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,agb, EDITORIAL

Verehrte Leserschaft

da wir uns von Nummer 24 bis 25 so viel Zeit
gelassen haben, riicken wir die neuste Ausgabe etwas
schneller raus. Trotz der kiirzeren ‘“Verschnaufpau-
se’’ muBtensich vielé neue Spiele vor den erfahrenen
Augen unserer Tester-Crew beweisen und sich auf
Herz und Néerem; bzw. Chips und Leiterbahnen, |
testen lassen. Im Spiele-Test-Teil verraten wir Euch |
unter anderem, was Titel wie Actraiser 2: Soul Bla-
der (SF) oder Super Fantasy Zone (Umsetzung des
Master System-Klassikers fiir das MD) taugen.

Geméil}. des jihrlichen Rhythmus drucken wir in
dieser Ausgabe das komplette Inhaltsverzeichnis der
Hefte des vergangenen Jahres ab (die letzte Ausgabe
laBt uns augenzwinkernd dazuzdhlen). Viel SpaB
beim Stobern und Nachbestellen.

Dazu passend geben wir vier interessante Diagram-
me kund: Auf den betreffenden Riickblick-Seiten
seht Ihr, welcher Redakteur wieviele Testszu MEGA
DRIVE und SUPER FAMICOM Spielen geschrie-
ben hat, sowie die Verteilung der Meinungskisten-
Anzahl (267!). Nebeman konnt Ihr ablesen, wie sich
die Testzahl auf die fiihrenden Systeme verteilt. Von
244 Tests entfallen 42% auf das Mega Drive, 20%
auf die Engine, 13% auf das Super Famicom, 11%
auf den Game Boy, 7% auf das Game Gear, 4% auf |

das Neo-Geo und last but not least 3% auf das LYNX. |/

Wie eine Bombe ecingeschlagen ist unsere neue
Rubrik *‘Entertainment’’, die mit Andy aw Walter’s
Story “‘Indiana Knauf auf der Suche nach dem verlo-
renen Panther’”” in der letzten Ausgabe Premiere
feierte. Andy’s zweite lyrische GroBtat soll Euch in
diesem Heft erfreuen. Diesesmal begibt sich Indiana |
Knauf in das SchloB des Computer Wampir Mustl- ‘
suzler. Was er dort erlebt, erfahrt Ihr gierigen Fort-
setzungsfans auf den hinteren Seiten.

VGC-VideoGamblers

| Aufmerksa me Video Games-| eser werdenbemerkl

| haben, daB Andreas ak Knauf seit kurzem an diesem
! Magazin mitarbeitet. Als NEO-GEO Fan betreut er
| dort u.a. den NEO-GEQO Part. GroBere Konsequen-
zen fiir die GAMBLE! wird das vorerst nicht haben,
denn wir wollen Euch das einzig wahre Fanzine noch

mindestens bis Mitte 92 erhalten!

) In eigener Sache wollen wir Euch an dieser Stelle
noch auf unsere TV-Platinenabspielkonsole "V1"
hinweisen, die seit kurzem zum Preis von 499 DM
lieferbar ist. Nihere Infos telefonisch.

Und da wir gerade bei der Bewerbung cinzigartiger
Sachen sind, unser Bestell-Tip: Der CWM-Versand
hat seit Anfang Mirz die begehrten Arcade-Musik
| CDs aus Japan wieder lieferbar. Wer gerne Musik
| genieBt, sollte sich unbedingt eine oder mehr CDs
zulegen. Wie schon bei der letzten Lieferung, wird
auch diese schnell vergriffen sein, soviel ist gewiB!

In diesem Sinne wiinschen wir viel Spal beim Be-
stellen neuer Cartridges und CDs

g
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Aleste, Chessmaster, Berlin Wall, 4 in 1

Tips & Tricks

MEGA DRIVE

El Viento, Immortal, Onslaught, Road
Rash, Saint Sword, Stormlord,
Know-how: MD an 1084

Super Famicom

Super EDF, Super Ghosts 'n Ghouls
PC-Engine

Coryoon, Cyber Combat Police, Dragon
Egg. Gradius, Raiden, Spriggan, Super
Long Nosed Goblin, Parodius

54

55

55
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MEGA-CD inkompatibel?

Neusten Geriichten zufolge strebt SEGA danach,
dem fiihrenden Lizenz-Verteiler und Sicherheits-
chip-Freund, NINTENDO, das Wasser abzugraben!
Angeblich soll sich im MEGA-CD ein spezieller
Codierungschip befinden, der er verhindert, daB
amerikanische oder deutsche CD-ROM Spiele auf
einem japanischen Gerit abgespielt werden konnen.
Andersrum gilt natiirlich das gleiche. Es handelt sich
dabei laut Al Nilsen, SEGA of America Markeling-
BoB, um vier verschiedene Codierungs-Chips, die je
nach Gebiet (Japan, Nord Amerika, Europa und
Siidost Asien) in die MEGA-CDs eingesetzt werden
und verhindern, daB CDs aus anderen Landern abge-
spielt werden. AuBerdem verhindern diese Chips,
daB japanische MEGA-CDs mit deutschen Konsolen
laufen, was tatsachlich der Fall ist aber nur daran
liegt, daB die deutschen MDs keinen japanischen
Text wiedergeben (den Umbau haben wir Euch ja in
der letzten Ausgabe vorgefiihrt). Was von dem Geto-
se um den Sicherungschip zu halten ist, bleibt abzu-
warten und wird sich wohl erst dann sicher heraus-
stellen, wenn die ersien offiziel-
len Gerdte aus den Staaten (ge-
plant fir Sommer 92) oder
Deutschland (geplant fiir Herbst ;
“92) erhiltlichsind. Lediglichdas
amerikanische Magazin**MEGA
PLAY"" ist sich bereits sicher
daB ein solcher Chip existiert
Ein Bild der angeblichen Bit-
Wichters seht Ihr nebenan. e

Und noch ein Wort zu MEGA-CD: Wie gul daB wir
schon immer bezweifelt haben, daB in dem Geril ein
3D-Chip steckt, denn dies ist definitiv nicht der Fall.
SEGAs Pressestelle gab offiziell bekannt, daB kein
3D-Chip indem Gerit steckt, die Hardware sei ledig-
lich zu 3D-Effekten fahig, womit diese Sache auch
geklart wire. ak

"Ehthauplung"nus.
sich die Platine. Im Gegensatz

sieﬁl

So
Rechts
zum bislang angenommenen handelt es sich beim
groBten aller  Spezial-Chips
3D-Chip, vielmehr um den zusdtzlich eingebauten

MEGA-CD nach der
befindet

leider nicht um einen

Soundprozessor!
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SEGA World Tour

| SEGA hat offensichtlich keine Angst vor den Mitbe-

werbern und lieB auf der letztjahrigen **World Tour™”
durch 25 amerikanische Stadte, die Spieler im direk-
ten Verlgleich entscheiden, welcher Jump&Run-Held
besser ist: Sonic auf dem MEGA DRIVE oder Mario
auf dem SUPER NES. 26.000 Spieler gaben ihre
Meinung ab, und siche da: 88% der Testpersonen
meinten, der SEGA-Sonic sei dem NES-Mario da-
von geeill.

Nur 11% der Spieler meinten, das SUPER NES sei
das bessere derbeiden Gerite. Noch deutlicher zeigle
sich der Unterschied zwischen SEGA und NINTEN-
DO beim Handheld-Vergleich. Uberwiltigende 92%
der Tester sprach sich fiir das GAME GEAR aus, nur
8% fiir den farblosen GAME BOY! ak

MEGA-CD COMBO

Japan wire nicht Japan, wenn nicht andauernd ir-
gendwelche Erweiterungen, Produkveranderungen
und Nachfolgemadelle vorgestellt wiirden. JVC bleibt
dieser Regel treu und lieB schon wenige Wochen
nach Veroffentlichung des MEGA-CDs anklingen,
daB in Kiirze eine Kombi-Version (MEGA DRIVE
und MEGA-CD in einem Gehause) vorgestellt wer-
den soll. Zwei Konstruktionszeichnungen, wie das
Gerdt in etwa aussehen konnte, sickerten bislang
durch. Zum einen handelt es sich um ein Konsole, die
cinem mit MEGA-CD verwachsenen MEGA DRI-
VE idhnlich sieht, zum anderen um ein neu designtes
Gehduse ohne Frontladesystem (billiger, siehe PC-
Engine CD-ROM). Der Preis wird um ca. 1000 Mark
liegen. ak

Der "Symbiose-Entwurf” fiir die "Combo Unit"

Dieses System paBt besser in JVC’s Produkipalette
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RISC PC-Engine
NEC "

risciert” endlich wieder was. Nachdem die En- |

gine inJapansehrerfolgreich war, aber langsam auch |

an Beliebtheit verliert, planen NEC und Hudson Soft |

noch bis zum Sommer ein neues Videospielsystem

zu veroffentlichen! Auf der CES wurde es bereits |
| benutzt bei Flugsimulationen) umgehen konnen.

angekiindigt, noch im Friihjahr sollen die ersten Vor-

serienmodelle andie japanischen Entwicklungsteams |

verteilt werden. Im Gegensatz zu einigen Geriichten,
die besagen in der Konsole wiirde ein 32bit-Prozes-
sor die Arbeit verrichten, lauten die Statements von
Hudson Soft, ein RISC-Prozessor (duerst schneller
Prozessor, da nur ein minimaler Befehlssatz zur
Verfiigung steht) sei in das Gerit eingebaut. ak

&) NEO-GEO offiziell

Endlich ist es soweit: M&B tibernimmt ab sofort den
offiziellen Vertrieb von NEO-GEO Geridten und
Modulen auf dem deutschen Markt. Hindler, die sich
nicht illegale Grauimporte importicren wollen, milssen
von M&B kaufen und kénnen die Games dann flr
durchschnittlich 299 Mark verkaufen (neue Spiele
wie Fatal Fury kosten 349 Mark, alte Sachen wie
Nam 1975 199 Mark). Das Grundgerit gibt es als
PAL- oder RGB-Geridt mit Postzulassung, TUV-
Priifung und Netzteil (bei den neuen Geridten dank
*‘technischen Anderungen die dem Fortschritt die-
nen’” wie beim MEGA DRIVE mit 9V) fir 749
Mark. M&B plant des weileren, das Gerat in Vidco-
theken zu verleihen, wie es in Japan dic Regel ist. ak

Neue Arcade-CDs

CWM ist es zu verdanken, daB die geniale Gradius 3
Musik-CD (die Themen des Spiels von einem Orche-
ster eingespielt) wieder licferbar ist. Zum Preis von
79 Mark solltet (miiBt!) Ihr sie sofort beim CWM-
Versand (Tel. 05322/54081) bestellen! Des weiteren
sind die Titel **Misty Blue'" und **Actraiser’” von
Yuzo Koshiro (er machte die Soundtracks von Super
Shinobi und Streets of Rage), **Y 's 3 Perfect Collec-
tion"* und ‘*Dragon Quest IV"" (beides Orchester-
Arrangements) lieferbar. Die vier Silberlinge haben
wir uns bis zur nachsten Ausgabe cingehend ange-
hort und werden ausfithrlich berichten. Nach dem
ersten Anspielen, soviel wollen wirschon jetzt verra-
ten, waren wir hin und weg! Actraiser-Fan Andreas
ak begeistert sich fiir die gleichnamige CD mit den
original Super Famicom-Tracks plus drei neue In-
strumente. Auch "Misty Blue" weill zu begeistern
(viele bekannte Motive), doch allen voran die klang-

SUPER-FAMICOM CD-ROM

Nintendo gab Anfang des Jahres offiziell und ohne
Dementis bekannt, daB schon im Herbst das CD-
ROM fiir das SF erscheinen soll. Als zusitzliches
Hardware-Feature soll das Gerdt laut offiziellen
Angaben sehr gut mit Polygon-Grafiken (hdufig

Deshalb ist das erste Demospiel auch ein Flugsimu-
lator der bereits bruchstiickhaft fertig ist. Das System
soll in Japan zum 1.10.92 zusammen mit Super
Mario Bros. 5 auf CD zu einem Kampfpreis von
umgerechnet 300 Mark auf den Markt kommen! ak

SUPER NES-Adanter

Nach dem wenig durchdachien und sehr teuren
BRIDGE-Adapter (siche letzte Ausgabe), bieten einige
Versiander, ua. DYNATEX und CWM, seit Mitte
Januar den sogenannten *‘Super Adapter’ an. Die-
ses Accessorie palt farblich und von der Form her
exakt in das SUPER FAMICOM. Oben werden dann
die SUPER NES-Module eingesteckt. Ein Bild des
sehr niiizlichen und mit ca. 40 Mark vergleichsweise
glinstigen Adapters haben wir unten abgebildet. Er
stammt Ubrigens von den gleichen Entwicklern, die

| sich fiir den” ¥ oo
MEGA DRIVE/ v _ ; .
GENESIS. j 3ni PWnaemmg, .
Adapter Verant- A=
wortliches —

technisch und kompositorisch phinomenalen "Dra- |
gon Quest 4" (eingespielt vom London Philharmic |

Orchestra) und "Y's
Stiicken und klassischen Interpretationen). Ange-
sichts dieser Qualitdt solltet Thr fluchs cine Bestel-
lung aufgeben. Wir garantieren Unterhaltung! ak
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3" (Doppel-CD mit modernen

zcichnen. ak %

NES im PC

Multix Inc. aus Dallas/Texas macht’s moglich: Der
heimische PC wird mit Emulatorkarte ausgeriistel
und schon wird ein vollwertiges NES daraus! Wih-
rend ein Spieler die auf Disk gespeicherten Games
spielt konnen im Hintergrund Anwenderprogramme
ablaufen. Die Disks, auf denen sich die Spiele befin-
den, sollen laut Angaben des Pressesprechers von
Multix Inc. umgerechnet 10 bis 30 Mark kosten! Die
Karte selbst schlidgt mit ca. 150 Mark zu Buche und
kann 2 MBit-Spiele serienmiBig. 4 MBit-Spiele nur
nach Aufriistung mit neuen RAM-Chips abspielen.ak

Ergonom-Joypad von Hudson

DaB die Japaner fiir ziemlich alles zu haben sind, ist
wohl nicht zu leugnen. Kiirzlich ist ein weiteres,
innovatives Produkt auf den Markt gekommen: Der
ergonomisch der Hand ange-
pabte Joypad von Hudson Soft. *
Der Verkaufspreis liegt bei 5800
YEN, das sind umgerechnet -
ciwa 75 Mark. ak
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CES92

Las Vegas, Januar 1992, Auf ein Neues sleigl dn—
Frithjahrs-CES (Consumer Electronics Show), auf
der der I'achpresse sowie interessierten Handlern die
ncusten Computer- und Videospiele von der groBlen |

bis zur kleinsten Firma prasentiert werden. Genau | -7

wie auf der Herbstmesse in Chicago werden auf der
Friihlings-CES ncue Trends gesetzt, die sich frither |
oder spater auch bei uns zeigen. Live haben wir dic |
CES (leider) nicht erlebt, doch dank der Unterstiit-
zung der Firmen DYNATEX und CWM konnen wir
Euchan dieser Stelle einumfangreiches Messefeatu-
re anbieten. So let’s go...

SEGA

Eine ganze Menge Lizensiers stellte neue Software
fir das SEGA GENESIS vor. Simulations-Firma
ACCOLADE wird unter dem Konsolen-Label BAL-
LISTIC noch im ersten Quartal dieses Jahres die
Titel Double Dragon (besser als das im letzten Hefl
verrissene Double Dragon 2) und Super Off-Road
veriffentlichen. Spater folgt Test Drive 2.

Sieben Sportarten bietet U.S. Gold s Sportsimulation
Barcelona 92, die fir Genesis und Game Gear er-
scheinen soll. Die Grafik der Vorabversion sah noch
etwas diirftig aus. Genauso bei World Class Leader-
board und Indiana Jones and the Last Crusade (auch
fir GG). Noch nicht gezeigt hat US.Gold die
Automatenumsetzungen Strider 11 und Out Run Fu-
ropa, die erst im Herbst erscheinen sollen.

comer INA, der mit Back to the Future und |

Speedball 2 nicht gerade einschligige Erfolge feiern
konnte, wird im Mai mit Alien 3 (siehe Fotos) einen
neuen Anlauf wagen. Die Grafiken auf dem MD
sehen schon scir vielversprechend aus (fir das GG
erscheint das gleiche Spiel). Nur fir GG-User will
ARENA Rastan’s Revenge herausbringen.
Hitverdichtig sah Splatterhouse 2 (Monstermetze-
lei) von NAMCO aus. Die Grafik macht Appetit auf
mehr Spiel, weniger auf irgendwelche Mahlzeiten,
denn be1 Splatterhouse 2 flieBt das Blut in Stromen.
Das 8 MBit-Modul soll im Juni erscheinen.
Entgegen aller MutmaBungen wurde MEGA CD auf
der CES noch nicht zu ausgepackt, wahrscheinlich
weil die entsprechende (gute) Software fehlte. Sol
Feace, Heavy Nova und Ernest Evans wurden ledig-
lich auf Modul gezeigl.

‘\luuvorstcilungm fur dle emz.e].nen Systeme

( Nintendo')

Nintendo und Drittanbieter hatten (natiirlich) wieder
den groBten Stand auf der ersten CES indiesem Jahr.
Unmengen von Neuheiten erwartet das SUPER NES.
Sogar ¢inige curopdische Firmen stellten unter dem
Schutz des NINTENDO-Labels eigene Cartridges
vor.

Von sich Reden machen konnte besonders die Firma
KONAMI. Zwar haben viele Unternehmen Lizenz-
vertrige mit Nintendo abgeschlossen, doch was da
von den FlieBbandern lauft ist meist hochstens Ober-
klasse. KONAMIs Power-Produkte heiBen Teenage
Mutant Ninja Turtles 2 und Contra. Nur CAPCOM
hielt einigermaBen mit und zeigte eine neue (limitier-
te!) Version des bewihrten Beat ‘em ups Final Fight.
In Final Fight Guy sind der fehlende Level sowie die
Spielfigur Guy enthalten, dafiir fehlt Cody.
HUDSON SOFT, iiber die wir bereits ausfithrlicher
berichtet haben (siehe **Hinter den Kulissen von
Hudson Soft’* in Ausgabe 24) zeigte bedauerlicher-
weise nur dic Cartridges Super Adventure Island
(siche Test in dieser Ausgabe) und Combat Basket-
ball (letztesmal getestet). Zwei Titel, die bei uns
schon *“langst™" erhidltlich sind.

CULTURE BRAIN, eine weitere Newcomer-Fir-
ma, die fir das SUPER NES entwickell, kiindigte
den Street Fighter 2-Verschnitt Golden Fighter, das
“*Best Fantasy Game Ever’’ Legend of Scheheraza-
de: Golden Empire, Super Ninja Box(Jump&Run mit
zuckersiiBer Grafik) und Baseball Simulator 1000
an.

Die **License to Thrill”’ hat AKKLAIM laut 20-
seitiger Hochglanz-Farbbroschiire. In der Tat kiin-
digte die Firma einige vielversprechende Titel an:
The Simpsons: Bart’s Nightmare, Super Smash T.V.
(Actionspiel mit guter Grafik), Spider-Man, NBA
Super All-Star Challenge (Basketball), Roger Cle-
mens’ MVP Baseball und WWF Super Wrestlemania
(vom World Wrestling Fond lizensierte Simulation
des Show-Sports).
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( Nintendo')

ErwartungsgemaB gab CAPCOM endlich offiziell
bekannt, daB wirklich eine Umsetzung des Priigelhits
Street Fighter 2 geplant ist. Erste Bilder sahen schon
recht gut aus, genauso wie die von Magic Sword, das
in Kiirze erscheinen soll.
Auch JALECO zieht mit am SUPER NES-Strang.
Wenn 2,2 Millionen Grundgerite binnen eines Jahres
verkauft werden, kann man einfach nicht irren, mei-
nen die Verantwortlichen des Konzerns. Also pu-
schen sie ihre Entwickler und lieBen einige Vorab-
versionen neuer Games vorsiellen. Neben vier neuen
NES-Spielen sahen die Interessierten fir das gleich-
namige “‘SUPER’’ Gerat die Titel Goal! (FubBball-
spiel von schrig oben), Super Bases Loaded (Base-
ball) und Rampart.
IREM schlieBlich zeigte eine halb fertige, nah am
Automatenvorbild orientierte Umsetzung von Gun
Force sowie das Golfspiel Skins Game.
Und: TITUS seizte den Kultfilm Blues Brothers
grafisch sehr vielversprechend fiir das SNES um.
Insgesamtwurden 35 Titel fiirdie erstensechs Monate
des Jahres angekiindigt.
Wie auf der letzten Messe waren auch diesesmal die
Neuvorstellungen firr den kleinen GAME BOY in
Hiille und Fiille vorhanden (genauso wie Vorstellun-
gen fiir das NES): Neben vielen bei uns schon als
Import erhaltlichen Spielen gab KONAMI die Module
Nascar Fast Tracks (Autorennen im Stil von Stunt
Car Racer), Tiny Toon Adventure (Jump&Run mil
Bugs Bunny und Freundin), Bucky O|Hara (Kleiner
Jingling soll den Weltraum befreien), Top Gun,
Teenage Mutant Ninja Turtles Il - Back from the
Sewers (Jump&Run mit sehr schoner Grafik) und
Star Trek (horizontal scrollendes Ballerspiel) zum
besten.
HUDSON SOFT zeigte die gelungene Adveniure
Island-Umsetzung und ein nett ausschendes Strate-
giespiel mit dem Namen Atomic Punk (Ableger von
Dynablaster).
Die interessantesten Titel von AKKLAIM heifien
The Simpsons: FEscape from the Camp deadly, Ferra-
ri Grand Prix Challenge und Spiderman. Fans von
kleinen Taschenspielern mit nur einem Spiel bictet
AKKLAIM seit kurzem vier unterschiedliche One-
Game-Handhelds an: The Simpsons: Bart vs. the
- ' ' Mu-
s, Termi-
nator 2: Jud-
gement Day,
+ 4 WWE  Roval
8 Rumble  und
o Smash TV.

American Gla-
diator: Futuristi-
sches Sportspiel
von Gamelek
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ATARI

Mit einem gewaltigen Werbeetat versucht ATARI
das LYNX 2 aus den ‘‘ewigen Jagdgriinden geflopp-
ter Videospielsysteme’ zu reifen. Ein 32seitiges
Farbprospekt lag kostenlos auf der Messe aus, diver-
se Beihefter schmiicken auch heute noch amerikani-
sche Videospiclmagazine und seitenweise Werbung
zieren alle moglichen Zeitungen. Da die amerikani-
schen Markigesetze die vergleichende Werbung nicht
verbieten, scheut sich kaum mehr eine Firma, mitden
Schwichen der Konkurrenten Werbung fiir das eige-
ne Produkt zu machen. So auch ATARI, die ihr
LYNX 2 mit allen anderen bewihrten Handhelds
vergleichen. Ergebnis: Das LYNX bietet zum einma-
lig giinstigen Preis von $99,99 (der GAME BOY
kostet nur 10 Dollar weniger!) all das, was die
andercn nicht bieten - zumindest hardwaremabig.
Was bislang fehlte waren verniinftige Spiele, die das
Gerit nicht nur technisch ausreizen, sondern auch
eine Portion Spielspab garantierten - davon war im
Prospekt (natiirlich) keine Rede. 60 Spiele preist der
erwihnte Katalog an, viele davon sind natiirlich
schon linger erhiltlich. Neu angekiindigt sind Cabal
(Guerilla-Ballerspiel) fiir April,720 Degrees (Auto-
matenumsetzung des beliebten Skateboardspiels) fiir
Juni, Vindicators (Ballerspiel) fur Juni, LYNX Casi-
no (Karten, Roulette w.a.), Awesome Golf, Basket-
brawl (Spielszenario sind Hinterhdfe), World Class
Soccer (groBe Ahnlichkeiten zum Alt-Hit Internatio-
nal Soccer auf dem C64), Hockey (inspiriert von
NHL/EA auf dem MD), Toki (Umsetzung des Auto-
matenhits von TAD), Baseball Heroes (grafisch sehr
einladende Bascballsimulation), Geoduel (futuristi-
sches Ballerspiel mit Vektorgrafik) fiir Juni, Raiden
(Umsetzung des Ballerautomaten von Seibu Kaihat-
suy fir Juni, Pit Fighter (Beat’em up von Atari/
Tengen) fir Marz und Rolling Thunder (Jump&Shoot)

fiir Mai.

SNK protzte wie schon auf dem letzten Meeting der
Videospicl-GroBen mit einem riesigen modernen
Stand. Monitorleinwinde und massig NEO-GEOs
luden zum Probespiclen der neusten Module ein.
Finf Titel wurden gezeigl, von denen sahen der
Street Fighter 11-Verschmtt Fatal Fury, sowie das
Weltraumballerspiel Last Resort schr vielverspre-
chend aus. Mutation Nation wahr eher oberer Durch-
schnitt, die beiden Sportspiele Football Growl und
Football Frenzy machten nur einen mehr oder weni-
ger brauchbaren Eindruck. Mehrzuden neuen Games
im IMA-Special.

Rest der Welt
NEC Technologies und Hudson Soft gaben be-
kannt, daB sic ab dem 1. April 1992 unter dem
Firmennamen Turbo Technologies gemeinsam Spie-
le fiir die amerikanische PC-Engine Version Turbo-
Grafx 16 entwickeln und vertreiben werden.
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Frcilag. 24. Januar. Diesiges Wetter und beginnen-
der Berufsverkehr auf der Al in Richtung Frankfurt.
Dieter dm Meis und ich sind auf dem Weg zur
Internationale Fachmesse fir Unterhaltung- und
Warenautomaten, die auf dem Messegelande der
Stadt am Main steigt. Plotzlich bremst unser Vorder-
mann. Das Game Gear fallt mir aus der Hand und
Dieter steigt geistesgegenwirtig indie ABS-bewiihr-
ten Bremsen seines BMW "Z1"". Puh, zwei Zenti-
meter hinter der Stoistange unseres Vordermanns
kommt der schicke Sportwagen (schluckt bei Tempo
240 ziemlich viel Sprit) zum stehen. Doch die drei
schweren BMW-Boliden hinter uns haben weniger
Gliick: Rums, rums. rums und schon sind drei Bilder-
buch-Auffahrunfille perfekt. Fast auf StoBstangen-
filhlung hinter uns kommt der vom Hintermann
angeschobene 5251 zum stehen, Gliick gehabt!
Einem Auffahrunfall knapp entgangen stand die IMA
nicht gerade unter dem besten Stern. Zu allem Uber-
fluB haben wir auch noch keine Fotokamera dabei
gehabt, so dall wir Luch nur Fotos aus den ausliegen-
den Prospekien bieten Konnen.

Gleich vorweg sei gesagl, daB die diesjahrige IMA
genauso uninteressant war, wie die abgestandene
Luft in den beiden Messchallen. Praktisch keine
herausragende Neuheit wurde priasentiert und Publi-
kumsmagneten gab ¢s im Bereich der Telespiele
kKaum. Jedenfalls keine. die Spritkosten (60 DM).
Eintritt (jeweils S5 DM) und Parkgebiihr in der Benz-
belasteten Tiefgarage (15 DM) gerechifertigt hdtten.
Innovationswille wurde lediglich in Sachen Flipper
gezeigl: DATA EAST stellte mit Star Trek einen
guten Flipper zum 25, Jubilaum der Fernsehserie vor.
Noch besser gefielen uns die Flipper zu den Filmhits
Addams Familv und Terminator 2. Letzteren konnt
[hr aber bereits seit einiger Zeit in vielen **handels-
iiblichen™™ Spielhalle antreffen. Witzige Effekt,
[Leuchtschrifien und Sprachausgabe erleichtern das
Durchhalten gegen den T-1000. Der Telespiel-Pen-
dant war natiirlich auch auf der IMA, obwohl schon
linger in der Hallen. Beide Geriite sind beim Ver-
triecb (NOVA ubrigens restlos ausverkauft.
Ebenfalls sehr beliebt sind Dart-Automaten und digitale
Ableger. Viele Apparate wurden dem interessierten
Publikum gezeigl. Uberboten ward deren Zahl nur
noch von in zweierlei Hinsicht “*gemeinen’ Geld-
spielautomaten. Hier hatte dic Gauselmanngruppe
(Jahresumsatz 1991: 1,017 Milliarden DM), Betrei-
ber der Spielotheken-Kette (die mit der Sonne), die
Nase vorn. Am groBten Messestand erheiterten Pan-
tomimen, Podiumsdiskussionen und ShowgroBen das
Hindlerpublikum, Telespiele an  durchgestylten
Automalten (das beste Stiick war aus Messing gefer-
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tigl und mit hochwertigen Polstern zum Sitzen aus-
geslattet - Kostenpunkt: 17.000 Mark) faszinierten
die Spielhallenbetreiber und deren Angehorige. Etwas
kleiner aber mit mehr Telespielautomaten gesegnet
war der NOVA Stand. NOVA (ebenfalls ein Ableger
der Gauselmann-Gruppe) ist einer der groBten Im-
porteure auslindischer Videospielautomaten und
konnte daher einige mogliche Hits vorstellen. Die
NOVA prasentierte unter anderem ATARIs Zwei-
Mann-Komplettgerit Sreel Talons, ein Hubschrau-
berspiel mit Veklorgrafik, in dem die Schergen des
bésen Saddam Hussein dran glauben miissen. War-
um dieses Spiel den “*Innovationspreis’™ der IMA
erhielt und weltweit einer der derzeit erfolgreichsten
Automaten ist, bleibt nicht nur wegen der Thematik
fraglich, denn technische Uberflieger-Besonderhei-
ten bietet das Game nicht. Nebenbei bemerkt ist der
Anwirter fiir die **Dreisteste Kopie des Spielde-
signs’" (dieser Titel wurde leider nicht vergeben)
Lock-On, ¢in Carrier Airwing stark **nachempfun-
denes™ Spicl, dessen Hersteller lieber anonym blieb
(kein copyright-Eintrag).

Ganz anderes NAMCOs Paradcautomat: Star Blade
(Foto nebenan) ist ein grafisch geniales Spiel; ge-
spielt wird im Weltraum und sowohl Planeten, Geg-
ner als auch Bodenstationen werden in allerfeinster,
blitzschneller Vektorgrafik vorgefithrt. Dank Para-
bolspiegel im [nneren des Automaten wird das abge-
schlossene Gehduse mit i

Pilotensitz und -griff
zum  pfeilschnellen
Weltraumfighter. 7
Erstklassig gestalte-  /
le Animationen und
viele farbenfrohe Ef-
fekte tragen zur per-
fekten IHusion bei.
Star Blade ist mit
Sicherheit einer der
Hits 1992 und fiir
uns das beste Spiel
auf der IMA. Sol-
valou, der prisen-
tationstechnisch
identischen Xevious-
Nachfolger, sowie
Steel Gunner, cin Ac-
lionspiel mit am Automaten
montierten MGs, waren leider
noch nicht zu sehen.
Ebenfalls sehr gut gefiel uns das neuste Ballerspiel
von Twin Cobra-TAITO. Der Nachfolger von Gun
Frontier heibt Metal Black und scrollt von links nach
rechts. Riesige Sprites, bildschirmdeckende Extra-
schiisse, lange Level und kleiner Innovationen
(Bonuslevel mit vorbildlichen 3D-Effekten, neues
Extrawaffenprinzip) fesseln an den Bildschirm.
Nicht viel schlechter ist Ghox von TOA PLAN.
Dieser Arkanoid-Verschnitt erinnert etwas an Devil
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Dieser Arkanoid-Verschnitl erinnert etwas an Devil |
Crash, denn auch bei Ghox laufen animierte Monster |
iiber das Spielfeld. Lebende Steine werden zerschos- |
sen, beeindruckend animierte Endgegner beseitigl |
und viele Extras eingesammelt. Zu zweit kommt
zwar viel Hektik auf, doch allein ist Ghox eine
Empfehlung wert.

Hydraulik-Fihrer SEGA kam gleich mit fiinf neuen
Automaten an den NOVA-Stand. Am
besten sah der Nachfolger von Super

Monaco G.P. aus. }"Ir{» -~
gl

Exhaust Note
macht leider 4
weniger Spab f
als der erste¥
Teil, obwohl die ¢
Grafik noch ra-
santer und detail-
lierter ist.

Rail Chase haben
wir Euch bereits in
der letzten Ausgabe vor-
gestellt. Leider bietel es neben
rasanter Grafik nicht viel mehr:
Ballern auf feindliche Loren. Das war’s.
Eindrucksvollstes Spiel im Bunde war Air Rescue.
(Bild oben) eine Hubschrauber-Rettungsaktion mit
authentischer Steuerung, ¢in wenig Hydraulik und
Grafik im Stil von Line of Fire.

Anhinger der Standautomatengilde sind Spiderman
(siehe Bericht in der letzten Ausgabe) und Arabian
Night, ¢in Beal’em up mit den grobten Sprites des
Telespielgeschichte und sehr schonen Zoomeffekten
beim Laufen in den Hintergrund. Leider kaum moti-
vierend.

