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Liebe Leser,

erinnert [hr Euch noch? Im Mai 1988 erschien sie, die
erste Ausgabe des SEGA EAGLE CLUB Club Jour-
nals - der Grundstein fiir dic Mitte 1990 gestartete
GAMBLE!. Gut vier Jahre spiter liegt mit dieser
Ausgabe unser letztes Erzeugnis vor Euch.

Wir verschwinden nicht etwa vom “Markt”. weil wir
keine Lust mehr haben oder iiber zu wenige Leser
klagen miiliten. vielmehr gingen Redakteur Michael
mp Paul und “Haupt-Aktionidr” Andreas ak Knauf zur
“Video Games™ vom Markt & Technik Verlag. Daher
kénnen sie sich (leider) micht mehr um \ i
unser und Euver Fanzine kiimmern. \?
Da auch der Rest der Redaktion q\"-u.? ’
beruflich festgelegt ist und man
mit den Einnahmen aus dem Club y
keine fiinfkdpfige Familie plus Oma
versorgen kann, hat sich
auch keiner der anderen
Mannen zur Weiterfithrung
von GAMBLE! bereiter-
klart.
Damitistdas*Schicksal™ un-
seres Hefles besiegelt, aber
immerhin héren wir an ei-
nem Punkt auf, der - so
glauben wir - nicht gerade
unser Tiefpunkt ist.
Jedenfalls haben wir
uns fiir diese Ausgabe
noch eine Menge Nebenbei ausgedacht um eine gan-
ze Menge Seiten (Rekord!) vollzustopfen.

Neben den prallen Spieltest-Teil tischen wir Euch
diesesmal viel Dumherum auf. Nicht nur, dal} wiruns
einen ganzen Stapel neuer Arcade-Musik CDs ange-
hort haben und Euch vorstellen, nein, von der neusten
Hardware wissen wir auch schon mehr.

VGC-VideoGamblers

In diesem Bereich haben wir ndmlich die beiden
Kopierwerke "MAGIC DRIVE" und "MAGICOM"
getestel. Neue Joysticks und -pads konnten wir uns
ebenfalls anschauen.

Des weiteren wagen wir in dieser Ausgabe einen
umfassenden Blick auf Neuerscheinungen in der
Spielhalle und auf dem NEO-GEO. Dank des sage-
numwobenen Promotion-Videos von SNK kénnen
wir Euch die neusten Spiele nach visuellem
Eindruck vorstellen. Inder Spielhal-
lenrubrik haben wir uns dann noch
KONAMI’s neustes Baller-
Epos "XEXEX" vorgenom-
men, das mit total abgedreh-
ten Grafiken und
Endgegnern aufwartet.

Noch ein Wort zur Verspii-
tung: Eigentlich sollte diese
GAMBLE! schon vor ei-
nem Monat erscheinen,
doch kam es aus mehreren
Griinden zu dieser Verzo-
gerung: Erstens ist dies
Heftvielumfangreicher
als die anderen, zwei-
tens dauverte die Produktion linger
(da die Seiten diesmal nicht gedruckt sondern belich-
tet sind), drittens fielen in die Zeit der redaktionellen
Arbeit die Vorbereitungen zu Andy ak’s Abitur.

AbschlieBend machten wir auf das SchluBbwort ver-
weisen. Siehe letzte Seite.

Sodann wiinschen wir Euch allen...

Alles Gute!

Lure Rodihtion
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HUDSON SOFT

Leider waren wir in der letzten Ausgabe etwas zu
zuversichtlich, als es um die neue Maschine von
Hudson SoftNEC ging. Aus zuverlissiger Quelle
wissen wir jetzt, daB das neue Geriit zum Weihnachts-
fest "93 erscheinen soll. Einige Prototypen wurden
bereits an die wichtigsten Softwareentwickler ver-
teilt. denn gleichzeitig mit der Verdffentlichung sol-
len etwa 10 Titel auf den Markt kommen (angekiin-
digt sind 20, doch was davon zu halten ist. sei
dahingestellt). ak

Kopierfreude?
Die Firmen Zero-Laser und Galaxy in Miinchen
bietenseit Mitte Mirz zwei Kopierstationen [tir Mega
Drive bzw. Super Famicom an. Wie sich das gehont,
so haben auch wir die beiden Geriite kurz angetestet.
Die SF-Ver-
sion machte
keine Proble-
me und fabri-
zierte durch
Ungenauigkei-
ten im Daten-
handling nur
beieinigen we-
nige Spielen k":@
Grafikfehler. -
Dahingegen fiihrte die MD-Version viele Spiele zum
Absturz bzw. “hinterlie” sic mit zerstirten Hinter-
griinden und/oder Sprites (bei Pac-Mania waren die
gelben Frefpunkte verschwunden) - aber nur, wenn
gleichzeitig ein CD-ROM angeschlossen ist, sonst
funktioniert auch die Mega Drive-Version richtig.
In beide Geriite ist ein anwenderfreundliches Menii
eingebaut, mit dem man Disks formatieren und ko-
pieren, Dateien umbennen kann ete. Benutzt werden
konnen sowohl 3,5 Zoll HD-Disketten (wie bei MS-
DOS). als auch die bekannten DD-Disketten vom
Amiga. Entscheidet man sich fiir HD. ist es sogar
moglich zwei
% Spiele auf eine
‘G Disk zu schrei-
, ben. Der Gag
daran liegt aber
ganz woanders:
T Wer cinen MS-
- DOS Rechner
hat, kann die Daten auf den Disketten mittels eines
Diskettenmonitors auslesen und verindern. So ist es
nicht nur moglich die Texte im Spiel zu verindern ).
selbst Lebensanzahl sowie andere Spieleparameter
kinnen theoretisch modifiziert werden.
Welche rechtlichen Konsequenzen der Vertrieb sol-
cher Geriite hat, scheint nicht ganz klar zu sein.
Wiithrend von Galaxy nichts "schlimmes” zu hiren
ist, hat Zero Laser anscheinend dicht gemacht, denn
dort kann man schon lange niemanden erreichen. ak

-
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SONIC-Figur

Gimmicks aus den Staaten oder Japan waren ja schon
immer sehr schwer zu bekommen. Trotzdem hat der
CWM-Versand in Bad Harzburg seit kurzem cine ca.
25c¢m hohe SONIC-Stoffigur lieferbar, die liebend
gerne irgendwo in Eurem Zimmer oderam Riickspie-
gel Eures Ferraris baumeln wiirde. Zu cinem bezahl-
baren Preis von 29 DM kannt Thr sie direkt bei CWM
bestellen. ak

Action-Replay
Fiir 149 Mark bekommt Thr seit kurzem das Action-
Replay-Modul der Firma Datel Electronics (im Ver-
tricb von Dataflash). Es handelt sich um einen Zwi-
schenstecker, der zwischen Grundgerit und Modul
kommt und in dem eine Schaltung werkelt, die das
aufgesteckte Spiel erleichtern soll. Nach dem Ein-
schalten des Gerits mit Action Replay und Modul
intus erscheinen einige Zahlenreihen, in denen man
per Joypad Verinderungen vornehmen kann. So las-
sen sich die Codes einstellen, die monatlich in den
Magazinen “"GAME BUSTER™ und "EGM™ verof-
fentlicht werden. Istein Code eingestellt. driickt man
Start und wartet auf das Titelbild des Spiels. Er-
scheint dies, mull man den Schalter an der linken
Seite des Zwischensteckers umkippen, damit die
Daten ans Grundgerit tibermittelt werden. Nun ist
man. je nach dem welchen Code man eingegeben hat.
unverwundbar, erhilt unendlich viele Leben o.i.
Leider gibt es einige Tricks nur fir japanische bzw.
amerikanische Versionen, wer also beispielsweise
ein japanisches Ghosts_n Ghouls hat, kann sich mit-
hilfe des in der Anleitung abgedruckten Codes nicht
auch fiir die amerikanische/europiische Version
unverwundbar machen. Anders beim Action Replay
PRO, das dic Codes selber sucht und auch nicht viel
teurerist. Unsere Testmuster stammen von CWM. ak

Neue Game-Adaptoren

Fiir Super Famicom und Mega Drive gibt es seit
kurzem zweineue Adapter, um die Modulgrofien der
verschiedenen Linder aufeiner Konsole abspielen zu
konnen. Der vierte Adapter fiir das Super Famicom
Super NES macht noch einen besseren Eindruck als
der Super Adaptor, den wir Euch letztesmal vorge-
stellt haben. Es sitzt besser im Gehiduse und nimmt
sowohl Japan- als auch US-Cartridges problemlos
auf. Da er sowohl in Super Famicom als auch Super
NES paBt, wird das Problem, japanische Cartridges
auf dem US-Geriit abzuspielen auch hinfillig. Der
Preis des Honey Bee SG-300 liegt bei 39 Mark.
Bezugsquelle ist CWM auch im Falle des neuen Mega
Drive Game Adapters von Honey Bee, der fiir 29
Mark ein edles Design bietet. ak
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Rambo: Super Scope

Fiiralle verkappten Massenmérder und Supersdoldner
gibt’s jetzt das “Super Scope™ fiir Nintendos [6bit
Kiste. Dabei handelt es sich um einen Light-Phaser
mit Maschinengewehr Ausmafien, mit dem sich geg-
nerische Sprites herrlich wegballern lassen. Auf ei-
nem groflen Monitor ist die Zielgenauigkeit der Steu-
erung relativ gut. Leider gibt es zur Zeit noch kein
entsprechendes (gutes) Spiel. wie etwa Operation
Wolf. bei dem die Licht-MG “sinnvoll™ cingesetzt
werden kann. Lediglich ein Modul mit kleinen Ton-
tauben-Abschuli-Demos ist dem Super Scope beige-
packt und weill keinen Pistolenschiitzen aus dem
Sattel zu werfen. ak

“Zelda 3”-Ausverkauf
Wie schoneinmal hat sich die weltgrofite Spielwaren-
kette "Toys 'R Us" die komplette erste Lieferung der
amerikanischen Version von Legend of Zelda 3 fir
das Super NES gesichert. Daher hat sich der inoffi-
zielle Import-Ausgabetag bei uns um zwei Wochen
verschoben, momentan ist das Spiel aber lieferbar. ak

Licht fiir den GAME BOY
Ahnlich der Lupe mit integrierten “Scheinwerfern”
von NINTENDO, dem “Light Max”, stellte vor kur-
zem auch ein Drittanbieter (taiwanische Markenpro-
duktion) den “Light Master” fiir das Graustufen-
Handheld vor. In den “Light Master” gehdren zwei
Mignon-Zellen, dann leuchten die beiden eingebau-
ten Gliihlaimpchen auf. Die Lupe, die sich in einigen
Zentimetern Abstand iiber den LCD klappen IiBt,
vergrofiert das Spielfeld um den Faktor 1.4 und
besteht aus Glas (kratzsicherer als die Plastikversion
von NINTENDO). Sehr ergonomisch ist, da3 man
den Aufsatz nicht entfernen mufl, wenn man ein
Modul austauschen will, denn das geht beim “Light
Master™ problemlos. Dennoch finden wir dieses
Accessoire wenig niitzlich, daein VergroBerungsfak-
tor von 1.4 herzlich wenig bringt. Nur fiir Leute, die
im dunklen Keller spielen (miissen). ak

