Spielbarkeit, dic bei
Coryvoon sehr  hoch
liegt! Schnell lernt [hr,
wie Ihr den Drachen zu steuern
habt. Zur vorbildlichen Spielbar-
keit hinzu kommen witzige Sounds,
gute Musik und lange levels.

Engine-Fans der ersten Stunden
wird auffallen, daB cinige Sprites
und insbesondere die Extrafriichte
cine enorme Ahnlichkeit zu denen
in Son Son’s zweiten Abenteuer
aufweisen. Da hat doch nicht
jemand geklaut?

Insgesamt  eine lohnenswerte
Anschaffung im Stil von Paredius.
Long Nosed Goblin von TAITO
hat mir aber etwas besser gefallen.
als das dennoch voll empfehlens-
werle Abentcuer des “*Child of
Dragon™. ak

C( ‘oryoon

[z

4 MBit HuCARD

C! Spieler/Shoot em up

Naxar Soft 1991

Preis: 100 DM -

C
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"HORSE RACE

Auf der Suche nach einer neuen Spielidee ist
NAMCOT findig geworden. Zwar erinnert
Horse Race an alte Veteranen wice “‘Hyper- Olym—
pics™” und dessen Enkel. doch was letztendlich zihlt
1st der Spielspal.

Das Rennen um Siegund Preisgelder kann von einem
bis vier Spielern in Angriff genommen werden. Beim
Modus “‘Jockey Play’” habt Ihr dic Wahl zwischen
vier, acht, zwolf und sechzehn Einsiatzen. Wenn die
Glocke ertont, mibt Ihr die Sporen geben und Euren
Klapper zeigen wo es lang geht. Mit dem anderen
Button werden die sich im Weg befindlichen Hinder-
nisse gemeistert. Das Wichtigste ist. daB man mit
sciner Energie sorgsam umgeht, hat man namlich
keine mehr und null Auftank-Symbol istin Aussicht,
schaut man ziemlich alt aus. Falls die Gelegenheit
zum Ergattern cines Extras da ist, ist es dem Hockey
angeraten zuzugreifen, aber Vorsicht: Nicht alles
was da so herum licgt erlcichtert cinem das Plerde-
maltriticren. Nebhen einem kurzen Spurt und 7usitz-
licher Encrgic belinden sich auch cin Totenkopl
(halbe Kraft geht verloren) und mehrere Fragezei-
chen auf der Strecke. Diese aufzunchmen ist wic dic
sprichwortliche Katze im Sack kaulen. Obendrein
wird der Kampf um dic Pramic durch Ochsen und
Heckenhindernisse erschwert. Exakte Sprunge sind
gefragt. Gelingen dicse nicht, geht weitere Encrgic
verloren. Erreicht Thr trotz all den Abscheulichkeiten
cinen der ersten Plitze, so rollt der Rubel.

Im weiteren Rennverlaul gibt es Schlechtwetterpe-
rioden, die das Rennen. bedingt durch ticfen Boden.
ctwas crschweren.

Wem das Reiten nicht licgt, der hat dic Chance Geld
aul dic licben Ticrchen zu setzen. 50.000 Taler
miissen anden Mann bzw. die Frau gebracht werden.
Hicr werden dic Zocker besonders gefordert! Sclbst-
verstindlich ist auch cinc Kombination mit dem
Reit-Modus ohne weiteres moglich.

Der zweite Modus ist dem ersten sehr dhnlich, nur
wird hier noch mehr gedopt und aul Action Wen
gelegl. ds,ak

Das Spiel um kleine leichte Minner, Fury’s und
Black Beauly’s macht alleine, besonders jedoch zu
vierl, eine Menge Laune. Die Grafik ist niedlich
(sprich: gut), der Sound ist Nebensache und hort sich
auch so an. Einziges Manko: Das Spicler-Pferd eilt

| zeitweise dem Scrolling davon, denn dieses kommt

bei der Geschwindigkeit mancher Gaule nicht recht
mit. Folge davon sind verzweifelte Rufe 4 la Loriot:
"Wo laufen sie denn, wo laufen sic denn hin?"

Ansonsten ist florse Race, abgeschen von japani- |
schen Texten, ein prima Unterhalter fiir jeden gesel- | mationsgourmets, die Kraft

ligen Spicleabend. ds

.‘ aus der Ruhe schopfen. dm

| Prince of Persia

el Y

Persien, Land der hochwertigen Teppi-
D-Rom”

che und vorallem Land der Mirchen aus <
1001 Nacht, bildet den stilvollen Rah-
men eines Spicls firdas neue Super CD-
ROM. Dcr biiterbase GroBvesir Jalttar hat in Abwe-
senheit des Sultans die Macht im Lande ibernommen
und unterdrickt nun das Volk. Rebellen wie unser
tapterer Held landen kurzerhand im Kerker. Jalfar
plant nun ¢ine Hochzeit mit der wunderschonen
Tochter des Sultans, dic nur wihlen kann zwischen
Heirat und Tod. Eine Stunde Bedenkeceit sind ihr
gewihrt. 60 Minuten [ur unseren mutigen Befreier.
Jalfar 2u stirzen und scinerseits um die Hand der
Licblichen anzuhalten. dm

PC Enmine

Riverhill konvertierte diesen spannenden Stofl vom
AMIGA aul das ncuce Silberscheibensystem. und das
mit allen Stirken und Schwiichen des Originals. Das
Beste war und ist dic Animation des Heldensprites,
Eintach Himmlich! Derant softe. (lussige Bewegungs-
ablaule hat man nic zuvor in dieser Perfektion gese
hen. Absolutes Tricktilm-Niveau! Leider fallt dic
restliche Gralik im Vergleich dazu ziemlich ab. Da
ware gerade angesichts der CD-ROM Technik sicher
mchr moglich gewesen.

Das Spiclprinzip blich auch unaufgelrischt. Innova-
tive Neuerungen im Spiclablaut. bei Extras oder
Gegnern sucht man leider vergeblich. Man Lault
durch spartanisch ausgestattete Gange. huplt uber
todliche Abgrinde. siabelt hin und wicder cinen
Schergen des Grobvesiers nicder. trinkt mal cinen
guten Schiuck Heiltrank swecks Encrgicaultrischung.
lost mehr oder weniger intelligente Problemehen und
kampltsich so Level fur Level. Stockwerk fur Stock-
werk vor.

Trotz fchlender Abwechslung machte mir dic Flucht
aus dem orientalischen Puzzlckerker grobien Spals.
Nehen den schon erwithnten Animationen gelicl mir
die ausgekligelte Steuerung mit viclen Feinheiten,
dic crst mal alle cerlernt und koordiniert werden
wollen. Ein weiterer Pluspunkt ist
dic hervorragende Musikunterma-
lung. Sic ist unglaublich stim-
mungsvoll und versetzt den
Spicler auch akustisch in das
distere Orient-Szenario,
Erwahnenswert bleibt noch,
daf nach jedem gelosten Level
abgespeichert werden kann.
Insgesamt geschen kein Spiel
fir nervose Ballerhektiker,
cher fur musikalische Ani-

Horse Race 3 MBit Cartridge)

NAMCOT 1991 )

CD-ROM
Riverhill 1991

CPrincu of Persia
Cl Spicler/Jump&Run

C_l -4 Spicler/Sport
4 Preis: 100 DMD

Preis: 120 DM
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| den-Version fiir die Engine. Der Spiclhallenhit von

\\Q«Q’ SPIELE TEST

I

W Vor der Variante fiir das SU- |
PER FAMICOM und kurz nach Erscheinen der |
MEGA-DRIVE Adaption, gibt es nunmehr eine Rai- |
SEIBU KAIHATSU, der bis dahin unbekannten }
japanischen Games-Development Firma, wurde von |
der erfahrenen HUDSON SOFT-Truppe auf die |
kleinste aller Konsolen umgesetzt. i
Raiden ist ein intergalaktisch flugfdhiges Raum- |
schiff mit Diisenantrieb und Laserkanone. Vertikal- 1
scrollender-Weise macht sich der Wellraumritter in |
seiner Raiden auf, die Galaxis von den auBerirdi- |

i schen Invasoren zu befreien, nichts neues also. Bal-
| lermiiBig hat sich seit Tiger ITeli auch nicht viel

getan: Der Jager 1aBt sich mit farbwechselnden Ex-

| tras aufpeppen (Laser, StreuschuB), kann Bomben |
 werfen und Lenkraketen abfeuern. AuBerdem er-

scheinen nach dem Abschub von Bodenzielen diver-
se Symbole, wie z.B. Power-Up oder Fxtraleben.
Acht Level lang ballert sich das Weltraum-As durch |

| die gefahrlichsten Level voller widerlicher Aliens |

| und Blechkisten. Ab und zu tauchen besonders groBc

Gregner auf, Endgegner wollen - so besagen Geriichte

| - auch schon gesehen worden sein. Wer jedes seiner

¢ Das Ballerspiel mit
| den  bildschirmfiil-
! lenden Extrawaffen
| machte auf dem MD
. keine schlechte Fi-
| gur, weill aber auf

| SF-Abart lassen wir
| lieber auBen vor, da

| anfangs drei Leben verheizt, kann auf einige Conti-

nues zuriickgreifen. ak

der PC-Engine mehr 2
zu liberzeugen! Die

Thr die so gut wie vergessen kénnt! Grafisch erinnert
die Engine-Variante zwar eher an Tiger Heli als an
das Original, dafiir ist ¢s spiclbarer als auf dem MD.
Rein technisch betrachtet ist die MD-Version besser |

| (die Engine bekommtschon mal Flackeranfille, wenn |

| zu viele Sprites pro cm auftauchen). Dennoch: Die

Spielbarkeit gibt den Ausschlag und damit den Vor-
zug der Raiden-Interpretation von HUDSON. Scha-
de nur, daB der Zwei-Spieler-Modus fehlt. Etwas
leichter hatte es auch sein diirfen. ak

(Raiden Trad
I Spicler/Shoot em up

6 MBit HuCard )
Hudson Soft 91 )
Preis: 100 DM )

5

| Sechs menschliche Kolonien wurden von AuBerirdi-
| schen iberfallen und eingenommen! Und wer muB

nun mit seinem Ein-Mann-Raumschiff fiir die Be-

| freiung der Unterdriickten sorgen? Der mit Joypad

bewaffnet Bildschirm-Fighter!
Nachdem sich NCS auf dem MEGA DRIVE an
Hellfire versuchte, setzte HUDSON SOFT das hori-

. zontal und tiber fast zwei Bildschirme vertikal scrol-

lende Ballerspiel auf CD-ROM um.

Extrawaffen in diesem Sinne gibt es keine, statt
dessen darf man per Button zwischen vier verschie-
denen Waffensystemen hin- und herschalten. Das

| erste System schieBt nur nach vorne, das zweite nur

nach hinten, das dritte nach unten und oben, das

| vierte in vier Richtungen diagonal. Hierdurch ergibt

sich die Moglichkeit (und teilweise auch der Zwang)
eine auf die jeweilige Gegnerformation, bzw. auf die
Stellung des Gegners, eingestellte Waffengattung zu
benutzen.

Selbstverstandlich hat HUDSON auch die Extra-
symbole von NCS” Spiel nicht vergessen: Dreifach-
Feuerlaser. Extraleben, Speed-Up, Schutzschild,
Beischiffe, Smartbombs und Bonuspunkte gibt es
nach Abschul bestimmiter Sprites. An Feinden be-
gegnen einem allerlei Pixelansammlungen: Roboter,

| Bodenstationen, Raumschiffe, Pharaonenkopfe, flie-

gende Fische, Zwischengegner und natiirlich End-
gegner.

Dank vier Leben und bis zu zehn Credits sollte man
trotzdem weit kommen, obwohl man nach dem
Ableben wieder ohne Extras anfangen muB und nur
Winzig-Geschosse von sich gibt. ak

| Auf dem MD hat mir Hellfire sehr gut gefallen und
| auch auf CD weil es zu begeistern. Besonders spie
| lerfreundlich fa]ll der Zwei-Spieler-gleichzeitig-

Modus
die

und
fantasti-
sche Musi
auf. Tech-§
nisch erschien
mir die CD
ctwas besser
als die MD-
Version.
Mein

sollte schon ch(‘nu r schmiicke ndcn Beiwerk-Bild-
chen nicht zégern (das Spiel gibt’s schon ctwas
linger!). ak

CD-ROM -2
Hudson Soft 91 )
Preis: 110 DM )

(Hellfire
CI 2 Spicler/Shoot em up
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NEUTOPIA &

Ein Klassl-
ker fiir das NES,
nimlich lLegendof Zel-

da, stand Pate fiir Neutopia. Wer
dieses kennt und seine Klasse schitzt,
kommt an Neutopia 2 nicht vorbei.