Von Three Wonders-CAPCOM gab es nur das gute \
King of Dragon und den brutalen Beat’em up
Durchhinger Captain Commando zu sehen.

IREM war im letzten Jahr wohl weniger gut drauf.
Ken-Go ist ein maBiger Ninja Spirit-Verschnitt mit
lausiger Hintergrundgrafik und nur ausreichender
Spielbarkeit, Cosmic Cop sicht nach einem echten
SchuB in den sprichwortlichen Ofen aus: Nur ein
Spieler kann am horizontal scrollenden Ballerfrust
teilnehmen und sich mit den Feinden in Slow-Motion
herumschlagen. Zudem ist der Automat etwas blut-
leer - es fehlt an Farbe. Einziger Lichtblick fiir
IREM-Fans war Lethal Thunder ("Tédlicher Don-
ner"), ein solider Vertikalscroller mit flichendeckenden
Raiden-Extrawaffen, Beam-Schuf, vielen Extras
(Flammenwerfer, Lénkraketen) und unterhaltsamen
Zwei-Spieler Modus. |
KONAMI gab sich mit der Automaten-intensiven |
Prisentation des ersten ‘‘spe.iell fiir Europa ent- |
wickellen Videospiels’” zufrieden. Asterix fiihrt aber |
leider nur maBigen PriigelspaB mit netter Grafik vor.
Es wird schon nach drei Leveln ziemlich langweilig

- wir haben es nicht durchgespielt. Das laut Inside-
rangaben revolutionire Ballerspiel Xexex wird leider |
gar nicht nach Deutschland importiert, so die KON-
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AMI-Presseableilung.
ATARIs “‘Messekniiller’™ war Who shot Johnny

| Rock, der Nachfolger von Mad Doc McCree (Laser-

Disc-Spiel bei dem reale Personen, die als Schau-
spieler eines spezicllen Videos mitwirken per Licht-

| pistole abgeknallt werden). Wemjs geféllt...

Von JALECO gab ¢s das maBige Roboter-Kampfspiel
B.O.T.S.5. und den besseren Cisco Heat-Nachfolger
Grand Prix Star zu sehen.

Gewaltig im Kommen ist das NEO-GEO von SNK
(im Europa-Vertrieb von Intervideo all games und -
s0 Geriichte - im Deutschland-Vertrieb der Gausel-
mann-Kette). Viele Stande hatien mindestens einen
NEO-GEO Automaten aufgestellt. Meistens konnte
man zwischen zwei bis drei Spielen wihlen. Unter
anderem gab es auch die firr die Heimkonsole noch

% nicht veroffentlichten Games Football Brawl (hekli-

sches Rumgekicke ohne Ubersicht und viel zuschnel -
lem Spiclablauf) und Last Resort,das erste horizontal
scrollende Ballerspiel. das einen guten Eindruck
hinterlieB, obgleich einige Sprites und Aktionen
genauso gul in R-Type 2 hilten passieren konnen, zu
schen. Schade ist nur, dab Last Resort schon bei
einigen Raumschiffen (zuviel)auf die Bremse driickt.
Technik-Interessierte werden wissen wollen, wie die
NEO-GEO Abspiel-""Konsolen’ in den Auto-
maten aussehen. Erstaunlicherwei- g

se sitzt kein NEO-GEO oder ahn-
lich geartetes Gerdt im TV-Geriit,
statt dessen befindet sich die NEO-
GEO Hardware auf einer Platine mit
JAMMA-AnschluB und paBt daher
in alle Automaten mit diesem Stan-
dardstecker. Dic Module werden in
spezielle Slots eingeschoben.
Hydraulikautomaten waren total Fehlanzeige auf der
diesjahrigen IMA. Wurde man im letzten Jahr noch

o

. von Rad Mobile (diesesmal nur als Standversion
" angetroffen) oder R-360 verwohnt, muBte man sich

nunmehr mit  Schitteleffekten oder dem

" Kindervergniigen Kiddy Rides begniigen.

AuBerdem gesehen: Ein Automat, der drei SUPER
FAMICOM-Spiele anbot (Super Mario Land, F-
Zero und Tennis), B-Rap Boys (Skater und Biker auf
(rangsterhatz Durchschnitt) und Legionnaire
(Beat’em up ala Final Fight von TAD).

Dancben gab es noch einen tollen Pferderennen-Si-
mulator mit aufwendiger Magnettechnik von SEGA,
einen Automaten zum Armdriicken, Standautomaten
mit den Brettspielen **Mensch édrgere dich nicht™
und ‘*Miihle’’, Billardtische, Warenautomaten,

| Roulert-Telespiele von VISCO, ¢in Joker Automal

mit implantierten AMIGA 500 sowic Music-Boxes
zu sehen. AbschlieBend bleibt zu sagen, daB richtige
Arcade-Freaks lieber auf die Japanese Amusement
Machine Manufacturers Association (JAMMA)-Messe
fliegen sollten, die im Mirz in Tokio steigt! Wer uns
mitnehmen will (ein Abendessen bezahlen wir), melde
sich bitte in der Redaktion... ak
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Spiele des Jahres
NHL- ]Hocl:ey

i [ =
Beste Grafik Beste Musik i Schlechtestes Spiel
1. Mickey Mouse MD 1. Streets of Rage MD | 1. Dark Castle MD
2. Quackshot MD | |2, Musha Aleste MD | |2. Double Dragon MD |
3. Sonic the Hedgehog  MD 3. Sonic the Hedgehog MD [3. Pro Soccer SF |

Die Lieblinge der Redaktion ...

Andreas ak Knauf Dieter ds Schwarz Dieter dm Meis ‘
[1. NHL Hockey MD 1. NHL Hockey MD 1. NHL Hockey MD |
2. 2020 Super Baseball NG 2. Super Form. Soccer  SF 2. Super Ghosts'n Ghouls SF ‘
|3. Robo-Army NG 3. Sonic the Hedgehog ~ MD | | 3. Spriggan 91 PC i
' : | ] T

Andreas aw Walter Peter pn  Ni | | M'Chdelmp Paul

|

! 1. Castlevania IV SF 1. Final Match Tennis PC 1. 2020 Super Baseball NG
| 2. Wonderboy V MD 2. Final Fight SF | ‘2 Quackshot MD
3. Shining i.t. Darkness MD 3. Quackshot MD | |3. Sonic the Hedgehog ~ MD

AbschlieBend méchten wir uns bei allen bedanken, | Uber zwei weilere Ergebnisse mochten wir Euch
die am Preisausschreiben und der Wahl zum "Spiel | auch noch aufklaren: Zum "Artikel des Jahres" wur-
des Jahres 91" teilgenommen haben. Wir waren | de Andy aw Walters Story "Indiana Knauf auf der
tiberrascht, daB die Beteiligung trotz der groBen Le- | Suche nach dem verlorenen Panther" gewihlt (ge-
serschaft unter unseren Annahmen lag, insbesondere | folgt vom Super Famicom-Verrif). Und zum "Wit-
wenn man bedenkt, dab es einige schicke Preise zu | zigsten Testerkommentar” machten die Teilnehmer
gewinnen gab. die Meinungen von ak und ds zu Pro Soccer (SF).
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Spiele des Jahres

MEGRA DRIVE | SUPER FAMICOM G

j 1. NHL Hockey 34% 1. Super Mario World 27‘7 1. Final Match Tennis 31%
iZA Sonic the Hedgehog — 32% 2. Final Fight 19% |2. Spriggan 22%
3. Quackshot 10% 3. F-Zero 16% 3. Bonk 2 , 9%

1. Robo-Army 30% 1. Parodius 44% |1. GG-Shinobi 55%
2. ASO 2 21% 2. Bill&Ted’s Adventure 18%, | 2. Sonic the Hedgehog  19%

3. Baseball 2020 13% 3. Castlevania 2 17% 3. Mickey Mouse 11%|

Jump & Run

Quack«hﬁl
2. Sonic the He
3 Mif,hey Ma

Bestes Rollenspiel

i bhlmng n the D&!‘knrssM NHIL Hockey
Supcr Farm. Soce
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g
MEGA DRIVE Y2
Titel Genre graf Eindruck Kapazitit E.-Monat Hersteller
1907 Adventure gut CD-ROM  Dezember  Takeru
3x3Eyes Rollenspiel sehr gut CD-ROM  Juni SEGA
After Burner 2 Action CD-ROM SEGA
Alien 3 Beat’emup geht so Mai Arena
Alisia Dragon Jump&Run gut 8 MBit Marz Data East
Ambition of Caear 2 Strategie gehtso Micronet
American Cup Sport Mentrix
Andeddo Line Shoot'emup gut 8 MBit Anfang ‘92 T&E
Apache AHX Flugsimulator gut Frihjahr ECA
Arcade Classics Kompilation Virgin
Arutain Shoot'emup Telenet
Atomic Runner - Chelnov Jump&Run geht so April Data East
Aztion Shoot’emup gut 4 MBit SEGA
Bad Omen Block Out gut HOTB
Baseball Sport gehtso 4 MBit NAMCO
Battle Master Strategie gehtso 4 MBit Mirrorsoft
Battle Mission Action gehtso 4 MBit Reno
Battlewings Shoot’em up na ja 8 MBit Marz SAGE
Beast Wrestler Beat'em up geht so 8 MBit Reno
Bean Ball Benny Jump&Run gehtso 4 MBit Anfang ‘92  NuVision
Berlin Wall Geschicklichkeit gut Kaneko
Blodia Strategie gehtso 2 MBit Kaneko
Blue Almanac Jump&Run gut 8 MBit Anfang ‘92 HotB
Bowling Sport Treco
BuckRogers Action-Adventure qut ECA
Cadaver Jump&Run gut Anfang ‘92  Mirrorsoft
Chuck Rock Jump&Run gehtso 8 MBit Januar Virgin
Corporation Rollenspiel gut Virgin
Cosmic Fantasy Rollenspiel CD-ROM Telenet
Cosmic Soldier Acion CD-ROM RIOT
Crying Dragon Rollenspiel CD-ROM Treco
D-Axe Jump&Run Anfang ‘92 SEGA
Dark Wizard Rollenspiel sehr gut CD-ROM  Marz SEGA
Dave Robinson Court Sport (Basektball) geht so 4 MBit April SEGA
Death Duel Strategie gut 8 MBit Marz Razorsoft
Demolition Ralley Autorennen gut Seismic
Detonator Rollenspiel sehr gut CD-ROM  Marz HOTB
Devil Hunter Jump&Run gut 4 MBit Anfang ‘92 NCS
Double Dragon Beat'emup geht so 4 MBit April Ballistic
Dragon|s Lair Action super CD-ROM SEGA
Dragon Saber Shoot’emup CD-ROM Namco
Exile Adventure geht so 8 MBit Marz Reno
F1-Circus Special Rennen CD-ROM  Mitte 92
F1-Constructor Rennen gut SEGA
F15-Strike Eagle Simulation gut 4 MBit Microprose
Faria Rollenspiel gut CD-ROM Wolfteam
Forgotten Worlds Deluxe  Action sehr gut CD-ROM SEGA
Gadget Twins Jump&Run Gametek
Harlequin Jump&Run Gremlin
Head Buster Beat’em up gut 8 MBit Anfang ‘92 NCS
Heavy Nova Beat'emup gehtso 8 MBit Anfang ‘92  Micronet
Hyper Attax Action-Adventure gut CD-ROM
Indiana Jones Jump&Run geht so 4 MBit Mitte ‘92 U.S. Gold
Isle Road Rollenspiel gut CD-ROM Wolf Team
J.B. Knock Out Sport (Boxen) 4 MBit Anfang ‘92 SEGA
Jesse Ventura Sport (Catchen) 4 MBit Dreamworks
JuJdu Jump&Run SEGA
Kid Chameleon Jump&Run gut 8 MBit Marz SEGA
Land Buster Shoot’emup 4 MBit Seismic
Loom Adventure gut CD-ROM Lucasfilm
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Titel Genre graf Eindruck Kapazitat E.-Monat Hersteller
Lunar - The Silver Star Rollenspiel gut CD-ROM  Anfang ‘92 Game Arts
MVP.2 Motorradrennen Anfang 92 SEGA
Macress Action 4 MBit Seismic
Magic Master Action-Adventure gehtso SEGA
Mentrix Strategie 2 MBit

Metal Hawk Shoot’emup super CD-ROM Nameco
Metal Masters Action Infogrames
Moonwalker 2 Beat'emup CD-ROM SEGA
Mystical Fighter Beat'em up gut 4 MBit Marz Dreamworks
Night Striker Action CD-ROM  Mitte ‘92 Taito
Ninja Burai Fighter Beat'emup Anfang 92 SEGA
Ninja Warriors Beat’'emup sehr gut CD-ROM Taito
Olympic Gold Sport geht so Frihjahr U.S. Gold
Out Run Europa Rennen Herbst U.S. Gold
Qut Zone Shoot’emup sehr gut ToaPlan
Pac-Mania Geschicklichkeit gut Tengen
Paperboy Action gehtso 4 MBit erhaltlich Tengen
Phantasy Star 4 Rollenspiel sehr gut CD-ROM  Ende '92 SEGA
Pirates Simulation ECA
Power Drift Autorennen sehr gut CD-ROM  Mai Denpa
Powerball Sport gehtso Anfang '92 Namco
Predator 2 Action Anfang 92  Mirrorsoft
Prince of Persia Jump&Run CD-ROM  Mitte 1992  JVC

Pro League ‘92 Sport gut CD-ROM  Mitte 1992  SEGA
Pro Wrestling Sport gehtso Anfang '92  Human
R.C. Grand Prix Autorennen gehtso 4 MBIt Asmik
Rad Mobile Autorennen CD-ROM SEGA
Rampart Strategie Anfang '92  Tengen
RBI Baseball 3 Sport 4 MBit Anfang '92  Tengen
Rise of the Dragon Rollenspiel gut CD-ROM Dynamix
RoadBusters Action 4 MBit Reno
RPM Racing Autorennen gehtso Interplay
Scramble Spirits Shoot'emup gut 4 MBit ToaPlan
Shining Force-sinmenan » Rollenspiel sehr gut 12 MBit Climax
Side Pocket Sport (Billard) geht so Mai Data East
Sim Earth Simulation gut CD-ROM SEGA
Skull & Crossbones Action gut. 4 MBit Tengen
Slap Fight Shoot’'emup Toaplan
Slaughter Sport Sport/Action Marz Razorsoft
Snow Brothers Action gut 4 MBit ToaPlan
Sol Feace Shoot'erm up geht so0 CD-ROM  Marz Wolf Team
Sonic 2 Jump&Run CD-ROM  Mitte 1992  SEGA
Splatterhouse 2 Slash'em up gut 8 MBit Juni NAMCO
Star Odyssey Rollenspiel geht so Sage
Steel Empire Shoot'emup gehtso 4 MBit HOTB
Street Fighter 2 Beat'emup CD-ROM Capcom
Street Karate Beat'emup gut 4 MBit Anfang 92 SEGA
Strider 2 Beat'em up Herbst U.S. Gold
Strider Deluxe Beat'em up super CD-ROM SEGA
Super Aleste Shoot'emup CD-ROM Compile
Super Alphazone Shoot'em up SAN
Super Burger Time Strategie 4 MBit Anfang ‘92  Data East
Super Gal's Panic Action CD-ROM Kaneko
Super Ghosts 'n Ghouls Jump&Run sehr gut CD-ROM Capcom
Super Licence Autorennen qut 4 MBit Anfang ‘92 SEGA
Super Monaco GP 2 Autorennen qut Mai SEGA
Super Off-Road Autorennen geht so 4 MBit April Ballistic
Swamp Thing Jump&Run gehtso 4 MBit NuVision
Syd of Calis Action-Adventure Reno
Terminator Action gehtso 4 MBit Marz Virgin
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Titel Genre graf Eindruck E.-Monat Hersteller
Test Drive 2 Autorennen Mai Ballistix
Thunder Force CD Shoot’emup Treco
Tim & Struppi Jump&Run Virgin
Traysia Adventure geht so Frihjahr Reno
Turbo Advantage Voyage  Autorennen 4 MBit
Turbo Out Run Autorennen qut Marz SEGA
Turbo Out Run Autorennen super CD-ROM  Anfang ‘92 SEGA
Turrican 3 Action Factor 5
Twinkle Tale Shoot’'emup sehr gut WAS
Two Crude Dudes Beat’emup gehtso 8 MBit Marz Data East
Ultimate Quix Strategie naja
Valis 2 Action CD-ROM Telent
Vasum Jump&Run 4 MBit Treco
Vette Autorennen gehtso 4 MBit Anfang ‘92  Sp.Holob.
Vice 2 Jump & Run gut Treco
Video Kid Jump & Run Gremlin
Warrior of Rome 2 Strategie geht so 8 MBit Fruhjahr Micronet
Wheel of Fortune Unterhaltung Mitte '92 Gametek
Wing Commander Flugsimulator sehr gut CD-ROM  Mitte 1992  SEGA
Wings of Wor Action Dreamwork
World C. Leaderboard Sport (Golf) geht so Mitte 92 U.S. Gold
World Ralley Autorennen CD-ROM Visco
Wrestling Super Stars Sport gehtso
Xenon 2 - Megablast Shoot’emup sehr gut Anfang ‘92  Mirror Soft
Y's2 Rollenspiel CD-ROM Telent
Titel Genre gratEindruck = ~ Kapazitit Jap-Ersch. Hersteller
Bonanza Brothers Action sehrgut CD-ROM NEC Avenue
Cloudmaster 2 Shoot'emup gehtso 4 MBit Taito
Darius 2 Shoot'emup CD-ROM  Anfang ‘92 Taito
Davis Cup Tennis Sport gut CD-ROM  Marz NEC
Dino Force Shoot'emup gehtso 4 MBit
Double Dragon Beat'em up
Dragon Breed Shoot’emup super Irem
Efera & Jiliora Action-Adventure gut CD-ROM Brain Grey
Enemy within Adventure CD-ROM Victor
Eternal City Shoot’emup super Naxat Soft
F1 Circus Special Autorennen CD-ROM Nihon Bussan
Fighting Run Autorennen Anfang ‘92 Nihon Bussan
Forgotten Worlds Shoot'emup sehr gut CD-ROM  April NEC Avenue
Gain Ground Strategie gehtso CD-ROM NEC Avenue
Galaxy Force 2 (SuperGrafx) Shoot’'emup gut 4 MBit Anfang ‘92 ToaPlan
Gate of Thunder Shoot’em up super CD-ROM  erhiltlich Hudson Soft
Gradius Il Shoot'emup sehr gut 4 MBit KONAMI
Hammerin} Harry Jump&Run gut IREM
High Grenadier Strategie gehtso Anfang ‘92 Telenet
Impossamole Jump&Run gut
It came from the Desert Adventure super CD-ROM  Marz NEC
Jack Nicklaus Golf Sport sehr gut CD-ROM Victor
Kick Boxing Sport gut CD-ROM  Apiil NEC
Loom Adventure CD-ROM Victor
Lords of the rising Sun Adventure sehr gut CD-ROM  Marz Victor
Macross 2036 - Heiitire2 ~ Shoot’em up gut CD-ROM  April NCS
Marble Madness Geschicklichkeit gut Tengen
Minesweeper Strategie (Brettspiel) gehtso CD-ROM Pack-In-Video
Night Creatures Jump&Run gut
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Titel Genre graf Eindruck ‘:“* Kapazitat  Jap-Ersch. Hersteller
Omega Fighter Shoot’emup sehr gut UPL

Out Run Autorennen gut CD-ROM NEC Avenue
Populous Strategie sehr gut CD-ROM Hudson Soft
Power Gate Shoot'emup gehtso 2 MBit Victor
Psychic Storm Shoot'em up gut CD-ROM  April Telent
R-Type 2 Shoot’emup IREM
R-Type Complete CD Shoot'emup gut CD-ROM  erhaltich  IREM
Rayxamber 3 Shoot’em up super CD-ROM  Mai Taito
Rainbow Islands Jump&Run sehr gut CD-ROM Taito
Shadow ofthe Beast Jump&Run gut CD-ROM  April Victor

Shiki Shiki Boys Jump&Run super CD-ROM  Anfang ‘92 NEC Avenue
Space Fantasy Zone Shoo’emup gut CD-ROM  Anfang 92 NEC Avenue
Spin Pair Shoot'emup

Sports Festival Sport-Kompilation! gut CD-ROM  Marz Human
Spriggan 2 Shoot'em up gut CD-ROM  April

Star Control Simulation Ballistic
Strider Action super CD-ROM NEC Avenue
Strider SG Action super 8 MBit NEC Avenue
Super Hurricane Shoot’'emup CD-ROM NEC Avenue
Survival Runner Kampfsport gut Home Data
Tricky Kick Strategie gehtso 2 MBit IGS

Turrican Action Anfang '92 Ballistic

TV Sports Baseball Sport sehr gut 4 MBit Mai NEC Avenue
TV Sports Basketball Sport gut NEC Avenue
TV Sports Boxing Sport 4 MBit NEC Avenue
TV Sports Football Sport sehr gut NEC Avenue
TV Sports Hockey Sport sehr gut 4 MBit NEC Avenue
TV Sports Rollerbabes Sport NEC Avenue
TV Sports Tennis Sport gut NEC Avenue
Twin Bee Shoot'em up sehr gut 4 MBit erhaltlich Konami
Vanilla Syndrome Action CD-ROM  Dezember Nihon Bussan
Vulcan Venture Shoot’emup sehr gut 4 MBit KONAMI
Wardner Jumpé&Run sehrgut CD-ROM NEC Avenue
Willow Jump&Run sehr gut NEC Avenue
Zero Wing Shoot'emup 4 MBit Naxat Soft

Rollenspiele werden nicht gefilhrt. - Erscheinungstermine gelten laut Angaben des Herstellers fur Japan. Alle in Japan
erhaltlichen Spiele tragen die Anmerkung “erhaltlich™ (gilt nur fur PC-Engine. ansonsten ist mit “erhéltlich” die
Erhaltlichkeit bei uns gemeint). Wann und ob die Titel bei uns “'veréffentlicht” werden, ist nicht bekannt. ak

pg——

Titel Genre graf Eindruck Kapazitat i E.-Monat Hersteller
Art of Fighting Beat’em up Mitte ‘92 SNK
Baseballstars Prof. 2 Sport Mitte ‘92 SNK
Basketball Sport sehr gut April SNK
Buroc Paradise Action Mai Alpha
FootballFrenzy Sport gut erhaltlich SNK
King of Monsters 2 Beat'em up Mitte ‘92 SNK
Last Resort Shoot’'emup sehr gut 20. April SNK
Mutation Nation (Dream Overy Beat’emup sehr gut 25. Marz SNK
Mystic Wand Jump&Run SNK
Ninja Commando Shoot'em up Mitte ‘92 SNK
Sengoku 2 Beat'em up Mitte 92 SNK
SoccerBrawl Sport gut erhaltlich SNK
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Titel

Aliens

American Gladiator
Augusta Masters 2 (3D)
Axelay

Baseball

Baseball Simulator 1000
Battlebull

Blues Brothers
Boppers

Breath of Fire
Captain Planet
Captive

Champion Golf
Contra 4

Cyber Formula
Dead Heat Pro
Dragon Slayer
Drakkhen

Dragon Quest 5
Dream TV
Dungeon Master
Equinox

Extra Innings
F1-Double
F1-Exhaust Heat/F1-Roc
F1-Grand Prix 1991
F1-Race

Faceball 2000
Final Fight Guy
Flying Dragon 4
Formula 1
Gauntlet 2

GD Leen

Goal!

Golden Fighter
Golden Empire
Golf

Gunforce

Hard Ball!

Hatris

Hook
KnightGundam
Lakers vs. Celtics
Laser

Legend of Zelda 3
Legend of Zelda 4
Little Mermaid
Lost Mission
Magic Sword

Mega Twins

Metal Jack

Mother 2

MUSYA

MVP Baseball
NBA Super Basketball

NCAA Championchip Game Sport (Basketball)

Nolan Ryan’s Baseball
Nosferatu

P.G.A. Tour Golf
Parodius

VGC-VideoGamblers
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Genre

Action

Sport

Sport (Golf)
Action

Sport

Sport
Rennen
Jump&Run
Action
Rollenspiel
Action
Adventure
Sport
Action
Rennen
Sport (Baseball)
Rollenspiel
Rollenspiel
Rollenspiel
Action
Rollenspiel
Geschicklichkeit
Sport (Baseball)
Autorennen
Autorennen
Autorennen
Autorennen
Sport
Beat’em up
Beat’emup
Autorennen
Adventure
Rollenspiel
Sport
Beat’em up
Rollenspiel
Sport

Action

Sport
Strategie
Jump&Run
Action

Sport
Shoot’emup
Action-Adventure
Action-Adventure
Jump&Run
Rollenspisl
Beat'emup
Jump&Run
Action
Rollenspiel
Action

Sport

Sport

Sport
Jump&Run
Sport
Shoot'emup

graf Eindruck
gehtso
sehr gut
gut

gut

gut

gut
geht so

gut

sehr gut
gut
gehtso
geht so
gut
gehtso
gehtso
gehtso
gut
geht so

sehr gut
gut
geht so

sehr gut

sehr gut

gut
sehr gut
geht so

geht so
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Kapazitat
8 MBit

8 MBit

4 MBit

8 MBit

8 MBit
8 MBit

4 MBit
8 MBit
12 MBit
8 MBit
4 MBit

8 MBit
8 MBit

4 MBit

8 MBit

8 MBit

8 MBit

8 MBit
CD-ROM

8 MBit
8 MBit

8 MBit

4 MBit

Neue Spiele
c«—{ =
E.-Monat Hersteller
Konami
Human
April T&E Soft
Konami
Konami
Fruhjahr Cult. Brain
SETA
Mitte 92 TITUS
Sun
Capcom
SofiTool
April Mindscape
erhaltlich Konami
Marz TAKARA
Anfang '92  Epic Sony
EPOC
erhaltl. USA Kemco
Enix
Triffix
Apnil Victor/JVC
Anfang ‘92  Sony
Marz SONY
Marz Naxat
Méarz SETA
April VideoSys
Bullet Pro
Capcom
Cult.Brain
SETA
April Mindscape
SETA
Jaleco
Fruhjahr Cult. Brain
Mitte ‘92 Cult. Brain
Anfang ‘92  Bulletpro
IREM
Anfang '92  Ballistic
Bullet
Mitte 1992 Sony
5.Dezember
Anfang ‘92 ECA
Anfang ‘92 Enix
20.11.Jap  Nintendo
Ende ‘92 AlM
Anfang ‘92
Mitte 92 Vic Tokai
April Capcom
Capcom
Atlus
Anfang '92 DataM
Mitte ‘92 AKKLAIM
Mitte ‘92 AKKLAIM
April HAL
Romstar
Anfang ‘92 SETA
Anfang ‘92 ECA
Konami
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L
Titel Genre graf Eindruck Kapazitit E.-Monat Hersteller
Phalanx Shoot'emup sehr gut Kemco
Play Ball Spoit (Baseball) Anfang 92  Sony
Popil (Popper) Jump&Run gut Anfang ‘92  Sunsoft
Power Monger Strategie sehr gut Imagineer
Pro Baseball Sport geht so 8 MBit Anfang 92  Epic
Radio Flyer Action gut Ocean
Ring Master Rollenspiel 8 MBit Yanoma
Robocop 3 Beat emup Ocean
Rushing Beat Beat 'em up geht so Mitte ‘92 Jaleco
Scherazhade 2 Action-Adventure Anfang 92  CultBrain
S.TG Shoot’emup gehtso 8 MBit Mai Taito
Shanghai Strategie Anfang 92  Sunsoft
Silva Saga Rollenspiel gut 8 MBit SETA
Sim Earth Strategie gut Anfang 92  Imagineer
Skins Game Sport (Golf) sehr gut Fruhjahr IREM
Smash TV Action sehr gut 8 MBit erhaltlich Ballistic
Solstice Il Action Epic
Space Mega Force Shootlemup gut Anfang 92  Toho
Spiderman Jump&Run Mitte ‘92 AKKLAIM
Star Control Simulation Anfang '92  Ballistic
Star Trek Simulation gut Mitte ‘92 Sepct. Holo
Stealth Action geht so Ende ‘92 IGS
Street Fighter 2 Beat'emup sehrgut 8 MBit Juni Capcom
Super Aleste Shoot'emup sehr gut 8 MBit Marz TOHO
Super American Gladiators Beat'emup gut Frihjahr Gametek
Super Bases Loaded Sport gut JALECO
Super Battletank Action
Super Chinese Land Jump & Run 28.Dezember CultureB
Super Cup Soccer/Goal'!  Sport gut Anfang ‘92  Jaleco
Super F1 Hero Autorennen
Super Mario Bros. 5 Jump&Run CD-ROM  1.10.1992 Nintendo/am
Super Ninja Boy Jump&Run gut Frahjahr Cult. Brain
SuperNova Shoot'emup Cobia
Super Pinball-Devil Crash  Flipper * sehr gut 4 MBit 28 Dezember Yutaka
Super Play Action Football Sport. sehr gut Imagineer
Super Shanghai - bragen sEye Strategie gehtso 20.Dezember Hot B
Super Space Force Shoot'emup TOHO
Super Stadium Baseball Sport - gehtso Marz HAL
Super Strike Eagle Action - Herbst Microprose
Super Valis . Jump&Run sehr gut Mitte ‘92 Telenat
Teen. Mutant Ninja Turtles Beat'emup gut Konami
Tetiis2 * Strategie naja Nintendo
The Rocketeer, Shoot'emup gut erhaltlich IGS
The Simpsons Jump & Run gehtso Mitte ‘92 Konami
Top Racer Autorennen gut 4 MBit erhaltlich Kemco
Turrican 3 Action Factor 5
Ultima VI Rollenspiel gut Ende ‘92 P.Canyon
Ultra Demon Action 8 MBit Capcom
Ultrabots Strategie Data East
Wing Commander Flugsimulator sehr gut Origin
Wings 2 Flug-Action gut NAMCO
WWEF Superstars Sport gehtso i Akklaim
Xardion Action gut 8 MBit April ASMIK
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DIS I ; Euch exklusiv getestet.
Bislang hat sich ver-

standlicherweise kein Importeur bereit erklirt, dieses
Gerdt aus Taiwan zu importieren. Das hat zwei
Griinde: Zum einen wiirde sich SEGA michtig be-
schweren, zum anderen kénnten die Handler nicht

Wie versprochen haben
wir uns bis zu dieser
Ausgabe ein MEGA-
DISK besorgt und fiir

mehr mit dem Verkauf von Modulen rechnen, da die |
' ten an die Diskettenstation gestopselt werden.

Spiele auf Disk (raub)kopiert unterwegs wiren.
Funktioniert das denn tatsichlich? MEGA DRIVE-
Spiele auf stinknormalen 3,5" DoubleDensity-Dis-
ketten (10 Stiick kosten ca. 15 DM)? Ja, es funktio-
niert! Der Megadrive-Interceptor (Hersteller ist die
taiwanische Firma SANE TING) wird in den Modul-
pl}i‘l
Grundgerits
gesteckt,
d ann
braucht
ma n
nur
noch
ein-
schal-
len,
schon
meldet
sich
d a s
MEGA DISK mit der Meldung *‘Please insert disk’’.
Will man ein Modul auf Diskette kopieren ist das
Modul in den Port neben der Floppy einzustecken.
Nun den Power-Schalter umlegen und die **‘MEGA
DOS™ -Diskette einfithren. Jetzt 1adt das Gerit kurz
das Kopierprogramm, dann wird das Modul ausgele-
sen und anschlieBend auf eine andere Diskette ko-
piert. Handelt es sich bei dem eingelegten Modul um
eine 8 MBit-Cartridge mub die Diskette nach dem
Sichern der ersten 6 MBit gegen eine Leerdiskette
ausgetauscht werden. 12 MBit Spiele lassen sich mit
dem Interceptor leider nicht kopieren.

Nach dem Kopiervorgang, der ca. 90 Sekunden dauert,
Gerit ausschalten, Modul entfernen und erneut ein-
schalten. Diesesmal nur mit Disk intus, und siehe da:
MEGA DISK beginnt, die Daten in den Speicher zu
schaufeln und zeigt dabei an, wieviel noch zu laden
ist. Nach 30 Sekunden ist eine Diskette gelesen und
das Spiel beginnt mit dem iiblichen SEGA-Logo, als
handele es sich um e¢in Modul. Kein Wunder, denn in
der Diskettenstation befindet sich ein 8 MBit grofer,
dem Originalmodul entsprechender Speicher, auf
den das MEGA DRIVE wie gehabt zugreifen kann.
Zur Kompatibilitit: Wihrend unserer ausfiihrlichen
Testphase tauchten leider einige Module auf, die sich
nicht richtig kopieren lieBen.

Zu den Disketten: Man kann nicht einfach die unfor-
matierten Disketten aus der Schachtel nehmen und

VGC-VideoGamblers
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darauf kopieren. Leider bendotigt das Gerit Disket-
ten, die vom Hersteller SANE TING vertrieben werden
(diese haben ein bestimmtes Format). Mit "X-Copy"
fur den AMIGA 14Bt sich dieses Problem allerdings
in ca. drei Minuten losen.