GAME BOY am Bildschirm
In Japan ist es seit kurzem maoglich: Mittels cines
speziellen Interfaces lilit sich der Game Boy aneinen
Monitoranschliefien! Die Bildqualitit verbessert sich
deutlich, immerhin wird alles sehr groll und ohne
verwischen dargestellt. Wir haben uns von der Qua-
litiit dieses Geriits liberzeugt und konnen es uneinge-
schriinkt empfehlen. Leider wird das Gerit fiir den
Endkunden nicht erscheinen, da der Preis laut offi-
zieller Nintendo-Verlautbarung zu hoch sein wiir-
de... Insider sprechen von 1000 bis 1500 DM!
Trotzdem ist ein solches Accessoire auch fir das
Game Gear geplant. ak
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Umweltschutz

SEGA hiilt es mit der Umwelt. Nachdem schon bei
der Verpackung fiir das MEGA-CD von Styropor auf
Pappe umgestellt wurde, verpacktdie Firma nun auch
MEGA DRIVEs und MASTER SYSTEMe in dieser
umweltfreundlichen Verpackung. Die Presspappe ist
so zugeschnitten und geknickt, dali sie die Geriite
sicher vor Erschiitterungen schiitzt. Jetzt miifite man
nur noch die Plastiktiiten um die Geréte austauschen
und dem umweltfreundlichen Verpackungs-Entsor-
gen stiinde nichts mehr im Weg. Lobenswerte ldee.,
bei der Nachahmer ruhig ein bilichen abkupfern
konnten... ak

Musikalisch
Obwohl bet CWM seit kurzem wieder ein Paar neue
Arcade-Musik CDs auf dem Lager licgen. wollen wir
uns auch in dem Heft anschauen, was sich auf dem
japanischen Markt tut: Seit Mai gibt's dort unter
anderem die Scitron-Music Edition "Best of the Year
91 " mit den bekanntesten Tracks von Streer F whfu'

, Cotton (Success), Ed- i

ward Randy (DECO). Gun
Frontier (TAITO) und
Death Brade (DECO).
Fiir SEGA-Fans interessant
ist die neue S.S.T.-Band
Scheibe, auf der alle Our
Run Tracks in arrangierter
Form zu horen bll‘](j
Weitere News: "Double
Dragon 3/Combat Tribes" von ILLhnus
Mix" von Namco, "Crossed Swords"

765 Mega-
von Alpha.
"Perfect Selection Twin Bee". "Tunder Cross™, "Per-
fect Selection Dracula” (Castlevania [V) und "Per-
feet Selection Gradius” (letztere beide Orchesterein-
spielung!) von Konami.

Winner ein Gewinner?

Winner 500 hitte gut in unsere "Alternative Kniip-
pel" Rubrik gepalt, ist aber leider erst zu spiit in der
Redaktion bekannt geworden. Es handelt sich dabei
um einen ergono-

misch handge-
formten Mega
Drive-Joypad.
Ein Bild ha-
ben wir abge-
druckt. Der
Preis liegt bei
20 Dollar. ak
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Alternative Kniippel "

Um Euch noch eine grofiere Auswahl an Steuerin-
strumenten als bisher zu bieten, hat der CWM Ver-
sand in Bad Harzburg seit geraumer Zeit cinige
alternative Steuerapparillos nicht nur fiir das Mega
Drive zu bieten. Vom Design her beinah identisch
zum Original Joypad sind die MEGA-PADs SG-8
und SG-3 der taiwanischen Firma HONEY BEE
(typische Nachmacher-Firma: Logo wie Nintendo,
Biene identisch der von Hudson Soft). Trotz der
billigen Fertigungsweise sind die Pads qualitativ
hochwertig und mitden tiblichen Optionen versehen:
Fiir jeden Knopt zuschaltbares Dauerfeuer und Zeit-
lupe. die an der Unterseite einzuschalten ist. sind mit
dabei. Dal} beide Joypads anscheinend besser in der
Hand liegen als das Original, liegt daran. daf sie zum
cinen etwas schwerer sind und zum anderen aus
rauerem Plastik gefertigt wurden. Preislich liegt der
SG-8 mit 39 Mark 10 Marker unter dem Original-
Pad. der SG-3 mit zuschaltbarem Dauerfeuer fiir alle
Kndpfe einzeln und eingebauten LEDs bei 49
Mark. Letzteren soll-
tet Thr Euch zu-
mindest  als
Zweit-Pad an-
schaffen. Mir
persdnlich ge- =
fillt der SG-3 ©
besser als der PRO-2,
nur schade, daf} beim SG-3 k

der START Knopf etwas unge-

wohnt angebracht ist,

Beim HONEY BEE SG-60 handeltes sichum
einen sehr preiswerten Joystick, der iiber die Optio-
nenregelbares Dauerfeuer und regelbare Slow Motion
verfligt. Die drei Feuerkndpfe sind auf einer drehba-
ren Scheibe angebracht, so wie bei den XE-1 Joy-
sticks fiir das Super Famicom bzw. dic PC-Engine.
Der Joystick ist fiir seinen Preis durchaus kaufens-
wert, daerdem deutschen Arcade-Power-Stick (ohne
Mikroschalter) hinsichtlich des Preis/Leistungsver-
hdltnisses nicht nachsteht. Genau wie der hat der SG-
60 keine Mikroschalter und kostet 59 Mark. Mit
Zwischenstecker pafit er auch an Engine oder NES.

=
-
a\ 0

d..d"’

Ein weiteres Joyboard komml von Beeshu [11(. (eben-
falls eine taiwanische Nachbaufirma) und hért auf
den Namen GIZMO. Alle oben genannten Funktio-
nen sind vorhanden, zudem Lift sich das Board dank
drei Feuerkndpfen links und rechts neben dem Stick
sowohl von Rechts-, als auch von Linkshidndern
bedienen. Leider machte der GIZMO in der Funk-
tionspriifung keine besonders gute Figur, hat er doch
keine Mikroschalter und ungeniigendes Handling .
Preis: 89 Mark.

Fiir Flugsimulatorspiele besonders geeignet ist der
GENISTICK. Dies ist ein der bekannten QUICKS-
HOT-Reihe nachempfundener Joystick mit Piloten-
griff, in dem alle wichtigen Tasten plus Dauerfeuer
Ein/Aus integriert wurden. Leider auch hier keine
Mikroschalter weit und breit, aber mit 69 Mark nicht
gerade der Teuerste.

Kabellos macht sich der Micro Ge-
nius daran dem Spieler zu gefallen. Wer
nicht mehr an seine Konsole
geschniirt werden
will und keine
‘ﬁ\ schnellen Ac-
: tionspiele

| spielt, ist hier-
mit gut bedient.
Ansonsten dirfte
auchziemlichaufdie Feu-

erknopfe gehen, dali Eure Reak-

tionen wegender Infrarotiibertragung

erst ein paar Sekundenbruchteile spiiter

Wirkung zeigen.

Neu auf dem amerikanischen Markt sind zwei Joy-
boards von Daou. Die Stealth-Joyboards sind dreiek-
kig aufgebaut und fiir Super NES und Mega Drive
erhiltlich und entsprechend schwarz oder beige. Bei-
de verfiigen iiber vier Kndpfe (A,B, X und Y bzw. A,
B, C und A+B) und iiber eine mittig gelegene Zeile
mit Schaltern (hier a6t sich fiir jeden Knopf das
Dauerfeuer ein- und ausschalten). Leider gibt 'skeine
Mikroschalter. Daher auch der mit 90 Mark giinstige
Preis.

Zu haben bei CWM und DYNATEX. ak

WONGERMEBN

Dic Japaner machen derzeit ziemlich viel Aufhebens
umdas WONDERMEGA, das von SEGA und Victor
angeboten wird. Es handelt sich, wie schon in der
letzten Ausgabe berichtet, um ein neu designetes
Mega Drive mit eingebautem CD-ROM. Im Gegen-
satz zum normalen MEGA-CD lassen sich die Stim-
men der Interpreten auf japanischen Musik-CDs aus-
blenden. Dann kann der Kiufer selbst mitsingen -
Karaoke nennt man diesen neuen Trend, der auch in
deutschen Discos und auf Feten immer mehr Anhin-
ger findet.

VG VidanCamblarc

WONDERME-
GA Kkostet in Ja-
pan 1200 DM
(SEGA), bzw.
1250 DM (Vic-
tor). Unterschie-
de 2wischen den
beiden Geriten
gibt’s aber nicht
mal im Design! <
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NE®
Ge& a rY/ % dieser Ausgabe
g B - VA getesteten Neuheiten
4 w kénnen wir Euch dank ei-
nes austiihrlichen Promotion-
v “ Videos von SNK weitere Nagel-
Neuheiten vorstellen:

h Etwa im August soll Andro Dunos von Visco
(ersterrichtiger” Fremdhersteller!) erscheinen. Visco
wird den eingefleischten Spiclhallenfans vielleicht
bekannt sein. Leider haben die Jungs bislang noch
nichts weltbewegendes auf den Markt gebracht, was
sich aber dndern konnte. wenn Andro Dunos nicht so
aussieht wie es sich in den ersten Demos prisentiert!
Dort mutet es wie ein ertriiglicher Hellfire-Verschnitt
an, sicht aber cher nach Mega Drive als nach NEO-
GEO aus! Eigentlich kaum zu glauben. aber mit so
kleinen SplllLb \\ln/lLLl] l.{\cp]nsmm.n den tiblichen
XUras (\lu Tu.\l msm]

Neben den in

LIS L
ten), mittel-
grofien End-
gegnern, ma-
Biger Musik
und einer In-
novation auf fiinfzig Bildschirme kann man keinen
verwohnten “Last Resort”-Profi begeistern. Wollen
wir hoffen, daf3 sich das Ausschen von Andro Dunos
noch dndert, denn auch SNK kann so einen gratisch
wie technischen Flop nicht wollen (Spielautomat?
Wo?!). Jedenfalls sahen Bilder, die in japanischen
Magazinen abgedruckt wurden, wesentlich besser
aus als die Version auf dem Promotion-Video!