Allen Unkundigen sei erldutert, daB es sich hierbei
um ein Adventure besonderer Giite handelt. Thr kimpft
Euch mit Schwert und Schild bewaffnet durch acht
Labyrinthe, deren Aufbau von Hohle zu Hohle um-

fangreicher wird. Gefundene Extras wie Bumerang, |

Bomben oder neue Waffen, miissen geschickt einge-

selzt werden, um im Spiel immer weiter vorzudrin- |
gen. Inmitten eines Dungeons wartet ein boser Un- |

hold darauf, vom Spicler vertrimmt zu werden. Nach
dessen Ableben winkt ein Kristall. In versteckien
Shops handelt man mit gerissenen Kaufleuten um
allerlei niitzliche Ausriistungsgegenstande. Geld dafur
erhélt der Spieler durch das Plitten von Gegnern, die
sich auf dem Weg zum Labyrinth befinden. Neben
dem geschiftlichen Aspekt wird auch Konversation
groB geschricben. Was das heifit, kann sich ja jeder
denken - uninteressant, weil japanisch.

Die Spielfelder, die Thr mit Eurer Figur betretet,

| che fiihrt.

scrollen nicht, sic werden umgeblittert. Das ist zwar |
| der Luft und eine Hipfeinlage durch Hohlen.

ctwas ungewdhnlich, stort aber nicht sonderlich.
Neutopia 2 setzt da an, wo der erste Teil aufgehort

hat: Gleicher Spielablauf, d.h. daf wieder Oberwelt |

und acht verzwickie Hohlen zu erforschen sind.
Neben einer Wilste gibt's eine Eis- sowie eine Nebel-

2 Shubibi Man 2
ichtsahnend gehtunser Held durchdie Sta l,

als er plotzlich auf einen streitsiichtigen

Bautrupp stobt. Die Jungs haben unheimlich

schlechte Laune, ob das an dem schlecht bezahlten
Job liegt oder an der Frithschicht, lieB sich leider
nicht klaren. Jedenfalls muB der Spieler sein Kampf-
dress iiberstreifen und dem Treiben eine Ende setzen.
Die Story spielt in der Zukunft - schlieBlich lassen
fliegende Roboter fast keinen anderen Gedanken zu.
Soviel zur einleuchtenden Story von Shubibi Man 2.
Im weiteren Verlauf miissen mindestens sechs Level
in lupenreiner Jump&Run Action-Manier gemeistert
werden. Der Held "oder die Heldin, wer will auch
beide zusammen, beginnen die Story mit einem
Shooting-Level, der Euch unter die Meeresoberfli-
Hier wird im Rausch des horizontalen
Scrollings alles liquidiert, was Flossen hat. Am Ende
wartel e¢in Blubbermann, welcher sich aus lauter
Luftblasen zu cinem ernstzunchmenden Gegner
mausert. Wer hier diec Ruhe behill, wird mit dem
nidchsten Abschnitt belohnt. In einer Kanalisation
werden nun Fledermause und Kloakenmonster sprin-
gend ins Jenseits befordert. Endmolz ist ein Drache.
In den folgenden Levels gibt es nach einem Saure-
Plattform-Act, ein weiteres Shooting-Intermezzo in

Shubibi Man stehen zwei Extrawaffen zur Verfu-
gung. dic allerdings als schr spirlich befunden wer-
den konnen. Daruber hinaus, kann der Normalschuf

| auf Knopf 2 durch lingeres Ilalten verstarkt werden.

zone. Unter den zahlreichen Feinden befinden sich |
- feinstem japanisch. ds,ak

lebende Biume, ebenso wie Fledermause und gereiz-
te, weil bose Rittersleut.
Wer jetzt denkt, mal eben achi Kristalle finden sei

Zwischen den Acts gibt es etliche Unierhaltungen in

| Die Grafik darf als Engine-Standard bezeichnet

doch nicht so schwer, der hat sich gewaltig geschnitten! |

Zelda-Fans werden mir zustimmen, wenn ich sage,
daB man ohne Nachdenken nicht sehr weit kommt.
Hier einen FluB austrocknen lassen, dort einen Baum
verbrennen, das mubb man erst einmal wissen. ds

| : ;
Neutopia 2 bietet Unterhaltung satt fiir lange Winte-

rabende. Bis zur Losung werden etliche Schnee-
schauvern durchs Land gezogen sein und viel Gliih-
wein wird halb erfrorene Einzelkimpfer wieder auf

Vordermann gebracht haben. Neutopia 1 und 2 sind |

und bleiben eine Klasse fiir sich.

Wer Spiele dieser Art schitzt, wird begeistert sein.
Wer nicht, der braucht es sich angesichts der sowieso
schon begrenzien Stiickzahl bei unseren Hindlern,
gar nicht erst zu kaufen. In diesem Sinne viel Ver-
gniigen - zumindest all denen, die ein CD-ROM mit
Backup-Booster oder dieses Zubehorteil solo ihr

Eigen nennen, denn sonst gilt es das japanisches |

| Passworl abzuzeichnen. ds

werden, die Musik hingegen gefiel mir recht gut. Die
Levels muten zu Beginn als recht schwierig an.
Schnell ist die Energieanzeige auf Null und ein
Leben verloren. Zum Gliick spendierte NCS einen
nimmer endenden Continue-Vorrat, der das Spicel
jedoch Keineswegs stark erleich-
tert.

Shubibi Man 2istkein leuch-
tender Stern am Spielefir-
mament, vielmehr han-
delt es sich um gesun-
des MittelmaB. Es krén-
kelt etwas an neuen
Ideen, die hier sicher-
lich fehlen. Trotzdem
cin ordentlicher Shoo-
ting/Action-Mi-
schmasch, die es in Ja-
panbereits scit ciniger Zeit
zu kaufen gibt. ds

(Neutopia 2 6 MBit HuCard )
Cl Spieler/Action- Adventure Hudson Soft 199)
Preis: 100 DM )

(Shubibi Man 2 3 MBit HuCard
NCS 1991 D)

Cl Spicler/Jump&Run
Preis: 100 DM )
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TIME CRUISE 2

| Auf der Engine geht das Flippern in die dritte
| Runde. Verantwortlich dafiir sind in diesem

| Fall die Softwarekiinstler von FACE, die Thr achtes |

' Produkt fiir NEC s Konsole entwickelten.

Aus FACEs Entwicklungsbiiros stammen unter an-
derem die Spiele Alice in Wonderland, Cyber Cross,
Combat Police oder Metal Stoker.

| Bei Time Cruise 2 wird ausnahmsweise nicht auf
| Zauberer oder Monster geflippert (siehe Devil Crash
| oder dessen Vorginger Alien Crush), vielmehr erin-
| nert das Spiel an einen "handelsiiblichen”, bewihrten
Flipper-Automaten wie erinjeder x-beliebigenSpiel-
halle zu finden ist.

Das Besondere an Time Cruise 2 ist, daB auf mehre-
re ziemlichdhnlich aussehende Flipper gespielt wird,

| Zwischen denen wird andauernd hin- und herge- |

schaltet. Da dies auf die Dauer geschen recht éde ist,

| spendierten die Programmierer noch sechs weitere
| Bonusstages, die fiir reichlich Unterhaltung sorgen

sollen.
| Darunter befindet sich eine Golfrunde in der Ihr die

ESQPOTAMTIA

Mesotopamiaist einschwer zu beschreibendes Spiel.
Die Firma ATLUS hat sich was ganz neues einfallen
lassen. Die Geschichte spiell in Mesopotamien, Vor
Beginn des Spicls sucht Thr Euch Euer Sternzeichen
aus (Aquarius oder Capricorn). Dann fillt ein Ei zu
Boden, aus dem dic ciner Tonne nicht unihnliche
Spielefigur heraushiipft. Diese ist recht elastisch und
klebt an den Wanden der labyrinthiahnlichen Pyrami-
de, die von der Seite gezeigt wird. Nun konnt Ihr die
wandelnde Tonne mit dem Joypad nach links und
rechts bewegen, mit Button [ wird gesprungen (die
Wand gewechselt) und Button 11 dient zum schieBen.
Das geht aber nur, wenn man aufrecht steht - beim
forthewegen ist es nicht moglich. Kein Spiel ohne
Feinde und die gibtes inden Pyramiden und Labyrin-
then massig. Feuerkreisel, Schachfiguren, Zonibies -
die ganze Garde der Halunken gibt sich ein Stelldi-
chein. Unsere Tonne hat eine bestimmte Zeit und
Lebensenergic um an den Ende des Levels zum
Endgegner zu gelangen. Diverse Extras geben Lebens-

- energie. DoppelschuB, Billard-Laser (prallt von den

| Kugel geschickt durch einen Wasserparkur lenken |
miift. [n ciner weiteren Sequenz miissen lebende |

Truhen abtroffen werden, denn ansonsten geht es der
- Kugel an den Metallkragen. Eine dritte Bonusstage

fithri Euch unter den Meeresgrund. Hier sorgen Kreb-
- stierchen und Einzeller fiir gutgeschriebene Punkte
| auf dem Konto.

In einem cingebauten OPTION-Menii 148t sich die

Funktion der Knopfe bzw. deren Belegung verin-

dern.

Zusiitzlich gibt es einen BGM-Test und cine **Warp-

Demo’”, in der sich die Zwischensequenzen vor den

. Bonusstages priscnticren. ds,ak

Die Grafik von Time Cruise erreicht keinesfalls die
Klasse der NAXAT-Produkie, dazu ist der Flipper zu
gewdhnlich.

Die verschiedenen Ebenen sind grafisch ohne groBe
Unterschiede, alles in schlichtem rot-braun.

Wanden ab), Speed-Up. Schutzschild und einiges
mehr. All die Extras, die eine handelstibliche Tonne
braucht. Wer sich nicht an das Tonnen-Dasein ge-
wohnen kann, verliert schnell alle Leben. Daher gibt
es an jeder Stelle im Spiel Leveleontinue. ak

| Nach einer lingeren Eingewohnungsphase an Steu-

Der Sound ist gut und geht auch bei einem lingeren | 4
| obwaohl es anfangs nicht danach aussicht. Die Tonne-

Spiclchen nicht gleich auf die Nerven.

| Das Scrolling ist weitgehend fliissig und die Sound-
| effekte eines Flippers wiirdig.

Den Bonuseinlagen muB man ciniges an Abwechs-
lung zu Gute halten, obwohl sie irgendwann ihren
Reiz verlieren (aber das istbei Devil Crash auch nicht
anders gewesen).

| Time Cruise 2 st fiir alle Flipper-Freunde genau das
richtige Spiel. Obwohl nicht iiberragend, bictet es |

. doch einiges an Atmosphare. Wer die Vorginger

| verpalt hat, sollte zugreifen! ds

2 MBit HuCard )

CTime Cruise
(isgi..lurl‘hppu FACE 191
Preis: 100 DM_)

VGC-VideoGamblers

erung und Spielfigur macht Mesopotamia Spal,

ret ist schon arg gewohnungsbediirftig und auch die

| verzwickte Steuerung weill zu verwirren, dennoch

motivieren die 12 ausgefuchsten Levels. die riesigen
Endgegner und die niitzlichen Fxtra-
waffen, mit denen man seine
Tonne ganz gewaltig tunen Kann.
Sauberes Scrolling, gute Grafik
und netten Gags tun ihr ibriges.
Nur die Musik tribt den positiven
Findruck ¢in wenig. ak

3 MBit HuICARD)
ATLUS 191 )
Preis: 100 nw)
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geht’s zu bei Super Baseball Fahigkeiten und kann sich
2020, der Fortsetzung des infolge auf dem Spiclfeld
befindlicher Felder noch et-
was ““hochpowern™ - auf dem
eine grofe Fangemeinde un- *“Jump’’-Feld springt man dop-
terhilt und viele Sportfreun- pelt so hoch und kann auch be-
sich auch nur mit Kniippeln und | terseite zuschlagen. Dadurchwird | tig ist dic Belohnung mit Geld, dic
gutem Zureden zur Anschaffung | das Spiel zwar leichter, doch im | fiir jeden guten Wurf oder Schlag
Jahren, die zwischen erstem und | ein spezielles, an der gegeniiber- | sollte man Mist bauen. Mit der
——— . i . verdienten Kohle kann man sich
zuwechseln, einen Spieler aussu-
chen und aufriisten. So kann man
digkeiten an die 200km/h kommit.
Klar, daB dic Spieler bei derma-
den Korper geht keinesfalls glim-
pflich ab. Entweder der Spicler
lanz-Raumschiff holt ihn ab. Dies
istdann besonders drgerlich - nicht
von 20008 verabschieden, wah
rend der Gegner 50008 zugerech
Reglements als auch hinsichtlich | Feld nicht, prallt die Metallkugel | Bildschirm geben Auskunft tiber
Spieleraufstellung oder Punktever-  von  den - ; ’ ] . »
wirft ist aus, wer dreimal danchen  Zuschauer-
schldgt (**Strike™”) ist aus und wenn  tribiinenab
es glaubt, oder nicht, daB war al- | dic Spicl-
les, was 1:1 dem heute gespiciten | fliche. wo |
Spielfeldaufbau. Statt einer be- = schon auf
grenzten Spielfliche. an dessen | die  Auf-
bl “hinaus ein Homerun | den Riick-
VL, bis zu vier Punkte | wurf  zu
£ 2020 moglich | lern wiiren. Nicht nur Menschen, | Trefferzahl, Verfassung, Moneten
~in alle Rich- | auch Roboter sind mit von der | oder Ausriistung. Witzig ist, daB