Gliicklicherweise ist es nicht notig das Disketten-
laufwerk zu entfernen, wenn man ein Originalmodul
spielen will.

Mit Energic versorgt wird MEGA DISK iiber das
Netzieil des MEGA DRIVES, sollte dieses 1,4 Ampere
liefern. Ansonsten kann ein separates Netzgerat hin-

Uber die rechtliche Situation brauchen wir hoffent-
lich an dieser Stelle kein Wort mehr zu verlieren!?
Natiirlich ist das Kopieren illegal und nur fiir den
Eigengebrauch bei Besitz des Originalmoduls **ge-
stattet’’. AuBerdem sollte man bedenken, da man
mit diesen Kopien den Gewinn der Hersteller schmi-
lert, sollte man sie verbreiten.

AusmaBe annehmen wird das Kopieren aber zumin-
dest hierzulande (vorerst) nicht. Eine Miinchner Fir-
ma bietet zwar seit kurzem ein dhnliches Kopiergerit
an, doch wird sich dieses nicht lange auf dem Mark1
befinden - auf NINTENDO ist halt VerlaB. Bleibt zu
raten, von dieser Art der Spicle-Vervielfiltigung
Abstand zu nehmen, denn friher oder spiter macht
das Kopieren keinen SpaB mehr; auBerdem sollte
man bedenken, daB besonders die MAGICx-Geriite

| nicht die Zuverldssigsten sind und daB Spiele mit

Batteric-Backup keinen Spielstand mehr abspeichern
konnen. Und wo sind die Tauschpartner, wenn der
Versand zu macht?

In Taiwan diirfte der Verkauf dieser Gerite tibrigens
gar nicht mal so gut laufen, denn in taiwanischen
Lidensindeine Menge “‘3in 1" Cartridges erhiltlich:
Sonic, Quackshor und Castle of Illusion auf einem
Modul beispielsweise kosten nur 30 Mark, verschwin-

| dend wenig gegeniiber den Einzelpreisen! ak

INTERCEP

rAM SM CARD SM
MEGA DOS 4,9C
Mm1TE PROTECT

TSRO H RO H N
TN

BY KLS818 B.C. A
Lo o 3

TING €O,

CANE
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Opa-Opa ist Euch kein Begnff?
Erinnert Thr Euch nicht mehr
an die gloreichen Master Sy- @
stem-Zeiten, in denen jeder Be-
sitzer der beliebten 8bit-Kon-
sole das Spiel um den groBva-
terlichen lHelden in  seiner
Sammlung haben muBte? Kennt
[hr nicht das kleine, rot-grine
Raumschiff mit dem himmelblau-
en Cockpitglas und den beiden wei-
Ben Fligeln.  nicht die kun-
terbunte Grafik
vor der sich
dieses Objekt der
Niedlichkeit her-
umtrieb, nicht dic
ml/u,cn Feinde, mit
denen sich Opa-Opa konfron-
tiert sah, nicht die lustige Mu-

sik, die ihn bei seinem Kampf k
mit den Auberirdischen un-

terhielt? All das habt Thr nie \
geschen, sprich: 1986 noch keine
Konsole gehabt? Dann wird es jeltzt
Zeit, denn allen denen, die **Fan-
tasy Zone' " samt Nachfolger zwei
und drei verpaBt haben, bicten die
Firma Sunsoft (“*Batman') seil
kurzem eine neu programmicrie
Version der Ur-""Fantasy Zone™”
fur das Mega Drive. Opa-Opa trifft
in alter Frische und aufpolicrtem
Metall unter anderem auf die Fein-
de und Endgegner von einst. be-
kommt es mit den gleichen Exiras
und Optionen zu tun, muf sich
aber auch in neuen Stages und
gegen ncue Endgegner beweisen.
Wie gewohnt bekommt er die
niitzlichen [tems in Geschiften,
sog. ““Part-Shops™". indie er nach
Beriihrung eines herumfliegenden
Ballons gelangt. In ¢cinem solchen
Parts-Shop schlagt das Herz eines
jeden Mochtegern-Rambo hoher,
denn hier gibt es neben dem Mili-
laristen gleichgultigen Maschinen
(Jet Engine, Turbo und Rocket
Ingine) Laser- vid Streuschiisse

sowie alle moglichen Raketen,
Bomben, Schutzschild, Back-Fire
und die obligatorische
Smart-Bomb, die 1986
noch zum guten Bench-
men eines jeden Baller-
spiels gehorte. Leider ha-
ben alle Schiisse nur begrenz-
te Energie und auch die Bomben
sind friher oder spiter aufge-
braucht. Damit man sich in den
Shops verschwenderisch  mit
Ausristungskrempel versorgen
kann, hinterlassen einige Fein-
de Goldmiinzen, die Opa-Opa

1388

£

tunlichst ¢insammeln sollte.
Nebendem **Shop’’-Ballon taucht
ab und zu ¢in Luftballon mit der
Aufschrift **Sel”” auf. Nimmt Opa-
Opa Tuchfiihlung auf, gelangt er
in¢in Ment, in dem die eingekau-
fen Waffen gewechsell werden
kénnen.

Zu Beginn des Spiels lassen sich

SHOY
1. BOMEB

MEGNA DRIVE

im eingebauten Optionsme-
nii Schwierigkeit, Buttonbe-
legung und Dauerfeuer ein-
stellen,

Continues gibt es "netterwei-
se” keine. ak

Trotz seines Alters zeigt Opa-Opa
nochkeine Ermildungserscheinun-
gen. Wohlauf fliegt er durch alibe-
kannte und neu hinzugekommene
Level horizontaler Ballerfreude,
auf der Suche nach dem Oberbao-
sewicht, der die Welt der knall-
bunten Bonbonfarben dem Unter-
gang geweiht und sein Briider-
chen schwer angeschossen hat.
Die Grafik istdem Mega Drive an-
gemessen neu gepinsell worden
und wird allen, die nichts gegen
Bonbonfarben haben gefallen.
Ebenso die Musik, die dem Auto-

A RE R ¥t

malen (bei uns kaum beachtet) in
den 1:1 umgesetzten Leveln du-
Berst nahe kommt. Spielerisch hat
sich seit GroBvaters Debut auf der
Vorgingerkonsole nichts getan.
Alles in allem ist **Super Fantasy
Zone’” ein rundum gelungenes
Ballerspiel der Marke
“‘zuckersiiB"’. ak

CS uper Fantasy Zone

MEGRA DRIVE

8 MBit Cartridge )

C;’ Spieler/Shoot” em up

SEGA 1991 b,

C Testmuster von CWM

Preis: 110 DM )

2
Sound FX,

Motivation
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Hals und Beinbruch!

The Games: Winter

Challenge istdie Um-

setzung des gleichna-

migen Computer-

spicls, daB 1990 als

Abklalsch des bekann-

ten Winter Games (von

EPYX) erschienen ist.

Passend zur Winterolympiade in
Albertville (Frankreich) startete
Winter Challenge auch auf dem
deutschen Markt. Die Olympiade
haben wir mittlerweile hinter uns,
das Spiel ist leider ctwas spit in
die Redaktion geschlittert. Trotz-
dem wollen wir uns des Titels an-
nehmen, gehort er doch mit Cali-
fornia Games, das wir cbenfalls in
dieser Ausgabe lesten. zu einem
der wenigen Sportspiele fiir das
Mega Drive (und erstrechtzueiner
der wenigen Sportspielkompilatio-
nen).

Winter Challenge bielet  dem
ambitionierten Sportler acht un-
terschiedliche Disziplinenan: Rie-
senslalom, Langlauf, Skispringen.
Biathlon, Abfahrtslauf, Eisschnel
lauf, Rodeln und Bobfahren.
Alle Sportarten werden prisenta-
tionstechnisch gleich dargestellt:
Nach der Anwahl auf cinem iiber-
sichtlichen Screen voller Ieons seht
Ihr je Sportart links cine Uber-
sichtskarte, am unteren Bildschirm-
rand eine Leiste mit wichtigen
Anzeigen (Zeil, Geschwindigkeit,
Energie etc.) und im verbleiben-
den Teil das Spielfeld, welches in
3D-Vektorgrafik dargestellt wird.
Beim Skifahren seht Thr Eure Spiel-
figur von hinten, per Joypad wer-
den die Beine bewegt, damit die
Skier fiir Speed sorgen. FEinige
Disziplinen schalten beim Errei-
chen bestimmter Marken um, so
zum Beispiel Biathlon, bei dem
das Schieficn aus einer schrig-von-
hinten Sicht gezeigt werden.

MEGA DRIVE

£

Mit Winter Challenge
liegt die erste wirklich

Wie-
lungs-
funktion er- laubt  es,
gekonnte und ¥ miBgliickte
AKtionen beliebig oft zu wieder-
holen, um dem eigenen Konnen

Eine
derho-

den letzten Schliff zu verpassen -

dazu gibt es ferner den Trainings-
modus, in dem man sich auf erbit-
terte Fights zu acht vorbereiten
kann. Jawohl, bis zu acht Spieler
konnen an Winter Challenge 1eil-
nehmen und bekommen allesamt
Namen und Nationalitit aufge-
brannt. Wer I'r'uhuitig abbrechen
will, kann ein Passwort abrufen
und spiter wieder eingeben. Well-
rekorde werden dank der einge-
bauten Batterie gespeichert. ak

gule Sportkompilation
fur das MD vor. Be-
sonders die Disziplin
Biathlon hat es mir
angelan - eine gekonn-
te Mischung aus Ge-
schicklichkeit, Geduld
und Timing. Hier zeigl sich, was
ein ausdaucrnden Spitzensportler
ausmacht. Die anderen Diszipli-
nensind keinesfalls schlechter und
begeistern mit fliissiger (Vektor!)
Grafik, guter Steuerung, Ubersicht-

lichkeit und viel SpielspaB.

Wer immer mal ““aktiv’® an der
Olympiade teilnehmen  wollte,
sollte sich schonmal warme Hand-
schuhe anzichen.

Im Vergleich zu California Ga-
mes macht mir Winter Challenge
noch eine Portion mehr SpaB, da
abwechslungsreicher. grafisch
aufwendiger und  groBlenteils
deutlich besser spielbar. Daher geht
der Punkt eindeutig an die Balli-
stic-Mannschaft, die sich fir das
Spiel verantwortlich zeichnel. ak

MEGRA DRIVE

& MBit Cartridge )
Ballistic 1991 )
Preis: 110 DM

!mwmng! .
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“Rad, Bagand Aggro!™" Will
Kommen im Staat der Sonne

im schonen Kalifornien. Weder
Strand, noch Sand. noch Pro
menadenstraben sind geschutzt vor
den luftig Klamottierten Sportlern,
dic cinmal jahrlich dem Spall der
California Games crlicgen. Aus
aller Well reisen sie an, um sich
miutemander und mit den Weltre

Korden zu messen

Ein bis neun Spicler konnen bei
der SEGA-Umsctzung des FPY'X

Klassikers von 1987 teilnchmen
Jeder gibt sich cinen Namen und
mub in allen oder cingen der funf
Disziplinen  wetteifern. Als da

i
(Skateboard
kunststiicke in einer Art Schiissel)

wiren ““Halfl Pipe
vor der Kulisse des beruhmien
“Hollywood™"-Berges,  **Foot
Bag™ (Ilochhalten cines kleinen
Sandsacks mit Armen. Beinen und
Kopf) vor dem herrlichen Panora-
ma der Golden Gate Bridge.
“Surfing™ im Mcer vor der Kii
ste, “*Skating™" am Strand entlang
auf der Sceuferpromenade und

TBMXTT dber cinen angeleglen
Sandplaty unter der sengenden
Sonne. Jede Disziphin verlangt
ctwas anderes vom Spicler: alle
wollen cine ganze Zeit lang geubt
werden, damit man sie cinigernia
Ben beherrseht. So zum Beispiel
“Hall Pipe™™: lane Minute und
swanzig Sckunden lang muls der
Akrobat aul scinem Skateboard
maoghchst vicle Kunsistiicke, vom
Handstand bis zum Uberschlag,
vollbringen. Wer hier nicht ge

nausines steuert und Timingfahig
keiten bewerst, hat schon verlo-
ren, denn friher oder spater steht
derSkateboarder regungslos inder
Half Pipe und blickt vorwurfsvoll
aus dem Monitor. Genauso beim
“loot Bag'. wo neben Timing
auch Koordination gefragl ist. Der
kleine Sandsack will exakt getrof-
fen werden, sonst plumpst er zu
Boden und es gibt Punktabzug.

MEGNA DRIVE

L

Punkte gibt's dank 14 verschie
denen Kicks (Ball mit dem
Kopf treffen, Drehungen voll
fihren wahrend der Hall in
der Luftist ere). Gesurft wird ge
fahrhich nah an der Gischt einer
Welle. Wer erwischt wird und micht
schnell genug davon fabrt, muB
neu beginnen. Alle anderen kon
nen mit sechs verschiedenen Spriin-
gen Punkte ber den Schiedsrich-
tern kassieren. Auch **Roller Ska
ting"" wverspricht Punkte fur ge
fahrliche Aktionen, die dringend
notwendig werden, ist man sich
erstmal im Klaren, wie gefahrlich
cine  Uferpromenade  scin Kann
(Hhndernisse, spieclende Kinder,
Steine ). Beim BMXen schlieBlich
bekommt der Spicler Punkte fur
Springe und Salu

Netterweise hat SEGA auchanein
Parameter-Menii gedacht, welches
das Spicl erleichtern oder erschwe
ren soll. ak

Bis aufl ~*[alf Pipe™ konnte ich
dic angebotenen Disziplinen dank
ausrcichender Praxis vom AMI-
GA her schon binnen weniger
Minuten gut spielen, wobei mir
aber aufgefallen ist, dal beson-
ders das Surfen schwerer ist als
aufl dem Commodore-Computer.
Die Welle hat einen schon binnen
weniger Sckunden eingeholt, ohne
daB man weil, was geschehen ist.
Vom angehobenen Schwierigkeits
grad abgesehen wurden alle Diszi-
plinen ansprechend  umgesetzt,
auch wenn ich der Pracht der
Hintergrundgrafik beim AMIGA
ctwas nachtrauere. Dafur haben
sich die Girafiker im Vordergrund
viel Miihe gegeben. Insgesamt ist
an diesem Spiel technisch nichts
auszuselzen.  Spielerisch  wird
brauchbare Unterhaltung geboten,
cin MuB ist das Spiel aber hoch-
stens fiir Sport-Fans. ak

+ MBit ('ar.’r:d}ze)
ECA 1991 D
Preis: 110 DM )

.
\Spielbark J \gchwiengk

\GESAMT

C California Games

C.’ -9 Spieler/Sport
Cﬁ.ﬁ\rrmr.\lcr von Theo Kranz Versand

|/
Grafik Musik

MEGA DRIVE

\Sound FX \M‘MJ
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SUMAIMar=

Forscher der ameri-
kanischen Bundesbe-
horde (zustindig fur
== (ien-Manipu-

lation und die

OIS [ IS reging v

In den Hauptrollen: Madison,
Party-Girl und Amazone zugleich,
und Crystal, Madison’s beste
Freundin. Diese beiden Midchen
bekommen vom amerikanischen
Geheimdienst den diffizilen Auf-
trag, Prinz Eldon, den Sohn des
gerade zu Besuch anwesenden
Briten-Konigs Fredrick aus den
Handen einer Verbrecherorgani-

» B Gl ¥ 8

cher Menschen), der nach einem
mibgliickten Experiment ver-
schwunden war und vor kurzem
wieder auftauchte - im Gefolge
einc von ihm selbst kreierte Rasse
von Robotermenschen. Diese be-
gegnen den Heldinnen auf deren
beschwerlichen Flug durch sechs
teils horizontal, teils vertikal scrol-
lende Baller-l.evel. Der Spicler

FOERT

sation zuriickzuentfithren. Colo-
nel Patch, Augenklappe-tragender
CIA-Bob heuerte die beiden Mid-
chen, auch genannt **Trouble Shoo-
ter”’, an, um eine BloBstellung der
USA vor der Weltoffentlichkeit
zu vermeiden, denn nur diese bei-
den Midels konnen das [ eben des
verschleppten Konigsohns retten.
24 Swunden Zeit haben die weibli-
chen Helden. Dieses Ultimatum
setzte Blackball, ein ehemaliger

steuert gleich beide Frauen auf

einmal: Alle zwei fliegen auf un-
terschiedlicher Hohe, die hintere
kann mittels Feuerknopfdruck in
die andere Richtung gedreht wer-
den. Des weiteren stehen den
Damen extra starke Super-Schiis
se zur Verfiigung, die sie sich am
Anfang der Level 1 bis 4 aussu-
chen konnen. Der **Lightning
Storm™’ fegt alle Gegner von der
Bild(schirm)fliche, die **Tidal

MEGRA DRIVE

Wave'" ist ein breiter Laser, der
**Blizzard™ weht die Feinde hin-
weg und “*Avalanche’” verschieBt
Lenkraketen auf jeden Widersa
cher, der sich den emanzipierten
Feministinnen in die Flugbahn
stellt. Neben diesen Wahl-Extras
lauchen wahrend des Spiels kleine
Kapseln auf, in denen Feuerkrafl.
Speed-Up,  Slow-Down  oder
Lebensenergie enthalten sind. Diese
Dinger sollte aufnehmen, wer
gegen herumschwirrende Raum
schiffe, fliegende Roboter und
groBe Endgegner seine Frau ste
hen will.

Nach dem Ableben des Gespanns
stchen vier Credits zur Verfiigung.
Zu Beginn des Spicls lassen sie
wie immer cinige Parameter
verandern. ak

Trouble Shooter st Shoot 'em up-
Kost der gehobenen Mittelklasse.
Das Ballern geht einem leicht von
der Hand, da cingebautes Dauer-
feuer und **tatkriftige’” Waffen-
systeme fir den richtigen Durch-
schlag bei den Gegnern sorgen.
Dic Level sind abwechslungsreich
gestaltet, die Feinde gemein und
die Lindgegner fies. Grafisch macht
Trouble Shooter leider nicht viel
her: Klobig geht's zur Sache, so-
gar langsamer wird es manchmal
und bestaunenswerte Animationen
oder Gegner gibt es ebenfalls nicht
zuschen. Die Musik plitschert ne-
benbeiausden Lautsprechernohne
nervend zu sein, reibt aber auch
nicht zuwilden Begeisterungsstiir
men und Hurra-Rufen hin.
[nsgesamt handelt es bei Trouble
Shooter um ein spielerisch gutes
Ballerspicl, das technisch keinen
umhaut und daher nicht zu der
elitiren Gruppe der "Mul-man-
haben-Spicle” gehort. Wer neuen
"Stoff" sucht. sollte dic Anschaf-
fung crwigen. ak

(Trouble Shooter

MEGA DRIVE

4 MBit Cartridge )

C] Spieler/Shoot ‘em up

Vic Tokai 1991 )

C Testmuster von Video Games-Versand

Preis: 100 DM )
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TAD war cine recht unbekannte
Automatenfirma, wurde aber 1990
schlagartig bekannt, denn der da-
mals neue Automat der Firma, Toki.
schlug ziemlich gut e¢in. Heute
gehort es zu einem der Spiele, die
immer noch die deutschen Spicl
hallen zieren und gerne gespiclt
werden, In abgednderter Vers
und mit neuen Levels ist Tok: scit
kurzem auch auf dem MD unter-
wegs (programmicrt von SEGA).
Der Spicler iibernimmt die Rolle
von Toki. ein Jungling. der in die
Gestalt cines Affen verwandelt
wurde. und versuchlt. seine Freun
din aus den Grapschern ciner bo
sen Hexe zu befreien - soweit nichts
neues. Zur Verteidigung verschie Bt
l'oki Geschosse und Kann herum
liegende Extrawaffen (das iibliche
Waffen-Arsenal  einschlicBlich
Streuschull, Flammenwerfer und
RBombe) aufsammeln. umam Fnde
eines Levels besser mit dem Fnd-
gegner fertig 7u werden. Schieben
kann Toki in alle Richtungen.
auberdem mub er dber Abgriinde
und auf Plattformen springen. [ ci
lern erkletiern sowie alles andere,
zu dem cin Jump&Run Held sei
nes Jahrgangs fahig scin mub.
Linige Gegner hinterlassen Frich-
te, die er zum Aufpeppen seines
Punkickontos aufsammeln sollte.
Nach der gnadigen Betatigung der
START-Taste darfderSpiclersich
entweder im Optionsment austo-
hen (Spicleranzahl. Schwicrigkeils-
grad, Buttonbelegung ete.) oder
alleine bzw. zu zwecil hintereinan-
der in die Welt voller Gelahren
ziehen. ak

Der Automat war ganz netl, die
Umsetzung ist entsprechend. Ab-

wechslungs-

reich, spielprin-

sipiell  durch-

dacht und mit
netter Grafik. Auffallig ist nur,
daB Tokisolangsam lduft. als hite
er eine Prothese am Bein, oder
warum bewegl er sich wie ein ge-
brechlicher. aus dem Altenheim
entlaufener Affe? Ansonsten ein
gutes Produkt aus dem Hause
SEGA. ak

Pt

Das actionlastige Jump&Run hat
mir nach einer gewissen Einge-
wohnungsphase gut gefallen. Zwar
stort es, dalbh der Affe anscheinend
an ein Tempolimit gebunden ist,
doch dies wird durch den logi-
schen Levelaufbau wieder welt
gemacht. Toki verfigt dber netie
Fxtras und bietet durch den ein-
stellbaren Schwicrigkeitsgrad [ir
jeden die richtige Herausforderung.
Die einzelnen Spiclabschnitte sind
szenarischabwechslungsreichund
arlen nicht in riesige Labyrinthe

MEGRA DRIVE

Sound geht weitgehend in Ord-
nung und nervt in keinster Weise.
l.eider haben die Leveldesigner zu
wenig Fantasie bewiesen und be-
scheren dem Helden im Fellman-
¢l eine zu geringe Auswahl ver-
schiedener Gegner. Auch die Hin-
lergrinde, sprich Backgrounds,
seugen nicht gerade von Detail-
fulle. Was allerdings total beschei-
den ist, ist dic Tatsache, daB im
tasy-Modus nach dem achten
g =

Level Schlub istt Weiter geht es
nur im  Normal/Hard-Modus -
welch geniale Idee!?

I'rotzdem, allesinallem kann Toki.
bew. Juju wie das Spiel im Ur-
sprungsland Japan heiBl. weiter-
c¢mplohlen  werden und  sollte
schnellstens in Eurem privaten Af-
fenkafig (also Eurem Konsolen-
zimmer) landen. ds

aus. Unfaire Stellen konnte ich
ebenfalls  nicht  erkennen.  Der
(Toki MEGA DRIVE 4 MBit Cartridge )

C;’ Spieler/ Jump&Run

SEGA 199]

D)

Preis: 100 DM

! u . !
Musik Sound FX wmwalmn melbark ochwiarigk

VGC-VideoGamblers

23

GAMBLE! Ausgabe 26



(VSPIELE TEST

UNDEAD LINE

Es begab sich vor vielen Tausend
Jahren, da lebte die Menschheit
noch in Frieden ohne sich standig
in Furcht vor Invasoren aus dem
Weltraum oder scelischen verkriip-
pelten Massenmordern verschan-
zen zu miissen. Doch eines Tages
muBte dann doch der obligatori-

sche Einzelkimpfer-Held des Typs

"Ich nehm’s mit jedem auf” vom

Altherrenkreis der Erdenregierung |

auf den Plan gerufen werden.

Zur Abwechslung sind immerhin
keine auBerirdischen Weltraumja-
ger Richtung Erde unterwegs, statt
dessen hat sich ein vor tausend
Jahren dem Tode ibergebener
dunkler Fiirst reinkarniert und mit
seinen grauseligen Monsterscha-
ren vollig unbemerkt Teile des

blauen Planeten (damals war das |

Wasser noch blau) heimgesucht.

Und nur einer ist da, der in der
letzten Phase menschlicher Exi-
stenz aushelfen kann um das Blati
nochmal zu wenden:

Der Held in |

Kampfermontur mit Schild in der
einen und magischer SchuBwaffe
in der anderen Hand. Dieser Hero
lauft von unten nach oben iiber ein
Spielfeld voller Gefahren, Hinder-
nisse, Hinterhalte und Feinde. Was
muBer nichtalles fir Monster um-
bringen, um den Endgegner eines
Levels zu sehen: Zombies, Gei-

ster, mutierte Ritter, wilde Tiere
und viele mehr. Alle Figuren ent-
| sprechen dabei dem Level, indem
sie auftauchen (auf dem Friedhof
trifft man auf Untote und Damo-
nen, in der Burg auf Rittersleut”
etc.).

Damit der Held nicht ganz so
armselig bewaffnet herumlduft,
stehen hier und da Truhen herum,
die ihren Inhalt je nach Treffer-
quote verandern: Wurfmesser,
Wurfaxte, Bumerangs, Feuerballe
und andere Offensivwaffen kon-
nen hier abgestaubt werden. Au-
Berdem befinden sich Trinke, die
Lebensenergie, Schubpower oder

| Hinzu kommt, daf **

MEGRA DRIVE

Schutzschild  verstirken, neue
Schuhe Marke ‘‘Fastboots™ und
Extraleben in den Kisten. Fir Leute,
die alles trinken, was sie finden,
wird unerfreulich sein, daB es auch
negativ wirkende Drinks gibt, die
ganz frech einen Energiepunkt
abziehen!

Sollte man im Laufe des Spiels an
den immer zidheren Feinden ver-
zweifeln, ldBt sich mit der richti-
genJoypad-Taste dreimal ein zeit-
lich limitierter Schutzschild (um
die Spielfigur kreisender Morgen-
stern) aufbauen, den nur die arg-
sten Feinde zu durchdringen ver-
mogen.

Vor Beginn des Spiels sollte man
sich dariiber klar werden, ob der
Schwierigkeitsgrad  "Easy",
"Normal" oder "Hard" heibt und
welche der drei Joypadbuttons
welche Aktion auslost. Auberdem
steht es dem Spielr frei, einen der
erstensechs Level anzuwahlen. ak
Der inoffizielle Nachfolger von
“‘Elemental Master’ macht gar
keine schlechte Figur, kann aber
bei weitem nicht so begeistern,
wie Technosoft’s Parade-Shoot ‘em
up. Pal Soft hat sich aber redlich
bemiiht, einen wiirdigen "Nach-
kommen" zu einem der schwer-
sten MD-Spiele zu schaffen. Dies
mag in mancherlei Hinsicht sogar
gelungen sein: Die Extrawaffen
sind sehr vielfiltig. die Level ab-
wechslungsreich und die Spielbar-
keit ok. Was allerdings fehlt, sind
die Top-Grafik von ‘'Elemental
Master™", die mitreiBende Musik
und die intelligentere Verteilung
der Feinde.

Undead Line™”
leilweise uniibersichtlich und hek-

| tisch wird, zudem geht es ab und

zu deutlich langsamer zur Sache,
wenn zu viele Sprites auf dem
Spielfeld erscheinen. ak

8 MBit ('ar!ridgvj\
PAL SOFT 1991
Preis: 100 DM )
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Im Rahmen eines Ver-
suchs, dem Mega Drive-
Besitzer den weitestent-
wickelten Flugsimulator naherzu-
bringen. veroffemlicht die **Elek-
tronic Arts Air Force™ den F-22
Interceptor und damit den ersten
Flugsimulator fiir SEGAs Konso-
le. der umfangreiche Missionen,
ausgefiillte Vektorgrafik und vie
le Gegner verspricht
F-22eroffnetjedem Pilotenanwir-
ter die Chance auf die er gewartet
hat, die Chance die Karriereleiter
vom unbescholtenen Greenhorn bis
zum unschiagbaren Ass zu erstei-
gen. Und was fir ein Flugzeug
dem Flieger zur Verfiigung steht!
Die F-22, vielleicht das wichtigste
amerikanische Flugzeug im 21,
Jahrhundert, ist mil  teuersten
Bordcomputern, Turbotriebwerken
und einer vernichtenden Bewaffl
nung bestens ausgeriistet um je
den Aufirag siegreich
abzusch(1)ieBen.

Um sich gleich zu Anfang richtig
einstufen zu konnen, bietel das
Spiel vor dem ““Take Off"" drei
level an: Cadet. Training und
Combat. Im Cadet-lLevel wird
lediglich das Handling der Waf

~ CHP S0 S0
’IOJz-t.L«QO*
fensysteme geiibt, der Trainings-
Modus ist schon komplizierter. da
sich die Feinde wehren und mit
intelligenten Flugmandvern auf die

jedem

MIGs sitzt der besle
Pilot des entsprechen-
den Landes. Dann heiBt

Angriffe der F-22
Combal schlieBlich ist “‘the real
thing'’, denn hier wird scharf ge-
schossen und mitvoller Geschwin-
digkeit der Luftkampf genossen.
DieserModus offerierteinige Mis-
sionen, die in \era(hlcdcmn Tei-
len der Welt zu
absolvieren
sind: Vereinig-
te Staaten, Ko
rea, Irak und
RuBland stehen
in dieser Rei-
henfolge auf
dem Pro- |
gramm. Vor},
Luft-§
kampf oder ei- j
nem kompletier
Auftrag  (z.B. E
di¢ feindlichen Linien umkurven
und die Feinde von der Riickseite
her aufmischen) erscheinen Nach
richten und Karten des Geheim-
dienstes, die das Einsimmen auf
die bevorstehende Mission erleich-
tern. Danach geht's auf in den
Hangar, wo die wichtigsten Waf-
fen cingeladen
werden. Nun noch
schnell getankt und
vollen Schub auf
der Startbahn!
Wer sich seine ei
genen Anforderun-
gen stellen moch-
1e, kann dank eines
speziellen Ments
eigene Missionen
gestalien.

antworten,

4 Auf scinem Flug
& durch die Liifte

trifft der Interceptor auf alle mog-
lichen Flugzeuge und Hubschrau-
ber, vorziiglich aus der Familie
der MIGs. In jeweils einer dieser

es Augen auf und Head-Up Dis-
play geputzt

Am Boden stehen Panzer und
Flakgeschiitze, die auf die F-22
ballern. Driickt Thr wihrend des

Spiels die START-Taste, ist es
moglich, eine andere Waffen an-

zuwihlen, dem Flugzeug aus ei-
ner anderen Perspektive zuzuschau-
en oder die Musik ein- und auszu-
schalten.

Mit einem Passwort wird eine be-
gonnenen Mission fortgesetzt. ak
Als Fan von Action-Flugsimula-
toren hat mir F-22 sehr gut gefal-
len. Ich hatte nie gedacht, daB das
MEGA DRIVE so fliissig und
schnell mit Vektorgrafik umge-
hen kann! Zur technisch lobens-
werten Gestaltung kommen um-
fangreiches Leveldesign, intelli-
gente Gegner und - am wichtig-
sten - gute Handhabung des Me-
1allvogels hinzu. Kleinere **Film-
chen’”, die bestimmte Aktionen
vergroBert darstellen (Lenkrakete
trifft eine feindliche MIG), lok-
kern den militanten Spielablauf
auf.

Moralische Aspekte auBen vor
gelassen, macht F-22 Interceptor
viel Spab. ak

CI-'—.?.? Interceptor

MEGA DRIVE

4 MBit Cartridge )\

C} Spieler/Action-Simulation

ECA 1991

e

C']l'umu.s'rur von DYNATEX

Preis: 110 DM )
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Was fir ein Ti-
ming! Kurz nach
dem ersten Fub-
ballspiel fur das

Super Famicom (die 3D-Akrobation haben wir Fuch |

in der letzien Au%gahu vorgestellt) hat Tecmo das
Modul Werld Cup “92 realisiert - nach dem SEGA-
Einstand World Cup Soccer von 1989 der zweite
Anlauf in diesem Genre. Wurde das Spielgeschehen
beim angegrauten SEGA-Veteranen bei vertikalem
Scrolling aus der Vogelperspektive gezeigl, so hat
sich Tecmo auf die fernsehmaBige schrag-von-oben
Ansicht bei gleichzeitigem horizontalen Scrolling
festgelegl. Wie inder Wirklichkeit hat jedes Team 10
Feldspieler und einen Torwart. Die 10 Spieler miis-
sen versuchen einen runden Gegenstand aus leder,
genannt Ball, in den gegnerischen Kasten, genannt
Tor, zubefordern (normalerweise mit den Fiien, nur
wenn sic Maradonna heiien, gilt die *‘Faustregel™").
Soweit die Erkldrung fiir alle sportlich weniger ver-
sierten, die diese Sponan nicht kennen diirften.