Viel erfreulicheres darf man von Fiewpoint berich-
ten. Dieses Game war zwar auch noch nicht fertig,
trotzdem gewihren wir Euch cinen Blick auf den
gelungenen Zaxyon-Verschnitt. Das Spielgeschehen
wird wie bei Zaxvon von schriig-oben dargestellt. Thr
fliegt mit Eurem kleinen Gleiter tiber diverser Fla-
chen und solltet weder an Mauern oder Hindernisse
anecken, noch irgendwelche Femde (Geschiitztiir-
me, Raumschiffe)inder Luftlassen. Im Gegensatz zu
Zaxxon konnt Lhr nur nach links und rechts steuern,
dafir dirft Thr Euch mehrerer Extras und einem
Super-Beam bedienen, Jeder Level bietet etwas neu-
es: Im ersten Teil des ersten Levels geht es tiber das
typische Riesenraumschiff, auf dessen Metalldeckel
Geschiitze stehen, doch bereits im zweiten begegnet
man ungewdhnlichen Feinden: Rollende Zahnrider

bedrohen Euch, Schlangen tauchen aus Lochern auf
und herumturnende Rohre wollen dem Raumschiff

andie Triebwerke. Inder folgenden Area geht es dann
noch abgedrehter zur Sache: Aus einem grolien See
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NEO-GEO

springen Fische, Seeschlangen versuchen Euch von
hinten zu erwischen, Quallen und Seerosen attackie-
ren von vorne. Hért sich schon ganz nett an, komnit
aber noch besser: Dank Innovations-Bereitschaft des
Programmiererteams—(m=diesem Fall American
Sammy. dic schon cinige NES-Titel fabrizierten),
werden alle Objekte (auch die gréfiten) mit unheim-
lich vielen Amimattensphasen und fast schon
vektorisiert dargestellt. So sind riesige und siuber-
lichausgeaebeitete Endgegner (schan in zweiten und
dritten Level:grandios eichnef. animiert und
erdacht) an der Tage suudlﬁ

Nebenden Spr ites hatuns aueh LllHimlu"umdul afik
van Viewpoinrvom Stuhl gehauen! Dazu kommt, dafl
reichlich [deen vorhanden-sind, nur die- Musik diirfte
im fertigen Spicl anders sein (die Demoversion bot
lediglich emnige Disco-Samples). Trotzdem hat uns
Viewpoint schon in der Video-Demo so u!n’ faszi-
niert, wie kein Spiel vorher! Sogar Factor 5-Grafiker
Lutz "mem Ruhmr ist schneller" Osterkorn (R-
Tvpe, Katakis). war schlichtweg be cgeistert. Gran-
dios, wenn die Spielbarkeit iihnlich gut wiire. ak

Baseballstars 2 & Ninja Commando
Eigentlich war fiir diese Ausgabe schon ein Test der
beiden neuen Spiele geplant, doch leider haben wir
sie nicht rechtzeitig erhalten. Daher unsere Eindriik-
ke von Promotion Video und Fotos:

Baseballstars 2 ist eine bekommliche Mischung aus
Super Baseball 2020 und Baseballstars mit einem
Schufl mehr Hektik und mehr Farben. Steuerung und
Spielbarkeit scheinen gleich gut zu sein wie beim
Vorginger - nur die Gratik ist viel pompdoser (datiir
gibt’s nicht soviel Sprache). Wertung:

Ninja Commando ist cin durchschnittlicher kari
Warriors-Verschnitt, bei dem von unten nach oben
gescrollt wird. Es han-
delt sich tibrigens um
den Nachfolger von
Ninja Combar (gleiche
Spritesund Geriiusche).
Auch Fans sollten vor-
her rein-
schnup-
pern.

Der
diurfte
dann "M
nat der
quels"” wer
den, denn
dann  er-§

scheineniBs ey

die Titel Ning of the Uumh rs 2 uml Se m:uAu_‘ Bud\.
schen grafisch sehr gut aus, waren aber leider noch
nicht auf dem Tape zu sehen. Wer unterrichtet blei-
ben will, sei auf meme NEO-GEO Rubrik i der
VIDEO GAMES verwiesen. ak
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“Y’s Perfect
tetmit zwei Sil-

Collection” bie-
berscheiben, ins-

gesamt 102 Mi- nuten Spielzeit
und einem ge- salzenen Preis von

99 Mark die prallste Arcade-Musik-CD, die den
deutschen Markt bislang erreichte. Auf CD 1 sind
viele kurze Songs, die aus diesem Grund wenig
Faszination auf den Horer ausiiben, obwohl sie kom-
positorisch teilweise grandios sind - teils aber zu
verspielt klingen. Im Gegensatz haben einige Songs
auf CD 2 Hit-Charakter! Wiihrend die ersten drei nur
fiir Freunde fremdlindischer Kultur echte Reiller
sind (geklaute Rhythmen und japanischer Gesang),
sind alle anderen Songs wunderbar eingespielt und
begeistern jedesmal auf ein Neues. Alle Stilrichtun-
gen, von Klassik bis Hard-Rock, werden geboten,
wobei das Augenmerk auf poppigen Stiicken liegt,
die brillant eingespielt wurden. Angesichts dieser
Qualitit lasse ich mich trotz des horrenden Preises zur
Spitzenwertung hinreiien. ak

1986 gab die ja-
panische “A‘F irma
Apollon mit der CD * *Dragon Quest - Orchestral
Suite” den Startschuff fiir eine in Japan iberaus
beliebte CD-Reihe, die mit dem vorliegenden Werk
“Symphonic Suite Dragon Quest 4" in die vierte
Runde geht. An den Melodien hat sich seitdemersten
Teil nicht viel getan. Die Hauptmotive sind genauso
vertreten, wie der durchweg starke Anteil von Strei-
chinstrumenten. Nur wurde das symphonisch-klassi-
sche Werk diesesmal von keinem anderen als dem
berithmten London Philharmonic-Orchester einge-
spielt - unter der Leitung von Koichi Sugiyama. Fiir
den Horer bedeutet das hichste Klangperfektion und
musikalische Interpretation, die bekannteren Werken
keinen Deut nachsteht. Daher kénnt IThr die CD
vielleicht Euren Eltern unter diesem Vorwand andre-
hen... Im Vergleich zu “Gradius 3", das etwas poppi-
gerist, zicht “Dragon Quest 4" allerdings den (etwas)
Kiirzeren. ak

N

f‘ Titel: ¥Y's 3 von: King Records l

I Titel: Dragon Quest 4  von: London Symph. ‘

| Spielzeit:  102:36 | [Arrangements J

[ Spielzeit (min):57:21 | |Arrangements

[Anzahl Tracks: 44 | Kiang: hervorragend | |

[Anzahi Tracks: 11 ] [Kiang: hervorragend ||

[ Stifrichtung.gemischt | Musik: hervorragend |

\[ Stilrichtung: Klassik | Musik: hervorragend |

| pesamr:hervorragend ’

79 DM 1 ‘Gesam::hervorra@v_a_'J

| LPreis - 99 DM
T

Man nehme eine Super
Famicom-Soundplati-
ne, den Chip, auf dem die Musik vom
Spieleknaller Actraiser gespeichert ist und ein Key-
board, mit dem man zusiitzlich ein paar Instrumente
dazuspielt. Nun schleppe man dies alles in ein Ton-
studio, stopsele es an die Aufnahmeanlage an und
iiberspiele das Mastertape schlieBlich auf CD. So
oder so dhnlich konnte Sound-Magier Yuzo Koshiro
vorgegangen sein, als er den Soundtrack zum ENIX-
Spiel Actraiser “einspielte”. Da er sich schon fiir die
herausragende Musik auf dem Super Famicom ver-
antwortlich zeichnete, war es ihm ein leichtes, dieses
Geriit fiir die Aufnahme musizieren und ab und zu
noch drei schiichterne Instrumente anklingen zu las-
sen. Auch wenn so der “orchestrale Tiefgang™ fehlt,
macht die Actraiser-CD (Koshiros zweites Werk)
eine Menge SpaB und wird alle Fans und Freunde des
Spiels (wie ich einer bin) begeistern. Was etwas
negativ aufTillt, ist, daB sich alle Passagen im Verlauf
eines Songs wiederholen. ak

“ Preis:
N
Mis Blue Nach dem Er-
folg seiner Ac-
traiser-CD liel sich Yuzo Koshiro, Sound-Program-
mer von Spielen wie Super Shinobi oder Streets of
Rage, nicht lumpen, eine weitere CD nachzuschie-
ben. Auf Misty Blue befinden sich 28 neue Tracks, die
teilweise mit Rhythmen und Passagen aus bekannten
Songs aufwarten. So hat der Japaner fiinf Abhandlun-
gen von Actraiser auf dem silbernen Musikspeicher
untergebracht - leider wirken diese etwas lieblos, im
Gegensatz zu den Originaltracks, die sich auf der
Original-CD befinden. Klangtechnisch ist “Misty
Blue™ nicht aufwendig. Mit Keyboard bewaffnet
bringt Koshiro seine teilweise begnadeten Komposi-
tionen zu Gehor. Leider tummeln sich ab der zweiten
Hilfte dieser CD einige Nieten, die ziemlich lasch
klingen, dafiir sind die ersten Songs wirklich sauber
komponiert und vermitteln Disco-Feeling mit Super
Shinobi-Charakter - genauso das vorletzte Stiick, das
mir ebenfalls gut gefillt. Alles in allem eine passable
CD. ak

| Titel: Actraiser von: Yuzo Koshiro

}Tfref: Misty Blue von: Yuzo Koshiro

|Spielzeit (min):50:35 | [Arrangements

Anzahl Tracks: 18 | [Klang: gehtso

[Anzahl Tracks: 28 | [Klang: gut I

-
[ Spielzeit (min):41:37 | [ Original SF ]
'\
|

\Sn!rrchrung Klassik |Musr'k' sehr gut

[SIJJrrchtung Pop| [Musik: gut

| Preis: 69 DM Gesam{ gut “

VO MNiAdan amblare

]
_Pop] A ]
Preis: 69 DM ‘ \Gesamt: geht so ‘
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cEs 92 Die Neuankundlgungen

Wenn sich der Erscheinungstermin von GAMBLE!
schon um mehr als einen Monat verschiebt, dann
wollen wir wenigstens noch einen brandheiflen Be-
richt reinbringen! Die CES hat vor zwei Wochen in
Chicago stattgefunden und wie immer konnen wir
Euch dank stapelweise Prospektmaterial (freundli-
cherweise zur Verfligung gestellt von DYNATEX)
einen ausfuhrlichen Messebericht bieten. ak

2 Bei Nintendo ging es auf der Show ziem-
lich hoch her. Auf dem riesigen (und wie
immer grofiten) Nintendo-Stand tummelten sich aber
nicht nur die firmeneigenen Produkte, auch Fremd-
hersteller, sogenannte Licensees (Lizenznehmer),
prisentierten ihre neusten Super NES Entwicklun-
gen.

Absolute Entertainment machte mit Super Battle-
tank: War in the Gulf einen weiteren Versuch, den
Golfkrieg aufzuarbeiten und auszuschlachten. In den
niichsten Tagen miite das Spiel erscheinen. Aufler-
dem geplant: Amazing Tennis, von dem leider noch
keine Demo zu schen war.