Sportspiel-Knallers Baseball-
de zu Bascball-"Spiclern’” ge- | nicht nach hinten und auf die klei- | drohlich hohe Balle des Gegners
des ersten Teils iiberreden, ist aber ; Gegenzug werden Homeruns nur | auf das Mannschafiskonto iiber-
im Menii-Bildschirm, in dem es
ihm einen Power-Arm geben, mit
Ben schnellen Geschossen gut ge-
wird schnell ersetzt (meist durch
fiir den Getroffenen sondern fiir
zweiten Teil liegen, hat sich eini- | liegenden Seite des **Cyber-Egg™ | net bekommt.
teilung. Grundsizliches blieb Gott - Glasda - |
drei Spicler einer Mannschaft aus | und springt
Baseball-Sport entspricht! Die Ver- | die Gegen-
i Seiten ein Ball “‘Foulball* ist  na hm e
bringen kann, ist | einer Base
|

FulurislischsupER BASEBA“ schiedliche
stars, das auch heute noch
macht hat (Andy aw Walter lieB | nen **Foulball’*-Felder ander Un- | abfangen. Ganz besonders wich-
nun voll zufrieden). In den 30 = dann gezahlt, wenn der Ball iiber | wiesen wird, bzw. abgezogen wird,
weiterhin erlaubt ist. Spicler aus
dem er locker auf Wurfgeschwin-
panzert sind, doch ein Treffer aul
einen Roboter), oder e¢in Ambu-
den Werfer, denn dieser darf sich
ges verindert, sowohl in Hinsicht | liegendes Feld (liegt. Triflt er das | Viele, viele Anzeigen aul dem
sci Dank gleich: Wer vier **Balls™ | chern  der
sind, wird gewechselt. Und ob Thr = zuriick auf
anderungen beginnen schon beim  spieler &8
o undiiber dessen Begrenzung - und/oder
.~esbei Baseball | warten. Womit wir bei den Spie | alles mogliche: Durchschnittliche
tungen, nur | Partie. Jeder Spicler hat unter- | die Spieler mil der Zeit mide

xti et
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werden, bzw, die Roboter anfan

gen zu qualmen oder gleich Feuer
fangen und langsam verbruzzeln
(peng!). Dazu sollte man es nicht
kommen lassen und ab und zu ein
bifichen aufriisten oder auswech

seln.

Als letzter wichtiger Aspekt darfl
dic Frschwerung des Spiels alle
paar Innings gesehenwerden, denn
dann erscheint der Schiedsrichter
und verteilt Tretminen (1) auf dem
Spiclfeld. Wer hier drauftritt wird
in dic Luft geschlendert und kann
kurzzeitig nicht mehr agieren. ak
Wer sich einmal an das Outfit von
Baseball 2020 gewdohnt hat, wird
scinen Gefallen an dem futuristi

schen Spiel finden. Gegeniiber dem
Vorganger bietel es viele neue
Features, die alles in allem ¢inen
komplexen Spiclablauf garantie-
ren. Geld zu bekommen und dafiir
“*Armors’ zu kaufen halte ich
fiir schlichtweg genial und auch
die Linfalle hinsichtlich Mann-
schaftserschoptung . Spiclfeldein-
teilung und Tretminen haben mich
begeistert. Anfangs kommt zwar
zeitweise ctwas Hekik auf, doch
nach emner kurzen Zeit hal man
sich an die pausenlose. knallharie
Action gewohnl,

Trotz unvorteithafter Kleinigkei-
ten hat mir dieses run-
dum gelungene Sporl-
spiel nach Kurzer Zeit
mchr SpaB gemacht
als Teil 1.der
im dirckten

mindest grafisch etwas gebrech-
lich aussicht, denn was die Grafi-
ker beil Baseball 2020 geleistel
haben, sucht seinesgleichen.

Alles in allem ist Baseball 2020
cine interessante Zukunfts- Vision.
Glanzend zubereitet

mit viclen

schnellen Serolls, tollen Zwischen-
spinnen, ausgezeichnet gut reali
sierten Gags, Roboterstimme. sehr
guter Grafik und cimigen tollen
Musiken (nach Lingewhnungs-
phase).

Der dickste Pluspunkt gegeniiber
dem Vorginger —in spiclerischer
ITinsicht: /, Der Spiclab-

laufist / deutlich ziigi-
JUVL da die

ge-
(—\\ ohnten
Wartezeiten
zwischen
den  Aktio-
nen fehlen.
Im direkten
Vergleich spie-
le ich 2020 wegen der besseren
Grafik, der Action en masse und
der guten Gags lieber. ak

g o

Vor genau 152 Jahren gab
Abner  Doubleday den
StartschuB fir eine lebende Le-
gende in Sachen Sport: Baseball.
Doch SNK hielt es ander Zeit, ¢in
wenig an dieser llistorie zu rit-
teln, “*pitchte’” das Ganze - ange-

S

reichert mit ziemlich viel Blech -
ins Jahr 2020, anderte die Regeln
und kreierte eine auberst schmack-
halte sowic spiclbare Mischung
aus Mensch, Tradition und Ma
schine. Die Grafik, vor allem dic
3D-Routinen. sind schr gut. und
der Sound ist bis auf cinen ctwas
stolpernden Drum nicht zu tadeln.
SNK hat mit 2020 ¢ine wirklich
gule Baseball-Abhandlung heraus-
gebracht, bei der man auch nach
lingerer Zeit (vor allem zu zweit!)
immer noch gerne ein Spiel wagt.
Eine gelungene Entstellung einer
unantastbaren Tradition! ... Aber
war da nicht Bill Veeck, der ein-
mal sagte: “*Dugout to Dugout,
the game happily remains unchan-
ged in our changing world™™!?!
(Dugout=Spiclerbank) mp

NEO-GEO

40 MBIt ( 'urrna’gc)

SNK/Pallas 1991 )

Preis: 300 DM )

:
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'Elevator Action &

[Haus - das testen wir nebenan - sondern Little Joe mit
hervorstiirzen und das Feuer auf den kleinen Jungen, der
die Welt vorm atomaren Holocaust retten will, eréffnen.
Keine Frage, wer den netten Burschen im neuen TAITO-

wagle, einen Japan-lmport zu kaufen. Ihr lauft nun durch
verschiedene Stockwerke mit vielen Tiiren und schiebt
aul das Gangster-Gesocks. Dank eines Fahrstuhls kommt
man von Stockwerk zu Stockwerk, ferner gibtes Treppen,
| die nach unten und oben fiihren. An bestimmiten Stellen
' des Spiclfelds sind Fxtras versteckt. ak

Auf dem 64er hat mir Elevaior Action vielleicht noch
Spah gemacht, aber auf dem GAME BOY!? Das *‘nette™”
Spiclprinzip verkommt zu einer dumpten **Lauf-peng-
puff”” Nummer ohne einen rechten Motivationsfakitor.
Die Grafik ist schlicht und der Sound geht schon nach
kurzer Zeit so auf die Nerven, daB man
liecber ausschalten mochte.  Hinzu
kommen die beschrankten Aktionsmog-
lichkeiten der Spielligur, die das Spicel
auch hinsichtlich Spiclbarkeit als maBig
genieBbar erscheinen lassen. Nur fiir
die, die schon immer diesen Oldie spic-
len wollten, ein gefundenes Fressen,
| Alle anderen verderben sich daran den
| Appetit. ak

... METRON &

maligen) NIS

Besitzer erinnern sich RETURN OF SAMUS sicherlich Iebhalt an
Metroid, ¢in Action-Spicl aul der guien alten NINTEN
DO-8bit-Konsole anno 1985, Fine Fortsetzung crfithrt
Metroid aul dem GAMI: BOY - seit kurzem ist Metroid 2
als Import aus den Staaten erhaltlich.

Wieschon beim ersten Teil steckt Fuch die Peace-Forecin
cinen Roboter-Raumanzug, der mit vielen Gimmicks
ausgeriistetist. Thrlauft durch diverse Level aut
der Suche nach den Feinden, die xtras hinter
lassen und den Endgegnern, die den Zugang
sum nichsten Abschnitt versperren. Der An-
7ug hat werksmabBig Super Jump-Schuhe, cine
\ Wallenhand und kann sich zu cinem Ball zu

\ sammenrollen, zusatzich Labt er sich mit Ra
-z\'s keten, Eoergie, Bomben, Hochsprungschuhen,
Blitzen und Kreiselwallen aulriisten. An zu
sitzlichen Handfeuerwaftfen gibt es WellenschuB,

> Laser und Plasma-Beam. Hinzu kommen iiber 40
unterschiedliche Feinde und schon ist das Jump, Run &
Shoot-Adventure perfekt, oder? ak

Elecator Action |

1 Spieler
TATO |
Preis.ca. 70 DM |

36 32 34

IGrafik Sound Gesamt

. ¢
~

Perfekt ist Metroid 2 zwar nicht, zu
cinem sehr guten Spicl hat es die Fort-
setzung allerdings gebracht. Das Spicl
ist sehr umfangreich (wie die Anlei
tung), es gibt eine Menge Gegner, scho-
ne Waftten, viel z7uschen und keine Au-
genschmerzen. Dieses Spiel solltet Thr
Fuch auf jeden Fall anschaven! ak

1 Spieler
Nintendo
Preis. ca 70DM |

Grafik Sound Gesamt

Knarre in einem Tause voller Verbrecher, die aus Tiiren |

Abenteuer spielen muB: Der GAME BOY-User, der es |

'HOME#SALONe &

Kleiner Junge in grobem Haus. Nein, nicht Kevinalleinzu |

Aaaaahhhh! Kevin ist allein zu Haus! Sein ltern haben
thn 7uhause vergessen und sind mit dem Rest der Familic
aber Weihnachten 2u den Grobeltern nach New York
gellogen. Kevin denkt zuerst an einen Scherz, merkt aber
schnell. dab ernun wirklich der “*Mannim Haus™ ist. Dal
Kevins Familie abwesend ist schunallen auch die beiden
leicht verblodeten Finbrecher Harry und Marv, die sich i
den Weibmachtstagen autmachen, die ganze Stralic auszu

raumen. Als Kevin's Haus an der Reihe ist, weilh sich
dieser kostlich zu wehren, wie cine Vielzahl begeisterter
Kinoginger bezeugen kann. Im Spicl 7um Film steuert Thr
Kevin und miibt durch das Haus laulen. Allerorts stehen
Schrinke mit Schubladen. dic man ausrauvmen mubl. damit
dic wertvollen Gegenstande darin nicht zu Dichesgut
werden. Ab und zu Lault man den Finbrechern tber den
Weg. Naturlich gibtes auch I'stras. dic kevinstarken oder
ihin cinen Guischein fiir cine Auferstehung geben. ak

Schon der Film Home Alone™ hat
mir nicht sonderhich gut gelallen und ([ Foria Alors |
auch die GAMI: BOY Version kann || I
mich nicht begeistern, obwohl 1 HO || 1 Spieler |
cinige gute Ideen hincingebracht hat. T HQ i
Die Grafik ist ok, nur dic Musik ist so | | Preis ca 700M ||
abwechshimgsarm, dab cinem schuell ‘
schleeht wird. Kevin's Abenteuer ist |
2u beschriankt (nur rumlaulen und lems 56 24 60
o y o p ) § IGrafik Smnrl:lGut.um!l
suchen). als das ¢s mir rechten Spalh )
bereiten wiirde..ak e B

sen, Blasen, nichts als Bl

Und damit meine ich keines
falls die Blasen dic Thr Fuch
gelaufen habt. um die neue GAMBLE! schnellstens zur
Sondermilldeponie zu bringen. sondern die, die ihr als
kleiner griner Dinosaurier verbubbelt habt um damit bose
Niedlich-Gegner cinzuhiillen und die unlihigen, wehrlo-
sen. ach so licblichen Geschople dann zu climinieren.
Bubble Bobble heiit der Spal und war cinmal ciner der
groben Automaten- und Computerhits. TAITO will nun
anden Erfolg vergangener Tage ankniipfen und verdtlent-
licht mit Bubble Bobble ein offizielles Spiel fir den GAME
BOY, bei dem es nur um Geschicklichkeit geht. Der
Bubbler liuft und hiipft in einem begrenzten Spielleld
herum und mub versuchen alle Feinde mit Blasen zu
umbiillen, dann zu berithren und damitin Obstoder andere
Fxtras zu verwandeln. Dicse geben Punkie, Fxtras oder
bestentalls cinen Buchstaben. 11at man alle Buchstaben
zusammen bekommt man ein Fxtraleben.ak

Bubble Bobble wirkt schon gehorig
angestaubt und wird nur den Fans die-
ser Reihe SpaB machen. Mir gefiel ci-
gentlich nur die Musik - der Anblick
der Grafik rief eher Augenschmerzen
hervor, denn erkennen kann man bei
Bewegung gar nichts! Wenn sich ein
solches Spiel auf dem Game Boy nicht
realisieren 1aBt, soll TAITO das doch
bleiben lassen! ak

Bubble Bobble

1-2 Spieler

TAITO
Preis: ca. 70 DM

28 70 44
IGrafik Sound Gesamt
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NINJAGAIDEN 2., B

l\l drei Jahre her seit der Schlacht. Alles war I"l.lhlb
| doch plotzlich erschien ein boser Herrscher, der die
| Menschen terrorisierte. Nur Ryu Hayabusa kann da
| noch helfen und den Diktator Gulf eriedigen. Er wird
| kurz angerufen, krallt sich sein legendares Drachen-
| schwert und macht sich aul in sein neues Abenteuer.
|

Das Spiclgeschehen findet vor einem horizontal scrol- |

i lenden Hintergrund statt. Der Ninja kann [auten, sich
| ducken. mitdem Schwert zuhauen, sich an der Decke
entlang hangeln, cine Peitsche nach oben schlagen
und mit Feuerbillen werfen, wenn er genug Kraft
hat. Neben Feinden, Hindernissen und Endgegner
kommen dem Bewalfneten diverse Extras in dic
Quere. So gibt es Extraleben, Kraftstirker und ande-
re Sachen. Wer alle Leben vernichtet hat lassen. dart
aul Continues zurickgreiten. ak

| Ninja Gaiden 2 lir das GG (siche

| Test) gefiel mir gut, dieses Scquel || Ninja Gaiden 2
| gelill mir fir GB-Verhilinisse sogar ‘S'é:i:l’:
| noch besser. Die Gralik ist gewohnt TECMO

tlott aber ungewohnt verwischungs-
arm. Dic¢ Hintergriinde sind liche-
voll gezcichnet. die Sprites kann

Preis: ca. 70 DM |

bl 74
man crkennen - das ganze Spicl oo 5(3,21 G,?;?m,
| macht cinen Heiden Spald! ak .