Dank der digi-
talen Gedan-
kenfreiheit
kann sich der
Mega Drive-

i

Spielbeginn in
einem  Meni
amiisieren, in
dem Spielldn-

v

ge, Schwierigkeit und
Modus (Freundschafis-
spiel oder Liga) einzu- ﬁ
stellen sind. Hiernach lat *

sich eine von 32 Natio- "%
nalmannschaften anwiih- % &
len, die alsdann nach der e
Einstellung der ge- 8
wiinschten Formation auf den Rasen einlduft.
Um die Action zu erhalten, haben die Tecmo-Pro-
grammierer Fouls und Abscits e¢infach weggelassen
und dem Schiedsrichter den Mund zugebunden. ak

Die technische Glanzleistung von Formation Soccer
auf dem SF bringen die Tecmo-Leute natiirlich nicht
(Scrolling ruckelt), trotzdem ist auch ihre Darstel-
lung zu gebrauchen. Sie bietel ein ausgewogenes
Verhiltnis von Taktik (Passpiel) und Action (schnel-
ler Spielablauf, Fouls). Leider fehlen similiche
Schmankerl, wie Zeitlupe, spiclerische Finessen (Rick-
zieher 0.d.) oder Zwischenspinne. Auch das Fehlen
eines Schiedsrichters ist zu ahnden, da es die sonst
realistische Simulation sabotiert. ak

- FuBballer vor |

MEGA DRIVE

Adtari hat’s gemacht, Tengen zeichnet sich fiir %

diese und alle anderen Computerumsetzun-
gen verantwortlich. Du  iibernimmst die
Kontrolle iiber eines der schnellsten und gefahrlich-
sten Fahrzeuge aller Zeiten und machst Dich auf in
ein actionreiches Rennen in der Zukunft, wo nur
eines zdhlt: Uberleben. Geschwindigkeitsbegrenzun-
gen sind “‘out’’, die StraBe entlang rasen, durch
Kurven heizen und dabei noch die in den Wagen
eingebauten Waffensysteme bedienen, die die geg
" wewmremy nicrischen Fahrzeuge
von der StraBe “*bla-
stern’’, “in'’. Zu
-ddiesem Zweck fiihrt
{1hr serienmibig cin
groBkalibriges Ma-
{schinengewehr  mit
Euch, auBerdem wird
: o Wagen mit
Kncg\wcrkfgug n. du der [xlmwaffen Jet ab und
zu abwirfl, aufgepeppt. Ziel ist es, das Ende des
Levels moglichst unbeschadet zu erreichen, immer-
hin licgen nach dem ersten 49 weitere Rennstrecken
vor dem Spieler. Zur Hilfe kommt cinem lediglich
der erwihnte Extras-Jet sowie die herumliegenden
griinen und roten Pillen. die ein biBchen Bleifrei-
Benzin in den Tank schiitten.
Zur Belohnung gibtes am Ende ciner Strecke Bonus-

- punkte und neuen Sprit fiir den Reservetank. ak

| soweit auf den

Auf den crsten Blick sieht Road Blasters zwar ganz
spabig aus, entpuppt sich aber schnell als anspruchs-
lose Rascrei mit eintoniger Magermix-Niedrigstauf-
16sung-Blockgrafik. Besonders realistisch geht's auch
nicht gerade zur Sache: Euer Flitzer explodiert nach
Anstupsen  des

Feindes, kann
aber seltsamer-
weise nicht

Seitenstreifen
fahren, dab er
mitden Biumen
zusammenstoBt .
ele. : :
Einen gcwmen%plelqpaﬂwn] ichdem Tengen-Spiel
dennoch nicht absprechen! Dank des schnellen Serol-
lings und der vielen Strecken wird man nicht gleich
wieder zum friedlichen Radfahrer. Lange halt die
Freude aber nicht, allein schon wegen der recht
seltsamen Lenkung und dem nervigen Sound, der
wiahrend des Rennens aus den Lautsprechern drohnt
(Musik gibt’s nur ganz selten). ak

IMB  Cartridgd
TECMO 1992
Preis: 110 l)MD

(World Cup 92
Cl—l Spieler/Sport
CTeSlmu:.ler von MAGIC

CRoad Blasters
Cl Spieler/Rennen
Cl'calmuslcr von MAGIC

AMB _ Cartridgd
TENGEN 91)
Preis: 110 DM)
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Drei Genres sind in Japan am be-
licbtesten: Rollenspicle, Sportspie-
le mit Thema Catchen und zigige Renn-
spicle aus der Vogelperspektive, Von der letzige-
nannten Arl ist auch Varie s neustes Spiel FI World
Championchip 1991, das in Japan schon ctwas langer
erhaltlich ist.
Der Rennbegeisterte sicht sich zu Beginn vor die
Wahl gestellt, ob erim **Grand Prix”"-Modus um den
Weltmeisterschafstitel fahren will oder nur cine
cinzige Rennenstrecke mit Tub in der Olwanne zu
durchheizen gedenki. Nach dieser schicksalsschwe-
ren Wahl und kleinerer Schonheitskorrekturen im
eingebauten Optionsmenii (Knopfbelegung. Auto-
Gl SE matik- oder
% Schaltgelriebe
¢lc.), hat man sich
unter Einwirkung

ll."d

; 5 Japanischer Zei
chen seinen

S Rennwagen zu

~ konfigurieren:
+Reifen.  Motor,

Aufhdngung. Bremsen.
Spoiler, Lenkung, all das
laBt sich in jeweils fiinf
Qualititsstufen einbauen.
Mit der Konstruktion des ¢
Flitzers fertig, zeigt sich
der bevorstehende Kurs,
dann geht's los. Wie bei
Spielen im Stil von F1-Spirit iiblich, wird das Spiel-
geschehen von oben gezeigl. Der Wagen kann nach
links und rechts lenken, beschleunigen und bremsen.
Tunlichst solltet Thr bei Uberholmandvern oder Kurven
nicht gegen die Streckenbegrenzung knallen, denn
dann verliert [hr Zeit - auBerdem muB nach mehreren
Kollisionen ein Boxenstop eingelegl werden.
Der Grand Prix-Modus laft sich mit Passwort fort-
setzen. ak

Ubel. was Varic uns mit /7 Grand Prix ins Gesicht
knallt! Das grausclig digitalisierte Intro verdirbt cinem
schon den Appetit. doch spalestens bei dem ersien
Versuch des Rennwagensprites, einen rasanten Flit-
zer zu simulieren, zieht man den Zindschliissel. Die
Mingelliste ist schier endlos: Vom superkleinen
Hinweis, wohin die nachste Kurve geht, tber die viel
zu leichigingige Steuerung, dic in doppeltem Sinn
schnell dahingezeichnete Grafik, mangelnde Abwechs-
lung bis hin zur armseligen ““Abschalt” -Musik ist
dieses Modul ¢in Ausflug in die Alptraume eines

Formel-1 Piloten. Am besten: Die “*Ameisen™ . die
Fuer Auto reparieren... ak
G’lr(imnd Prix SMRB (‘uririd@
G Spieler/Rennen VARIE l‘)‘)l)
nlmuwltr von MAGIC Preis: 110 l)'\‘l_)

MEGADRIVE

F3

Etwas unordentlich,

die Jungs von Telent.
Die Japaner setzten zuerst mal “*Valis 3" fir das
Mega Drive um (so geschehen im Frithjahr des letz-
tenJahres) und spielen hinterher erst mitdem Gedan-
ken, auch den ersten Teil vom PC-Engine CD-ROM
auf die 16bit-Kiste zu konvertieren. Nun denn, dach-
e man
sich und
strickte
aus den
Routinen
von "Va-
lis3-The
fantasm %
soldier"”
das neue *
“*Valis
The le-
gend of a fantasm soldier™

Natiirlich
ohne das Spiclprinzip in irgendeiner Weise zu dn-
dern. Thr steuert ein liebes japanisches Madchen, das
von links nach rechts lauft und am Ende jedes Levels
cinen Diamanten aufsammeln muB um dem Oberha-
lunken am Ende des Spiels entgegentreten zu kon-

zusammen.

nen. Abwechselnd mit diesem Girl lenkt Thr ihre
Freundin, die versucht sich thren Weg woanders zu
bahnen. Sie ist promovierte Amazone und bekommt
es in Wiildern, Hohlen und auf disteren Friedhofen
mit viel mehr fauligen Gestalten zu tun, als das nette
Fraulein, das auf Hochhausddchern, in Kneipen und
Abwasserkanilen auf die Feinde trifft. Beide Madels
haben dank Ausbildung im Trainingslager fir Femi-
nistinnen die Fahigkeit mit einem ziemlich langen
Messerchen zuzuschlagen, auberdem konnen sie
springen, iiber den Boden rutschen und die eigene
Kraflt mit Extrawaffen (Streuschul, Pfeil und Bogen.
Granate), Energicherzen und Magiepunkten (fir Erd-
beben, Wirbelwind. Blitze etc.) aufpeppen.

Tip fiir Musikliebhaber: Im Titelbild A, B und C
gedriickt halten und dann Start driicken! ak

Schon **Valis 3 - The fantasm Soldier™ hat mich
nicht aus den Socken gehauen und auch der erste Teil
vermag ¢s nicht, mich zu Boden zu werfen. Wie
schon beim dritten Teil wurde zuviel der 8 MBit-
Speicherkapazitat in Vorspann und Zwischengeschich-
len gesleckt - zwar schon anzusehenaber unverstdnd-
lich. da japanisch. Was folgt ist ein Spiel mit recht
lichloser Grafik und langatmigem Spielablauf (alle
10 Meter ein Feind, der nach BeschuB verschwindel
ohne sich sichtbar zu verabschieden). Diese und
andere kleine Schnitzer (Nachladen beim Endgeg-
ner) machen **Valis™™ zu einem maBigen Vergniigen
- nur der Soundtrack ist wirklich vorbildlich... ak

6’:1Li.\

( Spieler/Jump&Run

SMB Cartridg®)
Telent 1991 )

Preis: 110 DM)
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Mit dem Kommentar *‘Wit-
zigstes Ballerspiel aller Zeit-
en’’ ist KONAMI's Parodius si-

cherlich nicht falsch beschrieben. |
Der Automat steht seit 1990 in der |
Spielhalle und erfreut sich auch |
heute noch einem groBen Freun- |
deskreis. Fans der Vorginger |
Gradius, Vulcan Venture und |

Gradius 3 sind hingerissen von |

gen Feinden und der fantastischen |
Musik, mit der die Arcade-Ver-
sion zu brillieren weiB. Nun gibt
es Parodius auch fiir die PC-Engi-
ne, dank KONAMI. Trotz knall- |
bunter Grafik und neuen Sprites |
hat sich am Spielprinzip seit den
Vorgéingern nichts verdndert: Mit
einem von vier anwihlbaren Flu-
gobjekten (Raumschiff, Octopus,
Pinguin und Biene) fliegt Thr durch
fast zwei Handvoll Level auf dem
Weg zum Super-Endgegner, dem |
bosen Riesen-Octopus, den es zu
besiegen gilt. Dabei trefft [hr auf
alle moglichen Feinde: Hornissen,
schieBende Hauschen am Boden,
Chili-spuckende Vulkane, Katzen,
Vogel, Delphine und viele andere |
ulkige Gestalten. Am Ende jedes
Levels, manchmal auch in der
Mitte, begegnet man groBeren
Gegnern, die schwerer zu besie- |

PARODIUS

gen sind und sich mit allen mogli-
chen Waffen wehren. So macht
man Bekanntschaft mit einen gro-
Ben Vogel, einen Geist, der be-
kannten Tédnzerin, einer hiibschen

Frau usw. Wie bei allen Gradius- |

Ablegern iiblich befindet sich am
unteren Bildschirmrand eine Ex-

| trawaffenleiste. Je nachdem, wie-

~ viele Extra-
kapseln man
aufsammelt,
leuchten die
Zusatzwaf-
% fen auf, die
% eingeschaltet
E werden kon-
j nen. Speed-
E Ups. Bom-
f ben, Streu-
- schub, Laser,
| Beiboote und
Schutzschild
werden an-
v geboten.
AuBerdem hinterlassen manche
Feinde eine Glocke, die sich je
nach BeschuB verfarbt. Jede Farbe
bedeutet ein anderes Extra: Schutz-
schild-Laser, Smartbomb, Super-
schuf (besteht aus japanischen
Schriftzeichen!) etc.
Verliert man ein Leben, sind auch
alle Extras futsch. Dafiir gibt es
einen Batzen Continues, mit de-
nen mandas acht Level lange Spiel
durchaus 16sen kann.
Neben der Funktion **1 Player™’
und “*2 Player’ (nacheinander)
gibt es noch den sogenannten
“‘Extra’’-Modus, in dem in einem
langen Bonuslevel auf Punkte ge-
spielt wird. ak
Wow! Als Besitzer der Arcade-
Platine fallt mir nicht leicht zuzu-
geben, daB die Engine Version
einen markanten Fehler des Origi-

|
D
5 |
Sie gerat prak

X

N

tisch nirgendwo ins ——
Ruckeln (nur vor den

| Endgegnern, wenn ‘‘nachgeladen

wird'"), was ganz schon saubere

Programmierung voraussetzt, zuk-

| kelt der Automat doch an vielen
Stellen des Spiels. In dieser Hin-

| sichtistdiese kleine 8 MBit-Karte

| besserals das Original! Dafiir ver-

| schwinden ab und zu einige Spri-
te-Stiicke und Grafik sowie Musik

| sind nicht ganz so brillant, suchen
aberdennochihresgleichenaufder
Engine. Schade nur, daB zwei Level
des Originals (Riesen-Raumschiff,
Unterwasser-Level) weggelassen
wurden (bzw. nicht frei zuging-
lichsind), auBerdem habendie De-
signer den Vorspann abgeidndert.
Ansonsten blieb alles beim alten,
ja sogar die Sprachwiedergabe beim
Einschalten der Extrawaffen wur-
de von der Platine heriibergerettet.
Alles in allem muB jeder Engine-
Spielerdiese Card haben. Fiir mich

| das neue Kult-Spiel fiir diese

I Konsole! ak

nals nicht
aufweist:

(CParods'us

8 MBit HuCARD )\

CI -2 Spieler/Shoot ‘em up

KONAMI 1991 )

Preis: 150 DM )

\&Graﬁk \Mulfk \Sound FX \&dlvaﬁoﬂ @pldbaﬂt \idnwi.ngk
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Beieinemderersien gro-
Gen Baller-Kracher auf |
der Engine drehte sich
alles um ein fhiegendes
Urzeit-Ungetim, das
fliigelschlagend iiberacht
vorzeitliche Gelande flog
und dabei Drachen und
I:ichsen per Fihigkeit Feuer
zu speien ‘'verheizte''. Am

Boden tauchten ab und zu farbi-
ge Fier auf, die das Urvieh mit
Bomben abzuschieBen suchte um
die freiwerdenden  Extras
aufzusammeln. Dicse garanticrien
mehr Atem-Power Marke **Odol-
Zisch’',  einen  getunten
Fligelantrieb oder ein bis zwei
Kopfe mehr (effektiveres Bekamp-

fen der Gegner wird moglich).

Wer gegenwirtig nicht weilh, wel-
ches Spiel ich meine, der ist wohl
noch nicht so lange auf dem
Engine-Sektor “*tdtig™’. Ich be-
zweifle aber. daB es menschliche
Videospiel-Wesen gibt, die noch
nichts vom berthmten
Drachenballerspal Dragon Spirit

gehort haben!? Mit Dragon Saber
legt NAMCO (die Jungs waren
auch schon fir den ersten Teil
verantworllich) die lang erwarte-
te, Spielhallen-bewihrte Fortset-
zung vor. Am Spielprinzip hat sich
praktisch nichts geandert. lLaser-

Extras, SchuB-Enhancer,

Streuschiisse. Speed-Ups, Smart-
Bombs und andere bekannte Ex-
tras sind dabei. Auch Kopfe kon-
nen dem blauen Drachen wieder
wachsen, jedoch bekam er noch
einen Beam-Schulb mit auf seinen
gelihrlichen Weg: Wer kurze Zeit
lang nicht schieBt, kann gleich an-
schlieBend einen starkeren SchuB

auf die Feinde abfeuern
(besonders bei groben
Urviechern zu empfeh-
len). Die Bomben fiir den
Boden werden wie ge-
habt mit dem anderen
Knopf abgeworfen.

Am Ende jedes Levels steht
ein bildschirmfillender
Endgegner, der sich dem flie-
gendenHeldenzuerwehrenver-
sucht.

Nun zum gravierenden Unter-
schied: Bei Dragon Saber konnen
zweiDrachen gleichzeitig die Fein-
de beatmen! Team-Work, Extras
wegschnappenund Punki-Schlach-
len stehen nun an der Tagesord-
nung, wie schon beim Automaten.
Wer eines seiner Leben verliert,
mub etwas weiter hinten im Level
neu anfangen. Continues gibt es
drei. Vor Beginn des Spiels lassen
sichSchwierigkeit, Lebensenergie
und Drachenzahl (bis zu6)einstel-
len. ak

Technisch konnte man Dragon
Saber glatl mit Dragon Spirit ver-
wechseln, denn grafisch, sowie
soundtechnisch ist keine Verbes-
serung gegeniiber dem ersten Teil
festzustellen! LediglichSprites und
Hintergrundgrafik wurden (auch
nurteilweise!) geandert, aber nicht
detaillierter oder gar farbiger! Die
Steuerungistweitgehend identisch
und damit gut. Genauso die Ideen,
die NAMCO im zweiten Teil hat-
tel Die Level sind
abwechslungsreich, der Zwei-
Spieler-Modus verleiht dem
“*Dragon Spirit mil anderer
Grafik'* eineninteressanten Touch.
Wer den ersten Teil gerne spielte,
wird sich am zweiten nicht storen,
doch fiir heutige PC-Engine-Ver-
hiltnisse hat die Card insbesonde-
re grafischdefinitivzuwenig drauf!
NAMCO scheint abzubauen!? ak

Gf)ragun Saber

3 MBit HWuCARD )

C.’ 2 Spieler/Shoot 'em up

NAMCOT 191 )

Preis: 120 DM )

C
\Grahl \ Musik @cund FX otivation \Splalbark
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Anno Domini 2020: Die Erde,
mittlerweile zur diisteren Beton-
und Technikwiiste verkommen,
wird von kriegsliisternden ET's
bedroht. Die Situation ist brisant.
Dem standigen gnadenlosen
Bombenhagel ausgesetzt, muB die
NASA schnellstmoglich reagieren,
um die Eroberung zu verhindern.
Ein neue entwickelter Raumjiger
vom Typ SDE 201 mit modern-
sten Waffensystemen ausgestattet,
soll nun einen Gegenangriff flie-
gen und dem iiberraschten Feind
einen beherzten Tritt in den exor-
bitanten Hintern verpassen.

Als Pilot kam fir diesen Wunder-
vogel natiirlich nur der beste und
erfahrenste Held in Frage, also
meine Wenigkeit. Da die Kiste
sogar fir mich noch absolutes
Neuland bedeutete, galt es, sich
erst einmal mit allen Features ver-
traut zu machen. Die 201 verfiigt
liber vier hochkardtige Laserop-
tionen, die bei entsprechender Ener-
giezufithrung mehrfach hochboo-
sten. Des weiteren 1Bt sich die
Laserpower aufladen, biindeln und,
quasi als eine Art Regenschirm,
auBerst wirkungsvoll vor dem Flie-
ger ‘‘aufspannen’ (Button Il
gedriickt halten). Bis zuvier Shutt-
les konnen aufgenommen, sodann
vom Cockpitaus telemetrisch kon-
trolliert werden. Dazu stehen dem
Piloten drei ausgefeilte Programm-
varianten zur Wahl: Feste Forma-
tion (2/2 Variante), autonomes
aufspiiren und eliminieren feind!i-
cher Objekte und dauerndes Um-
kreisen des Schiffes bei aktivier-
tem Kraftfeld.

Derart grindlich informiert, nahm
ich der Wichtigkeit des Einsatzes

ALDYNE

bewubt, entschlossen das Joypad
in die Hinde und betitigte hoch-
motiviert den RUN-Taster.

Unzihlige, mit erbarmungsloser
Harte gefithrie Einsidtze bin
ich inzwischen geflogen, ~XY

doch muB ich leider das
Scheitern meiner Mission
berichten. Das gewiefle, -

abgebriiht verpixelte Ober- _
Muhamed-Ali-en am Ende
des 7. Levels bedeutete end-
giltig Endstation fir mich.
Schaurig aber Warnzeichen!
So hoffe ich denn, da ein mutiger
leser es besser macht und die
Mission “*Aldynes’™ zu cinem
erfolgreichen Ende fihrt. den er-
schnten Irieden auf der Erde
wiederherzustellen. dm
“*Aldynes’ ist nicht nur ‘‘the
mission-code for rage crisis™’, so
der Untertitel des Games, sondern
auch ein Wundermittel, welches
meine personliche SuperGrafx-
Rage Crisis beziiglich Software-
Support mit einem Schlag been-
dete. Nach langer Durstsirecke
werden die wenigen, fast schon
frustrierten Fans der Edel-Engine
von Hudsons HuCARD-Hexern
mit einem packenden Actionepos
enischidigt, das groBkalibrigen
Anspriichen gerecht wird. Einfach
brillant, was Hudson da in das
Miniaturmodul gequetscht hat! Fin
horizontal-scrollendes  Shoot 'em
up, das technisch perfekt und spie-
lerisch hochst gehaltvoll zugleich
ist.

Die blitzsauberen, mit groBter
Sorgfalt ausgetiifielten Level bie-
ten fesselnde, nervenaufreibende
Actionunterhaltung fiir trainierte

SIII’EH

GRAFX

Baller-
freaks.

Nur i n dc T

korrekten
Auswahl der Ixtras und deren An-
wendung liegt der Schliissel zum

Erfolg - die trickreichen Shuttles
sind wahre Leckerbissen im sonst
so faden Extrawaffeneinerlei.

Atemberaubend,
wie sich zum
Beispiclschon
im 1. Act aus
einem
krie -
chenr

Blech-
haufen der bild-
schirmgrofie digi- tale Ma-
stermolz, sensationell animiert, vor
dem verdutzten Spieler aufbaut.
Akustische  Sensationen  diirfen
natirlich nicht erwartet werden.
Die Soundeffekte sind zwar ok,
und ein routinierter Musikus spen-
dierte eine passende, schwungvol-
le Musik, doch sind den sechs
Soundchips der Konsole die be-
kannten Grenzen gesetzl.

Auf den Punkt gebracht: Bei Al-
dynes gilt es weniger, sich in
uniibersichtlichen  Spritevolkern
zurechtzufinden, statt dessen soll
man den eher sparsam dafiir umso
intelligenter plazierten Kontrahen-
ten mit der richtigen Taktik be-
gegnen.

Elitar, schwer und fair. Aldvnes ist
cinwahrer Motivationsmagnet mit
ausgesprochen unwiderstehlichem
Suchtpotential.

Fiir mich Grund genug, den knif-
fligen Hardcoreknaller in meine
personliche (begehrte) All-Time-
Baller-Creme de la Cremc
cinzusortieren. dm

(CAldynes

8 MBit HuCARD D\

CI Spieler/Shoot em up

Hudson Soft 199 ])

Preis: 130 DM )
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SALAMANDER

dem KONAMIs erstes Werk fir die PC-Engine, die
Umsetzung des Arcade-Hits Gradius, die Fans zu
Begeisterungsstiirmen hingerissen hat, fliegt nun die
Salamander-Karte in den Modulschacht der PC-
Iingine. Scchs Stages hat der Weltraumpilot in sei-
nem kleinen Jager zudurchfliegen. Drei davon scrol-
len horizontal im Stil von Gradius (also auch ¢in
Stiick nach unten oder oben), die drei anderen ma-
chen sich vertikal auf die Reise. so wie bei /mage
Fight oder Super Star Soldier. Im Gegensalz zu
Gradius hat sich das Extrawaffensystem geandert
(zur Info: Salamander gehdrt nicht zur Gradius-
Reihe): Statt der Anwahlmoglichkeit am unteren
Bildschirmrand werden nunmehr Symbole fur Speed
Up, Rakete, Beiboot, Laser, Streuschuf und Schutz-
schild eingesammelt. Damit wird dic Jagd auf dic
Feinde um ein vieles Icichter, denn der Laser zerbro-
selt alles und der Streuschuf fegt die feindlichen
Raumer aus den entferntesten Ecken. Am Ende jedes
Levels erdreistet sich ein Endgegner. dem Spieler im
Raumschiff Paroli zu bieten

Zu Beginn des Abenteuers 1iBt sich ein Zwei-Spie-
ler-Modus anwiahlen. Dann geht man gemeinsam auf
die Jagd nach dem Feind (bei Gradius konnte man
leider nur alleine spielen). Continues hat der Jager
drei. ak

: FR . ARSI IOETIEN.
KONAMI hat schnell hinzugelernt! Wo Gradius drei
Gange zuriickschaltete, muB Salamander nur cinen
Gang runtergehen. Das Spiel wird nur an besonders
markigen Stellen langsamer und nicht, wie Gradius,
schon dann, wenn eine Extrawaffe zuviel an Bord ist.
Salamander hdlt sich wacker und macht daher, von
der Spiclbarkeitswarte aus betrachtet, ¢twas mehr
Spab als Gradius. Dafiir gefiel mir das Level-Design
des KONAMI-Spicls von 1986 nicht so gut, obwohl
allein schon der Wechsel von horizontalem zu verti-
kalem Scrolling den Innovationspreis verdient. An-
sonsten “*beschrinkt™ sich Salamander aul Baller-
spall der Spitzenklasse und ist sogar besser als der
Automat! ak

o .
L-DIS =
CD-Spiele auf der Engine

licgen zur Zeit voll im Trend. Darum wundert es
nicht, daB sich der neuste Titel der Firma NCS, called
L-Dis, auf ciner dieser glinzenden Silberscheiben
prisentiert. Dank unserer verheerenden Japanisch-
kenntnisse missen wir auch diesesmal die Vorge-
schichte auber acht lassen, was sich verschmerzen
1iBt, handelt es sich doch um einen Horizontalscrol-
ler der Sorte knuddelig, sii und kunterbunt.

Sechs nicht ganz einfache Spielstufen warten darauf,
vom versierten Gambler bezwungen zu werden. Dabei
miissen sich die Designer *“weg vom Extra-Einer-
lei”” gedacht haben, wie sonst 1aBt es sich erklaren,
daB man seine Feinde mit allerlei lustigen Hilfsmit-
teln zur Strecke bringen kann? Da waren Bomben
getarnt als Damen-Schuhwerk, welche nach Abwurf
am Boden entlang Kricchen, um diversem Krabbel-
getier den Garaus 7zu machen und kleine [Hammer-
chen, die im StreuschuBverfahren auf unsere Gegner
hageln. Beiboote, die als Smartbombs abgeworfen
werden konnen, oder kleine Laserkringel verstreuen-
de Hinde, sollten an dieser Stelle auch nicht uner-
wihnt bleiben,

Anfanglich gestaltet sich die Extrajagd ein wenig
verwirrend, denn nach der Eliminierung der entspre-
chenden Gegner erscheinen kleine Téfelchen, deren
japanische Inschriften stindig wechseln, Ist ihre
Bedeutung aber erstmal entritselt, kann der Spicler
das Baumchen-Wechsel-Dich-System mit den pfiffi-
gen Power-Ups taktisch sinnvoll nuizen. Damit der
Einstieg nicht zu schwer fallt, gibt es zudem noch
einen Batzen Continues. dm

Softscrolling, phantasievolle Zwischen- und End-
gegner sowie ¢in ausgefeilter, abwechslungsreicher
Aufbau der einzelnen Spielstufen lassen so schnell
keine Langeweile aufkommen. Die CD serviert mu-
sikalische Schmankerl, die schr gut zum Spiel pas-
sen. Knackige Soundeffekie, sowic eine geniale
Sprachausgabe (leider japanisch) sorgen fiir zufrie-
dene Ohren.

Der rasante Spiclablauf fordert uns Joystickartisten
ciniges ab, da kommt cs gerade recht, daB man
Schwicrigkeitsgrad und Grundbewaffnung im An-
fangsmenii anwihlen kann.

Bahnbrechend neues bietet L-Dis im Vergleich zu
anderen Vertretern der Gattung Ballerspiele sicher
nicht, Originalitit haben die Entwickler aber auf
jeden Fall bewiesen und ein Game erstellt, das in
Sachen Technik, Spielwitz und Spielgefiihl der klei-
nen Wunderkiste aus dem Land der aufgehenden
Sonne voll gerecht wird.

Allen CD-ROMlern unter den Engine-Jiingern sei
der L-Dis Silberling wirmstens empfohlen! dm

CSulam:mdcr
Cl—l Spieler/Shoot 'em _up

C

wa][ee][w0 2 e

2 MB_ HuCard)
KONAMI 91D
Prais: 120 DND

LIEd

G.'DIN

(1 Spicler/Shoot’em _up

P
@]

CD-ROM
NCS 1991 D
reis: 130 DM)
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Ninja Baiden™

Neuverod fenthichung von Hudson Softansichr,
wird schon mal fleidig gesparl unic
Ireuen. Die Frwartunger frold, boten, hyw
breten doch die vorangezangenen o Liel grobien
teils erstklassiges Videosprel Potertainment

In den sechs mehrfach unterterlten S/cnanen warten
Unmengen von Rosewichiern aul eine Kostenlos
Rasur durch unser wohlzescharfies Ninja-Schwert
Resonders Tinke Konnen susatzlich ot
dem cinen oder anderen xtra ausgetrickst werden
Da unser Hero an Wanden die or anspringt Kleben
bleibtund durch cinen Sprung in dic entgegengescty -
te Richtung seine Reise fortsetzen kann. ist beim
Uberwinden von  Hindermissen. Abgzrinden e
doppelte Vorsicht geboten. dm

Jen Fngimne
sind

CGrestalten

Ninja Gaiden, ¢in anno 19SS erschienener. recht
mmpotenter Fecmo-Automat, Kam nir wenig geeig-
netvor.um als Vol 47 indenerlesenen Hudson-Clan
aufgenommen /u werden.

Nach der intensiven Testsession zeigt sich dann. das
meine antangliche Skepsis durchaus gerechifertigt
war, denn Wunder hat die Renommier-Firma bei
dieser Umsetzung der actionlastigen Jump& Runs
nicht vollbracht. Neben dem dunnen Spiclprinzip
fuhren vor allem grafische Fotgleisungen zu ersten
Sorgenfalten auf des Testers Stirn. Winzige Sprifes
beleidigen lieblos geseichnet. holzern animicrt in
Finklang mit einem abscheulichen Parallax-Ciestol
per das ungliubig suckende Auge. Was haben sich
die Designer dabei nur gedacht?

Aus den Lautsprechern aelangtauch nichts 2uGehor,
das den Eindruck erwecken konnte. die verantwort

lichen [ eute haten damit besonderen Zeitautwand
getriehen

« Was bleibt ist die feine Steucrung
des Ninjas. den man, entsprechen-
de Hartnackighetl vorausgeseiz
standig ein Stickchen niher ans
Ziel fuhrt. Ubnigens kamich mit
der 4-Wav-Stellung des XE-1
PRO am besten zurecht.

Trotz Continue-Option am Spie-
lende konnte der Schwicrigkeitsgrad
zumindest den Anfanger uberfordern und
die Sicht in die hoheren. grafisch schone-
ren Stages vereiteln.

In einer mit viclen Superstars gespickten
\ Produktpalette wirken biedere Ninja Gai-
| dens 1992 fast wie Schandflecke. Kau-
femptehlung? Vor drei Jahren Nin-la,
heute Nin-Nein! dm

C\"mi:t Gaiden 4 MB Hu('.:rD

Cl Spieler/Jump&Run HudsonSoft ‘?D

C Pres 110 DMD
52| 704 827] ea]l6s jjed |
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LIQUID KIDS

I'ntgezen unverstandhichen Statements

cines Tuhrenden Vide osprelemagazins, laut @
denender Pogime cme Bingere Fastenzent min

evtl abschhicBenden Pxitus bevorstunde, erleben
unsere Redaktionsgerate, wehlgenahrtdurch die vor

refliche. gesunde apamsche Vollwertkuche.
de putzmunter und kerngesund dea zwerten Frithling
der Fogine - von Madhife-Crisis oder gar Exaitus
Keinerler Npur!

Fin Problem sche ich rotz allem: Nach T eckerbissen
wie Gradius, Salamander Tong Nosed
Gobli konnten sicheinige der treuen HuCARD

Spicler mittlerwetle finanzicll gang schon dberfor

dert fuhlen

Ieh hotte, Thr seid noch fliissig genug und mubt die
aletchnamigen FATTO-Kids nicht geswungenerma

Benan buch vortiber flicBen lassen. denn der zufTie

dene Rillpser meiner PC-Maschine nach beendeter
Festphase war untragliches Indiz datir, daf thr auch
dieser HIPI\L‘ n vorzuglich mundete

Nun méchiet Thr natirlich das Re ZePE WIssen, Wie
FATTO seine hguiden Kids zusammengemixt hat.
Here we gor Man gebe in einen groben Fimer voll
Wasser unter standigem Rubhren I Plund zerlassene
Bubble Bobble, 2 gehackte Parasolstars, ¢inen hal

ben. geriebenen Wonderbov, | Kaninchen (Vegeta

rier durfen hier canceln!). cine Handvoll bunte Bon

sekugeln, 300g gericbene Tonma, 141 Speisedl und
serviere das ganze mit cinem Glas 92¢r Chateau
Bonque. Schon st der Nachfolger vom weltweit
vergriflenen VGO-Lit Parasol Ntars (Sequel 2u Bubble
Bobbley tertig. dm.ak

2

Corvaon,

nele

Liguid Kids st cine exzellent spielbare. grafisch
duberst abwechslungsreiche Jump und Watschel
Mixtur. die dank threr sauberen technischen Zusam-
mensetzung bekommheh mundet. Somit Kann ich die
Card bedenkenlos und ohne weitere Kommentare
zum Nersehr freigeben! dm

Gang o gut wie Parasol Stars getallt nmr der Nach
folger zwar nicht. dennoch sollien sich die beiden
Jungs i jeder PC-Fngine-Sammlung heimisch fith
len.