Acclaim war da schon besser drauf und konnte
bereits das fast fertige The Simpsons: Bart's Night-
mare vorstellen. Auf den ersten Blick ein witziges
Jump&Run, besserals das in dieser Ausgabe geteste-
te Krusty's Super Funhouse. Nebenbei liefen auch
schon ecin paar Demonstrationen von George
Foreman's KO Boxing und Super High Impuact,
letzteres eine American Football-Simulation.
American Sammy scheint sich auf Rollenspiele und
Adventures zu spezialiseren: Von ihnen kommen
namlich die Computerumsetzungen Might & Magic
2, Wanderers from Y's 3, Battle Blaze und Might &
Magic 3.

Nun zum Anziehungspunkt schlechthin, der CAP-
COM-Area. Dort umlagerten alle zumindest einmal
denwahrscheinlich-Hitin Reinkultur: Streer Fighter
2 ist fertig und als Import auch bei uns schon erhilt-
lich. Kaum zu glauben, aber die Umsetzung kommt
dem Arcade-Vorbild verdammt nahe, wenn auch
kleinere Features und die Brillanz der Grafik nicht
tibereinstimmen. Und als wire es nicht genug, dafl der
deutsche Straflenkimpfer 199 Mark fur die 16MBit-
Cartrdiges ausgeben muB, bietet CAPCOM auch
noch einen spezicllen Infrarot-loystick (“CAPCOM
Competition Stick™) mit sechs Knopfen und einem
michtig gutem Design an. Fur den recht hohen Preis
von ca. 200 DM spendiert CAPCOM aber noch mehr
Features: Dauerfeuer, 8- und 4-Wege Umschaltung,
Slow Motion. Weiterhin plant die erfolgreiche Firma
noch fiir 1992 dic Titel Super Buster Brothers,

VGC-VideoGamblers

Super NES  m 125
NES [t e na s Aneen el 141
Game Boy 103
Mega Drive  m 120
Game Gear 22
TurboGrafx 21

Masters of Monsters, Mickey Mouse und Capcom _s
NFL Football.

DTMC, eine ganz neues Establishment auf dem
Videospiclsektor, konnte sich mit der Lizenz Cali-
Sfornia Games 2 bristen. Die Demo sah aber noch
nicht so prall aus.

Electronic Arts (iberraschte alle Icc Hockey Freunde
mit NHL Hockey, das bis zur Jahreswende in den
Staaten erscheinen soll. Das gleiche ist mit Search
Sor the Ultraforce und Rampart geplant.

FCI fihrt genau wie American Sammy auf der Rol-
lenspiel-Schiene. Unter ihrem Label sollen nimlich
nochdieses Jahr Ultima: The False Prophet, AD&D:
Curse of the Azure Bonds und das komplexe
Strategiespiel Sim Earth erscheinen.

GAMETEK ist und bleibt Umsetzer von Fernsehse-
rienund TV-Shows. Dementsprechend wurden Wheel
of Fortune-Vanna White Edition (heilit bei SATI
“Glicksrad™). American Gladiators (wird bei
RTLplus ausgestrahlt), Jeopardy! Featuring Alex
Trebek, Introducing the Humans (beliebte neue US-
Serie) und Kawasaki Caribbean Challenge vorge-
stellt.

HI TECH Expressions beschiftigt sich ebenfalls
mit Filmlizenzen-Einkauf. Bis Ende '92 sind The
Hunt for Red Oktober (in deutschen Kinos “Jagd auf
Roter Oktober™) und Tomd&Jerry geplant.
HUDSON SOFT verlagert sich nun langsam auch
von der PC-Engine (bzw. TurboGrafx 16, wie das
Geriitinden US heift) aufdas Super NES. In Planung
sind die drei witzigen Comic-Attraktionen Feivel
goes West (passend zum neusten Feivel-Kinofilm),
Inspector Gadget und Felix the Cat. (alles bekannte
Comic-Helden).

IREM findet hoffentlich bald wieder zur gewohnten
Form zuriick, denn in letzter Zeit kamen nicht nurin
der Arcade weitestgehend magere Spiele heraus.
Andern soll sich das bei Dinosaurs und The Irem
Skins Game. Die Arcadeumsetzung Gun Force sah
leider nicht so toll aus wie erwartet.

JVC hat ebenfalls einige gute Lizenzen crgattert.
Zum einen vertreiben sie in den Staaten die Compu-
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erspiclumsetzuny des Rollenspiels Dungeon Va-
ster. zem anderen wartet thre Verotfentlichungsliste
it dem Titel Super Star Wars au! '
KREMCO criennt die Zeichender Zen und will noch
bis Ende 92 den Naclilolger von Top Raceryorstel-
len Genauso geplant sind Phalany i Shooter . Bomr
buzl (Computerumscizung des lusteen Knobel
spieis) und Destruction.

Pac Man NAMOO war ehentalls aut der Messe und

sehon wieder cant der letzten CES ueh

Zeiglye

Designpote T fur Capeoms Street Fighter Jovstick

prasennert) Wings 2. cinen interessantes Flueseue

sprel und Whirdo, e gratisch sehr schones Hupt

und Spring Abenteue:

KONAMI wiederum steckt viele Promononmitied
in den neuen Ballerknuller Avelay (bxkiusiviest in
dheser Ausgabe . Uberdies standen schon die ersten
Demos von NFL Football, Batman und Bucky
O Hare Jump&Runy Turtles in Time st <chon
tertig und wird m den nachsten Wochen ausgehe

fert.

NINTENDQ selbst hatte sich den mersten Platy
emngerdumt und demonstrierte eme Handvoll inter

essanter Spiele. Besonders witzig sah der f-Zero

Verschnitt Super Manio Kart aus. Hierber sitzt der
gule Mario in emnem Go-Cart und steuert tiber alle
moglichen einfallsreichen Kurse. Ebenso auBerge

wohnhich das Malprogramm Marie Paint. das man
mit Nintendo 2-Tasten-Maus bedienen sollte. Des
weiteren kiindigte Nintendo das 3D-Football Super
Play Action Football und die iustige Mimgolf-
Variante Special Tee Shot an.

In Sachen Hardware gab ¢s neben einigen neuen
Joypads die ersten “*Rumors™ (Gertichte) um das
Super NES CD-ROM. Aufeerittelt durch emen
aroBen Bericht im japanischen Magazin ** The Super
Famicom™ wollte nicht nur die Fachpresse mehr
wissen. Nintendo gab sich allerdings verschwiegen.
**The Super Famicom™ behauptete. das Gerat hitte
einen eingebauten Coprozessor mit sagenhaften 21
MH: Taktfrequenz (doppelt soviel wie ber MEGA-
CD). Dadurch waren Verlangsamung und Flackerer
ein fiir alle Mal aus der Welt. auBerdem sei bild

schirmgrofie Real-Time Animation sowie das kr-
zeugen und Bewegen komplexer Polygone (Ver

ktorgrafiken) moglich. Eine ~*System Cart™ soll es
wie bei der Engine ermoglichen. ein Betriebssy-

Betriebssystem gegen ein neues auszutauschen. Wie
es derzeit aussieht, soll das Geriit im ersten Quartal
1993 zu einem Preis von ca. 400 DM auf den japani-
schen Markt kommen.

OCEAN ist auch wieder grof im Rennen: Nach
Addam’s Family wird RoboCop 3 erscheinen, Dann
kommen Radio Flyer, Push Over, Lethal Weapon 3,
Cool World und das Malprogramm Addam_s Family
Animation.

Einweiterer grofler Super NES-Hersteller will SONY
werden. denn auch an deren Stand gab es einige
Neuheiten: Die beiden Sportspicle Extra Innings
und Smart Ball. sowie die Titel Hook, Dracula und
Chuck Rock (alles Jump&Runs).

SUNSOFT wiederum bringt die Fortsetzung von
Batman (indieser Ausgabe testen wir die Game Boy-
Version). Auflerdem haben sich die sonnigen Jungs
die Konzessionen von Superman und Death Valley
Rally gesichert.

Auch T*HQ sammelt fleifiig Lizenzen: Nach dem
millgliickten Pit Fighter erwartet uns James Bond
Jr., Race Drivin_ (ilterer Atari/Tengen-Automat).
Swamp Thing (in der x. Wiederholung im TV: “Das
Ding ausdem Sumpf”)und Robosaurus. cin Endzeit-
spicl.

Als Arcadehersteller darf auch TAITO nicht nach-
stehen und will bis ans Ende des Jahres Super Soccer
Champ (ihnlich dem Taito-Erfolgsautomaten Fooi-
hall Champ). die Williams-Umsetzung Hit the Ice
(lce-Hockeyspiel 3 gegen 3). On the Ball und Super
Sonic Blastman veroffentlichen.

TAKARA geht sogar soweit, sich einige SNK-Li-
zenzen zu schnappen und will bis Weihnachten die
Umsetzung von King of the Monsters (mittelmifi-
ges NEO-GEO Spiel) fertig machen.

TECMO legt sich ebenfalls michtig ins Zeug und
zeigte erste Pics von Tecmo Super Bowl, Tecmo
Bowl, Ninja Gaiden 2, Ninja Gaiden 3, Tower of
Radio und Tecmo Cup (die ersten vier sollen in den
nichsten Tagen erscheinen). ak

So der Entwurf des jap. "The Super Famicom”
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Sega’s Stand war auch in diesem Jahr ziemlich grof3,
konnte aber weder an Quantitét noch an Qualitit den
von Nintendo erreichen. Es gab zwar viele Spiele, die
fiir beide Systeme erscheinen sollen, doch sahen die
Mega Drive-Versionen meistens etwas schlampiger
aus.

AufMega-CD, das diesmal offiziell vorgestellt wur-
de, gab’s Black Hole Assault und The Third World
War von BIGNET zu sehen.

Flying Edge wartete mit der Filmumsetzung von
Terminator 2 auf, wihrend JVC das lustige
Jump&Run Wender Dog in der Mache hat.

Nicht weniger attraktiv sehen die SIERRA-
Umsetzungen Police Quest 3, King s Quest V, The
Adventure of Willy Beamish, Mixed-Up Mother
Goose, Space Quest 1V, Leisure Suit Larry Iund das
Vekor-orientierte Krieg-der-Sterne-Spiel  Strellar 7
aus.

TENGEN besitzt sogar die Frechheit Pitfighter 2 auf
MEGA-CD zu veréffentlichen!

Auf Modul sieht’s schon rosiger aus: ARENA kam
mit dem vielversprechenden Alien 3 auf dic Messe
und hatte auch noch Super High Impact, Predator 2
sowie Terminator 2: The Arcade Game im Ruck-
sack.