LUST AU PLATINEN?

Wir verkaufen siimtliche
Telespielautomatenplatinen
zu gunstlge PI‘EISE‘I’I.

s Komam . . TAITO

(Parodius, Street Fighter 2, Three Wonders)

CAPCOM und die Exoten $E&A

{After Burner, Dragon Saber, R-Type 2)

Neue und gebrauchte Platinen!
(u.a. Import aus Japan!) .

ATion

Abspielkonsole: 599 DM

Tel. 02202/37609

Angaben freibleibend * Ankauf und Tausch moglich

VGC VideoGamblers

™ Waihrend sich
alle Kauter von US-Soltware schon am zweiten Teil er
freuen, gehen die treuven Kunden der dentschen Game
Boy-Ware erstmal im ersten ‘Teil aul Gangsterfang, Der
Detroiter Polizist Murphy wurde von skrupellosen Krimi
nellen so kury und klein geschossen, daB die Arzte ihn nur
noch in Form eines Roboters am Leben erhalten kénnen.
Dicser wird dann aul Streife geschickt und raumt alle
moglichen kriminellen Individuen aus dem Weg. Das
Spicl zum Film besteht aus 10 Level, die ab und an von
ciner “Hostage Scene™ (Gelangene belreien) und ciner
“Shooting Gallery ™ unterbrochen werden. Robocop kann
leuern (auch schrag), springen, Klettern und ... Energie
verlieren, und das nicht 7u knapp. wenn ervon den Salven
der aus Fenstern sich beugenden und herumturnenden
Feinden erwischt wird. Bonuswallen gibt es zudem auch,
leider nur mit begrenzter nergic. ak

Dervon Paul Verhoeven brillant in Szene gesetzte und in
der deutschen Fassung cinige Minuten

kirrzere Streiten wurde aul dem GAMI-
Robocop

BOY  durchschnittlich  wmgesetzt,

OCEAN beschenkt uns mir ciner scho 1 Spieler
nen Musik, angenlreundlicher Gralik OCEAN
und erkennbaren Sprites. Teider wird | | Preis ca 70 DM

das Spiclmitder Dauerctwas langwen
fig, da wenig Abwechslung geboten
wird. Taterschwerend kommt hinzu.

60 80 68

o J . . [Grafik Sound Gesamt
dali die Feinde teilweise recht unlair |

agieren. ak

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 (portofrei). Erstlieferung
per Nachnahme (portofrei). Zahlung
per Kreditkarte gerne mdglich.

Lieferung meist innerhalb
24 Stunden !!!

Sofort kostenlose Preisliste anfordern.
Bitte Computertyp angeben.
P.S. Preisglnstige Spiele gibts bei
uns immer !!!
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(\VSPIELE TEST

Waga Land

In Waga lLand iibernchmt Thr dic Rolle
cines Klcinen Drachen. der aussicht. wic Grisu - nur
ohne Helm. Wer aul diesen verzichten kann. der
steuert den kleinen griinen Kerl in reinster Jumpd& Run-
Manicr durch unzihlige Level voller Gelahren. Uber
Briicken, Abgriinde und - natiirlich - Gegner. Diesce
kann der Drache durch seinen Feueratem nur betau-
ben und nicht entgultig beseitigen.

Zwischendurch kommen cinem cinige Extras uber
den Weg. die den Drachen dic Farbe wecehseln Lassen.
Hicrdurch erhaltet Thr mehr Feuerpower, die sich in
vier Stufen ausbauen lafft. Werdet Thr wider Erwar-
ten doch cinmal getroften, verbleiben ywei weitere

Encrgicpunkte bis sich cines Eurer Leben verab-

schiedet.
Eine Ubersichiskarte zeigt den momentanen Stand-
punkt auf dem Spiclteld. dy, ak

Waga Land hatte ganz gut werden Konnen. doch cine
lichlose und grobklotzige Gralik. sowic cinlallslose
Gegner machen dieses schon im Ansaty /uni\'hlr

Was bleibiist cin durch- _—== ;\;agaTaEa

schnittliches Gehiipte, /| H
das ich nicht empleh- f’ \° 1 Spieler \
len kann, Schade. Gri- Namcot ]
su hat miv immer gut | \P" 2 "’DM/ ‘
gelallen... ds L 46 50 50 J
= «_ Grahk  Sound Gesamt

Oldics but A

GALAGR ‘91

bewahrheitet hat. NAMCOT hat sich dies wohl auch

I vorgestellt. Bei (Galaga
- aul alle moglichen Feindformationen. die von den
Sciten her in das Spiclfeld fliegen und sich in der
oberen Hilfte formieren (entspricht dem Spielprin-
zip von Space Invaders). Atomisicrt man sic nicht
schnell genug. stirzen sie schiciend aul cinen 7u
Hat der Weltraumstreiter die ersten Level hinter sich
licgen, tanzen ihm die Raumschift im
Dancing ™™ ctwas vor, zweeks Punktesammeln. Spa-
ter kommen auch Scrolling und Endgegner dasu ak

Galaga 91 ist cine Umsetzung des PC-Engine
Klassikers Galaga 88 Wicder treffen wir auf Ent-
tihrer-Raumschitle, die Tanzer aus dem *Galactic
Dancing™'. Extrawatfen und vicle andere Bekannte.
Die Musik ist leider recht unerspricBilich ausgetallen,
der Sound ist halt Galaga. wenn thr willt, was ich
meine. Grafisch sei nur “Galaga 91 ) .

gesagt, daB die Spnk.\ /’
nicht allzu schrverwi- | '/"

\0 1 Spieler

| ; Namcot |
| schen und auch aul \p,e:"&;’DM /

| Dauer kein Unbehagen l 50 444_/68

| oder gar I.angcwmiu e Grafik  Sound Gesami >,

aalammt. ak

VGC-VideoGamblers

heifit ein Lebensregel, der sich schon oft genug |

gedacht und eine Umscetzung von Galaga tir das GG |
W1 schieit Thr wie gehabt |

“Galactic |

52

GAME GEAR

THE LUCKY DIME CAPER
SEGA macht es sich |

e DonaldiDuck SECA RS

| wohnheit alle potenticllen MEGA DRIVE-Hits kurz |
| nach Erscheinen auf das GAME GEAR umzusetzen. |
bzw. Umsetzungen zu verotfentlichen. So auch im |
Fall Donald Duck: Quackshot. Im Gegensatz 7zu
Sonic oder Mickey Mouse gibt ¢s aut dem GG ein
ganz neues Abenteuer fur Enterich Donald. Scine
Netfen Huey, Dewev und Louie sind an ihrem Ge-
| buntstag von bosen Raben entfuhn worden und Donald
| macht sich aul. sic zurickzuholen. Er steigt in sein

Flugzeug, das er schon im Quackshot-Abenteuer
benutzte und licgt hinaus um dic Geschwister 7u
betreien. Anfangs stehen drei Level zur Auswihl
nach deren Bewidiltigung mehr. Wie dablich gibt es
nchen Continues auch Extras (Schatzkisten, Ham-
mer. Bumerang. Extraleben und Punkte). ak

Quackshot faszinierte mich und auch dem Flair vom

ncuen GG-Abenteuer kann ich mich schwer entzic- |
| hen. Die Gralik weild dank wenig Ve r\\‘i\LhLlll_l,Lﬂ |
und hoher Auflosung /"DDMM ek =

su bepgeistern. Dic ,{ D-rne Caper /

Spiclbarkeit st hoch @\ \ 1 Spieler

und dic Entdeckungs- /I i ?ES§DM /

[reude wird gelordert. b e [
88 70 84 [

Super Spicllak

\_ Grafik Sound Gesamt / |

Wer bislang der Meinung war. gute
Arcade-Musik-Soundiracks konnten
nur aus Japan kommen. dem beweist
| = \uund]msll Chris Hulsbeck mit sciner
Debut-CD. benannt nach dem Titel, mit dem seine
Karricre in dem Magazin “"64 ¢r™ begann. Shades.
‘ das Gegenieil. Techniseh.sowie kKompositorisch stehi
dic tber 70 Minuten lange CD kaum cinem Japan-
1 Import nach. Klar. der Spitzenplaty bleibt vorerst in
| Gradius 111°-Hinden, aber den sweiten Platz hinter
dem Mega-Werk heimst sich Shades focker cin! Von
der Disco-Tanznummer =4 PM Eternal " ubcer cinen
Track mit Jazz-Elementen. bis hin zu cinem bedroh-
lich-dramatisch klingenden, ungemein ausdruckstar-
ken Thema im Stil von Actraiser seigl der Deutsche
sein Konnen. Naturlich ist auch sein erstes Stuck
(neu arrangicrty dabei: Shades.
lch freue mich schon auf ein weiteres Album. ak

/“. = ———x
| Titel: Shades von: Chris Hilsbeck
|| Spielzeit (min):71:27, Ar(angemems

|Anzahl Tracks: 11 | |Klang: sehr gut
‘Smfrchrung gog [Musik:  sehr gut
\ ‘Pre.'s. ca. 30 DM\ IGe:,amr sehr gut H

|\ J
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Nm a Gaiden

Ryu mel-
det sich .furunk Ninja Gaiden, vor kurzem auch fiir das
LYNX umgesetzt (siche letzte Ausgabe), kann man nun-
mehr auch aul dem SEGA Farbspiclerchen verkloppen.
SEGA hat sich des Tecmo-Klassikers von 1988 angenom-
men und ihn ¢in wenig aufgemabelt. Nach wie vor wird
gejumpt und gerunnt, nebenbei geschlagen. In der Luft
hingen scltsame Kugeln, dic nach dem Aufschlagen ein
Extra hinterlassen. Da gibt es Ampullen mit Lebensener-
gie, Schriltrollen, Exiraleben und Bonuswaflen, wie bei-
spiclsweise Shuriken, Bumerang und StreuschuB. Die
Hatz geht durch sechs Level voller Feinde, Gefahren und
Endgegner. Neben seiner Fihigkeit zu springen, kann der
Ninja auch Felswinde hochklettern und so auch unwe gsa-
mes Gelande problemlos iiberwinden.

Wer seine Lebensenergic verloren hat, kann aul zwei
weitere Leben zuriickgreifen und mub den [evel neu
beginnen. Fin Passwort gibt es nach GAMI OVER. ak

Nach der iiberdurchschnittlichen 1.YNX-Adaption von
ATARI begliickt uns auch SEGA mit cinem gelungenen
“Hau-zu-lauf-weg-Spiel. Das Spiclprinzip ist zwar mehr

Ninja Gaiden

o8 4 Spieler

SEGA
Preis: 75 DM

70

70

Sound  Gesamt

als langweilig, doch dank [lotten Scrollings, guter Gralik
und mitreibendem Sound
machtdas Spiel cine gan-
ze Zeit lang SpaB. Viele @
Extras, laire Feinde und
groBe Endgegner tragen
cbenfalls zur Spielfreu- 70
de bei. Reinschlagen ist Grafik
nicht verkehrt! ak o
(2,

Pac Land2X

Im Pac Land steuert
Ihr den iiber alle MaBe bekannten Pac-Man in bester
Jump&Run-Manier durch 20 Runden. Vor Beginn
laBt sich einer von fiinf Wegen 4 vier Abschnitte
anwiihlen. Der kleine gelbe Kerl iiberspringt seine
zahlreichen Gegner (allesamt Geister aus den Teilen
der Serie)oder frifit diesc nach dem Verzehr der welt-
bekannten, dopenden Energickapsel auf. Sonstige
Extras gibt es nicht, nur Frichte dic Bonuspunkte
cinbringen. Habt Ihr beim Springen durch Wiilder,
Stidte und iiber Abgriinde alle drei Leben verloren
oder ist die vorgegebene Zeit abgelaufen, heiBt es
““Game Over’’. ds,ak

Das schon auf zahllose Systeme umgesetzie Pac
Land kann auch auf dem LYNX nicht iiberzeugen.
Wen wundert's?! Immerhin stammt die Spielidee aus
dem Jahre 1984, was ja schon fast vorsinntflutlich
anmutet. Leider haben die Designer auch alle Miihen
gescheut, wenigstens den Sound zu verbessern.