Werschonden Vorganger hat. sollie sich das lortset
sungsstuck anschaflen. immerhin bietel es neben
ahnlich hohem Motivationstaktor schicke Grafik.
unterhaltsame Musik und auch ansonsten eine durch-
aus lobenswerle technische Gestaltung. die der Engi
ne gerecht wird., Schaut nur, da Thr noch eine dieser
Karten bekommt. denn rar sind sie allemal! ak

(Liquid Kids
C1-2 Spicler Geschicklichkeit

4 MB HuCard)
TAITO 1991 )

Preis: 110 DM)
|80] 72][70][2 [ 80] 70 ][80]
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SUPER

Adventure Island

MutSuprer Xdbventare Island hietent
dic Pirma Hudson Soft, bekannt
durch unzahhize ertolareiche 1%

Fngine Sprelecdenersten ST el
abo Her diesem Game handelt es
stch um cinenin Ameriha uberaus
crivlgrechen Wonderboy Clone.,
das Jumpd Run- Flement

ber dem

deutheh im Vordergrund steht

Waren schon dice drei 8bit-Ver
wandten stark an Wonderbov 1
(Master Svstem Automalt) orien
fiert, so macht dieses Spicl keine
Ausnahme.  Alte  Leier. neues
Game: Fure Freundin ist entfithrt
worden und da es im Dschungel
sur et auBer Baumbestand-zih

/U
greift der Held die Imtianve und

startel cien Gegenangntl. Der
Spicler macht sich ot Tenden
schurs und Baseballmutze e
wallnet” aul den Weg durchsechs
Pevelodie jewerls noch emmal un
terteiltsind. T Verlauf des Spicl
Wallen in

und

ceschehens konnen
Stembeil
rang aulgesammelt werden Diese

Lorm von Bume

e lassensich dann noch zu

' salzhch dreistuliy ver
stirken. Auberdem Kann
Fuer Teld cine Skate
boardeinlage 7wischen
schichben und - sehr wich
g - standig Obst ver
driicken. Girund fir sci
nen Hunger st die Fner
cicanseige. die kontinu
werlich schrumpli

Dartiber hinaus sind 'x
tralehen und Bonusrun
den versteckt, welche
unsichtbar durch hoch
springen erreicht werden Konnen
Die Reise des Klemen amerikani
schen Importes beginnt 7777777
im Urwald. Scine Fort- §
setzung findet sie nach i
seiem Sieg uber den
[ evelwichter  (Stein
solty im Wasser. Hier
wimmelt ¢x von
Aalen (Vorsicht:
Stromschlag!),
; mordlusternden
Seelowen  und
feinem wirklic
i schlecht gelaun-
flen Tintenfisct )

i am Fnde des zweiten Ab-
schnitts. Ist auch diese Hiir-
de genommen, geht es durch
cine alte Bergmine, und auch
im weiteren Hergang begeg-
nen Euch noch etliche skurrile
Gestalien. ds

SUPER FaMIcom

Super Adventure Istand et
obwohl Clom cin weilgehend
cigenstandiges Spiclvergnugen fur
alle, die diesem Spicl wohlgeson
Ine musikalische Be
gleitung ist sehr treftend gewahit
und bringt dic rwaldsuimmung
zul ruber

Mentis gibt es Keine, dafir aber

nen sid

cinen unendhichen Continue - Vor
ral
e Tevel sind gut durchdacht,

sprich: logisch aufgebaut. wenn
auch abschmittswerse cinen Hauch
su Kurz geraten. Die Steuerung
gibt sich ziemlich prizise, so dal
Game mice unfair erscheint.
Grafisch st ebenfalls nicht viel
auszuselzen.

I cider ist das Modul dank niedri-
gen Schwierighkeitsgrad und der
crwithnten Levellinge 2u schnell
durchgespielt und bercitet hoch
stens Videospielgreenhorns ernst-
hatte Schwicrigkeiten.

Super Adventure Island warlet nicht
mit revolutionaren Ideen auf, ist
aber ein gutes Spiel und ¢in gelun
gener Binstieg von Hudson Ame-

das

rica auf dem Super Famicom.
Jeiter so, dann Kann ¢s mit die-
sem Gerdt nur bergauf gehen, was
durchaus zu wiinschen wire. ds

C.\ uper Adv. Island

SUPER FAMICOM

C! Spieler Jump& Run

8 MBit ('un‘ridgc')
Hudson Soft 91 )

Preis: 130 DM )

Grafik

FX: \Motivation :
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Vorlanger, langer Zeit,
als die Menschen noch
keine Designermode
kannten und mit Len-
denschurz herumliefen,
lebten zwei Hohlen- %
menschen mit Namen
Joe und Mac. Die beiden
waren wahre Lebenskiinst- %
ler: Ob Dinosaurier-Demo-

lier-Derby oder Pterodacty- 7
lus-Hang-Gliding, bei ihnen

war immer was los. Eines Tages
wurde diese Freude von einer
wilden Horde Neandertaler jah
gestort: Sie kidnappten die **Cave

3 1

Babes''. die jungen Frauen der
Hohlenbewohner. Da die anderen
Feuersteins gerade auf Brontosau-

rus-Jagd waren und keine Lustauf

die Médels hatten (der Thyranno-
saurus zum Frithstick war zu sal-
zig). sind nur Joe und Mac willig,
die Girls aus den Klauen der Nean-
dertaler zu befreien. Nichts leich-
ter als das und auf in den Menii-
Bildschirm von DATA EASTs er-
stem Spiel fur unsere lieblings-

schnecke. Zu Beginn darf der
Spieler auswihlen, ob er alleine,
mit einem Freund nacheinander

treten will. Erginzend dazu laBt
sich im OPTION-Menii die Joy
padbelegung, der Schwierigkeits-
grad sowie die Tonwiedergabe
(Stereo/Mono) einstellen. Bevor
das Spiel beginnt die Helden hori-
zontal-scrollender Weise aufzufor-
dern, die Madels nun endlich zu
erretten, erscheint eine Ubersicht
der ersten Level: Wege verbinden
hier farbige Punkie, dic man mit
der kleinen Spielfigur anlaufen

SUPER FAMICOM

kann. Die¢ roten Punkte
stehen fiir die **Battle Sta-
ges'" - da gehtdie Post ab
-, die blauen symbolisie-
ren die **Bonus Stages™’
- hier wird Energie auf-
geladen -, die weiben
Punkte bedecuten einen
**Place Maker'' - der verhin-
;- dert. dab man nach dem Tod
* nochmal alles von neuem spie-
len muB - und das **Evil Gate’”,
das man nur Offnen kann, wenn
der richtige Schlussel im Gepack
ist.
Auch schon inder Steinzeit stand-
en den Hohlenrittern diverse Ex-
tras zur Verfugung: Als da waren
Hahnchenkeule (Energie). Keule,
Knochen (zum Werfen), Bume-
rang (dito), I'ackel und das Stein-
rad. eine besonders effektive Waffe,
angelehnt an die heutzutage be-
liebte **Uberfahr’"-Methode auf
deutschen StraBen.
Wer nicht gleich loshiipft und noch
einen kurzen Blick in die Anlei-
tung riskiert, entdeckt noch einige
Sonderaktionen. So zum Beispiel,
daB Waffenwechsel moglich ist,
man iiber den Boden rutschenkann
ele. ak

Auch unter dem Titel JoedMac
gefdllt mir der spielerisch leicht
angestaubte DATA EAST Automat
Caveman Ninja (so heibt das Stick
in Europa) nicht besser als in der
Spiclhalle. Die technische Umset-
zung ist zwar fur SF-Verhaltnisse
(leichtes ruckeln und flimmern)
kaum besser moglich, doch was
niitzt das, wenn Joed:Mac spiele-
risch nur durchschnittliche Unter-
haltung bietet? Trotz guter Steuer-
ung, schoéner Musik und toller
Grafik macht mir dieses Spiel wenig
Spab. Das **gewisse Etwas™’, des-
sen Definition wohl keinem ge-
lingt, fehlt leider. ak

CJ oe & Mac

SUPER FAaMICOM

8 MBit Cartridge )

C.? -2 Spieler/Jumpd&Run

DATA EAST 91 )

C'I'c.s'rmu.s'!ur von CWM

Preis: 130 DM )
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Mo"““ Glnol inder
kann, labt

Es war einmal ein kleiner Affe,
der nichts anderes zu tun hatte, als
sich bei den Designern der japam-
schen Company NATSUME als
Spielfigur zu bewerben. Kurzent-
schlossensielltendie Designerihn
einund engagierten thn als Haupt
darsteller in einem Spiel namens
Monkev Giro. Der Kleine Affe
wuBte aber nicht

1 Leben

sicheine Tur 6ffnen die zum nich-
sten Raum fiihrt, in dem das Spiel-
chen von neuem beginnt. Sclbst
verstandlich treiben sich einige
Feinde in den Raumen herum:
Samtliche Obstsorten, von Ana-
nas bis Zitrone, sind vertreten.
Teilweise fithrendiese den Schliis-
sel mit. Nur wer sie ausschaltet
bekommt das Ding. Ausgeknipst
P gk

vtzrvtv

e

kil

in Monkey Gire nicht gerade un-
gefahrlich ist und so alarmicert er
seinen menschlichen Freund, den
Spieler am Joypad, damit der ihm
helfe, den Weg durch funf Welten,
die in verschiedene Level aufge-
teilt sind, zu finden.

Da essichbei Monkey Giroum ein
Import-Modul aus Japan handelt,
kann man mal wieder so gut wie
nichts verstehen. Dennoch wird
einem schnell klar, was zu tun ist:
Der Affe lauft von links nach rechts
und hat die Aufgabe, Schliissel
und zeitweise auch andere Gegen-
stinde aufzusammeln. Mit den
Schliisseln, die er in jedem Raum

wird per Huhhk Schub: Der Affe
schieBt auf Kopfdruck eine Blase
nach oben, die sich je nach Anzahl
neverlicher Berithrungen durch den
Kopfdes Affenvergrobert. Driickt
man nochmal, wird die harmlosc,
die Feinde lediglich lihmende Blase
zum gefiahrlichen GeschoB Marke
“entflohen aus dem Turnunter-
richt”". Dic kleine Blase verwan-
delt sich namlich in einen Tennis-
ball, in FuBbille, Volleybille und
- am wirkungsvollsten - Basket-
bille, die sich weit iiber den Bild-
schirm verteilen. Ab und zu findet
der Affe versteckte goldene Tii-
ren, dic in einen Bonusraum fiih-

| cinigermalen klar kam.

SUPER FAMICOM
&

ren. In dem muB eine grobe Blase
so lange in der Luft gehalten wer-
den, bis sie zerplatzt und Extras
iiber den Bildschirm verteilt. Am
Ende jedes Levels steht ein groBer
Endgegner aus der Obst-Zucht.
In den Staaten wird Monkey Giro
Spanky s QQuest heiBen. ak
Anfangs erschien mir der ersle
NATSUME-Anlauf als miBiges
Jump&Run in der Qualitdtsklasse
von Jerry Boy. Doch als ich mich
an die Steuerung gewohnt hatte
und mit dem kleinen Kerichen
machte
mir Monkey Gire doch noch SpaB.

{ Die Idee mil den verschieden gro-
Ben Blasen und den daraus frei-
selzbaren Geschossen hat mir sehr

gut gefallen, wie auch die techni-
sche Gestaltung des Spiels. Das
Scrolling ist ruckelfrei, die Grafik
witzig, dic Musik unterhaltsam und

* sogar die SFX sind gelungen.

Mingel gibt es nur in der etwas
gewohnungsbedurftigen  Steuer-

. ung, dem Fehlen von richtigen

Extrawaffen und der in spiteren
Leveln immer deutlicher hinlan-
genden Eintonigkeit (Feind erschie-
Ben-Schliissel  sammeln-Tire
offnen). ak

Nette Spielidee - schwache Aus-
fiihrung! Die Grafik duBerst sim-
pel, die Farbwahl geschmacklos
und der Sound, anfangs nett, wird
spater nervidtend. Einzig und al-
lein die Idee mit den Seifenblasen
macht diesen Geschicklichkeits-
test spielenswert. Die Level sind
viel zu kurz und abwechslungs-
arm. Selbst die Hintergrundgrafik
schleppt sich mit reichlich licher-
lichen Motiven von Abschnitt zu
Abschnitt.

Wieder mal ein 8-bit Wolfchen im
16-bitSchafspelz, das fiir viel Geld
wenig Spielspal bietet. ds

C_Mrmke_v Giro
(1 Spicler/Jumpd:Run
C'f’esmmmr von DYNATEX

4 MBit ('ar.'ridge)
NATSUME 1991 )
Preis: 110 DM )

!
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HOMEAWALONe

Inder letzten Ausgabe stellten wir
Euch die Game Boy-Umsetzung
des Filmhits Kevin allein zuhaus
vor, nun gibt es das Spiel auch fir
die grobe Nintendo Maschine.
Kevin McCallister ist ein Kleiner
Junge, der von seiner ganzen
Familie zuhause vergessen wird,
als diese zu den GroBeltern reist.
Davom Weihnachtsmanngeprellt,
ziehen die zwei etwas vertrotlei-
ten Einbrecher Harry und Marv

durch dic Strallen und entdecken
dabei auch das Haus der McCalli-
sters, das Ihrer Meinung danach
aussicht, als miisse es ausgerdumt
werden. Trotz gewitzter Ablen-
kungsmandver des halbwiichsigen
Kevinschnallendie Halunken, dal
der Kleine allein zuhaus ist und
planen einen Einbruch.

Kevin hat nun die Aufgabe, durch
das riesige Haus zu rennen, Ge
genstande aus Schubladen, Kiihl-
schrinken, Kleiderschrinken und
Kommoden zu holen, diese aufzu-

Amoberen Bildschirmrand isteine

sammeln und an den Gangstern
vorbei zu schmuggeln. Um das
Hab und Gut der McCallisters zu
schiizen dienen dem kleinen Kevin
herumliegende **Waffen'': Stein-
schleuder, Baseball und Gewehr.
Aus der Spielzeugschublade hat
Kevin, wie es sich fir einen mili-
tanten Jungen in seinem Alter
gehort, eine entsicherte Wasserpi-
stole gekramt, mitder er sich stan-
dig zu “*verteidigen’ weiB.

A

Anzeige angebracht, welche ne-
ben den Waffen (anwihlbar), Le-
benanzahl und Energic von little
Kevin anzeigen. Seinc Energie
kann man durch Aufmampfen ei-
ner Pizza aufbessern.

Sollte es Kevin gelingen einen
Level zu bewiltigen, bekommt er
es im distren Keller des Hauses
mit den grausamsten Kinder-Alp-
traummonsternaus der Sesamsira-
Be (Oskar aus der Miilltonne) zu
tun.

SUPER FAMICOM

Drei Continues sollen| ,
Kevin's Leben erleich- \
tern. Hindernisse, von der
Decke fallende Gegenstin-
de (Kronleuchter, l.ampen) und
Kleine Ratsel (den richtigen Schiiis-
selzur falschenTiir) ihm das Uber-
leben erschweren. ak

Macauly Culkin, dem Darsteller
von Kevin, wiirden sich die Haare
zu Berge stellen, bekame er sein
Sprite und das drumherum gestrick-
te Spiel zu sehen! Sowas erbarm-
lich-dreifarbiges haben meine
Augen, die schon mit einigem Pi-
xel-Unfug gepeinigt wurden, lan-
ge nicht mehrerblickt! Lausig ani-
miert und mit hdBlichem Schadel
rennt es unmotiviert durch etliche
Riume, die mit Spargrafik einge

nichtet sind. Dementsprechend sind
Sound FX und Musik recht ode.
stellenweise gar nicht zu ertragen

Ab und an taucht ein schwarz

weibB-grauer Gegner auf, der per
Steinschleuder *"eingefroren™ wird
(Eiswurfel statt Steinen?). Hier und
da werden einige Kommoden aus-
geleert, Kerzenleuchtereingesam-
melt. Gruselmdrs ertragen und
Wasserlachen verspritzt. Beson

ders realistisch: Tritt Kevin auf
herumliegendes Spielzeug, verliert
er einenseiner Energiepunkle - ja.
ja die Kinderschutzorganisation hat
freilich schon immer gesagt, wie
gefihrlich  Eisenbahnzige und
Spielzeugflugzeuge fur Kleinkin-
der, speziell aber fiir tolpatschige
Sprites sein konnen. Die dritte Be-
rithrung mit irgendwas feindlichem
reibt Kevindie Seele aus dem Leib
und was erscheint? Ein dilettan-
tisch digitalisiertes Bildchen un-
terlegt mit dem typischen, krach-
zenden Kevin-Schrei, der mirbeim
ersten Tesispielen aus der Seele
sprach, bzw. mir selbst von den
Stimmbiéndern eilte. Aaahhh! ak

CHome Alone

SUPER FAMICOM

4 MBit Cartri dgr)

C] Spieler/Jump&Run

2

C]"es!mu.ﬁ'ter von DYNATEX

Preis: 140 DM )
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Ran ans Steuer und Fubh aul's Gas!
Basierend aut dem  Arcadespiel
Super O Road  wveroltentheht
[RADEWEST emne Umsetzung fir
das SF. Statt sich mut richtigen
Brumms su vergnigen, steuern
der Spreler und seine dier Compu
terkonkurrenten jewetls emn kile
nes funkgesteuentes Auto tber einen
Sandparkur. im Sinn. als erster die
verlangte Rundenzahl hinter sich
zu haben und tber die Zielhme zu

heizen.  Baustellen-entsprechend
bt es auf der Sandpiste Hiigel
und Licher. an eimgen Stellen
liegen auch Steine rum oder tau
chen Pfiitzen auf.

Die Fernsteuerung wird wie er
wartet durch das Joypad vertreten:
Der Spieler kann sein Vehikel be-
schleumgen. die Richtung dndern
(1n groien oder kleinen Ziigen per
Steuerkreuz oder L, R-Tasten) und
den Nitro-Antrieh zuschalten. Dann
wird der Wagen tiir kurze Zeit be
sonders schnell und saust den Fein-
den davon. bzw. saust voll gegen
¢ine der Fahrbahnbegrenzungen.
denn in diesen findet man sich
kurzerhand wieder. wenn man
unkonzentriert  herumgondelt.
Vor Rennbeginn auf der staubigen
Piste steht es dem Spieler offen,
ob ¢r seinen PM-Racing-begerster-

ten. neben thm am SF festgebun
denen Freund matsprelen lait und

mit thm susammen den beden
Computerfahrzetgen Abgas bt
oder lieber alleine antrtt,
damuit semn Kumpel thm mcht
davontidhrt. Nach der Eingabe cines
Namens gibt der Starter toben in
der Ecke vergrolient
| annmierty  das S
enal und die Wa
gen fhitzen los. Das
 Rennteld wird von
§ schriig oben darge

ob er

stellt, unten rechts
befindet  sich
Auskunftsschild,
Zen. verbler
bende Runden und
Nitro-Vorrat  an
zeigt. Am Ende des
Rennens  bekom-
men dic Fahrer der
ersten drer Fahrzeu-
ge einen Batzen Geld. mut dem 'm
Shop emngekaull wird: Nitro. neu
er Motor., Reifén und Turbolader
aibt ¢s hier. a2k

<

das

konnte nicht anders
und mubte sich an
die  Umsetzung
cines Rennsprelau-
tomaten (Zatatg
Anlettung: “*Nr. 1}
arcade game )i
heranmachen. der
mir schon i der g
Halle wemig Spal
bereitet hatte. Auf

dem SF sichts
nicht anders aus: §
Grafische Lecker- 1

bissen (Amimationen des Starters,
Zoomeffekte). sowie die Gralik

SUPER FAMICOM

B

an sich machen swar Appent. doch
s0 gans anspruchsvoll kommt e
das nach dem Vorspann zu Tage
tretende Sprel doch micht vor
Wagen flitven mut Hollentempo
(Reaktion wird gefragt!) um dic
Kurve, Sandhiigel beenden die
Existens der Stoliddmpler und Ka
rambolagen stehen an der Fah
rordnung. Viel Hektih, wenig Spalb.
sumal die Autos ctwas Kligheh
aus der Witsche guchen. ak

Nach  emem  Automatenvorbild
enlstanden. bietet Super (M Road
ordenthehes Sprelvergniigen. Zwar
<ind die Fahrzeuge ber dieser Quer
feldemnrallye  noch  cmmal
schrumpft. dies it dem Modal in
punkto Spielbarkent jedoch keinen
Abbruch. Das Aufriisten mit Ni-
trv. Motoren und Reifen bringt
cinen leichten strategischen Touch
Besonders  getallen hat mur die
Musik von Super OffF Road. Sie
verletht dem Spiel eme typisch
amenkamsche Atmosphare. Die
Streckenfiihrung st witzig gestal
tet. jedoch nut 16 Abschmitten
cindeutig zu Kurz.

Wer bet Spielen dieser Art fun-
kelnde Augen bekommt, sollte sich

2

cn Titel ndher anschen. Nur wo
bleibt der 4-Player-Adapter? ds

/C.Sh;x'r Off Road

SUPER FaMICOM

4 MBir Ca rrm!gc)

C 1-2 Spreler/Rennspiel

Tradewest 1991 )

CTcsrmush:r von CWM

Preis: 120 DM )
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edlem

Fortsetzungen sind, ahnlich wie in
Hollywood, keine Seltenheit mehr.
ENIX neustes Werk Soul Blader
Ausnahme.

macht hier

SchiieBlich handelt es sich hierbei
um den Nachfolger des beachtens-
werten Titels Actraiser. Wer jetzt
schon zum Telefon rennen will
und das Game bestellen mochte,
sollte vorher zumindest die fol-
genden Zeilen lesen: Soul Blader
wartel namlich mit vollkommen
neuer, veranderter Grafik auf. Das
Spielgeschehen wird jetzt aus der
Vogelperspektive dargestellt. Der
Held ist ebenfalls ein ganz ande-
rer, was ja noch zu verschmerzen
ist. Und was das Entscheidende
mit dem Bebauungslevel betrifft.
mub ich Euch ein wenig enttau-
schen: Nichts von der kreativen
Ader ist mehr tibrig geblieben, die
der Spicler beim Vorgdnger ein-
bringen konnte. Statt dessen iiber-
nimmt dies das Programm eigen-
standig nach dem Ableben be-
stimmier Monsterarmeen.

Kommen wir zum eigentlichen
Spielgeschehen: Zu Beginn ist Euer
Heldensprite nur klaglich ausge-
stattet - liber mehr als ein Schwerl
verfiigt er nicht. Die Reise beginnt
in einem kleinen Dorf. In einem
Hohlensystem werden unzdhlige
Ungetiimer beseitigt, was wieder-
um beim Dorfaufbau positiv ho-

wird. In
Japanisch
geben Einwohner bereitwillig Aus-
kiinfte und Tips. Ab und an fallt
auch mal ¢in [tem ab, welches an

anderer Stelle sehr hilfreich bzw.
e O

G unbedingt von Noten ist.
Jurch die zu fihrenden
Schlachten nehmen die
Erfahrungspunkte des
Abenleurers standig zu.
was zwangslaufig zum
Ansticg  der cigenen
Kampfkraft (Energic)
fuhrt

' Der zweite Level beschert
dem Helden den Aufent-
y halt in Wildern und
Wiesen. Die Bewohner dieses
Gebietes, zu ihnen zahlen Hunde,
Fichhornchen, Vogel und spre-
chende Biaume, wollen von Euch
aus einer prekiren Situation geret-
tet werden. Abermals laBt Thr das
Schwert sprechen und sammelt
neben [evel- auch Magiepunk-
te, dic als Extrawaffe cingesclzt
werden konnen.

Das Spiel fithrt anschliefbend
noch durch eine Wasserwell, eine

Welt unter Tage, zerfallene
Hauser und eine Ruinenland-
schaft.

Die Gegner kommen,

ahnlich wie bel :
Gauntlet oder Dun-
reon —taplner aas
Plattformen, die
iiberall in jedem
Abschnitt  verteilt
sind. Habt §
Thr ecinen §
gesaubert
erscheint
ein Sym-
bol, wel-:
ches einen
neuen
Weg  off-
net oder

SUPER FaMICOM

die Baufunknon akuviert. ds

Die Actionabschnitie sind sehr ab
wechslungsreich - mal auf dem
Meeresgrund oder im tiefen
Schnee, selbst ¢ine Mimaturstadt
fehlt nicht in diesem uberaus ge-
lungenen Leveldesign. Soul Bla-
der hal mich aber auch musika-
lisch uberzeugt. obwohl die Mu-
sik anschemnend micht von Yuzo
Koshiro stammi

Wer den Vorginger schitzt, wird
Soul Blader kaum verschmihen
Zwar bictet das Spiel zu viele ja-
panische Texteinlagen, weshalb
rumprobieren noch viel notiger ist
als beim Vorldufer, Fans werden
sich davon aber nicht abschrecken
lassen, obwohl einge wirklich
frustricrende Situationen die Foi-
ge sind. Daher cine Empfehlung
cher fir Spieler, die Geduld mit-
hril%;' 1 oder nicht en konnen,

sche Versioner-
scheint. Selbst
verstindlich
sind auch allc
nderen  Kon
sum-Terrori
sten  herzlich
aufgefordert. ENIX
neues Abenlcuer anzu-
spielen. Und nicht ver-
gessen: Gut Ding will
Weile haben! ds

(Soul Blader

SUPER FaMICOM

8 MBit ('urrridgu)

CI Spieler/Action-Strategie

ENIX 1991 D)

Preis: 150 DM )

[ Musik i

Motivation ; \S

pielbark ‘Qchmangk

\GESAMT

VGC-VideoGamblers

38

GAMBLE! Ausgabe 26



(\SPIELE TEST

HNALJANT

Welt vonbosen Gestalten heimge-
sucht wird, kann crfahrungsmaig
nur der Videospicler eingreifen
und die Halunken vertreiben.
Diesesmal nicht mit Laserkanone
oder Maschinenpistole, statt des-
sen mit Zauberspriichen und Ma-
gie. Final Fantasy 2 ist die Fortset-
zung des belicbten Rollenspiels
bekannt von GAME BOY und
NES.
WiebeidiesenSpicleniiblich. sieht
manseine Party (bis zu fiinf Mann)
aus der Draufsicht. nur zum Kamp-
fen wird in eine andere Ansicht
umgeschaltet. Dabei werden je
nach Angriffsseite (vorne oder hin-
ten) die Partymitglieder auf dic
eine oder andere Seite gestellt um
dem Feind gegentiberzustehen. Je
nach Art des Angriffs sieht man
nun Zaubereffekte oder bei
Wafflengebrauch die erreichien
Trefferpunkte. Die Monster wer-
den  animiert dargestellt. Jeder
fingt als Kleiner Niemand an und
mub sich [evelweise nach oben
Hitpointen.

Da Spiele dieser umfangreichen
Artnun mal linger als normal dau-

ern, wurde eine Batterie fir vier
Spielstinde spendiert. AuBerdem

hat Square cin
Hinthook in die
Packung unter-

gebrachtumden
Einstieg zu erleichtern. Mit dem
Buchende hat man fast die Halfte
des Spiels bewiltigt, allerdings
rifft man auch im ibrigen Ge-
schehen auf eine Menge gefihrli-
che Situationen. Fiir Abwechslung
und lang anhaltende Motivation
sorgen verschiedenste Schauplat-
ze und cine inT”
ihrer Zusam-
mensetzung oft g
wechselnde
Party. Wahrend
ihrer Reise triffl
diese auf viele
Personen. die
hilfreiche Tips
geben und Ge
schichten er-
zihlen.
Besitzer der ja-
panischen
Konsole sollten
daran denken. §
dalh es sich um
cin US-Modul handelt, folglichein
Adapter notig wird. Fir alle gilt:
Ohne Englischkenntnisse kein
Final Fantasy 2! aw,ak
Alle Y'sI&I Begeistertenund Fans
solcher Spicle sollten
schon zum Telefon grei-
fen, denn Final Fantasy
schlagt voll in dieses
ienre und wird fiir
Rollenspielfans sicher-
lich zum absoluten MuB.
ine riesige Vielfalt von
Monstern,
Zauberspriichen, Waffen
usw. warten auf den Ein-
1z des Kampfers! Dazu
gibt es Kontinente, eine
von Lava durchstromte Unterwelt
und als Kronung einen im Orbit

SUPER FaMICOM

kreisenden Mond. Wochenlanges
Forschen ist vorprogrammiert!
Es ist aber darauf aufmerksam zu
machen, daB es keine Ritsel oder
sonstige Abenteuer in diesem
Abenteuer gibl. Es geht nurum das
Endziel: Seine Weltzuretten. Wer
also groBe Denkarbeit erwartet, ist
vorgewarnt.

Viele Leute heiBen bei Final
Fantasy 2 auch viel Blabla! Ge-
duldiges Daumchendrehen wird

beim Betrachten einer
viertelstiindigen Zwischensequenz
schonverlangt. Und als Folge: Viel
Blabla, riesige Handlungsebenen,
sowie viele verschiedene Monster
erfordern zwangsweise viel
Speicherplatz und bei allem
Kompaktieren und was die Mei-
ster der Programmicrkunst sonst
noch drauf haben, viel Spiel in ein
Modul zu bekommen - die
Girafiken sehen eher nach einem
besseren 8bit-Spiel aus, nur eben
mit mehr Farben, 3D-Effekten und
besserem Sound. Was bleibt? Ein
mittelmaBiges bis gutes Spiel, das
ohne nervtétendes (und
speicheraufwendiges) Gelaber,
plus dem Einbau einiger Rétsel
und Unterabenteuer sicher um ei-
niges besser geworden wire. aw

CFimu' Fantasy 2

8 MBit ('(zr[ridgt’)

C.’ Spieler/Rollenspiel

Square 1991 )

Ci'c.s'mm.s'h’r von DYNATEX

Preis: 150 DM )

.