Die interessantesten ECA Entwicklungen heiflen
Powermonger, LHX Attack Chopper (Hubschrau-

urbo =
echnologies [yl

suchte erneut, die TurboGrafx 16 salonfihig zu ma-
chen und der Masse unterzujubeln. Diesmal mit zwei
neuen Geriten: Zum einem der TurboExpress (nichts
anderes als das PC-Engine GT Handheld), zum ande-
ren mit der TurboDuo (TurboGrafx und TurboCD-
ROM in einem Geriit). Die Ankiindigungen: Shape
Shifter (Action), Shadow of the Beast, Camp
California (beides Jump&Runs), Riot City (Priigel-
spiel) und das Lucasfilm-Adventure Loom. Noch
ohne Demo waren Falcon (je genau, der
Flugsimulator), T.V. Sports: Baseball, New Adven-
ture Island, Bonk s Thunder Shooting, Order of the
Griffon (Rollenspiel), Gunhed 4: Soldier Blade,
Ghost Manor, Darkwing Duck (beide Jump&Run),
Lords of the Rising Sun, Dragon Slayer und die
Pang-Umsetzung Buster Bro-

thers. Die meisten der genannten
Titel erscheinen nur auf CD. ak

VGC-VideoGamblers

» SEGA

ber-Simulator), James Pond 3 - Splash Gordon,
Might & Magic 3 und Lotus Turbo Challenge.
Ebenfalls agil zeigte sich MICROPROSE. Die
Simulations-Profis wollen noch bis Ende des Jahres
F-19 Stealth Fighter fertig bckommen. 1993 sind
dann Pirates! und Strike Eagle 2 geplant.

Wie zuvor auf dem Super NES kiindigte SONY fiir
November Hook an und SUNSOFT Lemmings,
Batman 2 sowie Superman.

TAITO bot das Comic-Spiel The Flintstones, Hir
the Ice und die Umsetzung des Automaten-
Rollenspiels Cadash.

TAKARA plant fiir ‘93 die Neo-Geo Umsetzungen
von King of the Monsters und Fatal Fury.
TENGEN wulite sich zu verteidigen: Rampart, Mig-
29, R.B.1. Baseball 4, Road Riot WD, James Bond
007 und Steel Talons (aktueller Hubschrauber-Si-
mulator in deutschen Spielhallen).

Bemerkenswert auch die Neuheiten am U.S. Gold-
Stand: Strider 2 und Indiana Joness and the Last
Crusade sahen schon ganz gut aus und sollen im
OKktober erscheinen.

VIRGIN GAMES letztlichmachte Appetitauf Chuck

Rock, Terminator, Cyber Cop (Rollenspiel), Out of

the World (Adventure), World Trophy Soccer, Mu-
hammed Ali’s Boxing und Mick&Mack's Global
Gladiators (McDonalds-Spiel). ak

SNK

SNK hatte anscheinend keine Lust auf Messe und
stellte einfach keinen Stand auf! Gertichte besagen,
dall SNK auf Art of Fighting (den neuen Schliger-
Titel) wartete, der nicht rechtzeitig aus Japan eintraf
- also keine Prisentation, da die anderen Neuheiten,
so dachte wohl die SNK-Spitze, nicht ansprechend
genug seien. Oder sic haben zu spit den Stand ge-
bucht...

GOSSIP

Gertichte und Vorankiindigungen gab es auch auf
dieser CES zu Hauf. Vornweg eine neue Konsole von
Electonic Arts und Matsushita (riesiger japanischer
Elektronik-Multi, der u.a. unter Panasonic und Tech-
nics bekannt ist). Beide Firmen halten Anteile an der
San Mateo Software Group, die bereits ein CD-ROM
fertiggestellt haben sollen, welches als Grundlage fiir
die neue Konsole dienen soll. Mehr ist noch nicht
bekannt. ak

FCARMBI E! A ieomabue BT
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CES-Neuankiindigungen

Weil wir Euch sonstmit Titeln erschlagen wiirden, im ~ Titel Hersteller  geplant fiir — erscheint
folgenden nur die interessantesten Neuankiindigun-  NBA Star Challenge LIT SNES 1992

= NG AR AR AN S ds s FHN Ninja KOEI 1992
ILL_(_.in. ‘dIIL ‘2” noch nicht in den Ankiindigungslisten Niﬂj;l(ididcu 5 T Juni
uhren: Ninja Gaiden 3 Tecmo Juli
NFL Football Konami 1992

Ttel Hersteller  geplant fiir  erscheint NHL Assoc. Hockey ECA September
Amazing Tennis  Absolute SNES.MD  Juli NHL Hockey ECA NE 1992
A. Agassi Tennis  Tecmagik  MD November Noah_s Ark Matchbox ~ SNES 1992
Bascball Simul.1000Culture Br.  SNES Juni On The Ball TAITO SNES 1992
Batman Konami SNES 1992 Out of this World  Interplay ~ SNES Juni
Batman 2 Sunsoft SNES. MD  November Pirates! Microprose MD April *93
Battle Blaze Sammy SNES 1992 Pit Fighter 2 Tengen MD CD Juli 93
Back Hole Assault  Bignet MD CD September Predator 2 Arena MD September
Blaze On Atlus SNES 1992 Police Quest 3 Sierra MD CD Januar ‘93
Bombuzal Kemco 1992 Push Over OCEAN SNES 1992
Bucky O_Hare Konami 1992 Race Drivin’ T*HQ SNES 1992
California Games 2 DTMC 1992 Race Drivin’ Tengen MD Dezember
Captain America  Data East September RBI Baseball 3 Tengen MD CD Juli 93
Combatribes Technos 1992 Robosaurus T*HQ SNES 1992
Cool World OCEAN 1992 Rampart ECA SNES 1992
Champion Karate  Electro 1992 Revolt of Westicans Softworks  SNES 1992
Chester Cheeta Kaneko November Sanction Earth Data East SNES Juni
Clay Mates Interplay 1992 Smart Ball SONY SNES Juni
Clue Parker Bros. 1992 Space Quest IV Sierra MD CD Dezember
Cyber Spin Takara 1992 Special Tee Goll' Nintendo SNES September
Dangerous Dimens. JVC 1992 Spellcraft ASCII SNES 1992
Death Valley Rally  Sunsoft 1992 Steel Talons Tengen MD Dezember
Dracula SONY 1992 Stellar 7 Sierre MD CD Dezember
Dungeon Master  JVC Dezember Street Fighter 2 Capcom SNES Juli
Grand Slam Tennis  Renovation Juli Strider 2 US. Gold MD Oktober
Granada 2 Renovation Dezember Strike Eagle 2 Microprose Dezember
Irem Skins Game  IREM 1992 Super Bases Load. 2 Jaleco 1992
Inspector Gadget  Hudson - Super Batter Up Namco Oktober
F-19 Stealth Fighter Microprose Juni 93 Super Black Bass  Hot-B 1992
Family Feud GameTek Juni Super Bowling Technos 1992
Fatal Fury Takara 1993 Super Buster Bros.  Capcom -
Feivel goes West  Hudson - Super Power Puch  Softworks 1992
Felix the Cat Hudson - Super High Impact  Acclaim 1992
Final Fantasy Ir. Square 1992 Super Marie Kart — Nintendo Oktober
Goof Troop Capcom - Super Star Wars VC 1992
Golden Empire Culture Br, 1992 Super Strike Fagle  MicroProse 1992
Golden Fighter Culture Br. 1992 Super Shooter Kemco 1992
Hermetica Bullet k 1992 Super Slam Dunk ~ Virgin 1992
Hit the lce TAITO SNES.MD  Dezember Super Slap Shot Virgin 1992
James Bond Duel  Domark MD Oktober Super SoccerChamp TAITO Juni
James Pond 3 ECA MD Oktober Superman Sunsoft Dezember
Jeopardy! GameTek  SNES Juni Swamp Thing T*HQ 1992
John Madden 93 ECA MD Oktober Teenage Turtles 4 Konami Juli
King of Monsters  Takara SNES, MD 1993 Terminator Mindscape  SNES 1992
King's Quest V Sierra MD CD November Terminator Virgin MD CD 1993
Leisure Suit Larry ~ Sierra MD CD Miirz *93 Terminator 2 LIN SNES 1992
Letahl Weapon 2 OCEAN SNES 1992 Terminator 2 Flying Edge MDCD Januar *93
Lennus Asmik SNES 1992 Third World War ~ Bignet MD CD November
LHX Attack Chop.  ECA MD Oktober Three Kingdoms 2 KOEI SNES Jumi
Lotus Challenge ECA MD Dezember Thunder Storm Renovation  MD CD November
Mario Paint Nintendo SNES August Top Gear Kemco SNES 1992
Mechwarrior Activision  SNES 1992 Tower of Radia Tecmo SNES 1992
Metal Jack Atlus SNES 1992 Toxic Crusaders Bandai SNES 1992
Metal Masters Electro SNES 1992 Twisted Flipper ECA MD August
Mickey Mouse Capcom SNES - Ultima: False Proph.FCI SNES 1992
Mig 29 Domark MD April *93 Ultra Force ECA SNES 1992
Might & Magic 2 Sammy SNES Juni USA Basektball ECA August
Might & Magic 3 Sammy SNES Dezember Utopia Jaleco 1992
Might & Magic 3 ECA MD Dezember Vegas Dream 2 HAL 1992
Monopoly Parker Bros. SNES.MD 1992 Vikings Interplay 1992
Monkey Island e MD CD 1993 War in the Gulf Absolute 5 Juni
Musha SETA SNES 1992 Wing Commander  Mindscape  SNES 1992
MVP Bascball LIN SNES 1992 Whings 2 Namco SNES Oktober
MVP Football Capcom SNES - Whirlo Namco SNES Dezember
Mystical Fighter  Dreamworks MD Juni WordTris Spect.Holo.  SNES 1992
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Titel
1907

3x3 Eyes
—
(A Train -
fter Burner 3

Alien 3

Ambition of Caear 2
American Cuj
Apache AHXR\
Arcade Classics
Arch Rivals
Arutain

Atomic Runner - Chelnov
Aztion

Baseball
(Barcelona '92

Bart vs the Space Mutants

Battle Master
Battle Mission
Battlewings
Bean Ball Benny
Berlin Wall
Blodia

Blue Almanac
Bowling

Buck Rogers
Cadash
Cadaver
Chuck Rock
Corporation
Cosmic Fantasy
Cosmic Soldier
Crying Dragon

D&D: Warriors of the Sun

D-Axe

Dark Wizard

Dave Robinson Court
Death Duel
Demolition Ralley
Detonator

Devil Hunter

Double Dragon
Dragon’s Lair

Dragon Saber
F1-Circus Special
Fl-Constructor
Fl-Hero

F15-Strike Eagle

Faria

Ferrari

Forgotten Worlds Deluxe
Gadget Twins

Gator Gator World
Grand Slam Tennis
Gray Rancer
Harlequin

Head Buster

Hyper Arttax

Indiana Jones

Isle Road

P P o N SN X Y

Neue MEGA DRIVE Spiele

Genre

Adventure
Rollenspiel
Simulation/Strategie
Action

Beat'em up
Strategie

Sport
Flugsimulator
Kompilation
Sport (Basketball)
Shoot'em up
Jump&Run
Shoot'em up
Sport
Sportkompilation
Jump&Run
Strategie

Action

Shoot'em up
Jump&Run
Geschicklichkeit
Strategie
Jump&Run

Sport
Action-Adventure
Rollenspiel
Jump&Run
Jump&Run
Rollenspiel
Rollenspiel

Acion

Rollenspiel
Adventure
Jump&Run
Rollenspiel

Sport (Basektball)
Action
Autcrennen
Adventure
Jump&Run
Beat'em up
Action

Shoot'em up
Rennen

Rennen

Rennen
Simulation
Rollenspiel
Autorennen
Action

Jump&Run
Geschicklichkeit
Sport
Shoot’em up
Jump&Run
Beat'em up
Action-Adventure
Jump&Run
Rollenspiel

graf.Eindruck

gut
sehr gut
geht so

gut
geht so
geht so

gut
geht so

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

gut
geht so

gut
geht so

gut

geht so

sehr gut
geht so
geht so
gut
gut
gut
geht so
super

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

gut
gut

geht so
gut

Kapazitat
CD-ROM
CD-ROM

CD-ROM

4 MBit
4 MBit

4 MBit
4 MBit
4 MBit
8 MBit
4 MBit

2 MBit
8 MBit

8 MBit

CD-ROM
CD-ROM
CD-ROM

CD-ROM
4 MBit
8 MBit

CD-ROM
4 MBit
4 MBit
CD-ROM
CD-ROM
CD-ROM

8 MBit
4 MBit
CD-ROM
4 MBit
CD-ROM

4 MBit

8 MBit
CD-ROM
4 MBit
CD-ROM

More to come...