Alles in allem ist Pac Land ¢in veralletes Game, dem
manseine Jahre an-
merkt, wenn es
auch gelungen ist,
¢s 1:1 umzusetzen.
Selbst eingefleisch-
te Fans sollten
Abstand halten! ds

Pac-Land
1 Spieler/Atari
Preis: ca. 70 DM

SONIC B,

Die neue Kultfigur aus dem Hause SEGA hilt Einzug
auf dem Master System. Wer jetzt denkt, eine umge-
setzte 8bit-Version des MD-Knillers zu bekommen,
der irrt sich gewaltig! Wie schon bei Mickey Mouse
wurden die Level vollkommen neu gestaltet. Was
gleich geblieben ist, sind die Hauptfigur und etliche
Feinde. Wieder muB Sonic Ringe sammeln und in
feinster Jump& Run-Manier sechs Level bewiltigen.
Hat Sonic 100 Ringe beisammen winkt ¢in Extrale-
ben, finfzig bescheren einc Bonus-Stage. Ein klei-
ner, aber [einer Unterschied zu *“groBen’ Sonic liegt |
darin, dal es nicht méglich ist, nach ciner Feindbe-
rithrung der wegfliegenden Ringe wicder aufzusam-
meln. Da macht sich das ein oder andere Mal Panik
breit, wo denn die niachsten lebenserhaltenden Ringe
versteckt sind!

Der blaue Igel verfiigt zusitzlich iber die Eigen-
schaft durch Symbole (Monitore) - Schutzschild oder |
Superlaufschuhe (Hersteller unbekannt) - seinem |
Ziel schneller entgegenzuhiipfen. Am Levelende wartet
der Wissenschaftler Dr. Robotik auf cinen Zwei-
kampf. Er sitzt in einer Art Raumschiff und wendet
in jedem Abschnitt ¢ine andere fiese Mcethode an |
Sonic zu stoppen. |
Dic Hintergrundgrafiken sind beim 8bit-lgel ahn- |
lich, jedoch total anders gestaltet als aul dem MD. Es |
gibt cine Menge cinstirzende Briicken und viele i
Gelahren lavern im Dschungel. Ein kurzes Wort | |
noch zu den Bonusrunden: Sicherlich war es den
Leuten von SEGA nicht moglich, diesc genauso
speklakuldr zu inszeniercn wie beim Vorbild. Her-
ausgekommen ist eine anschnliche Art Flipperrunde
in der Sonic den Part der Kugel ibernimmt. ds,ak

Dic Gralik ist fur Master System-Verhiiltnisse wirk-
lich hervorragend! Der Sound tut sein iibriges dazu,
so daB das Modul ein MuB fiir alle Fans ist. Wer cin
Master System sein Eigen nennt, Snlm cs abstauben.
Die MD-Besitzer sollten die
Anschaffung eines Master
System-Adapters in Erwi
gung zichen! Sonic ist un-
cingeschrankt empfchlens-
wen! Ein Hit, der seine
gleichen aul dem Master
System sucht. b2 B,
Dic GAME GEAR-Version 7% =

ist tibrigens identisch und genauso prima. Schade ist
nur, daB das LCD bei schnellen Bewegungen zum
verwischen neigl. as

CSonic

MASTER SYSTEM 4 MBit Cartridge)
(1 Spieler/Jump&Run SEGA 1991 O | |
C-r.:,.nnmr vom Theo Kramz Vemand _ Preis: 90 DM )

VGC V;ceoGamblers
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- WIIPS& TRICKS

WA TE R RO

- = _ Wir beginnen unscre
% Reise am Haus des Wun-
(N \derjungen. Von dort geht
¢s nach rechts in die Stadt der Pilze. Hier zwischen
dic beiden Statuen stellen und nach oben dricken!

Wausch... und schon ist man bei der guten Fee. Mitihr |

reden und eine kleine Fee cilt zur Hilfe. Zurick indic
Stadt ist glcich neben den Statuen das Haus der Mu-
siklehrerin. Hat man mit ihr geredet, geht man zur
Hohle der Pilze (rechts neben der Stadt)! Dort findet
man cine Flote, mit der man sich auf die Runde Platie
mit den Noten neben der Tur mit dem Notenschild
daran stellt. Dann erscheint cine Zeile in Japanisch
und ist diese geschricben, hat man ¢in paar Sckun-
den, um mit dem Knopfedrucken zu beginnen. Zu-
sammenhangendes Dricken ist gelragt! Folgende
Kombinationen missen am Joypad fur dic drei Tu-
ren, dic mit den Notenschildern gesichent sind, ge-
drickt werden: Tir 1: B, A, B, A, B, C, B: Tur 2: A,
B. C. B. C. A. B; Tir 3: A, C. C. A, B. A, B (dic
Kombinationen konnen auch im Haus der Musikleh-
rerin gelernt werden). Nachdem das grofic =27 erle-
digtist, gecht man wieder zwischen die Statuen i- der
Stadt. Oben angekommen, links durch den Durch-
gang im Baum gehen, dann dic Treppe runter um in
den Tunnelgang zu kommen. Dem Tunnel folgen
(immer links). bis man vor cinem kampflustigen
Ritter steht. Nach seinem Ableben (immer auf die
Fiie haucn) redet der Konig im Wasscrfall. Dann
verschwindet er durch die Tir im Turm! Folgt man
ihm, sitzt man fest. Also den Turm hochsteigen und
sobald man drauflen vordem Eingangshiuschen steht
nach rechts gehen und mit dem ersten Midchen
reden! Zuriick in den Turm, runterklettern und durch
die obere Tur (untere »um Tunnel) nach links zur
Kreuzung gehen. An der Kreuzung den Weg zur
Dschungelstadt, ganz unten links. benutzen. Hat man
diese errcicht, mufl man noch weiter nach links bis
zum Platz an dem ¢ine Katze (?) von Eingeborenen
gegrillt werden soll. Diese vertreibenden und der
flichtenden Katze zuriick in dic Dschungelstadt fol-
gen. Dort wartet die Katze bei einem Madchen am
rechten Stadtende, Mit dem Médchen reden und die
Katze folgt bei FuBe. Dann nach rechts zum Ruinen-
tempel, denn dort schliagt dic Katze ein Loch in die
Steintiir. Alles genau absuchen und zum Schlul den
Raum mit den vier Springschaltern neben den Fall-
gruben betreten. Allerdings sind zu Beginn nur drei
Gruben mit wegfallenden Platten bedeckt, die vierte
Plattc am rechten Raumende ist fest. Nun mull man
dic Schalter in folgender Reihenfolge cindriicken,
damit dic vierte Platte wegfillt: 2, 3, 1, 4. In der
freigelegten Fallgrube wartet **?°". Nach dem Sicg
uberihn bckommt man cinen Dreizack als Walle und
Symbol fir die zwei Unterwasserlevel. Zurick zur
Stadt! Zwischen Dschungelstadt und Ruinentempel
ist cine Tir erschienen, dic man durch den oberen
linken Ausgang verlaBt. Nach Passicren der Tor-
viider befindet man sich wieder im Anfangslevel.

VGC-VideoGamblers

MEGA DRIVE

Dreizack angeklickt und rein ins Wasser! Unter Wasser
stellt man schnell fest. daB dic meisten Truhen in
kleinen Raumen cingeschlossen sind. Unsichtbare
Turen sind deshalb an Gangenden nicht allzuweit
entfernt versteekt (auch auerhalb des Blickfeldes).
Nach der Erforschung des ersten Unterwasserlevels
mufBt Ihr zurick in dic Stadt der Pilzc und dort in den

' Tunnelgang (Statuen benutzen). Im Tunnel findet

man cinen Wassergraben, der cinen Stock tiefer als
normal ist. Dort ist an der tiefsten Stelle cine unsicht-
bare Tur. Diese [ihrt zu cinem ansonsten unzuging-
lichen Teil des zweiten Unterwasserlevels. Im Tun-
nel wicder nach links - den Gang nach unten nicht
benutzen - bis man an einem Wassergraben ohne
Boden anlangt. Hineinhuplen und schon ist man im
rsweiten Unterwasserlevel. Wieder alle Truhen off-
nen. nur sind dicsesmal zwei Truhen an Land ver-
steckt. Eine an der linken Landscite (offen zuging-
lich) und cinc zweite Trube an der rechten Scite
(unzuginglich - dic unsichtbare Tur ist im Bild
rwischen den 2x2 Palmen, x markiert Tar). Hat man
diese Truhe geotinet, bekommt man dic Passicrbe-
rechtigung zum zweiten Teil des Levels (zuvor sollte
man alles abgesucht haben). Wieder im Wasser mufy
man ganz rechts runter tauchen. Bei der im Boden
licgenden Séule ist ein Durchgang im Felsen erschie-
nen. Hier storen im Wasser roticrende Propeller
(Stromung) das weiterkommen. Diese lassen sich

| durch das Zerstoren der roten Kapseln umschalten.

54

Hat man alle zerstort, kommt man zu Neptun hochst-
personlich! Dieser gestattet den Zutritt zu einer
Kammer. dic bis zu diesem Moment von cinem
Propeller ohne Abschaltung geschiitzt wurde. Dort
bekommt man dic Schuhe, um im Wistenlevel zu
bestehen. Zuriick in der Stadt kauft man zuerst im
bisher verschlossenen Waftenladen cin. Dann nach
rechts am Turm vorbei in die Wiste. In das Sandloch
reinfallen lassen - raus kommt man mit Hilfe der
Fledermause an der linken Hohlenseite. Beim roten
Graben dic Treppe runter bis z7um Wasser (dic Tur ist
unwichtig). Den Dreizack benutzen und nach der
Truhe mit dem Schlussel tauchen. Nun ist in der
Pyramide eine Tir erschienen (jeder Schlissel steht
fur cine Tir). Hinter der Tiir mit dem Totenkopl
warlel eine Sphinx, die finl Fragen stellt. Zu jeder
Frage gibt es drei japanische (!) Antworten, von
denen man sich innerhalb von drei Sckunden cine
aussuchen muB. Folgendes Wertungsschema legt die
Sphinx an: 0 richtige Fragen: Geld und Leben verlo-
ren, 1 richtig: Leben verloren, 2 richtig: zurick zum
Eingang der Pyramide, 3 richtig: zurick vor die Tar,
4 richtig: Schliissel fiir die linke der drei Pyramiden-
taren. 5 richtig: keine Ahnung. Hat man die Fragen
mit etwas vicl Glick richtig beantwortet, sollic man
in den linken Pyramidencingang zum Teleport ge-
hen. Oben angekommen geht man nach rechts zur
Stadt der Drachen. Dot mit dem groBen Drachen
reden und schon hat man cine Verbindungstir zur
Kreuzung. Von der Kreuzung zum Tunnel und die

— Komplettiosung ——
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JNEGA DRIVE

Abzweigung nach unten benutzen. Im Winterlevel |
angekommen immer der Nase nach zur Stadt im Ei
Yon dort 2um 7", nach dessen Ableben eine Tar
erseneint, die zurick in die Stadt tihn. Diese Tur |
nochmal benutzen und schon hat man cine Verbin-
dungstur sur Stadt. Die Truhe am Eingang sum |
Winterlevel nicht vergessen dann wicder in dic Dra- |
chenstadt und von dort nach iinks zum Abhang. |
Runterfailen lassen und dabei nach rechts driicken. in |
der Felswand sind zwer Truhen versteckt. Unien |

|

|

|

angekommen durch die Pvramide (Teleport) in dic
Drachenstadt zuriick und rechis neben der Stadt in
das Kleine Haus gehen (durch die Tar innen im
Laden). Als Zwerg nun nochmal zur Pyramide (Te- |
‘eport) und die kleinen Gange absuchen. Dann aber |
die Kreuzung zum Ruinentempel. Unter der ersten

Treppe ist cin Kleiner Gang. Zuruck in der Drachen- |
stadt nach rechts zur Zwergentur (Hilte nicht verges- |
sen). Ist man an der inneren Tur angelangt. folgt cin |
Raum (grine Steine) in dem cine kleine Plattform |
(draufstellen!) der Schlissel zum 77" ist. Wieder in |

der Drachenstadt mull man zum - und hier ist dic

— —— Kompiettidsung

L 4

Vv v ey

Rethenfolge vu beachien - aiten
geiben Drachen und sein Kamin-,
feuer anziinden (geht automatisch), dann holt man
sich vom groBen Drachen cinen Junior und geht mit

- thm nochmal zum geiben Drachen. Wenn man nun

ins Wallentenster klickt, sieht man eine neue Watfe.
Diese anklicken und man bekommt Zutritt zum

| Turmievei. Also zurick zum Turm und hochklettern.
i Dann nach links wo oereits der Konig neben der

Glocke wartet. Unter die Glocke sicllen und nach
oben driicken - schon ist man beim Gegenstick im
Himme!l, Uber die "Wolken nach rechts zum Tur-

| meingang und dort durch das Labyrinth gehen. Am

obersten Turmteil aul den Wagen springen und bis
cur kleinen Platte (linke Seite. Seil nach oben) mit-
{ahren (drautspringen kann man aur vom Wagen
aus). Von nun an sind nur noch gute Reflexe gefragt.
Hat man das “*?"" gekillt, erhalt man Zutritt zum
letzten Level, Nun ist dic Encrgicsperre links neben
der Glocke weg und man kommt in cinen Raum. mit
cinem Raumschiff darin. Dieses bringt ¢inen zum
letzten Versteck der Bestie... aw.ak

Devil Crash

Passwort “"Final Zone™™:

RABYFWIJIDE. Den Ball nur einmal rautschieBen. Tip von Zlatko Guzalic,

Marvel Land

Levelanwahl:

im NORMAL-Modus das Passwort
im DIGEST-Modues das Passworl

"ARDE" ¢ingeben
"GIL AND Ki" cingeben

NHL Hockey (Play-OfY Finale)

Los Angeles Kings vs. Pittsburgh Penguins:  D7WOTYWAFOWO6HICY
Boston Bruins vs. Calgary Flames: HFPZKF3PO2ZBPF2G
Monitreal Canadics vs, Calgary Flames: BTNJSDIWZZB351G6

Chicago Blackhawkes vs. Pittsburgh Penguins: H3J3K2GILSZCYG2C

Alle Passworter von Michacl mp Paul.