‘\ Musik

\\ Grafik

\Smmd FX wctwnhon \Splalberk Qdﬂmangk \(_BESAMT
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Thunder Force ist ein Begriff - U

Teil 2 und 3 gibt es fir das MEGA
DRIVE, ein Sequel mil einem
dahinter gehingten “*AC’" gibt es
in der Spielhalle - nun ist dieses
Ballerepos unter abgedndertem
Titel auch auf NINTENDOs Vi-
deospielsystem der 16bit-Zunfi
erhiltlich. Der Held von Thunder
Spiritssitzt inseinem diisengetrie-
benen Raumgefdhrt und steuert
dieses durch acht Level. Seine
Aufgabe wiederholt sich einmal
mehr: Die grausam-gruseligen
Aliens haben acht Planeten des
Sonnensystems unterworfen und
halten sie mit ihren Schergen be-
setzt. Diese sind bis an die Zahne

bewaffnet und flitzen mit ihren
schnellen Raumschiffen durch's
All, auf das sie unseren Helden
ausmachen und ithm eine Salve
Laserstrahlen auf die metallene
AubBenhaut brennen. Dem sollte
der kleine Miniraumer tunlichst
entgehen, denn sonst ist eines der
anfangsdrei Lebendahin, und nach
nochmals zwei Lebensverlusten,

SPIRITS

liegt die Chance zum Weiterspie-
len nur noch in der Gunst der
Continue-Funktion, die dreimal
angewendet werden darf. Soweit
s0 gul, aber keine Thunder Force
3-Umsetzung ohne die empfohle-
nen Extrawaffen *‘Alienschutz’
des Komitees fiir Weltraum-Sau-
berung. Als da wiren der zur Stan-
dardausstattung zahlende Doppel-
schuB, ein Riickwirts-Laser, ein
dicker Beam-Strahl, Wide-Feuer
[aser, Lenkraketen, Bomben,

schieBend um den Jager kreisen.
Die Buttons erlauben es. einen von
maximal sechs mitfithrbaren Fx-
tras (Waffen) anzuwihlen und die
Geschwindigkeit zu verdndern.
Schmiert das Raumschiff ab, ver-
liert man die Extrawaffe, die man
gerade benutzt hat. Alle anderen
bleiben dem Raumer erhalten. ak

SUPER FAMICOM

p

Wer macht denn sowas? Die Pro-
grammierer haben anscheinend
noch nicht begriffen, daB es sich
bei dem SF um eine elend langsa-
me Schnecke handelt!? Wie sonst
ist diese Ruckel- und Flackerorgie
aus MASTERSYSTEM-Zcitenzu
verstehen? Hier zuckeltein Sprite,
da ruckelt der Hintergrund, dort
verschwindet der Kopf des End-
gegners. was aber cinigermaben
verstindlich ist, denn dieser will
sicherlich nichis mit der Schop-
fung der Toshiba EMI-Program
mierer zu tun haben (das Original
stammt von Technosoft)! Schon
wenn man die volle Ausristung
besitzt und lustig vor sich hin bal-
lert wird der Spielablauf bei einem
(EINEM!) gegnerischen Sprite, das
es wagt auf den Bildschirm zu
fliegen. langsamer! Die Program-

" mierer werden auch nach Erschaf

fung dicses Ruckel-Werkes lieber
das Original spiclen, zumal dieses
grafisch nur stellenweise schlech-
ler, meist sogar besser, aussichl.
Kleines Beispiel: Sahen die Feu-

. ervogel im zweiten Level beim

MD noch nach gefahriichen Bie-
stern aus, so muten sic auf dem St
nach verschreckien landhiuhnern
mit goldgelben Farbiiberzug an!
Dafiir ist die Musik schoner, im

y Gegenzug der Sound aber schiech
L ter und erinnert eher an atmospha-

rische Storungenbeim Fernsehem-
pfang (Explosion) oder eine de-
fekte CD (Schiisse)

[nsgesamt ein technisch verurter
lenswertes  Machwerk  ubelster
Sorte; spielerisch wegen des tech-
nischen Aussetzers nicht sonder
lich viel wert. Dank vieler (umge
setzter) Qualititen des Vorbilds
(Extrawaffen, Levelaufbau, Ab-
wechslung) kein Flop, aber tech-
nisch muf mehr drin sein, will das
SF fiir Fans des Ballergenres at-
trakliv bleiben (oder werden). ak

CThunder Spirits

SUPER Famicom

8 MBit Cartridge )

(1 Spieler/Shoot em up

Toshiba EMI 91 )

C]"c'slmu.ww von DYNATEX

Preis: 140DM )

:
Grafik Musik Sound FX, otivation Spialbark
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Fire Pro Wrestlin
Muskulos, grob und wortgewallig prnln-nd.é

das sind die Giganten des Catchzirkus oder
Wrestlemanias, wie dic Amis sagen. Dort

sind Namen wie Hulk Hogan oder Ultimate Warrior
geldufig. wie der eines Gottschalks bei uns. Und da in
JapanSatelliten-TV **in"" ist, war es nur eine Zeitfra-
ge, bis die Japaner mit cinem Spiel wie Super Fire
Pro Wrestling ringen mussen. Leider fangt die schweil-
trethende Kampferer schon schlecht an, da man mit
der sehr § !

gut  ge-
machten
Anlei-
Lung
prak-
tisch
nichts
anfan-,
g E
kann.
bleibt
also nur:
Auspro-
bicren. Also ran an den Feind: Nach der \f\dhl des
Kampfers schleppt sich mir ¢in rot maskierter Fleisch-
berg enigegen - und schon lieg ich auf der Matte,
mein Oberkorper zwischen seinen Beinen. Wieder
freigekommen fange ich schon die nichsten Kopf-
treffer ein. Mit FuBtritien versuche ich. meinen Feind
auf Abstand zu halten. doch er 1dBt sich nicht beirren
und marschiert auf mich zu. Ein FuBhebler geht fehl
und der Schiri liegt flach auf der Matte. Davon
abgelenkt schmeiBt mich der Gegner zu Boden und
nach 20 Sekunden ist Schlub... aw,ak

Die Kampfer sehen leider etwas grob und einfarbig
auf, im Gegensalz <u Ringrichter und Publikum.
Auberdem lassen helle Kleider und Schuhe manche
Kéampfer auf hellem Untergrund wie beinamputiert
ausschauen. Das etwas grobe Aussehen verblafbt al-
lerdings vor dem Ideenreichtum der Sprite-Designer:
Feuerspeiender Nichtsnutz, Erbrecher. Friseure usw.
Ein Kaleidoskop von Abscheulichen um andere nie-
derzumetzeln. Die Animationen sind gut, aber etwas
uniibersichilich (wer grapscht wen?). Dank der Steu-
erung wird das Wrestlen ziemlich schwer: Man mul
die vier Knopfe und das Steuerkreuz mit den jewei-
ligen Funktionen immer im Kopf haben und dazu dic
richtige Kombination dricken. Dahingegen ist cin
groBer Pluspunkt. da man gemcinsam im Team
oder gegencinander kloppen kann. Trotzdem solltel
Ihr der Anleitung wegen aul die englische Version
warlen! aw

CFire Pro Wrestling IMB  Cartridgd
(1-2 Spieler/Sporl HUMAN 199D
CI'L’:«Imuatcr von DYNATEX Preis: 130 ])ND

(o] 76] 7074 8 [65 0]
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LAGOOR.™

wird auch immer riicksichtsloser! Selbst vor dem
sauberen Trinkwasser der frithzeitlichen Erde macht
es nicht halt. Aber keine Sorge, mil dem "Bosen" ist
nicht etwa ecine Chemiekonzern gemeint und Ihr
ubernchmt auch nicht die Aufgabe, das Ritsel in der
Rolle eines Greenpeacemitgliedes zu Idsen (obgleich
das sehr lobenswert wiire), nein, vielmehr seid Thr
Nasiv, seines Zeichen Kind des Lichtes. Er spielt die
Hauptrolle in diesem Action-Adventure aus der Vo-
gelperspektive in dem er zahlreiche kleine Aufgaben
bewiltigen muB, um letztendlich die Reise durch das
Fabelland zu meistern. Nasiv bildet sich, na(s)iv wie
er ist, ein, er konnte nach der Durchquerung etlicher
Dorfer in denen Extras wie Elixier oder hilfreiche
Tips zu kaufen gibt, den bosen Obermogul hochst-
personlich ausschalten und fiir die Umweltverschmut-
zung verantwortlich machen.

Frisch gestirki geht es dann also durch steinige Laby-
rinthe, Lavagrotten und alte Burgen. Uberall sollten
diverse Schlissel zu neuen Gebieten oder hilfreiche
Gegenstinde in Form von Runen aufgesammelt
werden. Einige dieser Dinge bringen Fuch der Lo-
sung ein Stilckchen naher, andere ermoglichen durch
cinen Tausch mit anzutreffenden Dorfbewohnern
4.B. das Anwenden von neuer Magie, dereres 16 ver-
schiedene Sorten gibt. Nebenbei ristet Thr Nasiv mit
immerschlagfertigeren Schwertern, gepanzerten Rii-
stungen und dickeren Schildern aus, die sich gut ver-
teilt diberall im Spicl finden lassen.

Lagoon’s illustre Gegnerschar bestcht neben den
obligatorischen Endgegnern jeder Welt aus wacke-
ren Rittersleuten, schleimigen Wirmern, ckligen
Monstern, wutentbrannten Schweinen und diversem
Kleingetier. ds

Lagoon crinnert in seiner Machart stark an Titel wie
Zelda und Neutopia. 1.eider sind die Welten etwas
detailarm geraten, dafiir aber grafisch einigermaBen
abwechslungsreich. Die Musik ist ansprechend ge-
staltet und paBt sich dem Spiclgeschehen an jeder
Stelle gut an.

Einsteiger ins Action-Adventure-Genre werden zu-
frieden sein, da der Schwierigkeitsgrad nicht beson-
ders hochliegt. Positiv zu erwiahnenist auerdem die
cingebaute Batterie, die das Abspeichern des Spiel-
standes ermoglicht.

Weitere Vorziige licgen im schnellen Anstieg des
eigenen Levels und den leicht erlernbaren Anwen-
dungsmeniis. Mit einem Satz kann man das Game als
netten Versuch bezeichnen, einen Klassiker kopieren
zuwollen. Schlecht ist Lagoon nicht, nur kommt es
an dic groBen Vorbilder nicht heran. ds

G.;lgunn 4MB (‘arlrid@
Cl Spieler/Action-Adventure Seika 1991 )
Preis: 130 DM

([0 e @] e
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Dr. Flon Jeed’s Roboter-Armee

hatte es geschafft: Die bosen
Maichte warenaus den Stralien von

Neo-Detroit vertrieben und der
Frieden lag nur noch e.ne Nasen-
linge weit entfernt. Doch plotz-
lich wurden Dr. Flon Jeed und
seine Tochter Frontia von unbe-
kannten Soldnern  gekidnappt.
Monale spiter verursachten gewal-
tige, nie zuvor gesehene Militdr-
Roboter Chaos und Zerstorung in
Neo-Detroit. Diese waren vom per

Gehirnwdsche umgedrehten Dr. -

Jeed erbaut worden, der mit ihrer
Hilfe eine perfekie Roboterwelt
erschaffen wollte, in der Kein
menschliches Wesen mehr existiert.
Die Truppen der Regierung ver-
mochten es nicht, zweckdienliche
Gegenwehr zu leisten und so wur-

de die Stadt schnell besetzt. Die :
sich ;
und mordeten un-

dreisten Roboter nannten
**Hell Jeed"’
schuldige Menschen um an deren
Gehirne zu kommen, die Dr. Jeed

in kybernetischen Roboter-Orga-

nismen verpflanzte. Die Vereinig-

ten Staaten sahen keinen Ausweg,
als den nationalen Notstand aus-
zurufen, und beauftragenden Spie-
ler, Fiihrer der **64th Robo Army
Force™, die Invasion der *‘Hell
Jeed'" aufzuhalten und deren Be-
fehlshaber, Dr. Jeed, zur Rechen-
schaft zu ziehen.

Ein oder zwei Spieler schliipfen in
die Rolle zweier gepanzerter
Kampfer, Rocky oder Maxima, und
beginnen, das Roboter-Geriimpel
des Jahres 2099 aus den Strafen
zu kloppen. Maxima ist eine Arl
Robo-Cop: Leon Cruz, ein 25 jah-
riger Polizist wurde derart schwer
verletzt, daB nur sein Gehirn ge-
rettet werden konnte. Dieses ver-
pflanzte der damals noch
verniinftige Dr. Jeed
. ineinenkyber-
netischen Or-
ganismus
(siche **Ter-

und
auf diesc

VGC-VideoGamblers

minator’’) |
schuf

Weise einen
kraftigen

Séldner, der
R einiges auf
(Dt (DD dem Kaslen

hat. Sein Part-
ner, Rocky, war einst Tom Jeed.
Dr. Jeedjs Sohn und wurde von
thm versuchsweise zu einem Ma-
schinenmenschen gemacht. Diese
beiden Gesellen versuchen nun,
das Bose, verkorpert von diversen
Kampfroboter, metallenen Hunde
und Vogeln, sowie Endgegnern,
aufzuhalten und sechs Level lang

s ; i, o
am [eben zu bleiben.
Auf ihrer ““Bummel™ durch die

Stadt, die horizomtal-scrollend
offeriert wird, begegnen den Hel-
den einige Extras. Neben obliga-
torischen Energieauffrischern. den
“‘Life Tanks™’, gibt es den **Super
Conductive Buggy™, ein Fahrzeug,
in den sich Maxima und Rocky
verwandeln und dann die Gegner
einfach plattfahren konnen. Lei-
der bleibt dieser Geisterfahrer-
Modus nur eine Kurze Zeit aktiv.
Kein Spiel ohne Extrawaffen und
so gibt es auch bei Robo Army
einiges einzusammeln, bzw. an-
zuwenden, denn genaugenommen
verfligt man schon von Anfang an
iiber drei verschiedene ‘*Power
Attacks™". Jeweilszweimal einset-
zen laBt sich der Gun-Pulser, ein
Lnergieblitz, die Atomic-Bomb,
ein gewaltiger SchuB nach vorne,
und der Mega-Destroyer, eine Art
Smartbomb. Jede Anwendungen
verbraucht einen Power-Punkt,
doch gibt es diese nach dem Hin-

42

NEO-GEO

wegfegen bestimmter Feinde wie-
der aufzusammeln. Neben dieser
serienmaBigen Ausstatiung liegen
ab und zu Metallstabe oder Reste
von Robotern herum, mil denen
man auf die Feinde cinschlagen
Kann. Dank der bionischen Kraft,
die nicht nur in der Armen des
**Sechs Millionen Dollar Mannes™
schlummert, konnen die beiden
Fighter selbst Autos oder Tonnen
vom Boden aufheben und auf dic
Gegner werfen!

Die Stages fithrendurch einen Teil
von Neo-Detroit bis in das Hoch-

haus des irren Doktors. Die Klopp-
tour beginnt im Wald vor der Stadt.
indem man aufl Panzer. Motorrad

fahrer und Geier stobl. Weiter
geht’s vor dem Hintergrund cines
Autofriedhof-Highways (da gab's
wohl cine grofere Strabenschlacht).
Spiter macht mansich anStricken
hinab in die Kanalisation, um un-
ten auf ein schrotifressendes
Monster zu treffen, geht durch
Downtown bis in eine Polizeista-
tion, wo der wildgewordenen
Metall-Bulle rumrennt, siehtinder
Roboterfabrik, wie die eisernen
Wesen erschaffen werden und trifft
im Hochhaus von Dr. Jeed noch-
mal auf einige Endgegner, bevor
man ihn personlich vor die Fiuste
bekommt.

SNK-like 1aBt sich der Spielstand
nachdem Verlust der drei vorhan-
denen Continues auf die Memory-
Card abspeichern, auberdem kann
man vor Spielbeginn cinen von
vier Schwierigkeitsgraden
anwahlen. ak

GAMBLE! Ausgabe 26



\\QSJSPIELE TEST

Robo Army zeigl. was man aus
dem NEO-GEO rauskitzeln kann!
In technischer Hinsicht gehort es
zu den besten Produkten fir diese
Ldel-Konsole: Die Grafik ist schr
detailliert, farbenfroh, atmosphi-
risch und wunderbar in Szene
gesetzt, Die Animationen sind uber
jedwede Kritik erhaben - sogar der
3D-Chip zoomt sauber nach vorne
und hinten. Noch micht mal in
Sachen Abwechslung Kann man
den SNK-Programmierern Vor-
wiirfe machen. Immer wieder tau-
chen neue Gegner aul und das
Spiel verblifft mit ncuen Features
(Seil klettern, Buggy). Aber iber
all dem steht die Qualitat der gra-
fischen und  soundtechnischen
Effekte. Dic Explosionen sehen
fantastisch aus. da sic groB. far-
benfroh und realistisch (gespreng
te Teile des Roboters (Tiegen zu
Boden) erscheinen. Am besten
gefiel mir der Sound: Schlagt man
auf die Roboter cin. ertonen me
tallen Klingende Gerdusche von
genaudaher, wo der Blechkumpa-
ne verprigelt wird. Explodiert ¢in
Roboter am linken Bildrand. er
1nl die Explosion ortungsgenau
aus dem linken Lautsprecher - Robo

Aoank snd

cr “*Sphero Sym-
phony 3-Dimensional Sound™ rich-
tig zur Geltung kommt.

sle Spiel, bei dem

Genaugenommen stort an diesem
rundum gelungenen Top-Titel nur
die Kiirze der Level. denn inner
halb ¢iner halben Stunde ist das
Spicl komplett durchgespielt. Das
ist einfach zu wenmyg Spiel fur s

k)

unterstiitzt wird - Gra-
fikprachtund Spiclbar-
keit blenden nicht nur
im  Einspiclermodus,
auch im harmonischen

Duo kommt statt wie so oft Hektik
¥. B :

Geld. obwohl grafisch schwierig
noch mehr Aufwand getricben wer-
den Kann.

Trotzdemsollie sichjeder, derdem
Priigelrausch erliegen will. Robo
Army unbedingt ansehen! ak
Uber Mangel an
Beat'em  ups
mub man sich bei
& SNK sicher nicht
sbeschweren,

waren doch
Module wie
Sengoku  und
Burning Fight

ein Vergniigen -
Robo Army 1sl
‘lwas  besonde-
J i res. Bis ubertnff
seine Vorganger mit technischer
Perfektion: Die Soundeffekte sind
beeindruckend,  was  sicherlich

durch die saubere Kanaltrennung

geballte Durchschlagkraft auf. Fin-
siges Manko ist, daB oft das Ge-
fihl aufkommt. man wiirde etwas
verpassen, denn nicht selten be-
fordert man die Gegner iber den
Bildschirmrand in die Nirvana-
Zone. Schwacher Trost sind dann
meist nur die Blechtrimmer die

nach Beendigung solcher **Mei-
nungsverschiedenheiten™  von

rechts oder links aus dem soeben
erklirten Niemandsland reinpol-
tern. ...und wieder einmal werden
die Unkenrufe nach cinem Zwei-
Monitor-Expander  (NFO-SCO-
PEE™ - laut Mr. Takeshila voraus-
sichtlich Frithjahr
1993) in Rich-
tung Japan von
level zu Level
immer  vehe-
menter!?! mp

CR obo-Army

45 MBit Cartridge

C} -2 Spieler/Beat ‘em up

SNK 1991

Chﬂs!rﬂt(.\h'r' von DYNATEX

D
Preis: 320 DM )

gk

\_Grahk _J \_Musik

\\Scur\d FX: \Mollvahon

Spralbark

\iu‘\ wie

gk ] \GESKE'JT
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Ios
Woar
cinmal
ein klei-
nes  Dorf
weil ab von
jeder GroBstadt. indem die besten
Kampfer der Welt hausten und
ihre muskelbepackten Kérper trai-

nierten. Fines TageskameinMann
namens Geese in diese Stadl und
veriibte ein hinterhiltiges Attentat
auf den besten Fighter, Jeff Bo-
gard. der den Folgen des Angriffs
anheim fiel. Seitdem organisier!
Geese jedes Jahr aufs Neue den
“King of Fighters™-Wetthewerb
bei dem es um Ehre oder gebro-
chene Rippen geht. 10 Jahre spa-
ter. Terry und Andy Bogard. die
Jungs vonJeff Bogard, haben nach
ihrer Flucht aus dem Dorf viele

Vitaminsafie und FiweiBdrinks zu
sich genommen und fithlen sich
berufen. den Vater zu rachen. Aus
diesem Grund trampen sie in das
klemne Stadichen und nehmen am
“King of Fighters™ -Weltbewerb
teil. Geese hat mittlerweile alle
Stadtieile mit seinen Minnern
besetzt und 1a61 die Brider zusam-
men mit threm Freund Joe Higas
hi, cin Kickboxer, gegen scine
starksten Halunken antreten. Auge
in Auge stehen die Helden den
Feinden. siebenander Zahl. in un-
terschiedlichen Levels gegeniiber.

Sind alle zu Geniige verkloppt (zwei
von drei Runden miissen gewon-
nen werden). tritt man gegen den
michtigen “lLone Wolf Killer
Gieese'" an

Um sichder Gegner besser erweh
ren zu konnen, hat jeder Kampfer
neben  allen moglichen  Kicks,
Schldgen und Springen (drei Ta-
sten sind belegt) jeweils vier ver-
schiedene Special Attacks. Hier
ist Koordination gefragt, denn nur
komplizierte Joystickbewegungen

fiilhren zum Ziel: Runier, rechis-
unten, rechts und A hintereinan
der gedrickt im richtigen Abstand
l1ost beispiclsweise dic alles ver
nichtende  “"Power Wave'™ des
Terry Bogard aus: hoch, runter
und A die “Flicgende Guillotine™
von Andy Bogard.

Der Schwierigkeitsgrad Kann cin
gestellt werden, Continues sind
dabeir, ja sogar ¢ine Bonusstage
(Armdrucken) ist vorhanden. ak
SNK startet emen weileren Ver
such, den Imitations-Titel  des
Monats zu gewinnen:  Burning
Fight war ¢ine schr gut spielbare
Kopie des CAPCOM-Hits Final
Fight, mit Fatal Fury scizt SNK
noch eins draul und versucht den
erfolgreichen Street Fighter 2 (auch
von CAPCOM!) abzukupfern.
leider ist den SNK-Designern dic
“Umsetzung™” nicht ganz gelun
gen. Animationen, Spritegrobe und
Hintergrundfeinheitendhneln dem
Vorbild zwar., doch im Gegensatz
zum Original hat man bei Faral
Furv nur vier Special-Altacks pro
Kampfer und viel weniger dieser
zur Auswahl. Das wirkt sich auf
den Spiclspal aus.

Auberdem kommen cinem dic (2u
wenigen) Gegner anfangs schr
schwer vor, denn wenn sic einmal
anfangen mit thren “*Special Al
tacks™ rumzuspielen. hal man
schon fast verloren. Doch mit der
Zeit fallt das Priigeln immer leich-
ter (man entwickelt Taktiken).
Eingefleischie Auto-
matenspieler sollten
weiterehin in der.
Spiclhalle
priigeln,
Fans  von /
Priigelga- (gt
mes  die
Boxhandschuhe
anzichen. ak /3

C}’axal Fury

NEO-GEO

~/
55 MBit Cartridge) \ \

C! -2 Spieler/Beat em up

SNK 1991 /

C'IL’!;Imuslcr von DYNATEX

Preis: 350 DM |

i

\Grnﬁh \ Musik Quund FX wwvatlon
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liin garstiger Halunke sucht
mitseinenSchergen die [ried-
liche Stadt Tokyo heim und
titet alle, die ihm bei seinem
Ubernahmeunterfangen in die
Quere kommen wollen. Fr hat
vor die Well zu vernichten, doch
das kann sich die erste Criminal-
Investigation-Division der Polizei-
behoérde von Tokyo nicht gefallen
lassen! Jede Division besteht aus
siehen menschlichen Agenten und
dem 8-MAN., einem Ubermenschli-
chen Roboter-Cyborg! Nur dieser
Eight Man, Hachiro Azuma, Kann
dem verzweifelten Tanaka helfen
und dic Welt vor dem Untergang
bewahren. Zusammen mit seinem
Freund Ken Tani geht s aufineine
Stadt voller Gefahren. an deren
Ende der bose Oberschurke Super
Cyber™ selbst seine Waffen ladt.
Die Level werden von der Seile
dargestellt, unsere Helden konnen
laufen, springen. iiber den Boden
rutschen und verschicdene Waf-
fen einsctzen. Dank threr Robo-
ter-Glieder ist es ithnen weiterhin
moglich, auch die **IHigh-Speed-
Areas’ cinigermabenheil zuiiber-
stehen. Hier heiBt es. alle Feinde
im Rennen und Springen abzubal-
lern, ohne dabei selbst etwas abzu-
bekommen. Wichtig bei der
Abwehr der Feinde ist die Super-
Waffe, die der Held pro leben
mehrmals anwenden kann, neben-
bei aber auch weitere Gebrauchs-
Gutscheine einsammelndarf. Soll-
fe man einen zweiten 8-MAN ge-
funden haben und das Spicl zu
aweit spielen, verstarkt sich die
Wirkung dieser Walfe, wenn man
nah beicinader sieht. Die cinzu-
sammelnden Symbole sind wei
testgehend bekannt: Energie. Po-
Z wer-Up zur Verstar
(77 kung der in der Hand
“implantierten Hau-
Drauf-Waffe, Super-

i h

SchuB-Fxtra, Ixtraleben und kurz-
zeitige Unverwundbarkeit .

Vier Level mit unterschicdlicher
Anzahl Stages liegen vor dem 8
MAN. Drei Continues sind an
wendbar, der Schwierigkeitsgrad
kann eingestellt werden. ak

-
Man nchme die Explosionen von
Cvber-Lip, die grafischen Zerr-
liffekte von Robo-Army. das Spiel-
prinzip von Robo-Army. fabrikneue
Sprites und Hintergrinde, schon
151 ein neues Spiel fertig. So hates
PALLAS augenscheinlich  ge-
macht. denn dic Parallelen zu den
beiden genannten Spielen sind
uniibersehbar! Teider macht das
Spiel nicht so viel SpaB, wie einer
der beiden Titel. §-MAN ist halt
nur’” ein grafisch augenfreund-

liches Beal'em up. PALLAS
hat zwar einige nette Einfille
b gehabt (starkere Attacke, wenn
f man <u zweil spiell, Renn-

Level a la Alienstorm), doch
mehr als “"nett’” sind die ldeen
der Firma halt auch wieder nicht.
Am auffilligsten an der ansonsten
lediglich gehobenen grafischen
Gestaltung mit Effekten, die gera-
de zuvor in Robo-Army **verbra-
ten’” wurden, ist die vorbildliche
Programmierung des 3D-Chips, in
der sich PALLAS schon beim in
der letzten Ausgabe getesteten
Super Baseball 2020 hervorgetan

RE ST ¥ on

hat. Im Gegensatz zu Robo Army
falli die Grafik jedoch deutlich ab,
ebenso Musik und Soundeffekte,
die bei Robo Army funkeln wie ein
Diamant, bei 8-MAN cher an ei-
nen Plastikstein erinnern. Spiele-
risch hat sich wenig getan, nur die
Bewegung in die Tiefe des Spiel-
feldes ist den Helden untersagt
worden.

Insgesamt ein nettes Spiel ohne
Macken, aber eben kein Robo-
Army, obwohl gleich kurz. ak

NEO-GEO

40 MBit ('nr{ring

Pallas/SNK 199] )

( Testnuster von DYNATEX

Preis: 320 DM )

; Grafik :: Musik ::Sound FX:

\Spielbark }

Motivation
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Mit 180 auf der "Tempo
100"-Autobahn geknipst
worden? Dann auf zum
BleifuB-Autorennen
Thrash Rally auf SNKs
Schmuckstick! Der
Spieler steuert cinen von neun
Rennwagenbzw. Molorridern, die
aus der Vogelperspektive darge-
stellt werden. Bei den Rennvehi-
keln ist zu beachten, daB jedes
andere Merkmale hal. Eines be-
schleunigt auBerst schnell, das
andere 1aBt sich sehr gut steuern,
der dritte Wagen weist sich durch
gute Bodenhaftung aus und der
vierte fangt heftige Stobe mit gu-
ter Federung ab. Per Joystick wird
der Wagen in die Kurve gelegt,
beschleunigt oder abgebremst - letz-
teres sollte man der guten Zeit
zuliebe nicht oft tun. Wer zu oft
mit der Bebauung des Rennsirek-
kenrandes zusammenkracht oder
einen Pulk Zuschauer aus dem
Leben fegl, saust moglicherweise
zuspiliiber die weiBe Linie, womit
das Etappenziel nicht erreicht
worden wire.

Jedes Rennen ist in vier bis sechs
Teilstrecken unterteilt, an deren
Ende der Gewinner freudig lachelt.
Zwei Modi stehen zur Wahl: Er-
stens der World Championchip
Modus, in dem es um den besten
Renner der Well geht. Gerast wird
in Monte Carlo, Kenia, Griechen-
land, Finnland und England. In
der letzten Stationen entscheidet
sich, wer als Sieger der Weltmei-
sterschaft in die ewigen Annalen
der Memory Card eingehl.

Der zweite Modus nennt sich
“‘Paris-Dakar’’ und simuliert das
berithmt-beriichtigte Rennen hin-
weg iiber den afrikanischen Kon-
tinent, Wer gerne Staub schmeckt
und Ollachen verspritzl, hat an
sechs Checkpoints vorbei bis ins
Ziel zu fahren. Dieser Modus er-

gegen einen menschlichen Gegner
anzutreten. Dann wird das Bild

nicht gesplittet, wie man anneh-

men konnte, stattdessen ist man
gendtigt, zwei Module per Link-
Kabel zu verbinden (ein zweites
NEO-GEOs mitsamt Monitor habt
Ihr doch sicher noch irgendwo
rumfliegen!?).

Aul seiner Heiz-Tour durch die
Level laufen dem Rennwagen Kiihe
und Rinder vor den Kihler. Die
sollte man nur dann iiberfahren,
wenn man gedenkt neues Gefrier-
fleisch in die Tiefkiihlhduser zu
bringen. Natiirlich sind auch eini-
ge naturgeographischen Erschei-
nungen dabei: Der Wagen brettert
durch Flisse, entlang von Wil-
dern, springt iiber Kleine Hiigel
und wirbelt Staub in der Wiiste
auf.

Vor Beginn des Rennens sind

Schwierigkeit und Name
einzustellen. Continues
gibt es drei. dann wir
mit der Memory-Card
betrogen. ak

Thrash Rally hort sich zwar nach
Miill an (engl. Trash ohne erstes
"h"), ist aber keiner. Wohl mutet
die Grafik anfangs nicht nach NEO-

ds

GEO an, was augenscheinlich an
der wenig optimalen Prisentation
aus der Vogelperspektive liegt,
doch schon schnell fallt dem pi-
xelverwohntem Auge auf, wieviel
Miihe sich die ALPHA-Designer
bei der grafischen Gestaltung
gegeben haben. Viele Gags wur-
den versteckt, so z.B. wenn man
gegen cinen Baum fahrt: Piepsend
fliegt ein gutes Dutzend Vogel in
alle Himmelsrichtungen davon.
Besonders gut schaut der 3D-Ef-
fekt beim Sprung aus, denn hier
wird stufenlos gezoomt. Nebender
gelungenen technischen Gestaltung
besticht Spielbarkeit und Spiel-
spal. Wer heizt nicht gerne mit
FuB in der Olwanne durch enge
Kurven? ak

( Thrash Rally

NEO-GEO

kA )

C1—2 Spieler/Rennspiel

ALPHA 1991 )

(Testmuster von CWM

Preis: 320DM )

o)
8
Sound FX, otivation / \ Spielbark
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THUNDER

XCRoSS

Vor gut drei Jahren war der erste Teil dieses
Ballerspektakels zum groBen Aulumalcnh:l
geworden, ¢s war also an der Zeit fiir einen
Nachfolger zu sorgen. KONAMI iibernahm das aus-
gefeilte Extrawaffensystem ebenso wie den Zwei-
Spieler-gleichzeitig-Modus des Vorgingers. Neu sind
natiirlich die sicben Level, ohne deswegen wirklich
ctwas neues zu bieten. Man findet das R-Typische
Riesenraumschiff, Hi-Tech Krabbeltiere, hydrauli-
sche Engpisse, knackige Zwischen- und Endgegner,
kurzumalles, was inder Ballerszene Rang und Namen
hat. GriBtes Augenmerk haben die Entwickler offen-
sichtlichaufein faires Leveldesign, sowie gute Spiel-
barkeit gerichtet. Weich und sicher 148t sich unser
Flieger steuern, und gegen das iippige Extrawaffe-
nangebot, mit dem wir uns langsam aber gewallig
aufpowern, haben die Aliens zumindest in den ersten
Spielstufen keine allzu groBen Chancen.

Die Grafik wurde eigentlich nicht zum erhofften
Uberflieger, fillt allerdings auch nicht unangenchm
auf. DaB die Platine selbst im Zwei-Spieler-Modus
nicht langsamer wird, ist fir mich wesentlich wich-
tiger fir ein gutes Spielgefiihl, als die schonste Gra-
fik (siehe Parodius). dm

0.-

Nachdem KONAMI mit teilweise iiberharten, unge-
knackten Ballerniissen wie Vulcan Venture oder
Gradius 3 nur noch die absoluten Reaktionswunder
begeisterte, kommen jetzt auch wieder Normalsterb-
liche in den vollen BallergenuB. Ein Schritt in die
richtige Richtung, wie ich meine.

Die fantastische Musik sorgl zusammen mit dem
wirklich moderaten (mitdenkenden) Schwierigkeits-
grad fiir ausreichend Motivation, auch in der Spiel-
halle mal wieder ein Games bis zum Ende
durchzuzocken! dm

Thunder Cross 2 darf als wiirdiger Nachfolger eines
Kult-Spiels bezeichnet werden. Da wo der Vorgin-
ger durch knochenharten Schwierigkeitsgrad schock-
te, glinzt der Nachfolger mit fabelhaftem Spielge-
fiihl. Leider kann man im Zwei-Spieler-Modus nur
jeweils zwei Satelliten aufsammeln, aber auch dieser
Umstand stort das ansonsten sehr gute Spiel nicht.