E.-Monat

August
August

Juli

Juli

Herbst

Juni
Juni

Juli
Ende '92

Juni
Juni

Juni
Juli
Juli

Juni

erhaltlich

Mitte ‘92

Juni

Juni
Juli

Mai

Mitte ‘92

Hersteller
Takeru
SEGA
Artdink
SEGA
Arena
Micronet
Mentrix
ECA
Virgin
Flying Edge
Telenet
Data East
SEGA
NAMCO
U.S5.Gold
Flying Edge
Mirrorsoft
Reno
SAGE
NuVision
Kaneko
Kaneko
Hot B
Treco
ECA
Taito
Mirrorsoft
Virgin
Virgin
Telenet
RIOT
Treco
SEGA
SEGA
SEGA
SEGA
Razorsoft
Seismic
HOTB
NCS
Ballistic
SEGA
Namco

SEGA

Varie
Microprose
Wolfteam
Flying Edge
SEGA
Gametek
Kaneko

Gremlin
NCS

U.Ss. Gold
Wolf Team

bl B REE BE ot i s B s
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Ticel
J.B. Knock Out
Jesse Ventura
Land Buster
Leander
Loom
M.V.P. 2
Macress
Magic Master
Mentrix
Metal Hawk
Mertal Masters
Moonwalker 2
MUSHA Aleste 2
Mystical Fighter
Night Striker
Ninja Burai Fighter
Ninja Force
Ninja Warriors
Qlympic Gold
Out Zone
Paperboy
Phantasy Star 4
Pirates
Power Drift
Powerball
Predator 2
Prince of Persia
Pro League '92
Pro Wrestling
R.C. Grand Prix
Rad Mobile
Railroad Tycoon
~—Rampart
Rise of the Dragon
Road Busters
Road Riot
Royal Blood
RPM Racing
Seramble Spirits
Shining Force-sin the oark 2
Side Pocket
Sim Earth
Skull & Crossbones
Slap Fight
Slaughter Sport
Snow Brothers
Sonic 2
Splatterhouse 2
Speedball 2
Star Odyssey
Steel Empire
Steel Talons
Street Fighter 2
Street Karate
Strider 2
Strider Deluxe
Strixe Eagle 2
Super Alphazone
Super Burger Time

VOO VideaGamblerc

Neue MEGA DRIVE Spiele

Genre

Sport (Boxen)
Sport (Catchen)
Shoot'em up
Jump&Run
Adventure
Motorradrennen
Action
Action-Adventure
Strategie (Tetris)
Shoot'em up
Action
Beat'em up
Shoot'em up
Beat'em up
Action
Beat'em up
Shoot’em up
Beat'em up
Sport
Shoot'em up
Geschicklichkeit
Rollenspiel
Simulation
Autorennen
Sport

Action
Jump&Run
Sport

Sport
Autorennen
Autorennen
Strategie
Strategie
Rollenspiel
Action
Autorennen
Simulation
Autorennen
Shoot'em up
Rollenspiel
Sport (Billard)
Simulation
Action
Shoot'em up
Sport/Action
Action
Jump&Run
Slash'em up
Action
Rollenspiel
Shoot'em up
Shoot’em up
Beat'em up
Beat'em up
Beat'em up
Beat'em up
Simulation
Shoot'em up
Strategie

graf Eindruck

geht so

geht so
gut

geht so

super

sehr gut
gut

gut
sehr gut
geht so

gUt
geht so
sehr gut

sehr gut
geht so

gut
geht so
geht so

geht so
gut
geht so

geht so
gut

sehr gut

geht so
gut
gut

gut

gut
geht so
geht so
geht so

gut

gut

super
geht so

Kapazitat
4 MBit
4 MBit
4 MBit

CD-ROM
4 MBit

2 MBit
CD-ROM

CD-ROM
CD-ROM
4 MBit

CD-ROM

CD-ROM
CD-ROM

CD-ROM
CD-ROM
CD-ROM

CD-ROM
CD-ROM

4 MBit
CD-ROM
8 MBit

CD-ROM
4 MBit
4 MBit

4 MBit
12 MBit

CD-ROM
4 MBit

4 MBit
8 MBit
8 MBit
4 MBit

4 MBit
8 MBit
CD-ROM
4 MBit

CD-ROM

4 MBic

More to come...

Juni

Juli

Juni
Mitte "92
August

Juli
Ende '92

August

Mitte "92
Mitte 92
Mitte '92
Micte '92
Mitte '92

Ende '92
Juli

Juli

Juni
Herbst
Juni

Juni
erhaltlich

Mitte '92
Herbst

Mitte ‘92

Hersteller
SEGA
Dreamwork
Seismic
ECA
Lucasfilm
SEGA
Seismic
SEGA

Namco
Infogrames
SEGA
Compile
Dreamwork
Taito
SEGA
Compile
Taito

U.S. Gold
Toa Plan
Tengen
SEGA

ECA
Denpa
Namco
Mirrorsoft
JvC

SEGA
Human
Asmik
SEGA
Microprose
Tengen
Dynamix
Reno
Tengen

Interplay
Toa Plan
Climax
Data East
SEGA
Tengen
Toaplan
Razorsoft
Toa Plan
SEGA
NAMCO

Sage

HOTB
Tengen
Capcom
SEGA

U.S. Gold
SEGA
Microprose
SAN

Data East
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Neue MEGA DRIVE Spiele

More to come...

Ticel Genre graf.Eindruck Kapazitat E.-Monat Hersteller
Super Gal's Panic Action CD-ROM Kaneko
Super Ghosts'n Ghouls Jump&Run sehr gut CD-ROM Capcom
Suber Monaco G.P. 2 Autorennen gut 4 MBit 17. Juli SEGA
Super Shinobi 2 Beat’em up CD-ROM SEGA
Swamp Thing Jump&Run geht so 4 MBit NuVision
Syd of Calis Action-Adventure Reno
Terminator Action geht so 4 MBit erhaltlich Virgin
Terraforming Shoot’em up CD-ROM November
Test Drive 2 Autorennen erhaltlich Ballistix
Thunder Force 4 Shoot'em up gut 8 MBit 23. Juli Technosoft
Third World War Simulation naja 4 MBit Bignet
Thunderstorm Shoot’'em up seht gut CD-ROM  Juli
Tim & Struppi Jump&Run 4 MBit Virgin
Top Pro Golf Sport geht so 4 MBit Juni
Traysia Adventure geht so erhiltlich Reno
Turbo Advantage Voyage Autorennen 4 MBit
Turbo Out Run Autorennen super CD-ROM  Mitte '92 SEGA
Turrican 3 Action gut 4 MBit Herbst Rainb. Arts
Twinkle Tale Shoot'em up sehr gut 24, Juli WAS
Ultimate Quix Strategie naja
Unchanted Waters Strategie geht so KOEI
Valis 2 Action CD-ROM Telent
Vasum Jump&Run 4 MBit Treco
Vette Autorennen geht so 4 MBit Mitte 92 Sp.Holob.
Vice 2 Jump & Run gut Treco
Video Kid Jump & Run Gremlin
Warrior of Rome 2 Strategie geht so 8 MBit erhiitlich Micronet
Wheel of Fortune Unterhaltung naja 4 MBit Mitte '92 Gametek
Wing Commander Flugsimulator sehr gut CD-ROM  Mitte 1992 SEGA
Wings of Wor Action Dreamwork
Wonder Dog Jump&Run sehr gut CD-ROM  Juli
World C. Leaderboard Sport (Golf) geht so Mitte '92 U.S. Gold
World Ralley Autorennen CD-ROM Visco
Whrestling Super Stars Sport geht so
Xenon 2 - Megablast Shoot’em up sehr gut 5. August Mirror Soft
Y's 2 Rollenspiel CD-ROM Telent
Neue NEO-GEO Spiele
Titel Genre graf.Eindruck Kapazitit E.-Monat Hersteller
Andro Dunos Shoot’em up geht so August Visco
Art of Fighting Beat'em up Oktober SNK
Baseballstars 2 Sport sehr gut erhaltlich SNK
Basketball Sport gut SNK
Buroc Paradise Action Alpha
King of the Monsters 2 Beat'em up gut Juli SNK
Mystic Wand Jump&Run SNK
Ninja Commando Shoot'em up geht so erhaltlich Alpha
Sengoku 2 Beat'em up sehr gut Juli SNK
Super Real Soccer Sport Ende '92 SNK
Tennis Sport Ende '92 SNK
View Point Shoot’em up hervorragend Herbst Sammy

ben keine Gewahr auf die abgedruckten Angaben.
Fett gekennzeichnete Titel wurden in der letzten Liste noch
nicht gefiihre. ak

Rollenspiele werden nicht gefihrt. - Erscheinungstermine gel-
ten laut Angaben des Herstellers fur Japan. Alle in Deutschland
oder Japan erhaltlichen Spiele tragen die Anmerkung “erhalt-
lich”. Da sich die Veroffentlichungstermine oft noch verschie-

S i 16 FRESC
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Neue PC-ENGINE Spiele

Titel Genre graf.Eindruck Kapazitat ~ Jap-Ersch Hersteller
Bonanza Brothers Action sehr gut CD-ROM NEC Avenue
Cloudmaster 2 Shoot'em up geht so 4 MBit Taito

Davis Cup Tennis Sport gut CD-ROM  Mai NEC

Dino Force Shoot'em up geht so 4 MBit

Double Dragon Beat'em up

Dragon Breed Shoot'em up super Irem

Efera & Jiliora Action-Adventure gut CD-ROM Brain Grey
Enemy within Adventure CD-ROM Victor
Eternal City Shoot’em up super Naxat Soft
FI Circus Special Autorennen CD-ROM  Juni Nihon Bussan
Fighting Run Autorennen Nihon Bussan
Forgotten Worlds Shoot'em up sehr gut CD-ROM  erhaltlich NEC Avenue
Gain Ground Strategie geht so CD-ROM NEC Avenue
Gradius Il Shoot'em up sehr gut 4 MBit KONAMI
Hammerin' Harry Jump&Run gut IREM