Qur Run

Drei Szenen von Out Run bicten versteckte Flugobjekte! Der rote Ferrari kann
cinem Luftschiff mit SEGA-Auldruck, cinem Disenjiger und cinem Galaxy
Force-Raumschil! "begegnen"! Um die Dinger 7u sehen, mubt [hr nichts an-
deres tun, als unfallfrei (1) aut der (schwersten) Strecke Richtung Zict a 7u

Versteckte Flugobjekte:

fahren!

Toejam & Earl
Schonmal ¢in heiBes Bad im Geheimleve! genommen? Nients leichter als das!
Gehteintach geht an das iinks unten gelegene Ende der Insei und aktiviert ent-
weder dic "learus Wings" oder "Inner Tube". Nun fliegt Thr dber das Wasser
ois cine versteckte Insel erscheint. LaBt Euch durch das Loch in der Mitte lallen
und fhr findet Euch im geheimen Level wieder!

seheimer Level:

GAMBLE! Ausgabe 26
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(VTIPS & TRICKS

sWarier fur ¢

Grodius

Controller-RESET:

Super-Denme: Wi

die cinget

dor Demo pedsicsd

Japanisch. wird Englisch

L aur ein wedteres Kabe! an den unien

Ihr argert Euck imme: noch dber japanische Bild-
schirmiexte, bei Spicien. dic andere Eeute in geplicg-
ten Englisch spicien”? Wir haben uns lange genug
geiargent und den diversen. Lotkolben-fuchtelnden
Muistern, dic den Umbau cines japanischen MEGA
DRIVES in cin englische Bildschirmiexic ausspuk-
kendes anbieten, genug funlzig-Mark Scheine inden
Hais geworfen! Die User wehren sich gegen diesen
Horror-Preis und wir machen uns bei den Hindlern
unbelicbt. denn hiermit verdtenthichen wir weltex-
klusiv vorallenanderen Mags die Umbauvanieitung! !
So rustet Thr Ever MD aul englische Texi um:

1. MD aulschrauben (sechs Schrauben sind zu 1osen ).
2. Legtdas MD sovor Euch.dals dic Jovpadanschius-
se in Eure Richtung zeigen. Uber Joypadanschlissen
(Abb.: "Pad 1" und "Pad 2") belindet sich einvielbei-
niges. quadratisches 1C, dber dem “1C 577 vermerki
ist. Dics ist der Gralikchip. An dessen Pins sind
Zahlen 7u lesen, von 1-80. Der betrelfende Pin,
namlich der mit der Nummer 257, befindet sich
links oben am Chip. Dies ist der erste Lotpunkt, an
dem wis ¢in kleines Kabel testloten (kein Stark-
stromkabel! .

2 Uber IC 577 befindet sich cin langes 1€ mit
Bezeichnung ©1C 277, Neben diesem sitzt cin Flek-
trolytkondensator (Elko) aul einem Feld, aul dem es
foter “<JPYs wimmelt. Der Elko migite aul den
vciden Felder, dic zv “JP2™ gehoren, sitzen. Dic
beiden Lotpunkte von “*JP17 sind unbesetzt. Lotet

M8

VGC VideoGamblers

mochie und datur nict
ina vor Joypad aus RE

RUN

aute Super-Denmo anscnauen

SWALTL .

sur Konsoie kyicehon wit!, kann
dric

LAdns

Ficrzu maldt fir

gudruockt haiten Sele

SChOD IMImes wWissen woilte, wie pui man Coradius [T spicien kann. sollw sich

Hallet cinweh Bution 2 bis zum Begine

Lotpunki (zcigt zu den Joypadansch
sen) von JP I und verbindet beide Kabel aber cinen
Kippschalier.

4. Die markicrte Leiterbahn, dic von Pin 23 2v JP)
verlautt durchtrennen (mit schariem Schraubenzic-

| hers

56

' MD 7u bekommen

3. Alies suschrauben und Englisch lernen! ai
Fur 5060 Hz ist dic Lei-

terbahn vv JP 3 zustin- b Elko ez

dig! 1
Achtung: Ncue MDs nlf e
haben c¢in anderes Plati- | 5 _ICS

nen-Layout! Das Platinen-
Lavout (¢) 1990 1st so ge-
staltet. dals sich dic IP-
Felder i der Ecke belin-
den. Ihr mubit dic Platine
losschrauben, sic umdre-

I
hen und dann um cin RGB-

!Pad I] Pad 2}
die

Britcke zwischen JP 2 und 3 durchtrennen. Englisck
gibt’s. wenn lhr die Leiterbahn zwischen den beiden
Lotpunkien vor JP | wegkratzt,

Hinweise: Mit diesem Eingrill verliert Thr die
Gewilhrleistung! Auerdem ubernchmen wir keine
Garantic aul die Funktion des Umbaus. Die Verant-
wortung fur Schiaden, dic durch den Umbau entste-
hen dbernchmen wir ebenfalls nicht,

Fur di¢ Unterstitzung danken wir DYNATEX.

Leiterbahn

GAMBLE! Ausgabe 25



_“Q\\]JTIPS_&IIRICKS —

Bonuslevel Direktanwahl:

Volle Bewallnung:

Stage Select:

Fur alle Tips gilt:

Unverwundbarkeit:

Soundtest:
Levelanwahl:

Ende:

LY
PC-Kid 2 N /g

Im “*Mode Seleet™ (110 RUN | . Tip von Thomas Lampe. 3!

Gradius
Nach dem Spiclbeginn - RUN | driicken und dann 444} <= —= <+ — (11 (1
Klappt je Level nur cinmal. Von Thomas Lampe.

Jacki Chan
Im Titclbild 44 <= == 11 (Glocke liutet), dann Select | gedriickt halten
und RUN . Auch dicsen Tip haben wir von Thomas Lampe.

Override
Einmal im DATA EAST-Logo 10 mal RESET
Select .1 (11 4 RUN | driicken und gedriickt halten bis es anfingt
Select  gedriickt halten, dann | RUN
Stage 24 + Select | gedriickt halten,, RUN
Stage 3—++ Select | gedriickt halten,| RUN
Stage 4 § + Select | gedrickt halten.| RUN
Stage 5 «—+ Seleet | gedriickt halten,. RUN
Stage 6 ™+ Seleet | gedrickt halten,  RUN

Select | ™ 1 1 RUN | im Titelbild alles gedriickt halten bis der
Abspann beginnt! Von Thomas Lampce.

UBER 500 VIDEOSPIELE

VGC VideoGamblers

| fiir das MEGA DRIVE

® icde Menge Spicle fiir SUPER NES, NES,
LYNX 2, GAME GEAR und NEO-GEO.

)-...o.n-----.0--.---..0.-.-.-0-).oll.--....ol.-l

== Alle Geriite (auch GT) und massig Zubehor (CD-ROM. Adapter etc.) ,,
R r 7 - .o L v L b -
= Uber 100 Titel fiir die PC-Engine L
/ (u.a. Devil Crash. Splatterhouse. F.M. Tennis, Formation Soccer etc.) m

Fischpfortenstr. 12, 3256 Hameln * Tel. 05151/24028

/

A

Uber 100 Spiele =

qQ

Uber 120 Spiele T

fiir den GAME BOY

O

(Y%

o

\

57 GAMBLE! Ausgabe 25



QQSJARCADE-CORNER -

~Corner
&

Am 2.-3.10.91 fand in Japan die alljahr-
liche Automatenmesse AM Show siatl.

Germany eingetroffen. Kiirzlich aufge-
stellt wurde eine Spiderman-Umsetzung fiir die

. %o b S8 et ;
CUCAL Das spider-Man Videogame
Iy ‘7. %o mit durchschnittlicher Grafik
.+ fir bas zu vier Spieler gleichzeitig.

- le*d r etwas klein geraten und han-

5. . €ois unmotiviert durch die Gegend. Spie-
ch Lieiel cer Automat etwas wenig, so daB kein
aussprir.  Einen Screenshot seht Thr nebenan.
Spiderii»+ ins Bein geschossen hat der Termi-
¢+ r 2 Autoruat. Die amerikanische Firma Midway
ich die siindhaft teuren Lizenzrechte vom Film-
~reih Carolco/Tri-Star geangelt und das Filmge-
=cichen in Pixel gebannt. Der Automatl bestichi

durch hervorragend digitalisierte Figuren (gezeich- | hin seine wundcrschnncn ( omics zeic hn(‘n uk
nete Sprites gibt es keine), Lndz,ula[tnosphan, dank ——— BT

dusterer Hintergrundgrafik und eine Menge Action -

wegen der am Automaten befestigten Maschinenpi-
stolen, die mit RiickstoB und Geriusch sowohl Hand |
als auch Ohr des Spielers maltriticren. Das Spiel-
prinzip selbst ist dde hoch zwei, wurde aber durch die
tolle Grafik schmackhaft zubereitet. Abwechslung
bringen nur verschiedene Waffen (z.B. Flammen-
werfer und Raketen), neue Munition und der mifli-
che Zustand, daB man auch eigene Leute, Freiheits-
kdmpfer, umpusten kann (dann gibt's Punktabzug bei
der **Abrechnung’” am Levelende). Ein Spicl am 72-
Automaten (schon der Vorspann macht Geschmack)
kostet 2 Mark, Continue bekommt man fiir jeweils
eine Mark. Einen Fiinfer solltet Ihr aber bereit halten,
da schon im ersten der mindestens vier wirklich
langen Level sehr scharf geschossen wird. Die bosen
Termis kennen halt keine Gnade, genauso wie die
beiden Plastik-MGs mit RiickstoB, denn dank ihnen
ko:vrizn schon inmitten des ersten Levels ernsthafte
Handschmerzen auf. Trotzdem: Probespielen!

VGC‘Videnr;!_bTu.'l

Seit unserem Bericht iiber die Messe sind |
mittlerweile die ersten Highlights auchin |

| ein Bergwerk steuern.
| Ein Rennspiel mit ganz
neuen Ideen und anspre-
chender 3D-Grafik. Ein .
Bild des Gerits, sowie
ein Screenshot findet Thr 15§
nebenan und unten

NEWS

TERMINATOR 2
JUDGMENT DAY

Hydraulik in Sparform gibt es bei Rail Chase von
SEGA, cinem Spiel, in dem ein bis zwei Spieler
gleichzeilig ein  oder
zwei Kohle-1oren durch

Vor diesen extravaganten Automaten braucht sich
Don Bluth’s neues Zeichenwerk nicht zu verstecken:
Dragon’s Lair 2 verschénertseit kurzem einige grofie
Arcade-Hoéllen. Das Spiel hat nichts von seiner schil-
lernden Attraktivitat eingebiibt. Die Grafik ist nach
wie vor erste Sahne und wird von LaserDisc abge-
spielt {wie beim ersten Teil). So schon der erneut
hohe Grafik-Standard ist, so schade ist, daB das
Spielprinzip nach wie vor recht arm erscheint. Zur
richtigen Zeil den richtigen Button driicken und in
die verlangte Richtung lenken - schon hat man ein

| gefihrliches Bild iiberstanden. Das kann wirklich

nur Dragon’s Lair-Fans und Grafik-Fetischisten
erfreuen, denn mehr als eine Grafik-Demo ist auch

| der zweite Teil nicht. Don Bluth sollte lieber weiter-

|

IMA 92

Ende Januar ist es wieder einmal soweit. Nach einem
Jakr Abstinenz treiben wir uns wieder auf der Inter-
nationalen Miinzautomaten Messe IMA in Frankfurt

| herum. Wir werden kurz die ncuesten Telespielauto-

maten durchspielen, ein Blick auf die Flipper-Szene
werfen und uns (hoffentlich) mit einigen neuen
Hydraulikautomaten vergniigen. Vielleicht gibt es ja
auch das ein oder andere neue Spiel fiir SNKs NEO-
GEO zu sehen!? Jedenfalls sind wir bis unter die
Zahne mit Kameras und Filmen bewaffnet, um alles
Interessante zu verewigen. Einen ausfithrlichen Mes-
sebericht bringen wir in der nichsten Ausgabe.