Die Grafik ist zwar auf 1989-Standard stehengeblie-
ben, doch wie Dieter richtig bemerkte, zahlt hier die
Spielbarkeit. Abtriglich sein konnte nur noch die

Kiirze des Spiels, denn Profis werden innerhalb von |

30 Minuten komplett durchgeflogen sein! ak

———— ARCADE

THREE WONDERS

Die Automatenaufsteller froh- =
locken, denn mit Three Won- i‘\l.'s - -
ders bekommen sic einen neuen U i
CAPCOM-Automaten, der trotz gleichem Platzver-
brauch und Preis drei Spiele beinhaltet!
Nach Fiitterung des Miinzschluckers erscheint ein
Auswahlmenil das (fast) keine Wiinsche offen 14Bt.
Ob Jump&Run-Freak, Shoot’em up-Fan oder gar
Griibel-Genie, hier findet jeder das Spiel seiner
Begierde.Mit Midnight Wanderers, Chariotund Don”
Pull haben sich die Designer die notige Miihe gege-
ben, um neben den Aufstellern auch den Gamblern
das neue Konzept schmackhaft zu machen.
Bei Midnight Wanderers iibernehmt Ihr die Rolle
zweier jugendlicher Helden, die eine Prinzessin erl6-
sen miissen. Thr lauft durch sechs Level mit Zwi-
schen- und Endgegnern, um am Ende auf den Son-
nengott zu treffen.
In Chariot geht’s da weiter, wo es bei Midnight Wan-
derers aufhorte. Nur diesesmal in Form eines Shoot‘em
ups. Die beiden Helden bekommen Fliigel und flie-
gen durch acht Level horizontaler Baller-Lust, in
denen es schon bekannte und neue Feinde, diesmal
getrimmt auf Lufteinsatz, zu bezwingen gibt.
Don’t Pull hat nichts mit den beiden anderen Spielen
| zu tun. Thr spielt einen Hasen, der durch das Ver-
schieben von Klétzen diverse Feinde erledigen muB.
Alle Spiele konnen auch von zweien gleichzeitig ge-
| spielt werden. ak

Wunderbar, im Sinne von sich wundern ist er auf
jeden Fall, der neue CAPCOM-Automat! Da gra-
fisch und technisch erstklassig in Szene gesetzt, 1Bt
sich fehlende Innovation im gradlinigen Spielablauf
der Genrevertreter verschmerzen.
Anspieltip von mir ist das mit fantastischen Zwi-
schen- und Endgegnern protzende Jump&Run; doch
| auch die beiden anderen Teile bringen Spielgefiihl
auf Automatenniveau. Es lohnt also dreifach, sich
beim nichsten Spielhallenbesuch dem CAPCOM-
schen Triathlon zu stellen. dm

Toll! Midnight Wanderers glanzt mit fast kaum zu
iiberbictender Grafik (bis auf einige unndtige
Durchhanger), Chariot ein sehr gutes Gamcplay und
super Extrawaffen und Don’t Pull macht einfach nur
Spal. Was zu bemangeln ist, ist nur die Wiederkehr
der bekannten Sprites von Midnight Wanderers in
Chariot und umgekehrt. AuBerdem ist Chariot teil-
weise ctwas zu eintdnig - manchmal aber auch su-
perb. Alles in allem lohnt jedes Spiel mindestens
einen Fiinfer! ak

Ci'hundLr Cross 2
1-2 Spieler/Shoot’'em

KONAMI 91
up I Spiel=1 DM

Grafik Mu5|k[S-0u ntertainmen
000

CAPCOM 9D
1 Spiel=1 DI\D

(C Three Wonders

12

Spieler/3 Genres
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auf dem GB? Kaum zu glauben aber im neuen Spiel von
Bullet-Proof, das da heiBt Faceball, zu bewundern. Der
Spieler steuertseine Spielfigur durch ein Labyrinth beste-

Feeling. Feinde (die Smiloids) unterstiitzen die

zieltund per Knopfdruck eine Missile abschieBt, wird sich

man ab, indem man im Labyrinth Winde zerstdrt und

und einiges mehr. ak

Im Cyber-Space wird rumteleportiert,auf Feinde geschos-
senund Karten gezeichnet. Insoweit ist
Faceball einkomplexes Adventure mit
ansprechenderSpielperspektive,die gar

Faceball 2000

Mektorgraﬁk |

Reaktionsfihigkeit des Spielers, denn wer nicht schnell |

hend aus Winden und Tiren. 3D-Vektor-Grafik unter- |
stiitztdas inder Anleitung beschriebene ‘“Virtual Reality”’-

nichtlange im Cyberspace aufhalten. Daher gibtes firalle |
Einsteiger zu Anfang ein OPTION-Mend, in dem sich |
diverse Parameter einstellen lassen. Einen Level schlieft

schlieBlich eine Tiir findet. Als Extras aufzusammelnsind |
Schild, Schlafpulver fir die Gegner. Unsichtbarkeit, |
Lebensenergie, eine Karte, Schlussel, Geld, Autofeuer |

BOY

D i e Addam s
Family ladt eininihrerstes
Handheld-Spiel. Kurz vor Filmstart in Deutschland und
kurz nach dem tberaus erfolgreichen Start in den Staaten
(**The Addams Family™ spielte inderersten Woche mehr
cinalsderzweite Terminator!) gibt es von OCEAN . dem
Filmlizenzen-Sammler schlechthin, eine Umsetzung des
Filmgeschehens in Pixelgestalt zu kaufen. Die Addam s
Family hat hierbei das Anliegen, ihr Heim von bosen
Gestalten zu retten. Das hat nicht geklappt, die Bosen
gewannen und verschleppten alle Familienmitglieder bis
auf Gomez, der nun versucht seine Lieben
zuriickzugewinnen. In typischer Jump& R un Manier ld uft
Gomez durch Hauser, Wilder, Friedhofe und Keller.
sammelt Waffen, Energie sowic Punkte. Spezielle
Zaubertrinke verwandeln ihn in Wolfsmensch,
Frankenstein,Seemonsteroder Vampir. Ultrabose Monster
wollen Gomez ans Leder,doch davor wird ihn der Spieler
sicherlich bewahren, oder? ak

Liebernicht! LaBt Gomez schnellster- |

ben, denn dann ist die Pein, ein typi-

nicht mal so schlecht realisiert wurde.
Oder hiittet Thr gedacht, daB der kleine
GB mitvektorgrafischerzeugten Win-
den und Figuren umgehen kann? Lei-
der bleibt der Spielwitz etwas zuriick,
| essei denn manbedientsichder einge-
| bauten4-Spieler-Option, inderalle auf

1-4 Spieler

Prais: ca. 70 DM

74 66 70
Grafik Sound Gesamt

sches OCEAN-""Mach schnell™*-Pro-
dukt zu verkraften um so kurzer.
Addams Family ist ein ganz eindeuti-
ges Profit-Produktnach dem Motto **be-
kannter Name sorgt fiir guten Absatz™

| -siche T2.Schade, aus dem Stoff hiitte

man mehr machen kénnen. Kommen-

Addam’s Family | |
1 Spieler ' |

|
| OCEAN
Prais ca 70 DM

48 40 30

(Grahk Sound Gesamt

[ einaml das Labyrinth durchqueren. ak

/QJ ,‘, Vi .. Konnt Ihr es schaffen,
.»LLV 80 ‘V) . ’{;j I’r ~die Computerbesitzer-faszinie-
1,./"‘ L\.—

rende silberne Kugel uber

dreidimensional prisentierte, per

Gitternetz aufgebaute Landschaftenzusteuern?

Ihr beginnt oben. die Kugel rollt der Schwerkraft
folgend nach unten und kann vom Spieler beschleunigt,
verlangsam! und in ihrer Richtung beeinfluBt werden.
Schmale Wege, iiber die man Ieicht inden Abgrund rollt,
Aufzilge, Zugbriicken und natiirlich Feinde erschweren
die Aufgabe, das “*Goal "-Feld unversehrt zu erreichen.
Werdem Zeitlimitzuweit hinterherrollt. kann per Button
den Turbo einschalten, mitdem dic Kugel ordentlich Gas

lar der Addams-Family: Schrott! ak

der Sultan von Persien in einem fernen Gefilde mit Krieg
fithren voll ausgelastet ist, hat dessen Vizier Jaffar die

| Macht an sich gerissen. Der Tyrann unterwarf die

friedliebenden Menschen aller Provinzen seiner
erbarmungslosen Herrschaft.

Doch ein Hindernis steht noch zwischen Jaffar und dem
Thron: Ein Abenteurer aus fernem Lande begabsich einst
nach Persien und verliebte sich dort in die bezaubernde
Tochter des Sultans. Dummerweise hat auch Jaffar ein

| Auge auf die junge Schénheit geworten, liBt den jungen

gibt - dadurch aber noch schwieriger zu steuern ist. In ‘

manchen Levels kannzudem noch gesprungenwerden. ak

MINDSCAPE hat Marble Madness grafisch ungewohnt |

sauber umgesetzl. Die Sprites sind gut erkennbar, die
“Rollgelinde’ sehen ganz hervorragend aus. nur die
Kugel wirkt etwas durchsichtig. Die Musik ist ebentalls

gut, doch was stort ist die Steuerung. die nur bei den |

Computerversionen dank

Reisenden festnehmenund sciner Waffenentledigtin den
Kerker des Schlosses werfen. Doch der Jungling bleibt
nichtuntitig und machtsichmiteinem gefundenenSchwert
auf, denriesigen, labyrinthihnlichen Kerkerzu erkunden.
die Schergen des Tyrannen aus dem Weg zu raumen und
schlieBlich mit Jaffar persénlich abzurechnen. ak

Der Prinz aus Persien machte auf populiren

PRINCSPERsq) =

Computersystemen mitseinen geschmeidigen Animation |

von sich reden. Die mannigfaltigen

Maussteuerung als vortrefflich zu be-
zeichnen war. Per Joystick wurd s
schwer (C04), mit Joypad isteine ver-
niinftige Steuerung fastunméglich. Da
hitte sich MINDSCAPE mehr einfal-
len lassen missen, denn so ist Marble
Madness praktischunspielbar - zumin-
dest dann, wenn man sich nicht stun-
denlang eingewdhnen mochte. ak

VGC-VideoGamblers

Marble Madness

1 Spraler

Mindscape
Preis ca 70 DM

52 46 60

[Grafik Sound Gesamt

48

Bewegungssequenzen haben die
Designervon Virgin gliicklicherweise

| auch auf dem Game Boy hinpixeln

kénnen. Wer einmal die Koordination
der Bewegungenverinnerlicht hat, wird
SpaBan dem ritsellastigen Ausflug in
die Dungeons haben, obwohl der
Schwierigkeitsgrad fir Aufregung
sorgt. ak

Prince of Perela

1 Spieler

Vigin Games
Preis: ca. 70 DM

80 10 74

IGratik Sound Gesamt
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| quetschen wir aus DYNATEX. ak

| lustigem Titel und witziger Ver-

 risch dirftiges Rumrennen ohne
- Tiefgang oder Innovationen. Nur

| und eine Rasse von mutierten Monstern in Tomaten-

Killer

|

|

Dr. Gan- grene, be—|
|

|

|

schcuenerT atoesWissen-
' schaftler om und Gen- |

forscher, hat ein biBchen zuviel im Labor gespielt |

form geschaffen. Nach seiner Entdeckung kommt
ihm die Idee, sich dieser Geschdpfe zu bedienen, um |
die (S mehr oder weniger) zivilisierte Welt unter sei- |
nen Scheffel zu stellen. Wie immer existiert nur ¢in
Einzelkimpfer, Wilbur Finletter, der den irren Dr.
mitsamt seiner wildgewordenen Tomaten stoppen
kann.

Zu diesem Zweck liuft Wilbur von links nach rechts
durch einige Levels, springt iiber Tomatenmonster,
kletter Leitern hoch und sammelt Extras (Kiichen-
messer, Ketchupbomben etc.) auf. Das Testmuster

T-HQs neustes Projekt bictet auBer
Kilier Tomatoea

| packungsillustration (Portrait einer
der gemeingefdhrlichen Killer
Tomaten) nicht sehr viel. Spiele-

1 Spieler
T-HQ
Preis: ca. 70 DM

36 30 32

fiir Ketchup-Freunde.ak e e e Baser

BOULDER DASHE

In unserer Reihe "Computeroldies fir den Game
Boy" stellen wir Euch heute den betagten Ge-
schicklichkeitstest Boulder Dash vor. First Star Soft-
ware kam damit 1984 auf den Markt und fesselte
viele Computerbesitzer mit dem Spiel um den klei-
nen Minenarbeiter, der seine Tunnel durch den Sand
so geschickt bauen muBie, dab er alle herumliegen-
den Diamanten einsammeln konnte und dabei nicht
von den Gegnern beriihrt wurde (diese muBten dann
per geschickler Ausbaggerung von dicken Steinen
erlegt werden). Wer alle Diamanten beisammen hat,
kommt einen Level weiter. Teilweise miissen die
Diamanten auch erst aus den Steinen "ausgesiebt”
werden oder sind so verteilt, daB sie nur iiber be-
stimmte Wege erreicht werden knnen. Zur Erschwe-
rung des Spiels gibt es ein Zeitlimit. ak
Da erinnert man sich an alte Zeiten. Schon, daB
Nintendo diesen Klassiker umge-
setzt hat, wenn auch mit techni-
schen Problemen (verwischen des
Displays) und 1:1 schlichter Gra-
fik. Fiir Fans des Spiels durchaus
ein Gedanke wert, ansonsten licber
anandere Tiiftel- und Geschicklich-
keitsspiele halien!

Boulder Dash

1 Spieler
Nintendo
Preis ca 70 DM

56 52 60

Grafik Sound Gesamt

| an. Amérgsten ist es um die Spiel-

- kungsvoll auszuknocken. Nur fiir [Grafi Sound Gesamt
| Fans! ak

&

Dick Tracy bal-
lert sich jetzt auch
auf dem Game Boy
durch gefihrliche Gegenden, an Gangsterhorden und

| Endgegnern vorbei. Auf dem Mega Drive war Dick
| relativ gut drauf,

so daB Filmfans und einige
Jump&Run-Begeisterte das Spiel ins Herz schlossen.
Wie beim Ur-Spiel geht es darum, Dick Tracy durch
horizontal scrollende Levels zu bewegen, iiber und
auf Gegenstinde zu hiipfen, Feinde mit bloBen Hin-
den oder einer der herumliegenden Extrawaffen
(Pistole, Maschinengewehr, Gasgranate und Hand-
granate) zu vertrimmen und schlieBlich und endlich
den Obergangster aus dem Weg zu fegen. Ein Pass-
worl macht das spitere fortsetzen moglich. ak

Dick Tracy hat mir schon auf dem Mega Drive nur
mittelmaBig gefallen, auf dem Game
Boy schlug es mich in die Flucht!
Die Grafik geht zwar noch ok, doch
schon beim Sound fang! die Strafe

Dick Tracy

1 Spisler
BANDAI
Preis: ca 70 DM

barkeit bestellt: Mr. Tracy ldBt sich
nur schlecht steuern, auBerdem ist

es recht schwer, die Gegner wir-| g0 38 38

S

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 maglich.

Lieferung meist innerhalb
24 Stunden !!!

Sofort kostenlose Preisliste anfordern.
Bitte Computertyp angeben.
P.S. Preisglinstige Spiele gibts bei
uns immer !

VGC-VideoGamblers
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Q\QJSPIELE TEST
GG Aleste heilit das

A@Eﬂ zweite vertikal scrol-

lende Ballerspiel fir SEGAs kleines Spielzeug. Hersteller
COMPILE, der sich schon fiur den beliebten groBen Bruder
MUSHA Aleste verantwortlich zeigte, machte sich auf
dem GG ans Werk. In acht Stages hat der Galvanic Gunner
den Weltraum und diverse Planetenoberflichen von un-
freundlichen Aliens zu befreien, die in ihren Raumschif-
fen angerauscht kommen. Die beliebtesten Extras sind
auchauf das ROM von GG Aleste gekommen: Power-Up,
Speed-Up. Laser, Lenkraketen. Flammenwerfer, Feuer-
strahlen, Bomben und Streuschiisse. Jede Stage wird von
einem Endgegner beschlossen, meistens trifft man zwi-
schendrin auf einen groBeren Gegner, der einigen Schiis-
sen standhilt. Verliert man alle Leben, kann der Welt-
raumstreiter auf Continues zuriickgreifen. ak

Was mir auf dem MEGA DRIVE aufgrund von Hektik
und Uniibersichtlichkeit wenig SpaB bereitet hat, uber-
zeugt mich auf dem GAME GEAR! Obwohl denkbar
ungeeignet fur ein schnelles Ballerspiel, haben die Pro-
grammierer von COMPILE ganze Arbeit geleistet. Das

Bild scrollt sehr langsam, so daB nicht der Hintergrund. |

nur die Sprites ab und zu
etwas verwischen. Klarer
Spielaufbau, viele Extra- @ o
waffen, gutes Gameplay Compile

und ziviler Schwierig- Preis 70 DM
keitsgrad zeichnendiese 78 76 80
rundum gelungene Um- Grafik  Seund

GG Aleste

1 Spisler

Gesamt

setzung aus. ak
Kancko ist schon
Bmu" w seit jeher darin illed
gelibt, alte Geschicklich-
keitsspiele in ein Automatengehduse zu packen und
in der Spiclhalle aufzustellen. Schon etwas ilter ist
Kanekos Automat ‘‘Berlin Wall”’. Auch bei diesem
Geschicklichkeitstest ist das Spielprinzip nicht ganz
neu, frohlich geklaut bei Nintendo’s Cartridge *‘Ice
Climber”’. Und dieser Ice Climber hat in etwa die
gleiche Aufgabe, wie Kanekos SproBling: Mit Hammer

bewaffnet schldgt man Locher in Plattformen, die | b5 10SDs j : 1 ,
| drei Steinen derselben Art liegl. Beim zweiten Spiel

mit Leitern miteinander verbunden sind. Auf diesem
Spielfeld bewegen sich freche Monster, die dem
kleinen Jungen an den Hammer wollen. Die Halun-
ken milssen in die Locher fallen. AnschlieBend noch
einen leichten Klaps auf den Hinterkopf, schon ist
eines der Geschopfe entfernt. ak

Kanekos erste Umsetzung fiir ein Videospielsystem
macht SpaB und verleitet auch nach lingerer Absti-
nenz noch zum Spiclen. Wer schon zu ““Ice Clim-
bers’’ Zeiten gerne Pinguine und andere lustige Vogel
die Etagen runter-
plumpsen lieB, der
sollte sich dem Mo-
duls ruhig mal auf
Hammerfithlung na-
hern. Fans des Auto-
maten sowieso. ak

VGC-VideoGamblers
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g & | CHESSMAST‘E R In der Iclzten AU? |

| Ableger
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mggm

gabe haben w:r|

: Schach auf dem Super Famicom gespielt, nun diirfen

sich alle Freunde des GroBmeister-Sports auch auf |
dem Game Gear mit einem digitalen Gegner messen. |

| Worum es bei Schach geht, bedarf wohl keiner Erkla- |
| rung mehr: Bose (schwarze) Bubis trachten dem |

Herrscherparchen Eures Landes mitiels iibersprin- |
gen eines schwarz-weil gemusterten Feldes nach |
dem Leben. Dies konnt Ihr Euch nicht gefallen lassen |
und stellt die netten (weiben) Mannen auf das Schlacht-
feld, auf dem der blutige Kampf zu entbrennen droht.

| Schon stirmen die ersten Bauern auf die Ritter der

|
‘
weiBen Armee los um den hinter einem Turm ver-
steckten Konig den Hals umzudrehen. Damit das }
nicht gelingt, darf man bei GG-Chessmaster divere
Parameter (von Spielstirke bis zum Lernmodus) |
einstellen und Ziige zuriicknehmen. ak

Chessmaster macht mir auf dem GG eine Portion
mehr SpaB als auf dem SF. Das GG hat sprechen
gelernt, bietet schone
Grafik und hohe Spiel-
barkeit. Wer ein
Schach fiir unterwegs
sucht, greife unbesc-
hen zu! ak

Chesemaster |

o 5y Spisler i
SEGA
Prois: 80 DM |

4 40 70

Gesamt

Grafik Sound

Man nchme vier unterschiedliche
4 In I Spiele, Klotze alle auf ein Mini-Modul

und liefere es fir das Game Gear
aus. So hat sich wohl Sega gedacht und produzierte
diesen Mischmasch aller moglichen Genres.
Erhebliche Verwandtschaft mit Segas *‘Tetris’™”
‘Columns’” weist das erste Spiel auf, bei
dem es darum geht, farbige Diamanten, die in cinen
Behilter fallen, abzubauen um am Ende einen oder
mehrere, blinkende Steine verschwinden zu lassen.
Es 16st sich auf, was in der direkten Umgebung von

handelt es sich um ein Brettspiel, das von oben
dargestellt wird. Nach dem Erwiirfeln einer Zahl
bewegt sich die Spielfigur voran und wird andauernd
von japanischen Zeichen beldstigl. Nummer drei ist
¢in Karten-, Nummer 4 ein Tennisspiel. ak

Wie, wo, was? Obgleichdie Idee mitdem Spiclesam-

melsurium durchaus lobenswert ist, ist das Spiel fir
einen durchschnittlichen Mitteleuropder nur teilwei-
se spielbar. Sicherlich sind der **Columns’ -Ver-
schnitt sowie das Ten-
nisspiel nicht von

4in1

Eighlcchlﬁt n i'__l[crn. den © 1.2 Spisler
liefgang bicten sie SEGA
aber auch wieder nicht. reitacS0IM

Tennis schon eher, aber
entscheidet selbst! ak

54

Grafik

38
Sound

58

Gesamt
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NQ&UCHA RTS Februar 1992

_MEGR DRIVE

Monate dabei

— 1 ]
m
| S |
[

i

Jllﬁl Hersteller

Genre Wertung
1. (1) Quackshot Jump & Run SEGA zwel 86 ‘
‘ 2.(3) Sonic the Hedgehog Jump & Run SEGA sechs 90
| 3.(2) NHL/EA Ice Hockey Sport ECA zwei 92
| 4.(4) Shining in the Darkness Rollenspiel SEGA zwei 88
| 5.(-) Winter Challenge Sport ECA neu
5.(7) Wonderboy V Jump & Run SEGA zwei 82
| 6.(8) Golden Axe 2 Beat'em up SEGA Zwel 72
| 7.(5) Devil Crash Flipper Technosoft  zwei 90
| 8.(-)  Super Fanrasy Zone Shoot’em up SEGA neu 78 |
| 10.(9) Mickey Mouse Jump & Run SEGA acht 90
_________SUPE€ER Famicom
Platz  Titel Genre Hersteller  Monate dabei Wertung,
1. (1)  Super Ghostsin Ghouls Jump & Run CAPCOM  zwei 78 |
2.(-) Joe&Mac Jump & Run DATA EAST neu 76
3.(3) Super Formation Soccer Sport HUMAN zwei 82 |
4.(2) Castlevania 4 Beat’em up KONAMI  zwei 86 !
5.(4)  Super Mario World Jump & Run Nintendo Zwolf 90
6 .()  Super Adventure Island Jump & Run Hudson Soft neu 80
7.(6) Arca 88 Shoot’em up CAPCOM  vier 86
8. (8) Final Fantasy Legend Rollenspiel Square zwei 70
9.(7) Actraiser Action-Adventure  ENIX acht 88
10. (-) Soul Blader Action-Adventure ENIX neu 84
Ermittelt nach Leserzuschriften und auslindischen Magazinen
| Platz Titel Monate Platz Titel Monate
| 1. (10y Salamander zwel . (10)  Robo Army zwei
| 2. (3) Long Nosed Goblin Zwei 2.(1 Burning Fight vier
3.(2) Gradius Zwei 3.(4) Magician Lord zwolf
4. (1) Bonk’s Revenge sechs 4.(3) Super Baseball 2020 zwei
15.() Liquid Kids neu 5.(2) Nam 1975 sechzehn
! 6.(-) Coryoon neu 6. (6) Alpha Mission 2 sechs
' 7.(4) Neutopia 2 vier 7.(5) Bascballstars sechzehn
| 8.(7)  Devil Crash achtzehn 8. (8) Blue’s Journey sechs
[9.(5) Final Match Tennis zehn 9.(-) 8§-MAN neu
i 10. (9) Raiden Zwei 10. (7)  Sengoku sechs
Arcade-Charts Japan . Arcade-Charts USA
Platz  Titel B Plaz  Titel
L Deformation Gundam (Banpresto) L. Street Fighter 2 (CAPCOM)
2. Atomic Punk (IREM) | 2 Clutch Hitter (SEGA)
A WWF Wrestle Fest (Technos) | 3 WWF Wrestle Fest (Technos) ‘
4. Street Fighter 2 (CAPCOM) ‘ 4. Track-Pak (Leland) _
5 Drift Out (Visco) | 5. Spiderman (SEGA) |
S SO0 b S L SRS S, SOy J : ; ] . ;i
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TOP CHARTS

Wie injedem Jahr. so haben wir auch zum Abschluf
des letzten Jahres dic Tops der vergangenen sechs
Hefte zusammengeworfen und die *Sieger nach
Punkten™ errechnet. Daber giliz 1. Platz=10 Punkie.

2. Platz=9 Punkte ...

10. Platz=1 Punkt. Die Zahl

hinter den Punkten gibt die Monate an, die sich das
jeweilige Spiel in unseren Top Charis hiell. ak

___ MEGRA DRIVE

Titel

Mickey Mouse
Thunder Force 3
Sonic the Hedgehog
Super Shinobi
Streets Rage
NHL/EA-Hockey

Shining in the Darkness

MUSHA Aleste
Devil Crash

. Gynoug
. Shadow Dancer

- SUPER FamIcom

Titel

Super Mario Land
Final Fight
Gradius 3
Actraiser

Arca 88

Darius

Mystical Ninja
Hole in One

Super Ghosts 'n Ghouls

Pilot Wings
Castlevania 4

Punkte
37
33
30
24
21
19
16
15
14
11
11

Punkte
49
37
25
20
18
15
14
11
9
9
9

dabei

W WRMNWWE L

dabei

(ST SO I SO S IRV I I

—_—d —

® 7EGA DRIVE

L.
2.
3
4.
5.

'Jl_an'.o-ll’\J'—

F1-Spirit 91
World League 91
PC-Kid 2

Ys3

F1-Spirit

>

. F1-Spirit 91
. World League 91
. PC-Kid 2

Y's3

. F1-Spirit

VGC-VideoGamblers

h e s —

—_ 0 O 00

L e P S

=i

~ -~

| dabei
I Crash 31 5
Final Match Tennis 30 4
Jackie Chan Kung-Fu 29 1
Legend of Hero Tonma 26 4
Acro Blasters 23 3
Bonk’s Revenge 20 2
Bomberman 18 3
Final Soldier 15 2
Power Eleven 12 2
Formation Soccer 9 3
. Neutopia 2 9 1
litel Punkte  dabei
Nam 48 5
Bascballstars 42 S
Cyber-Lip 31 5
Magician Lord 30 5
League Bowling 18 3
ASO 2 15 2
Raguy 13 2
Super Spy 11 2
Sengoku 10 2
Ninja Combat 10 4
Burning Fight 9 |
CHART-BREAKER
Titel System  Punkle
Super Mario Land SF 49
Nam Neo-Geo 48

Bascballstars Neo-Geo 42
Mickey Mouse MD 37
Final Fight SE 37

Thunder Force 3 MD 33
Devil Crash MD 31
Cyber-Lip Neo-Geo 31
Sonic MD 30

Final Match Tennis
Magician Lord

Engine 30
Neo-Geo 30

GAMBLE]! Ausgabe 26



(i & TRICKS
MEGA DRIVE

El Viento

Volle Energie: Im Pausc-Modus nach f o - { driicken. Pro Druck auf Button : €) kommt
ein Bnergie-Punkt dazu!
Slow-Motion: Siche oben, nur statt Button *C Knopt A driicken.

Level dberspringen:  Siche oben, nur statt Button £ € ) Knopl B, driicken.

Immortal

Codes:
level 2 cdd 10006170 level 3 (47¢21000¢ 10 level 4 S8dfe31001eb0
level S 94b MA3000¢b0 lLevel 6 SO3(S3010a41 lLevel 7 25016301 0ac

Level 8 cOIH730178¢1

Ounslaught
Besetzt man im Passwort-Bildschirm alle Stellen mit 07" startet man Nahe dem Ende des Spiels.

Road Rash
Codes: Mit den folgenden Codes konnt Thr zum ¢inen im gewiinschien |evel anfangen, zum
anderen bekommt IThr das beste Motorrad und cine Menge Geld (O=Buchstabe O):

Level 1: 00000 07DI1 Level 20 00000 07071 Level 3: 0 00000 07QF0
12G9A 17861 1311 ZNTSR 03183 37GLS
Level 40 00000 8300 Level St 00000 08351 lLevel 4 34441 0IMS0
I1ZNIK 4731C 12K38 S782A mil 7 Mio$ NVSUC 3QI8R

Saint Sword

Jassworler Level 30 JZZYWG
Level 4-A: 121007
Level 4-13: NIZ2Go
Stormlord
I.evelanwahl: Irgendwann im Spiel  RUN driicken. dann Button A cinmal, B dreimal,
A vicrmal, € zweimal und A vicrmal!
Unendlich viele Leben: Wenn nur noch cin Leben vorhanden ist (Anzeige zeigt 077y, RUN driicken und

viermal A zweimal  © L dreimal B _cinmal € und A . Schon hat man wicder
finf Leben. Der Triek LaBt sich beliehig oft wiederholen

Nacht wird Tag: Wenn die Sonne verschwindet und der Mond erscheint, RUN  driicken und dann
B . dreimal A Lcinmal € _dreimal £ und dreimal A

Know how: Mega Drive an 1084

[nunserer Rethe Umbauanleitungen zcigen wir Fuch  Folgende Anschlisse sind herzustellen (MD,Neo-
dicsesmal. wie Thr sowohl MEGA DRIVE: als auch © Geo/1084): 1 an 4 (B), 3 an 6 (vertikal Synch), 4 an
NEO-GEO an das neue Modell des Commodore 3 (Masse), 5 an 1 (G), 7 an 2 (horizontal Synch)
AMIGA-Monitors 1084 anschliclen konnt. Da der und 8 an 5 (R). |

Monitor keinen SCART-Fingang mehr hat. ist der  Achtetbitte darauf, daf MDMG o8
Anschlub nur iiber eine sechspolige Buchse moglich.  die Stecker fiir MEGA v <
Abgebildet seht Thr die beiden Stecker fiir das Kabel.  DRIVE und NEO-GEO ! g
Beide sind von der 1.61- nicht identisch  sind! | /] o5/

seite (1) her gezeigt. Stefan Kiesel, ak
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Unverwundbarkeit:

Stage Select:

4 Bildschirme:
20 Leben:
Endsequenz:

Musiktest:

10 Credits:
Volle Energie:
Power 6:

Soundmenii:

Obergegner Anwahl:

30 Leben:

6 Credits:

Level-Anwahl:
Level iiberspringen:

9 Credits:
Volle Bewaffnung:

VGC-VideoGamblers

SUPER FaMICOM

Super E.D.F.
) FY.r L] R] t 4 = <+ (injedem Level wiederholen).

4

Super Ghosts'n Ghouls
Bei dem folgenden Cheat aufpassen, daB Controller 2 im Geriit steckt. Dann in das
OPTION-Menii schalten und den Kursor auf EXIT stellen. Nun Button | L |
und| RUN Jam zweiten Controller gleichzeitig driicken, dann LRLTN :auf Control
ler 1 und ein Menii fiir Levelanwahl und Soundtest erscheint.

PR Coryoon
Im Titelbild mit |_Select | ins Soundmenii und folgende Titel nacheinander eingeben und ausspielen:

01, 01, 07, 06, 08, 00, 00, 00
03, 07, 03, 05, 01, 08, 08, 01, 01, 04
02, 04, 05, 02, 09, 04

ber Combat _l{olice

Im Titelbild(1) (1) (1) (1) () (1)

Im Titelbildg § = <=

Im Titelbildy+— + = ,

Im Titelbild dreimal 1_1‘»,'.’;['!‘7, — (1) [ Select |

Diese Tips stammen (mal wieder) aus der Feder von Thomas Lampe.

Dragon Egg
Im Titelbildt $ § 4 +=—> *+==> (1) (1) )
Im Titelbild} § $4 «=—> 4=—> ;) ;) . Titel 17 anwihlen und| RUN |
Fiir die Tips danken wir Thomas Lampe.”

Gradius
Im Titelbild Joypad nach <= halten bis **Gradius™"-Schriftzug still steht, dann 4
und dreimal (11) und schlieBlich” RUN | .

. . Raiden
Bul_lpn,_i‘\lrj und (I1) auf Dauerfeuer stellen. Wenn der Continue-Screen erscheint
t () (1L) alles gedriickt halten.

____ Spriggan 91
Im Titel [ Select |[ RUN | (1) . Alles gedriickt halten bis zum Option-Menii.
Wiihrend des Spiels | RL'K‘_WJ dritcken; dann == Epi=E e

sechsmal(ll) , dann <— J" (1) gedriickt halten. Schlicﬁlich[i RUN ‘
Parodius

Im Titelbild wie wild Button \J) driicken, damit sich die Credits vermehren.
Im Titelbild 4§ *+=—><+==> (1) (1)
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Rubrik
Handler

Messebericht

Neuigkeiten
allgemein

Neuigkeiten

Arcade

VGC-VideoGamblers

Thema

CWM
Dynatex/Dortmund
Dynatex/Holzwickede
Theo Kranz Versand
90 AMS (Arcade)
91 AMS (Arcade
91 ACME (Arcade)
CES 1991

IMA 1990 (Arcade)
APPLI-Konsole
ATARI-Konsole?
CD-I

CES-Nachtrag
GAMATE
Gnadenlos=ECS
GO!