High Grenadier Strategie geht so Mitte '92 Telenet
Impossamole Jump&Run gut

It came from the Desert Adventure super CD-ROM  erhaltlich NEC

Jack Nicklaus Golf Sport sehr gut CD-ROM Victor

Kick Boxing Sport gut CD-ROM  August NEC

Loom Adventure CD-ROM  Juli Victor
Marble Madness Geschicklichkeit gut Tengen
Minesweeper Strategie (Brettspiel) geht so CD-ROM Pack-In-Video
Night Creatures Jump&Run gut

Omega Fighter Shoot'em up sehr gut UPL

Qut Run Autorennen gut CD-ROM NEC Avenue
PC-Kid 3: PC Denjin Shoot’em up gut 4 MBit August RED
Populous Strategie sehr gut CD-ROM Hudson Soft
Power Gate Shoot'em up geht so 2 MBit Victor
R-Type 2 Shoot’em up IREM
Rayxanber 3 Shoot’em up sehr gut CD-ROM  26. Juni Data East
Rainbow Islands Jump&Run sehr gut CD-ROM Taito
Ranma 1/2 Beat’em up gut CD-ROM  Juni

Shadow of the Beast Jump&Run gut CD-ROM  Mitte 92 Victor

Shiki Shiki Boys Jump&Run super CD-ROM  erhaltlich NEC Avenue
Slime World Jump&Run geht so CD-ROM  August

Soldier Blade Shoot’em up 4 MBit Juli

Space Fantasy Zone Shoot'em up gut CD-ROM  Mitte '92 NEC Avenue
Spin Pair Shoot'em up

Star Control Simulation Ballistic
Strider Action super CD-ROM NEC Avenue
Strider SG Action super 8 MBit NEC Avenue
Summer Carnival '92 Shoot’em up CD-ROM  Juli

Super Hurrican Shoot'em up CD-ROM NEC Avenue
Survival Runner Kampfsport gut Home Data
Tatsujin Shoot'em up geht so 4 MBit 24 Juli

Terra Cresta |l Shoot’em up 4 MBit Juli

Tricky Kick Strategie geht so 2 MBit IGS

Turrican Action Ballistic

TV Sports Baseball Sport sehr gut 4 MBit Juni NEC Avenue
TV Sports Basketball Sport gut NEC Avenue
TV Sports Boxing Sport 4 MBit NEC Avenue
TV Sports Foorball Spert 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
Vulcan Venture Shoot'em up sehr gut 4 MBit KONAMI
Wardner Jump&Run sehr gut CD-ROM NEC Avenue
Willow Jump&Run sehr gut NEC Avenue
NEC M danCamiblore 17 GAMBIE! Auseabe 27



\\Q\QJNEUIGKEITEN

Titel

3D Rampart
@_mazing Tenniss

American Gladiator

Axelay 3

Baseball

Baseball Simulator 1000

Battlebull

Blues Brothers

Boppers

Captain Planet

Champion Golf

Combatribes

Cyber Formula

Dead Heat Pro

Dragon Slayer - Vilgast

Dragon Quest 5

Dream TV

Dungeon Master

Empire Strikes Back

Extra Innings

Fl-Double

Fl1-Grand Prix 1991

Fl-Race

F29-Retaliator

Faceball 2000

Falcon 3.0

Flying Dragon 4

Formula |

Gauntlet 2

Goal!
olden Fighter

Golden Empire
Gun Force
Hard Drivin’
Hatri

B0

Neue SUPER FAMICOM Spiele

Genre
Strategie
Sport

Sport
Shoot'em up
Sport

Sport

Rennen
Jump&Run
Action
Action

Sport
Beat'em up
Rennen
Sport (Baseball)
Rollenspiel
Rollenspiel
Action
Rollenspiel
Action
Sport (Baseball)
Autorennen
Autorennen
Autorennen
Simulation
Action-Adventure
Simulation
Beat'em up
Autcrennen
Adventure
Sport
Jump&Run
Beat'em up
Rollenspiel
Jump&Run
Autorennen
Strategie
Jump&Run

Home Alone 2 - New York Jump&Run

Hunt for Red October

James Bond Jr.
Joe vs. the Wall
King of the Monsters
Laser

Legend of Zelda 4
Little Mermaid
Lost Mission
Magic Sword
Mario Paint
Mech Warrior
Mega Twins

Metal Jack

Metal Masters
Might&Magic 2
Monopoly

Bros

Mother 2

MVP Baseball
Mystery Circle

VaC VideaGamblare

Action
Jump&Run
Jump&Run
Beat’'em up
Sport

Shoot'em up
Action-Adventure
Jump&Run
Rollenspiel
Beat'em up
Malprogramm
Action
Jump&Run
Action

Action
Rollenspiel
Strategie

Rollenspiel
Sport
Strategie

graf Eindruck Kapazitat
naja
gut
geht so
sehr gut 8 MBit
gut 4 MBit
gut
8 MBit
gut 8 MBit
geht so
8 MBit
12 MBit
geht so 4 MBit
sehr gut 8 MBit
geht so 4 MBit
geht so
geht so 8 MBit
geht so
8 MBit
geht so
gut 8 MBit
geht so 4 MBic
gut
gut
geht so
8 MBit
gut 8 MBit
geht so 8 MBit
geht so 4 MBit
gut
CD-ROM
gut 8 MBit
geht so
sehr gut 8 MBit
geht so
geht so
gut
naja
geht so
gut 4 MBit
18

More to come...

August
Mitte ‘92

Mitte '92

Herbst
Juni
Mitre '92
Herbst

Mitte '92

Juni
Juni
Mitte '92

Ende '92

Juli

Herbst
August
Mitte '92
September
Herbst

Juli
Juli

August
Juni

Mitte ‘92
Ende 92 Jap
Mitte *92
Mitte '92
29. Mai

14. Juli

Mitte ‘92

Hersteller
ECA
Absolute
Human
Konami
Konami
Cult. Brain
SETA
TITUS
Sun
SoftTeol

Palsoft
TAKARA
Epic Sony
Bandai
Enix
Triffix
Victor/JVC
Jvc
SONY
Naxat
VideoSys

OCEAN
Bullet Pro
Spect.Holo.
Cult.Brain
SETA
Mindscape
Jaleco
Renegade
Cult. Brain
Cult. Brain
IREM
THQ
Bullet
Sony
THQ

Hi Tech
THQ
Ocean

ECA
Enix
Nintendo

Vie Tokai
Capcom
Nintendo
Activision
Capcom
Atlus

Elect. Brain
Sammy
Parker

LN
Amusement

GAMEI E! Avcoaha 3T



AQ)\Q)NEUIGKEITEN . More to come...
Neue SUPER FAMICOM Spiele

Titel Genre graf.Eindruck Kapazitit E.-Monat Hersteller
Nolan Ryan’s Baseball Sport geht so Romstar
Nosferatu Jump&Run Mitte '92 SETA
P.G.A. Golf Sport gut 26. Juli ECA
Parodius Da! Shoot'em up sehr gut 8 MBit 3. Juli Konami
Phalanx Shoot'em up sehr gut August Kemco
Play Ball Sport (Baseball) Mitte '92 Sony
Popil (Popper) Jump&Run gut Juni Sunsoft
Power Monger Strategie sehr gut Imagineer
Prince of Persia Jump&Run 3. Juni
Pro Football Sport geht so 4 MBit ECA
Q*Bert 3 Geschicklichkeit naja 4 MBit NTVIC
R.P.M. Racing Sport geht so 4 MBit Juni Victor
Radio Flyer Action gut Ocean
Rastan Saga 3 Beat'em up geht so 8 MBit Taito
Return of the Jedi Action Jvc
Ring Master Rollenspiel 8 MBit Yanoma
Road Riot Autorennen gut THQ
Robocop 3 Beat'em up geht so Ocean
Rocky & Bullwinkel Jump&Run geht so THQ
Silva Saga Rollenspiel gut 8 MBit SETA
¢Sim Earth ™ Strategie gut 8 MBit Mitte "92 Imagineer
Skins Game Sport (Golf) gut Ende '92 IREM
Space Football | on | Action gut Triffix
Spellcraft Rollenspiel geht so Ascii
Spiderman Jump&Run Mitte '92 AKKLAIM
Star Control Simulation Herbst Ballistic
Star Trek - Next Generation Strategie geht so Herbst Spect.Holo.
Stealth Action geht so Ende '92 1GS
Street Fighter 2 Beat'em up sehr gut 12 MBit 10. Juli Capcom
Street Fighter 2 Champion Beat’em up CD-ROM  Frihjahr '93 Capcom
Super American Gladiators ~ Beat'em up gut Juli Gametek
Super Bases Loaded Sport gut JALECO
Super Barttletank Action geht so Absolute
Super Bowling Sport geht so 3. Juli Athena
Super Cup Soccer/Goal! Sport geht so Juni Jaleco
Super Deformati. Gunman Strategie naja Bandai
Super Goal Sport (FuBball) geht so Jaleco
Super Mario Bros. 5 Jump&Run CD-ROM 1.10.1992 Nintendo
Super Ninja Boys Jump&Run gut Herbst Cult. Brain
Super Nova Shoot'em up Cobia
Super Pinball-Devil Crash Flipper sehr gut 4 MBit August Yutaka
Super Play Action Football Sport sehr gut Imagineer
Super Slam Dunk Sport (Basketball) geht so Virgin
Sulger Strike Eagle Action geht so Herbst Microprose
Super Turr-i—c:n, ; Action 8 MBit Herbst Rainb. Arts
Syvalion Shoot’em up geht so 8 MBit August Toshiba
The Simpsons Jump & Run geht so Mitce "92 Konami
T _m_&_jg_r_ry Jump & Run gut 8 MBit Hi Tech
dﬂlﬂ;_m_‘l'@b Beat’em up sehr gut 8 MBit 24, Juni Konami
Ultima 6 Rollenspiel gut Ende '92 FCl
Ultra Demon Action 8 MBit Capcom
Wheel of Fortune Gliicksspiel geht so Gametek
Wllng_l:g‘_s__WaIdo? Suchspiel naja 4 MBit THQ
< Wing C Qm?n?ﬁﬂ?ﬂ') Flugsimulator sehr gut Origin
Wings 2 Flug-Action gut NAMCO
Wordtris Strategie (Tetris) naja 4 MBit Spect.Holo.
World Champion Boxing Sport geht so 4 MBit Sofel
WWHESTperstars Ny Sport geht so Akklaim
- with Spiderman Action geht so LJN
XEXEX Shoot’em up CD-ROM  Mirz '93 Konami

VGCNideoGainblers 19 GAMBLE! Ausgabe 27
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nicht mit Our Rim zu vergleichen
Nur wer Rennspiele allen anderen
vorzicht, findet vielleicht Vergnii-
gen mit diesem Modul. Empfeh-
len kann ich es im Grunde jedoch
nicht. da das Rennspielgenre auf
dem Mega Drive schon recht gut
vertreten ist

Fazit: Wer Qur Run, Road Rash
oder Super Hang On besitzt,

QSJSP;ELE TEST

sprechend
den realisti-
schen Gege-

benheiten
dargeboten
W L r (I on
\mi\ nmit
Wolkenkrat-

zern am- Hintergrund. Indiana-

- .