Wer selbst mal eine Runde gamblen will oder gar vor
hat, einen Teil der Redaktions-Crew sabbernd und
staunend vor den Bildschirmen zu sehen, der begebe
sich am Freitag, den 24. Januar auf die IMA (vom
22.-25, Januar liuft die Messe). Die Karte kostet 50
Mark und wird nur an Hindler abgegeben ("Visiten-

karten ausgegangen"). ak
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0 CHARTS  Dezember 1991
MEGPR DRIVE o
Platz_Titel Genre Hersteller Monate dabci Werlung
1.(-) Quackshot Jump & Run SEGA neu &6
2.(1) NHL/EA Ice Hockey Sport ECA ncu 92
3.(4) Sonic the Hedgehog Jump & Run SEGA vier 90
4.(2) Shining in the Darkness Rollenspiel SEGA neu 88
5.(3) Devil Crash Flipper Technosoft  neu 90
6.(5) Streets of Rage Beat’em up SEGA zwel 82
7.(-)  Wonderboy V Jump & Run SEGA neu 82
8. (-) Golden Axe 2 Beat’em up SEGA neu 72
9.(6) Mickey Mouse Jump & Run SEGA scchs 90
10. (-) Rolling Thunder 2 Action NAMCO neu 68
SUP€ER FAmicom
Platz  Titel Genre Hersteller Monatc dabci Wertung|
1.(2)  Super Ghosts'n Ghouls Jump & Run CAPCOM  neu 78
2.(-) Castlevania 4 Beat’em up KONAMI  neu 86
3.(-) Formation Soccer Sport HUMAN neu 82
4.(1) Super Mario World Jump & Run Nintendo zehn 90
5.(5) Miystical Ninja Action-Adventure  KONAMI el 86
6.(3) Area B8 Shootem up CAPCOM  zwui 86
7.(6)  Actraiser Action-Adventure  ENIX scchs 88
8.(-) Final Fantasy Legend Rollcaspiel Square ncu
9.(4) Super Tennis Spornt TONKIN neu 84
10.(-)  Super EDF Shoot’em up neu
OP CHAR
Ermittelt nach Leserzuschriften und auslindischen Magazinen
> NEO-GEC:
Platz  Titel Monate Platz Titel Monatce
1. (1) Bonk’s Revenge vier 1.(2) Burning Fight awei
2 .(-) Gradius ncu 2..01) Nam 1975 vierzehn
3.(-) Long Nosed Goblin neu 3.(7) Super Baseball 2020 ncu
! 4.(2) Neutopia 2 Zwei 4.(6)  Magician Lord zchn |
5.(4) Final Match Tennis acht 5.(3) Baseballstars vierzehn |
6. (3) Final Soldier vier 6. (4) Alpha Mission 2 vier |
7.(5) Devil Crash sechzehn 7.(7) Sengoku vier E
®.(7) Jackic Chan Kung-Fu acht 8. (5) Blue’s Journey vier |
9.(-) Raiden neu 9.9 Cyber-Lip swoll |
10.(-)  Salamander ncu 10.(-) Robo Army J
SUPER FAMICOM Japan 10/91 | MEGA DRIVE Japan 9/91
=
Plaiz  Titel | Platz  Titel
1. Zelda IV | 1 Super League 91
2 Mystical Ninja 2. Out Run
3 Super Mario World | 3, Populous
4. Area ‘88 |4 Bonanza Brothers
5. SuperR-Type i 5 Gynoug
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,3§]QJAKHQ -~ (Nach) Weihnachten —
PREISAUSSCHREIBEN

Obwohl sich unser VGC-Weihnachtsmann nach | Der Einsendeschlufy ist der 2. Marz 1992, die Gewin-

Kriften beeilt hat (Muskelzerrung inbegriffen). hat | ner werden benachrichtigt und erhalien Thre Gewin-

er es nicht mehr geschaffi, Euch cinige Geschenke | ne umgehend zugesandt.

unter den Tannenbaum zu legen. Redakteure und Mitarbeiter der Redaktion GAM-

Aus organisatorischen Griinden wollten wirdie Prei- | BLE! sind von der Verlosung ausgeschlossen. Viel

se nicht im letzten Heft fur Weihnachten aussetzen, | Glick allen anderen Teilnchmern! ak

statt dessen an Weihnachten fir Januar, doch aveh

dafiir warder VGC-Nikolaus zu langsam. Sorry, aber

austallen tut das Preisausschreiben trotzdem nicht.

Folgendermalien konnt Lhr teilnchmen:

Jeder, derseine Karte, bzw. seinen (langen) Brief im

grofien Verlosungs-Topl wicderfinden will. mufy

jeweils drei Spieletitel in allen den Sparten. die zu

bewerten er in der Lage sich fihlt, nennen.,

Welche "Titel" im nachsten Helt vergeben werden,

})n?t ht _h_lm. .!l‘l.\ gl_t x‘n }_\-I;‘-_ln‘n F‘_""?l"" B s B tar", das Euch immer in Erinnerung bleiben wird (17).
er Rechisweg ist ausgeschlossen, da rechts iberho- | e das Snicl. das wir im Test Eurer Meinung nach. |

len verboten ist. Wer von links angeschossen kommy | SOWIE €S SPICL Git rr?m LR LT VS LTNNEDAC
ok auch ni . total lalsch beurteilt oder bewertet haben!

wird aber auch nicht bevorzugt. \ e i

Spicl des Jahres (gesamt), Spicle des Jahres aul den |
cinzelnen Konsolen und Handhelds, "Beste Gralik".
"Beste Musik", "Innovativste Spiclidee”, "Besles
Jump&Run", "Bestes Shoot ‘em up”. "Bestes Sport-
spicl”. "Bestes Rennspicl”. "Bestes Rollenspicl/Adv." ‘
und "Schlechtestes Spiel des Jahres™. Aulierdem nennt |
uns bitte das "Witzigste/treltendste Testerkommen- :

% - 1.-2. Preis: Je cin SEGA MEGA DRIVE mit Spicl
N : (Virgin Games, Sccond-Hand Handel Dennis Wendt)
N

3.-4. Preis: Je cin Sonic the Hedgehog
(Virgin Games, ¥YGC)

5.-6. Preis: Je ¢in SUPER FAMICOM Spicl
Actraiser und Ultraman von CWM

7.-10, Preiss Je cin MEGA DRIVE Spiel
Granada X Bimini Run wnd Fastest One von Theo Krang
Daouble Pragon 2 von DYNATEX

11.-12. Preis: Je cin PC-Engine Spiel
Knight Rider and Atomic Robokid v CWM

13.-14. Preis: Je cin GAME BOY Spicl
Nemesis und Dynablaster vom Theo Kranz Versand

15. Preis; Eine Arcade Musik CD ':‘I'{urnin;: Force"
(CWM)

16-25. Preis: Je cin Promotion Package
bestchend aus SONIC-T-8hin. SEGA-10JO,
SEGAStiliensAutklchbern-pnd SONIC Stickern
26-35. Prcis: Je cin Jahresabonnement von GAMBLE!

Strafpreis: Ein Tag mit dém Germanistikprofessor aus dem gnadenlosen Minchen!

¢m

Weilere Preise, die uns nicht mehr rechizeitig erreicht hahen q_hcr t
verlost werden, spendicerten die Firmen DYNATEX und MEGAB(

[
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SEIT JAHREN IHR GROSSER SPEZIALVERSAND FiR UI[IE'D_SPIELKONSOI.EN

v

V.

4

* Grundgerat

(Import) Komplettset

Grundgerat

(deutsch) inkl. Sonic
Eine kleine Auwahl lieferbarer Spiele

-

El Viento
Fatal Bewind
Gomola
Jewel Master
Dark Cas
Ms. Pacman
Immortal

Decap Attack

Out Run

Sonic the Hedgehog
EA Ice Hockey
Vapor Trial

- SEGA

MEGA DRIVE

standig Neuheiten und viele weitere Spiele ieferbar

Einfach anrufen oder
Gesamtangebot anfordern.

* ATARILYNX

Eine kieine Auswah
lieferbarer Spiele

GAME BOY

Grundgerét Oy
inkl. 2 Spielen

Wir fihren das komplette Pro
gramm an Hard- und Software

fiiralle Konsolen

Durch groBe Lagerhaltung
sind die meisten Titel

sofort lieferbar!
Standig Neuzugange-
standig Sonderangebote

Alle Artikel im Versand oder
im Laden erhaltlich

CWM

A.PB.
Blockout
Checkered Flag

799

Lynxll Grundgerat inkl. Spiel nur

el Sl i s A i 8 A ERGS

Ninja Gaiden
Pacland

A AL

E O, S

T

Ve

Scrapyard Dog
i .;_::..m:mm
NEO GEO

LA SR e R

:Spieleab
7 QD189

| i
) £
s 11
101
i 1} -
+¢ 1 " Grundgerat N rI]M 289
: 3 5 . . -
nurDM299,- t |1 inkl. Spiel u y
SRR . .
nurDM379.- B Adapter fiir Mastersystem- Spiele
v i TV -Empfanger
L Wide GearLupe
688 Atlack Sub
Abrams Battle Tank Eine kleine Auwahl lieferbarer Spiele
Crossfire
Donald Duck Quakshot
Alien Storm Devilish Out Run
Wrestle War Sonic the Hedgehog Griffin
Road Rash Fantasy Zone Popil
Phantasy Star Il Halley Wars Psychic World
Starflight Mappy Put + Putter
Micky Mouse Rastan
Galaga 91 GG Shinobi :
standig Neuheiten und 3
viele weitere Spiele lieferbar. i
Einfach anrufen oder !
Gesamtangebot anfordern. J i
i T —————
S
e i L e T i S R R L L St

ek,
E AT R o

Turbo Sub
Soccer

standig Neuheiten und
viele weitere Spiele lieferbar

Viele Spiele z
supergunstigen Preise

LR

o S

. 20 B, s s ot

Wissen ist Macht. Du
Nichts wissen? Macht
nichts! Denn der neue

Videospiel - Spezialkata-

log 91/92 von CWM ist da. |
Mit Beschreibungen aller
wichtigen Systeme. Mit |
Tips + Tricks. Mit Infos |
Uber das CD - ROM, |
Unterschied PAL/RGB, |
seitenweise Vorankindi- |

gungen neuer Spiele,
Fotos und mehr.

' Machtig interessant! Soll-
te jeder kennen, deshalb
heute noch anfordern:
Gegen 2,- DM Riickporto
| in Briefmarken, oder bei
Warenbestellung kosten-
los anbei.

Unbedingt gewiinschtes
System angeben!

CWM Computerversand und -shop

Schmiedestr. 5 3388 Bad Harzburg Tel. (05322) 54081 / 82 Fax 50878

CWM




(VENTERTAINMENT

Indiana Knauf auf der Suche nach dem verlorenen Panther

Vorsichtig pirschte ich mich vorwirts... tschang,
cine Bytefalle, so ziemlich das Tédlichste was ich
kenne tut sich unter mir auf. Mir bleiben nur Sekun-
denbruchteile... mein auf 2,5m verlangertes Scartka-
bel wickelt sich gedankenschnell um den am Rand
der Grube aus dem Boden ragenden Chip. Der Boden
verschwindet und Virusbeiier - echter Abschaum -
schmeiBen ihre verseuchten Bits nach mir. Da kommt
der Ruck! Mein Scartstecker halt und ich will schon
raufklettern, als von oben ein boses **Kauf'¢s, kaufes,
kauf es...”” horbar wird. Oh Mist, ¢cin CWM-Zombic!
Das itzend ausschende Monster beugt sich uber den
Grubenrand und fiangt an, mich mit Preislisten zu
bewerfen, Ich klammere mich fester, mir wird schwind-
lig, dann jedoch meine Reaktion: Ich werle dic
Gnadenlos-Preisliste nach oben - ¢in greller Blitz be-
gleitet vom Todesschrei des Monsters nimmt mir fast
das Augenlicht. Oben abgekommen bringt mich cin
seltsames Glimmen wicder zum Schwitzen! Oh Graus,
oh Graus, bis jetzt gabs noch keinen, der cinen Dyna-
fex jemals sah ohne wahnsinnig zu werden. Doch
plotzlich erinnerte ich mich an dic Abenteuer im Nin-
tendoland. Wie hat doch Hohepriester “*Mario Bros™
gesagt: Wer meinen Aufkleber hat, hat “*Scgen™,
denn sein Geist bleibt am Leben und immer am
Monitor klcben. Das wars und da ich solche **Erinne-
rungen’’ stets bei mir trage, war ich gegen dic Mon-
ster gewappnel. Ich schaute ruhig um dic Ecke: Zwei
CWM-Zombies und in ihrer Mitte cin Dyna-tex.
Leider ist mir beim Versuch dieses Monster zu be-
schreiben beinahe mein nicht vorhandener Verstand
floten gegangen. Also weiter! Dic CWMs crledigle
ich in gewohnter Weise, nur beim Dyna-tex wurde
ich schwach, denn statt zu explodieren, horte ich nur
ein **Die licfern doch nie””! Nun wurden meine Knie
weich und guter Rat war teuer. Zu allem Ubel ling
das Monster nun an mich mit iibelsten Spriichen 7u
traktieren: “*Dein Mega Drive ist in Wirklichkeit cin
verkleidetes Master System und Dein Super Fami-
com cin getarnter Game Boy!™". Mir blicb fast das
Herz stehen und als ich an selbige Stelle griff, fuhlte
ich unter dem Stofl eine leichte Beule. Als ich
nachsah bliecb mir dic Spucke weg, hatte ich doch
total vergessen, daB ich vor Beginn meiner Suche
Autogrammstunde fiir Fans hatte und cinc GAM-
BLE! ubriggeblicben war! Nun war ich wicder dic
Ruhe selbst! Ich schlug die “*heilige Seite™ auf und
begann vorzulesen: “*Redaktionsvorstellung... And-
reas Knauf (Chef vom Dicnst), Peter Ni (Redakteur),
Andreas Wal...””, “*Nein, nicht den, rief der Dyna-
tex!”* wurde durchsichtig und verschwand in cinem
Rauchpilz. Dieser Walfe konnte keiner widerste-
hen... doch mir blicb das Lachen im Hals stecken!
Wo cben der Dyna-tex stand, stand nun cin Software
Corner-Ritter! Das “*Dragons Lair-CD-Schild** glinz-
te und dic schwarze *‘Pioneer-Ristung’ fl68te mir
Furcht ein. Ich versuchte nochmal den GAMBLE!-
Trick, doch der Ritter stand cinfach nur da. Preisli-
stein werfen half auch nichts, im Gegenteil, nun zog
de. Ritter sein Nachnahmeschwert, cine teufliche
Waffe. Um den Angsteffekt zu vergroBern wurde fur