GX-4000 101
Hydraulische Sitze
IB King & JB Turbo
Kurz&Knapp

Kurz &Knapp

Laser Disc Games
Laser Game System
Laser Game System
Lust auf Automaten?
LYNX 11
L.YNX&Panther
Master System 1]
Neue Arcade-CDs
Neue Arcade-CDs
Neue Arcade-CDs
Neue Arcade-CDs
Nintendo Awards
Nintendo Tour 91
Nintendo raumt auf
Nintendo verurteilt!
Previews (8bit/GB)
Simulator 1
Sonderangebote
SONYs System
SONY Play Station
Supe:r Gun

T-Shirts

Ticker (Meldungen)
Theo Kranz Games
USA: Preissenkungen
Arcade-Corner
Gunforce (IREM)
Konami Laser Scope

Nr
24
20
20
21
19
21
22
22
20
24
25
25

N B =

L5 2 o B SV o T 5 )
Gt

ra

24
25
25
20
24
20
22
25
23
21

S.  Rubrik
19-21 | Neuigkeiten
18 | Arcade

16-17 |
15 | Neuigkeiten
Game Boy

10-11
7

15
12-14
7-9

g

Ncuigkeiten
Game Gear

-

 Neuigkeiten
| Mega Drive

~ A 'h & —1 '

S

| Neuigkeiten

4
5
6  Neo-Geo
4
.

5 Neuigkeiten
7 | PC-Engine

4

5 | .,
§ | A A
5| 1
6|_—!
56

~ Jahresinhalt 91 -

Thema

SEGA SG-4 NAVY
Time Traveller
Thunder Force AC
G B-Zubehor
Hyper-Boy
Hyper-Boy

Oldies

GG im April

GG oin weil
GG-Magnifier
Master Gear lieferbar
Neuer Aufsatz

[Z
5

23
24
20
19
24
25
24
19
21
23
23
25

— [
~N ) B B s At B e e ta D

Ankiindigungslisten in jedem Hefl

Accessories
Action-Replay
CD-ROM

CD-ROM

CD-ROM

CD-Rom. Laufwd&Tast.
Deutscher Text
Export-Sicherung
GIGA DRIVE

GIGA DRIVE

GIGA DRIVE
Malprogramm
MEGA DISC

Neue Joypads

SEGA TERA DRIVE
SEGA TERA DRIVE
SEGA TERA DRIVE
SEGA TERA DRIVE

Ankiindigungslisten in jedem He

GNADENLOSe Preise
Neo-Geo im Verleih
Neo-Geo ginstiger
Neo-Geo offiziell?
Neue Spiele exklusiv
Neue Spiele

", Serienfchler
Softwareflut

22
25
21
23
24
20
20
25

1
i

22
24
25
25
20
19
20
22
25

21
25
24
23
20
23
25
25

Todgesagte leben langer19

Wartezeit

Ankindigungslisten in jedem He

Avenue-Pad 3

Core Grafx 11
DUO&Super CD
DUO-Engine

NECs Konsole lebt!
Neue NEC-Produkte

21

20

3

e T T i e S e

th & =

h O @ < O~ -

-~

th O O B s
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Neuigkeiten
Super Fami

=
\
9

ﬂ;&
NG

€

Sonstiges

Specials
Spiele-Tests
Story

Thema

Nr

S.

Rubrik

Ankiindigungslisten in jedem Hefl | Story
;

Bridge Adapter
CD-ROM

CD-ROM

CD-ROM Bericht
JB-King

Joypads

SHARP SF-1
Stereo-Kabel
Entertainment
Fragebogenauswertung
Jahresiibersichten 90
Preisausschreiben
Redaktionsvorstellung
Spiele d. Jahres 1990
Spiel=Spiel?

Top Charts 1990
NEO-GEO & Spiele
siehe gesonderte Listen
Arcade zuhause
HUDSON SOFT
NAMCO

25
21
23
23
25
24
24

21

19 3

25
23
19
24
19

21

24
24

20

16-20

58-59
16-17
10-11

Tipsd&Tricks

['op Charts
Vergleichstest
Verkaufsmarkt

Jahresinhalt 91

Thema

Nr

SEGA of America 22
SUPER FAMICOM 25

TAITO
Virtual Reality

23
24

Vorankiindigungen 21

Arcade CDs
Arcade CDs
Arcade CD

22
23

24

Arcade CD **Shades™ 25
GAME GEAR&Spiele 19

GB: Game Light
GB: Magnifier
MEGA-CD
PC-Engine GT

22
22
25

21

SUPER FAMICOM 19
SUPER FAMICOM 20
Videospielhdndler 91 24

siehe gesonderte

Japanisch wird I

in jeder Ausgabe
alle Systeme
in jeder Ausgabe

UBER 500 MIDEOSPIELE

Listen
ngl. 25

16
20-21
17
14-15
12-13
17
14-15

|

L,

(-“l

»

A

VIDEO

AN

T

Alle Gerite und massig Zubehor (CD-ROM, Adapter etc.)

:

Uber 100 Spiele
fiir das MEGA DRIVE

Uber 120 Spiele
fiir den GAME BOY

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

Uber 100 Titel fiir die PC-Engine

(u.a. F.M. Tennis, Son Son 2, R-Type 2 etc.)
Gebrauchte Spiele und Gerite fiir jedes System, auch Ankauf

| A

.~

Sessesssssss0sE0sBRcRRERsRRREERRRRRRRRRRARRRBRRRDS

256 Hameln * Tel. 05151/24028
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Fischplortenstr.
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SUPER FaMmIcom

WRUCKBLICK ~— Tests"9t -

Titel Ausgabe Seite | Titel Ausgabe Seite
Actraiser 22 36,37 | Mystical Ninja 23 37
Area 88 23 38 | Paperboy 2 25 37
Augusta Golf 21 50 | Pilotwings 20 38
Big Run 21 47 | Populous 19 17
Bombuzal 19 17 | Pro Soccer 24 40
Castlevania 4 25 34-35  S.D. Battle Dodgeball 23 40
Combat Basketball 25 38 S.D. Gunman 20 39
Chessmaster 25 39 | Sim City 22 34
Darius Twin 21 48 Super Formation Soccer 25 36
Dimension Force 25 39 | Super Ghostsn Ghouls 24 38
F-Zero 20 43 ' Super Mario World 19 14
Final Fight 19 15 Super Prof. Baseball 22 35
Gradius 111 19 16 \ Super R-Type 23 39
Hole in One 21 Sl | Super Tennis 24 39
Jerry Boy 24 40 Ultraman 21 49
John Madden Football 25 38 Y's3 23 41
» | Fo
B
Titel &-,\)f Ausgabe Seite Titel Ausgabe Seile
1943 ‘!_"; 21 44 | Mesopotamia 25 47
Aero Blasters 20 42 | Mectal Stoker 24 42
Adventure Island 21 43 Nemesis 25 40
Bonk’s Revenge 23 44 Neutopia 2 25 46
Burning Angels 19 26 Override 25 41
Columns 21 46 | Parasol Stars 23 43
Coryoon 25 43 Pomping World (CD) 23 46
Cyber Combat Police 21 38 . Power Eleven 23 42
Die Hard 21 39 Prince of Persia 25 44
Download 2 CD 21 36 Racing Spirits 24 41
Dragon ligg 24 43 Raiden Trad 25 45
F1-Circus 91 24 45 Road Spirits (CD) 21 37
Final Match Tennis 21 42 Saint Dragon 20 40
Final Soldier 23 45 Shubibi Man 2 25 46
Ghosts 'n Ghouls SG 20 43 Space Adventure 23 47
Hatris 22 33 Splash Lake (CD) 23 46
Hellfire (CD) 25 45 Spriggan 91 (CD) 23 48
Hit the Ice 24 44 Time Cruise 2 25 47
Horse Race 25 44 Titan 21 e
Hurrican (CD) 24 45 Toy Shop Boys 20 41
Jackie Chan 21 45 TV-Sports: Tootball 21 35
Legend of Dendobonke 23 47 YsI&I(CD) 19 27
Legend of Hero Tonma 21 41 Zero 4 Champ 21 40
Long Nosed Goblin 25 42
MNEGRA DRIVE

Titel Ausgabe Seite Titel Ausgabe Seite
688 Attack Sub 23 35 Block Out 22 25
Abrams Battle Tank 22 24 Bonanza Brothers 22 23
Aero Blasters 20 22 | Burning Force 19 22
Alienstorm 23 18 . Caliber.50 25 33
Arcus Odyssey 24 35 Crack Down 20 27
Atomic Robokid 19 21 Dangerous Seed 20 20
Battle Golfer 20 34 Darius 11 19 20
Battle Squadron 20 21 Dark Castle 24 37
Battleship Gomola 24 36 Devil Crash 24 33
Bimini Run 22 19 Dick Tracy 20 29
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(VRUCKBLICK Tests "91

MNEGA DRIVE

Titel Ausgabe Seile Titel Ausgabe Seile
Dinoland & & 23 36 Onslaught 23 20
Double Dragon 2 . 25 33 Out Run 23 27
Dynamite Duke 19 28 PGA Tour Golf 21 32
EA/NHL Hockey 23 29 Phantasy Star 3 23 30
El Viento 24 27 Quackshot 25 26-27
Elemental Master 20 30 Raiden Trad 23 32
Faery Tale Adventure 22 30,31 Ringside Angel 20 35
Fantasia 23 22 Road Rash 24 32
Fastest One 23 26 Rolling Thunder 2 25 22
Fatal Labyrinth 21 24 Runark 25 23
Fatal Rewind 24 26 Shadow Dancer 19 18
Fire Mustang 22 21 Shadow of the Beast 25 32
Flicky 22 22 Shi? Kin? Joh? 24 28
Gaiares 20 23 Shining in the Darkness 24 30
Gain Ground 19 25 Sol Feace (CD) 25 15
Galaxy Force 2 24 36 Sonic the Hedgehog 22 26,27
Golden Axe 2 25 30 Speedball 25 28
Gynoug 20 19 Spider Man 23 34
Hard Drivin’ 19 23 Star Control 22 29
Heavy Nova (CD) 25 15 Star Cruiser 21 34
Heavy Unit 19 19 Starflight 24 29
Hurrican 21 26 Stormlord 23 21
Immortal 25 29 Street Smart 23 24
Ishido 20 24-25 | Streets of Rage 23 25
J.Madden Football 19 28 Super Airwolf 21 27
J.Montana Football 20 37 Sword of Sodan 22 32
James Pond 21 30-31 Technocop 22 32
James Pond 2 29 32 | Tiger Heli 20 32
Ka-Ge-Ki 21 28 | Toelam & Earl 24 M4
King’s Bounty 22 28 Trampoline Terror 20 31
Lakers vs Celtics 20 26 ‘ Turrican 24 31
M.L. Ice Hockey 25 31 | Valis 111 21 22
Magical Hat 19 24 | Vapor Trail 23 33
Mamono Hunter Yoko 21 23 | Verytex 21 33
Marvel Land 23 23 | Volfiev 21 25
Megapanel 20 36 Wardner Special 22 20
Megatrax 23 28 | Wrestle War 23 36
Mercs 2 24 34 l Wrestleball 21 34
Midnight Resistance 21 29 Wonderboy [11 20 28
Might & Magic 23 31 Wonderboy V 25 24-25
Ms. Pac Man 24 37 Zero Wing 22 18
Musha Aleste 20 33

Titel Ausgabe Seite | Titel Ausgabe Seite
Bill&Ted 24 51 Mickey Mouse 2 22 47
Blades of Steel =, 24 52 Mr. Chins G. Palace 22 46
Bo Jackson 2 in 1 24 51 Navy Seals 24 51
Bowling 22 47 Nemesis 2 24 53
Bubble Bobble 25 50 Ninja Gaiden 2 25 51
Bugs Bunny 22 46 Parodius 22 46
Castlevania 2 24 50 Punisher, The 24 50
Choplifter 2 24 51 Robocop 25 51
Dynablaster 24 52 Side Pocket 22 46
Elevator Action 25 50 | Sneaky Snakes 24 50
Gauntlet 2 24 53 | Spud’s Adventure 24 50
Home Alone 25 50 Super R.C. Pro-Am 24 52
Metroid 2 25 50 | Soccer 22 47
Mickey Mouse 22 47 | WWF Superstars 24 52

VGC-VideoGamblers 59 GAMBLE! Ausgabe 26



\\QS)RﬁCKBuCK

€O

Titel | Ausgabe Seile
Baseball 91 E 21 54
Donald Duck 23 52
G-LOC 21 54
Galaga 91 25 52
GG-Shinobi 22 44
Golf 22 44
Halley Wars 24 54
Kinetic Connection 21 53
Magical Guy 24 54

Tests “ 91

GAME GEAR

Titel Ausgabe Seite
Mappy 24 54
Mickey Mouse 21 52
Ninja Gaiden 23 53
Out Run 24 54
Psychic World 21 52
Shanghai 1i 21 S5
Sonic the Hedgehog 25 53
Waga [Land 28 52
Wooly Pop 21 53

-{ NEO-GEO

Titel \:' f;:ﬁ Ausgabe Seite
Alpha Mission 2 j 23 52,53
Blue’s Journey * 22 40,41
Burning Fight 24 46,47
Crossed Swords 24 49

Ghost Pilots 22 42,43

Titel Ausgabe Seile
A.P.B. 24 5§
Ninja Gaiden 24 55
Pac-Land 25 53
Shanghai 21 55
Turbo Sub 24 55
Warbirds 24 55

Die fleiBigen Redakteure...

SUPER FaMmICO

mp‘l Tests
. a
s hk:4

ds:6

An dieser Stelle méchte ich allen Mit-Redakteuren
und Mitarbeitern vor der ganzen Leserschaft fir die
Hilfe bei der Gestaltung und Realisation von GAM-
BLE! danken. Wir sind auch weiterhin auf die Unter-
stiltzung aus Euren Reihen angewiesen, damit GAM-
BLE! seine Qualitat erhalt... ak

VGC-VideoGamblers

MEGA DRIIUE

Titel Ausgabe Seite
Legend of Success Joe 24 48
King of the Monsters 23 50,51
Sengoku 22 38,39
Super Baseball 2020 25 48,49
Top Players Golf 20 37

e IVINX

Spiele, diec wir mit unserem HIT-Symbol ausge-
zeichnet haben, sind fett gekennzeichnet.

Alle Ausgaben sind noch lieferbar. Wenn [hr eine
oder mehrere Ausgaben nachbestellen wollt, schreibt
die Nummern auf und schickt sic zusammen mit 8
Mark pro Heftan uns (Adresse siche Impressum). ak

Alle Meinungen 1991

pnt‘) i

esls
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(WRUCKBLICK

MEGA DRIVE

Spiel

Ambit. of Caesar
Burning Force
Darius 2

Devil Crash
Devil Crash
Dynamite Duke
E-SWAT
Fastest One
Final Blow
Forgotten Worlds
Gaiares

Gaiares

Gain Ground
Golden Axe
Gynoug

Gynoug

Herzog Zwei
Hellfire

John Madden F.
NHL Ice Hockey
Marvel Land
Marvel Land
Midn. Resistance
Moonwalker
MUSHA
MUSHA
MUSHA

Out Run

Rambo II1
Shadow Dancer
Shiten Myooh
Sonic

Sonic

Super Monaco GP
Super Thunder BL
Tiger Heli
ToeJam&Earl
Tommy L. Baseb.
Verytex
Wonderboy 5

SUPER FAaMICOM

Actraiser
Actraiser
Castlevania 4
Final Fight
Final Fight
Gradius 3
Gradius 3
Gradius 3
Pilot Wings
Ultraman
Y's3

Tip

Passwort

10 Leben

Cheats

10 oder 33 Kugeln
Letzte Stage

erweit. Option-Meni
Levelanwahl

Free Practice
Musikmeni
Unendlich. Continues
Volle Bewaffnung
Unverwundbarkeit
Levelanwahl

9 Credits&Level
Schwierigkeitsgrad
Levelanwahl
LetzterLevel

99 Continues
Passworter
Play-Off-Finals
LetzterLevel
Spielmodi
Levelanwahl
Levelanwahl

7 Leben, Satelitten
Cheats

Unendlich Continues
Flugobjekte
allgemeiner Tip
Extraleben& Level
unverwundbar
Menil, anderes Ende
Special Mode
Passwaorter
allgemeiner Tip
Continues, Level. etc.
Geheimer Level
Passwort
Extraleben, Shield
Komplettlésung

allgemeine Tips
Action-Mode
Passworter
allgemeine Tips
Option-Menii
Credits, Schwierigkeit
30 Leben, Power Up
Reset,Super-Demo
Passworter
Option-Menii

Alle Hit-Points

1941 (SG)
1943 Special
AeroBlaster
Be Ball

Dead Moon
Die Hard
Double Dragon

VGC-VideoGamblers

Situation Menii

erw. Option-Menii
Credits, Level, Musik
500 Level
Levelanwahl

Unend. Continues
Credits

20

19

72
23
25
21
20
20
23
25
20
55

24

24
24
20
22
23
19
21

56
44
56
55
54
49
56

56

56

49
55
56
57

44
55
56
44
49
57

49 |

| Spiel

Down Load 2
Drunken Master
Final Lap Twin
Final Match Ten.
Final Soldier
Gradius

Jackie Chan
Last Alert
Legendary Axe 2
Ninja Spirit
Motoroader 2
Override
Parasol Stars
PC-Kid 2
Power Eleven
Puzznic

Rabio Lepus
Rabio Lepus
Space Harrier
Valis 3

Violent Soldier
W-Ring
Wonderboy

Tips " 91

Option-Meni
allgemeiner Tip

2 Passworter
Schwierigkeitsgrad
Levelanwahl, Musik
Volle Bewaffnung
Levelanwahl

alle Waffen

99 Credits

Cheats

Levelanwahl
Unverwundbar,Level
99 Credits
Bonuslevelanwahl
Aufstellung
Passwort

6 Credits

alle Extras
allgemeiner Tip
Waffe nach Wahl
Schwierigkeit, Musik
allgemeiner Tip
Neue Energie

NEO-GEO

. Magician Lord

Losungshilfe

GAME BOY

Choplifter 2
Gargoyle s Quest
Mickey Mouse
Nemesis

GAME GEAR

| GG-Shinobi
Psychic World

Passworter
Passworter

80 Passworter
Alle Extrawaffen

Musik-Menii
Levelanwahl, Musik

MNX

Ms. Pac-Man
Slime World

Master System

Wonderboy 3
World Cup 90

hyper-fast
Passworter

Passwort
allgemeiner Tip

Nr
23
19
19
20
24
25
25
22
22
19
23
25
22
25
24
21
20
22
21

20
19
24

20

24
21
19
21

24
24

19
22

Entertainment System

Ghosts ‘n Goblins
Gun Smoke
Probotector
RadRacer

=

57
44
50
55
34
57

| Robocop
| TigerHeli

61

Level-Anwahl
300 Schu MG

30 Leben
allgemeiner Tip
Unendl. Continues
Continue

19
19
23
19
19
21

55
34
34
44
57
57
57
s0
50
34
55
57
50
57
57
57
41
50
57
50
44
34
57

45

57
57
35
57

57
57

50
55

35
50
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(VENTERTAINMENT

Irdfiana Kreuf im Schic3 der letzten (onputer Wenpire Mustlazler

Grausig lag es vor mir, dunkel im Gemaéuer und nur
vom Blinken der Alarmkerzen am hochsten Turm

| granate entsichert und BUMM! Leider hatte das

zeitweise erhellt. Was hatte ich nicht alles auf mich |

genommen, um diesen finsteren Ort, das SchloB der
Mustlsuzler in Hartzburg, eine Bastion der bosen
Michte und ihres Oberwampirs ‘‘Mustlsuzler’” zu

erreichen (Anmerkungen: 1. “*Suzler’’ ist im altbay- |

rischen Sprachschatz ein gelaufiges Wort fiir * Aus-
sauger’’, 2. Die Mustlsuzler haben einen Zungenfeh-

ler. Sie konnen kein **V'’ aussprechen und nehmen |

deshalb den im Alphabet darauffolgenden Buchsta-
ben). Ich wuBte es gab kein zuriick, aber ich hatte
mich dementsprechend vorbereitet. Zum Beispiel
meine Waffen: Lasergesteuerter Kombi-Satelliten-
zielsuch-Miniatomraketenwerfer im  handlichen
Taschenformat und erst die Waffe des Lichtes: Ein
aus photonenverstiarktem, molekularverdichtetem,
hochspannungsarettiertem Xexexverbundstahl beste-
hendes Schwert, wobei zur Energieversorgung zwei
Mikro-Fusionsreaktoren in Minikompaktbauweise
mit jeweils 400 Gigawatt Leistung im Griff eingear-
beitet waren. Zusatzlich hatte ich noch eine MX4000-
Schnellfeuerwaffe (4000 SchuB pro Minute), einen

Flammenwerfer und 120 Granaten bei mir! Leider |
muBte ich den Panzer vor dem Burggraben zuriick- |
| zerte Version bestellt.

lassen. Traurig, aber sein Gewicht wire fiir die total

verfaulte Zugbriicke 16dlich gewesen. Es knirschie |
aber trotzdem bedenklich, als ich mit meinen helium- |
gepolsterten ““Air Boots'’-Turnschuhen von adinal |

iiber die Briicke schwebte - vielleicht hitte ich die
vier Napalmbomben samt Abschuvorrichtung doch
im Panzer lassen sollen!? Wenn ich doch nur nicht so
furchtsam wire! Dann hitte ich wahrscheinlich auch
keine Panzerglasbrillen und eisenbeschichtete Un-
terhosen, vom Kettenhemd und dem Abwehrcompu-
ter mit Satellitenverbundschaltung ESOX (Euroab-
wehr) im Ritterhelm mal ganz abgesehen!

Langsam und vorsichtig schwebte ich dank meiner |
| vor mir in eine Holle aus Licht und Blitzen. Die

Hochdruckschwebeschuhe iiber das Holz. Dunkel
lag der Toreingang vor mir. Doch meine Weitwin-
kelhochleistungshalogenstrahler mit Suchfunktion
machten den Tag zur Nacht - umgekehrt natiirlich.
Grausig dargestellte Steinddmonen sdumten das In-
nere der Burg. Uberall an den Winden klebten Preis-
listen mit der verhdngnisvollen Botschaft ‘‘Sonde-
rangebote”’. In der Mitte der Eingangshalle ange-
langt ertonte eine Grabesstimme, die mein Sprach-
computer sofort in eine mir. verstandliche, freundli-

che Kinderstimme umwandelte. ‘‘Fremdling, beste- |
he die Priifung aus Stein; schaffst Du es, tritt ein™’! |
Leiser werdendes Lachen lieB meinen erstarrten Korper |
wieder reagieren (und die Medo-Einheit am Giirtel |

half durch Infusion einiger Pharmazeutika ein biB-
chen). Urplotzlich wurde der zu Stein gewordene
Alptraum Wirklichkeit: Sieben Séhne der Nacht mubte
ich besiegen. Als erstes lief ein Werwolf mit Namen
**BS’" (Kiirzel werden grundsitzlich nicht erldutert,

damit es zu keinen Verwechslungen mit lebenden |

oder verstorbenen Personen kommt) auf mich zu. Ich
wuBte, fiir Werwolfe bedeuten nur Waffen aus Silber
und brutale Gewalt Lebensgefahr! Deshalb Hand-

VGC-VideoGamblers

Mistvieh nach einem Flug iiber 12 Meter (wofiir ich
cine B-Note von 6,7 gebe) noch nicht mal einen
Knochenbruch oder blutige Wunde vorzuweisen'
Angriffscomputer, Zielerfassung, Abschuf - die
Minirakete zischte davon und traf das Biest mit
Urgewalt, sodaB es zerfetzte. Nachdem die Rontgen-
strahlung (die Sprengképfe meiner Miniraks haben
eine Halbwertszeit von nur fiinf Minuten! Das ist
echt umweltfreundliche Vernichtung) wieder auf
Normalwert gefallen war, traute ich mich, um die
Ecke zu blicken, um zu sehen, wie griindlich meine
Minis mit dem Ungetiim abgerechnet hatten. Fehler
verzeiht das Leben selten und so hatte ich besser auf
die sechs ibrigen Monster Obacht gegeben, denn so
bekam ich eine gelangt! Sieben Meter Sturzflug und
dann Aufprall auf eine mit Eisendornen verziehrte
Mauer. Uberlebt habe ich nur dank meines auf Uber-
wachung geschalteten Abwehrcomputers. Dieser
leitete noch vor dem Schlag eine Hochspannungsum-
leitung auf das Riickenteil meines Kettenhemdes ein,
was wie ein Schutzschild aus magnesiumpolierter
Silberlegierung wirkte. Gleichzeitig wurde mein
“‘Airbag’’ aktiviert. Trotzdem wire ich aufgespieBi
worden, hdtte ich nicht in weiser Vorsicht die gepan-

Da stand ich nun, den Riicken zur Wand. Funf
blutriinstige Monster mir gegeniiber (**VW'" hatte
die Beriihrung mit meinem Schutzschild nicht iiber-
lebt): Zwei Zombies, zwei riesige Fledermause sowie
der Dungeon-Gnom ‘*MH"" starrten mich mit dunkel
glithenden Augen an wihrend sie sich langsam ni-
herten. Die lederartigen Schwingen der Fledermause
gaben ein gespenstisches Rascheln von sich und die
teils auf abnorme Weise entstellten Korper der Zombies
lieBen nichts Gutes hoffen. Doch dann gab mein
“ACP'" das Signal “‘angekocht’’ und mein Flam-
menwerfer verwandelte das untote Redaktionsleben

Zombies hatten keine Chance und auch die Fleder-
méduse waren zu Boden gestirzt. Nur der Gnom
entkam - bis mein MX4000 losratterte.

Nun lag das Portal vor mir. Einladend schwangen die
Torfliigel auseinander, Kerzenlicht flackerte im
Hintergrund. Nachdem ich einige Schritte gegangen
war, erschien der Ober-Mustlsuzler personlich vor
dem Hintergrund seiner riesigen *‘CWM Katalog'’-
Tapete. Er sprach zu mir, doch mein Sprachcompu-
ter konnte seine Worte nicht entschliisseln!!! Wieso
zeigt er mir einen Vogel? Was meint er mit dieser
Handbewegung? Warum lost er sich jetzt in Luft auf
um der Gestalt eines widerwartigen, kleinwiichsigen
Zwerges, den ich bereits aus einem fritheren Aben-
teuer im Excess-Land kannte, zu weichen?
Preisfrage: Was bedeutet diese Verwandlung, wie
setzt sich diese Geschichte fort und geht es iiberhaupt
weiter? Alle richtigen Losungen kommen in meinen
Nachttopf, als Gewinn winkt ein ausgelatschtes Paar
meiner letzten rot-blauen, Sicherungschip-codierten
Turnschuhe, die ich mir im Nintendoland gekauft

| habe... aw,ak
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MEGA DRIVE

Verkaufe 10 Spiele (z.B. Vapor Trail, Road Rash,
Mickey Mouse, Dick Tracy u.a.). Ab 40 DM. Tel.
040/7388737 (Anrufbeantworter).

Verkaufe, kaufe, tausche MD Spiele. Habe EA
Hockey, Toki, Winter Challenge, PGA, Long Raiser
und weitere Neuheiten. Kaufe CD-ROM fiir MD und
Game Gear. Tel. 07621/74370 (Florin).

Verkaufe, kaufe, tausche Spiele und CDs fiir MD,
SMS, GB. Tausche Robocod, Mickey Mouse, Do-
nald Duck, Wonderboy 5, Sonic, Ghostbusters. Tel.
07151/32132 (Sebastian)

Verkaufe/tausche Tatsujin, Dangerous Seed, E-
SWAT, Alien Storm, Dick Tracy, James Pond, Rai-
den. Suche Budokan, Stormlord, Zero Wings, Castle
of Illusion, Sonic, [shidé, Tiger Heli, Columns, Battle
Sqaudron, Daruis [I, Whip Rush, EA, Devil Crash.
Jens Klimmek, Tel. 0451/602309 ab 16 Uhr.

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

Suche preiswerte MEGA DRIVE-Module. Verkau-
fe oder tausche auch. Peter Feil, Tel. 0221/832311

Suche giinstig MEGA DRIVE PAL und Power Stick.
Peter Feil, Tel. 0221/832311.

Suche Bimini Run, Ka-Ge-Ki, Space Invaders, Wrestle
War, Turrican, Joe Montana Football, Alien Storm
ua. Tel. 02241/204677 (Werner Pinkowski)

Verkaufe/tausche Bloody Wolf, Dragon Spirit, Side
Arms, Dead Moon, Final Blaster, Atomic Robokid.
Suche Bomberman, Jackie Chan, Formation Armed
F, Shinobi, Batman, Down Load, Deep Blue, Thun-
derblade, Blodia, Shanghai, Sokoban, Chase HQ,
Metal Stoker, Power Drift, Coryoon, Barumba, PC-
Kid I+1I, Klax. Jens Klimmek, Tel. 0451/602309 ab
16 Uhr.

Tausche PC-Engine RGB mit 6 Spielen gegen Super
Famicom. Tel. 05132/57581, André.

Verkaufe R-Type 142 (nur zusammen fiir 100 DM)
und Image Fight 50 DM. Suche Bomberman. Tel.
0531/78368 (Thomas Lampe).

Verkaufe achi Spiele. U.a. Neutopia, Side Arms und
Armed F. Tel. 0711/7970447 ab 23.12.91 (Gabi)

Tausche PC-Engine RGB, 5 Spicle, extra Joyboard
gegen AMIGA 500 und Zubehor. Tel. 08395/7205

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

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

SUPER FaMmICOMm

Kaufe SF-Konsolen mit Modulen und PC-Engine
GT. Tel. 07621/74370 (Florin).

Verkaufe Nintendo Super Famicom mit SMB 4und
F-Zero. VB 550,- DM. Telefon 02041/54859.

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

Verkaufe Super E.D.F. Daniel, Tel. 02642/23687.

Tausche z.B. Joe&Mac, Ghosts 'n Ghouls, Castleva-
nia 4 usw. Tausche auch MD-Spiele. Tel. 08395/
7205.

Verkaufe Nintendo Super Famicom RGB und Area
‘88, Actraiser, F-Zero fir 649 DM. TOP-Zustand!
Bitte bei der Redaktion (02202/37609) melden.

NEO-GEO

Kaufe, verkaufe und tausche NEO-GEO Module.
JAMMA-Konsole und Platinen sowie Arcade-Musik
CDs! Andreas Knauf, Tel. 02202/37609!

Suche NEO-GEO Module und alles, was mit NEO-
GEO zu tun hat. Tobias, Tel. 0234/701771.

Sonstiges

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

Suche giinstig fir das SEGA MASTER SYSTEM
alles Zubehor und samtliche Spiele. Stephan Thiemi-
chen, Carl-Friedrich-GauB-Str. 7, O-8900 Gorlitz

Suche fiir GB: F.Fantasy Legend 1+2, F.F. Adventu-
re, GB Wars, Castlevania 2, Turtles 2, RC Pro-Am.
Tel. 07151/32132 (Sebastian).

Verkaufe Quix, Gremlins 2, Castlevania, Bubble
Ghost, Boulder Dash, Solar Striker fiir den GB. Jens
Klimmek. Tel. 0451/602309 ab 16 Uhr.
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\&QS’ VORSCHAU & IMPRESSUM

ﬁ‘bo Brandhei im Test: i
0 (raspedal durchgedriickt: Turbo Out Run fiir das Mega Drive '

$$ Massig Sprites & kein Geflacker: Smash TV fiir das Super Famicom
ﬂo Prugeln der Spitzenklasse: Mutation Nation fiir das Neo-Geo
Baller-Fpos: Gate of Thunder fiir das PC-Engine CD-ROM

und alle anderen Neuheiten...

Die nachste GAMBLE! erscheint Ende April/Anfang Mai 92...
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Columns,
1 Jahr Garantie

Mega Drives Back o the Future. Quak Shot. Golden Axe 2. Callarma

. Games. F-22 int. Marbie Madness. Masters of Monster, Doubls Oragon § &
Ly STUN Runner. Scrap. Dog. Hard Orivan, Viung Child, News LYNX 2

| MES: Super Mano Broa. 3, The Simpsons. Bouider Dash, Marac
Maruon. Duck Taies. Shadow Warmor, Bubbie Bobbie. North & South
Game Gear: Golden Axe. Factory Pamc. Donaid Duck. Sonc the

7L Heogenog. N Gasden . Master System Adapter. Spcier Man 5

'~ Gasne Bey: Chopifter I R-Type. Solomons Club, The Ssmpsone. Biaces -~
- of Steel WWF Superstars. Duck Tales, Oragons Lax. Crysial Quest

, Master Systess Popuous, Xenon L Allen Storm. Sorsc the Hedgshog,
Back to the Future 2. Bubble Bobbie, Goiden Axe Warmor, Sega Chess
MEQ GEOx Alpha Mission L Super Baseball 2020, Crossed Sword




Top Players Golf - Cyber Lip - Ghost Pilot-- King of Monsters - Ninja Combat - Sengoku

Handleranfragen erwinscht 11t1!

NEO

ADVANCED ENTERTAINMENT SYSTEM

offiziell in Deutschland !!!!

demn#chst auch mit
Postzulassung !!!!

RGB- und PAL-Ger#te!!!
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ki 1 shdon ;
Mystical Fighter (MD)

Gate of Thunder (PCE)
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