jeden Treffer eine Gebiihr entzogen. 20 DM Inland,
40 DM Ausland. Also krallte ich mir meine Kroten -
47,38 DM - schluck, warum habe ich mir auch cine
neue Unterhose zulegen missen? Die alte war mit
ihren 15.000 Betricbsstunden doch noch flammncu!
Gedankenschnell zog ich mein Tagebuch und suchte
nach der passenden Ritter-Cheat. **Briclmarke aul
die Ritstung kleben und schon verlangsamt sich seine
Bewegung™, aber woher eine BricImarke nehmen?
Weiter auf Seite 2. Mist, lesen auf normalen Papicr
statt auf einem Monitorbild, welch Qual! Der Ritter
holte schon aus, als ich dic “*“Worte der Vernich-
tung’” las. Ich hob den Kopf und sagte unter dem
Zuschlagen des Ritters “*Annahme verweigert ™! Der
Ritter schric auf und loste sich in Luft auf! Puh, das
war knapp! Jetzt war der Weg [tei und nachdem ich
drei weitere Dungeons erfolglos durchzogen hatte.
stand ich vor ciner Tir die cinem Modulschacht
nachgebildet war. Alle Versuche dagegen zu driicken
gingen in dic Hose. Nachdem ich geschnallt hatte,
daB dicse Tar wieder eine Priifung war, fing mein
grenzenlos begrenzter Verstand an zu arbeiten. Und
wic immer kam nichts dabei raus. Ich grabschie in
meine Taschen, und siche da: Ein MD-Modul, wel-
ches ich aul den Mill werlen wollte, kam zum
Vorschein. Ieh sah mir die Tir nochmal genauer an...
**Modul hicr reinstecken! Power Play-Wertung nicht
iiber 25!, Was fir cin Glick! Modul rein und die
Turschwang aul. Gedamplics Licht, schwarze Schat-
ten und cin Kasten, der im Mitteleil aul cinem
uralten Sockel mit Stromanschlu, Scartkabel und
hochauflosendem Monitor stand. Ein Jahrhunderte
alter Staubbelag bedeckie den Boden. Nun denn,
dachte ich mir und trat niher. Dabei wurde mir das
seltsame Flimmern am Sockel bewulit. Vorsichtig
grifl ich nach dem Kasten und crhiclt cinen Strom-
schlag, der mich wegschleuderte. Dann crklang dic
Stimme: “*Wer den Panther schen will mul drei
Fragen beantworten™: *“Was fiir cine Klopapiersorte
benutzt GAMBLE!?, Was ist so besonders am Miil-
leimer von Erbarmungslos?, Wer ist Schindle?”".
Dic erste war leicht: Altes Schreibpapier auf Mullba-
sis. Dic zweite war schon kerniger: Wenn ich mich
recht erinnere, wollten dic cinen Eimer cinstellen,
um ihn als Werbung auszunutzen. Der Slogan: Bei
uns kriegt man jeden Mull, selbst wenn er schon im
Eimer ist! Zweimal richtig, dafir wurde es jetzt hart.
Schindle, wer war das noch? Ein GAMBLE!-Fan”
Nein. Mario und Luigis verschollener Sohn? Auch
nicht! Die Minuten verrannen und dic Stimme drang-
t¢ aul eine Antwort. Ah, ich weiB es! Schindle ist das
Oberhaupt der 16-Ritter-Konsolen! Sein Oberster
Knecht Phil “*der Konsolenlose™ und sein erster
Sheriff **Platinenwolt™” waren das Gespann der Spitze!
Minuten absoluter Stille folgten, doch dann Fanfa-
renmusik und die Stimme von **Waltari™”. Nun war
¢s soweit, meine Hand lag aul dem Kasten, cin Ruck
und da lag.. ja, was lag da cigentlich? ...
Anmerkung: Wegen cines tragischen Todesfalles in
der Redaktion konnen wir diese Geschichte leider
nicht zu Ende fihren. Euer aw. aw, ak
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MMEGA DRIVE

Verkaufe MEGA DRIVE PAL+RGB inkl. Zubehor, X1~
1 PRO, Arcade Power Stick, 38 Spiele. Nur komplett
gegen Hochstgebot. Telefon 0741/34160 ab 19 Uhr.

Tausche Strider und Arnold Palmer Goll (deutsche Ver-
sion). Tel. 02202/57644 (Michacel).

Suche Alicnstorm, Thunderforce [11, Aleste, Gaiares,
Gynoug, Flemental Master, Batman, Mystic Delender,
Last Battle, Wrestlewar, Dick Tracy, Street Smart. Verkaule

ESWAT 35 DM, Strider 40 DM, Alex Kidd 30 DM. Ralf

Kirchhotl, Tel. 05206/4133

Verkaufe Ghostbusters, Mystic Defender und Zero Wing.,
Daniel, Tel 02642/23687 (18-21 Uhr).

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

Verkaufe CD-ROM, Super System Card 3.0, Prince of
Persia und Spriggan! Nur komplett. Suche Aldyness,
1941 und Strider fiir SGrafx! Tel. 0214/503965 (Dicter)

Verkaufe R-Type 142 (nur zusammen Lir 100 DM) und
Image Fight S0 DM. Suche Bomberman. Tel. 053 1/78368
(Thomas Lampe).

Verkaufe Hu-Cards: Paranoia, P-47, Wataru, New Zca-
land Story, Tiger Heli. Son Son 2, Nectaris, Alien Crush,
Mr. Heli, Gunhed, Dragon Spirit, Ordyne, Final Lap Twin,
Neutopia. Alle Cards originalverpackt und noch versie-
gelt! Tel: 09176/5577

| Verkaufe acht Spiele. U.a. Neutopia, Side Arms und

Tausche EA Hockey, Devil Crash, Gynoug w.a. Suche

Wonderboy 5 und Quackshot. Tel. 08395/7205

Suche Sonic und Iee Hockey. Bicte je 50 DM oder Tausch
gegen THelllire, Super Monaco GP TGEB, Phantasy Star 11
oder Super Airwoll. Peter Ni, Tel. 044144161 (bitte nur
abends)

Verkaunfe MD-Module. U.a, Shining i.t.Darkness, Aleste,
Ka-Ge Ki. Tel. 0711/7970477 (Gabi)

Suche preiswerte MEGA DRIVE-Module. Verkaute oder
tausche Master System Module und cinen Light Phaser
mitvier Spiclen (Gangster Town usw.). Fiir 230,- VB oder
Tausch gegen MEGA DRIVE-Module. Peter Feil, Tel.
0221/832311

Suche Bimini Run, Ka Ge-Ki, Space Invaders, Wrestle
War. Turrican, Joe Montana Football, Alien Storf w.a.
el 022417204677 (Werner Pinkowski)

Verkaufe MEGA DRIVE RGB mit 9 Spiclen und HIGHSC
REEN Farbmonitor (ca. 4 Monate alt). VB. Hans-Peter
Orth, Tel. 0261/34030 (9-18 Uhr)!

Sonstiges

Kaufe, verkaufe und tawsche NEO-GEO Module,
JAMMA - Konsole MAK und viele Platinen! Andreas Knauf,
Tel. 02202/37609!

Kaufe, verkaufe und tausche Arcade Musik-CDs! Andreas
Knauf, Tel. 02202/37609!

Verkaufe Game Boy in [a Zustand mit 11 Super Modu
len: Tetris, Tennis, Pinball, Matchmania, Pipedream, Super
Contra, Dr. Mario, Radar Mission, Double Dragon, Funny
Fields, Nemesis. Nur komplett abzugeben. 499 DM. Ralt
Kirchhoff, Tel. 05206/4133

Kaufe und tausche Spicle fur Super Famicom, MD.
GAMIE BOY und PCT: . Auch diverse Spiele fiir ST und
AMIGA und STAR 1.C-10 Drucker zu verkaulen. Florian
Friter. Tel. 04349/736

Suche GAME GEAR und LYNX Spicle. Angebote an
Tel. 09176/5577

WGC-VideoGamblers

Armed F.Tel. 071177970447 ab 23.12.91 (Gabi)

Tausche PC Engine RG13, 3 Spicle, extra Joyboard gegen
AMIGA 500 und Zubehor. Tel. 08395/7205

Suche dringend die Spiele Splatterhouse und FParasol
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Stars. Zahle Neupreise..und mehr! Bitte meldet Euch ab
I8 Uhr bei Dieter. ‘Tel, 06404/1296

Suche CD-ROM Spicle und Cards. Tel. 0233440198,
Criinther.

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

Verkaufe Core Gralx RGE, 2 Joypads und 8 Top Modu-
le: Tiger Heli, Gunhed, Cyber Core, Galaga, S.S.Soldier,
Dragon Spirit, Chan & Chan, Son Son II. FP 600 DM.
Verkaute fur MD Dick Tracy dt. fur 50 DM. Rall Kirch-
holl . Tel. 05206/4133

SUPER FAMICOM

Verkaufe Nintendo Super Famicom mit SMA Jund /-
Zero. VB 5350,- DM. Telefon 02041754859,

Suche Nintendo Super Famicom mit Spiclen. Tel. 632
3306 (Sven).

Verkaufe Pilotwings, Formation Soccer, Super R Type,
Castlevania 4, Actraiser, I'-Zero, Gradius, Arca 88 VIHB.
Tel. 0214/503965 (Dieter)

Verkaufe Nintendo Super Famicom RGIB und Area (88,
Actraiser, - Zero Lir 649 DM, TOP-Zustaund! Bitte bei der
Redaktion (02202/37609) melden.

Sonstiges

Kaufe MEGA DRIVI -Konsolen, Engines, SI's ¢te. mit
oder ohne Spiele! Dennis Wendt, Tel. 0201/309696

Suche MASTER SYSTIEM Zubehor und Spiele. Stephan
Thiemichen, Carl Friedrich-GauBh Str. 7. 0-8900 Gorlitz

Verkaufe Spicle fir GB und NES Grundgerit mit 12
Spiclen (500 DM). Tel. 07117970447 ab 2312, (Gabi)

Verkaufe MAK cvil. mit Platine oder Spiclautomat, Preis
VB. Tel. 0214/503965 (Dicter)
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q°‘$ Grafikpower d la NEO-GEO: Robo Army, 8 Man und Thrash Ralley M
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und jede Menge Spicle fir alle Systeme...
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Columns, CD-ROM MEQGA DRIVE' 1 Jahr Garantie

1 Jahr Garantie e fnf e 0
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Mega Drive: Back o the Fulure, Quak Shot. Golden Axe 2. California
Games, F-22 Int. Marble Madness. Masters of Monster. Double Oragon Il
Lynx: STUN. Runner. Scrap. Dog, Hard Drivin. Viking Child, News: LYNX 2
NES: Super Maro Bros. 3. The Simpsons. Boulder Dash, Mamac
Mansion. Duck Tales. Shadow Warrior. Bubble Bobbie, North & South
Game Gear: Golden Axe, Factory Panic, Donald Duck, Sonic the
Hedgehog. Nijia Gaiden . Master System Adapter. Spider Man

Game Boy: Chopifter Il R-Type, Solomons Club, The Simpsons, Blades

| 2 KRA Nz of Steel. WWF Superstars, Duck Tales. Dragons Lar. Crystal Quest

AT, VERSA ND E Master System: Popuious. Xenon I, Alien Storm, Sonx: the Hedgehog,
o N Back to the Future 2. Bubble Bobble. Golden Axe Warrior. Sega Chess
i g - NEO GEO: Alpha Mission I, Super Baseball 2020, Crossed Sword
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Tetris (SF)

Dragon Saber (PC-Engine)
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