Endlich kommen
Bleifufifalirer und Rechisii-
berholer wieder aufihre Ko-

sten: Qut Run wird fortge- ¢ ™= &

setzt!

Seit 1986 treibt sich cin Automat | 8 °

in fastjeder Spiclhalle rum. derbis

heute noch sehr gerne gespieltwird. |

Mit Gaspedal, Lenkrad und hy-
draulischem Ferrari-Gebilde un-

%v £

ter den vier Buchstaben fihrt man 45

aufdigitalen Landstraffen dencom-
putergesteucrten Konkurrenten
davon.

DreiJahre spiitererschiendie Fort-
setzung von Qui Run in der |
Spielhalle, ab sofort ist Turho Our §
Run auch auf dem Mega Drive §

erhiltlich. Dabei handelt es sich
um eine spielerisch aufgemotzte
Out Run-Variante, die neben den
altbewiihrten Features eine Aufrii-
stungsmaglichkeitnach Erreichen

eines Checkpoints offeriert. Hier

kann der kundige Rennfahrer sei-
nen schicken Ferrari-Cabrio mit
neuem Motor. Reifen und cinem
Turbo aufriisten, der den Wagenin
Sekundenbruchteilen auf die dop-
pelte Geschwindigkeit beschleu-
nigt (leider nur fiir kurze Zeit)

Die bekannte “Course Map™ zeigt
Euchauchdiesmal, woentlang das
Rennen geht: New  York.
Washington D.C., Pittsburgh und
Indianapolis sind nur eimge der
bekannten Rennstrecken, die ent-

polis im glutroten Sonnenunter-
gang).

Wie gehabt darf man auch beim
Nachfolger des Kultspiels vor
Sprelbeginn manuelle oder auto-
matische Schaltung einstellen.
Eine High-Score Liste rundet das
Spiel ab. ak

Mt Friphbo-€ut Renacht SEGA
meiner Meinung nach mindestens
emen Schritt zuriick gegentiber
dem Vorginger! Die Grafik st
stellenweise lieblos und detailarm.
Linziger Lichtbhek: Das Aufiiisten
des Wagens mit den Extras

Auch soundmilhig st das Modul

kanniiber dieses Spiel unbesorgt
hinwegsehen. dy

Turbe Our Rum st in allen Belan-
gen schlechter als der Amitsvor-
aiinger. was wohl nicht unbedingt
notg war!? Besonders bedauerns-
wert ist's, weil der Automat eine
gute Vorlage bot und ich mich
schon auf dic Fortsetzung gefreut
habe! Naja. vielleicht program-
miert das "alte" Ouwr Run-Team
eme CD-ROM Version des zwei-
ten Teils”!

Fazit: Ruckliger, weniger gut
spielbar und grafisch schlech-
ter als der Vorgiinger. ak

(Trn’bu Qut Run

AMEGRA DRIVE

SMBir Cartridee

C." SpicleriAurorennen

SEGA 1992

)

C.’c'\ﬁwmrr'r von CWA

Preis: 110DM )

VGC-VideoGamblers
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Vom Super NES zum
Mega Drive: Mini-Car
Action jetzt auch fiir
Sega-Spieler.

"Ran ans Steuer und Fuli auf’s
Gas" konnen wir auch in dieser

“—
stellen - im letzten Heft haben wir
namlich Super Off Road auf dem
Super NES unter die Lupe genom-
men! Wie beim original Arcade-
Spiel steuern der Spieler und seme
drei Computerkonkurrenten je-
weils ein Klemes funkgesteuertes
Auto iiber einen Sandparkur. Aufl
der Sandpiste befinden sich Hi-
gel, Locher, Steine und Pliitzen.
die die Lenkarbeit erschweren.
Der Spieler kann sein Vehikel be-
schleunigen. die Richtung dndern
(per Steuerkreuz oder L. R-Ta-

sten) und
den Nitro-
Antrieb ¢in-
schalten.
Hiermit
wird
Wagen tiir kur-
ze Zeit besonders schnell und saust
den Feinden davon.

Vor Beginn des Rennens steht es
dem Spieler frei auszuwihlen, ob
er einen weiteren Mini-Car-Ra-
cer-dpicier am SF festgebunden
hat, den er mitspielen lassen will,
oder ob er licher alleine antritt,

damit sein Kumpel thm nicht da-

vontihrt. Nach der Namenseingabe
Kommt vom Starter g
{oben in der Ecke ver- §
grofiert dargestellt) das
Signal und diec Wagen
tlitzen los. Das Rennfeld
wird von schrig oben
eezeigt, unten rechts be-
tindet sich ein Zeile. in
der Zeit. verbleibende
Runden und Nitro-Vor-
rat geschrieben stehen.
Der Fahrer, derals erster
die verlangte Rundenzahl

der

MEGA DRIVE

"’
po

hanter sich hat und {iber dic Zielli-
nie heizt, bckommt einen Batzen
Geld, mitdem im Shop eingekauft
wird: Nitro, neuer Motor, Reifen
und Turbolader gibt es hier. ak
Obwohl Super Off Road nicht nur
inder Halle, sondernauch aufdem
Super NES nicht gerade der Su-
per-Hit war, konnte BALLISTIC
(die Super NES Version stammt
von TRADEWEST) nicht anders
und mubte das Spiel auch auf’s
Mega Drive konvertieren. Grafisch
sieht die Kiste gegeniiber dem
Super NES etwas karg aus. dafiir
sind die Buggys nicht so "ver-
schwommen” und fitzelig. Auf
grafische Leckerbissen wie beim
Super NES (Animationen des Star-
ters, Zoomeffekte). mufl der Mega
Driveler leider verzichten.
Positiv: Das Aufriisten mit Nitro,
Motoren und Reifen bringt einen
leichten strategischen Touch ins
Spiel und die Streckenfiihrung ist
witzig gestaltet, jedoch mit 16 Ab-
schnitten cindeutig zu kurz.
Und wie gehabt: Die Wagen flit-
zen mit Hollentempo (Reaktion
wird gefragt!)umdie Kurve, Sand-
hiigel beenden die Existenz der
Stofidampfer und Karambolagen
stehen an der Fahrordnung,
Fazit: Technisch etwas schlech-
ter als auf dem Super NES, spie-
lerisch fiir Fans. ak

it

C.\'uper Off Road
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ECA verschligt uns
cwecks Sduberungsak-
tionen im Iraker-Lager
an den Persischen Golf

Das Ercignis des letzten Jahres
war mit Sicherheit der Golfkrieg.
ECA verschleppt uns nun noch-
mal in den Mittleren Osten: Sad-
dam Hussein (unter ECA-Pro-
grammierern  unter  dem
Pseudonym General Kilbaba be-
kannt) ist ein weniger netter iraki-
scher Bruder, der sich vom Rest
der Welt Iosen will um ganz allein
tiber die Region um den Persi-
schen Golf zu herrschen. Seine
Truppen fallen also kurzerhand im
benachbarten Scheichtum Kuwait
ein und fangen an ein bifichen zu
ziindeln. Das wiederum sieht der
Ami nicht gern und der US-Prisi-
dent beauftragt seinen Ober-Pro-
blembeseitiger mitder Zusammen-
stellung einer Elitetruppe, die sich
des Despoten annimmt.

Auch der Spieler ist ein Angehori-
ger dieser Elitetruppe und seiners
Zeichens Pilot eines Apache
Kampfhubschraubers der US
Navy. Zusammen mit seinem Co-
pilot, den er zu Anfang des Spiels
im Menii-Bildschirm aussuchen
kann (jeder hat andere Fahigkei-
ten), macht er sich auf den Weg,
den Unterdriicker aus seinem be-
haglichen Luftschutzraum zubom-
ben.

Ihrsteigtalsoinden Hubschrauber
und fliegt iiber diverse Territorien.
aufdenenesvon Feindenund feind-
lichen Radaranlagen, SCUD-Ra-
ketenrampen,  Geschiitzen,
Funktirmen, Leitungsmasten so-
dgernurso wimmelt. Mitder
limitierter Munition an Maschi-
nengewehrsalven, Raketen und
Bomben solltet [hr versuchen, des
Gegners Habe aus dem Sand. bzw.

DESER
ST

Lutt oder Wasser, zu blasen und
nebenbel noch diverse Aufiriige,
wie Kontaktaufnahme mit einem
Informanten oder Befreien von
Kriegsgefangenen. zu meistern.

FEFEEFEEE]
¥ 777775937
777TIFIIT

Beliebt Ihr wihrend des Spiels Start
zu driicken, erscheint eine Land-
karte samt kleinem Menii, das
Euch, solltet Ihr bei der Lagebe-
sprechung vor Beginn des Auf-

trags nicht aufgepalit haben. auf

Anforderung nochmal tber die
Mission unterrichtet und den Sta-
tus der feindiichen Apparaturen
anzeigt. Wie in Wirklichkeit fas-
sen Euchdie Feinde nicht mit Sam-

thandschuhen an und feuern auf

Euren Apache. der nach zu vielen
Treffern die Rotorenblitter streckt
undabschmiert. Dann habt Ihrnoch
drei Leben, ehe das Game Over-
Bildchen winkt. Netterweise
brauchtman dank Passwort-Funk-
tion nicht wieder von vorne anzu-
fangen. sollten die Heerscharen
des Tyrannen die Oberhand ge-
winnen. ak

EGRA DRIVE

Die Meinungen zu Desert
Strike mogen zwar auseinan-
dergehen. doch dndert sich
trotz der "schlimmen" Story
nichts an der ungewdohnlich hohen
Motivation des Programms. Zu-
mal bei Genulides Intros klar wird.
daf die Designer das Spiel keines-
wegs bierernst gestaltet haben. Der

realistischer Kriegsberichterstat-
tung zu tun!

Technisch ist Desert Strike auf
neustem Stand, motiviert abernicht
nur deshalb. Viele verschiedene
Missionen inanderen Gebietenund
mit jeweils neuen Anforderungen
priifen Reflexe. Fluggefiihl und
geistigen Zustand des Spielers. der
nicht nur auf die begrenzte Muni-
tion achten mul.

Aufgrunddes Szenarios wird ECA
tibrigens davon absehen. den Titel
in Deutschland otfiziell zu verof-
fentlicht (wirde dann wohl post-
wendend indiziert).

Fazit: Wer General Kilbaba
schonimmer malinden Hintern
treten wollte, bekommt hiermit
die erste (und beste) Gelegen-
heit! ak

Cl)e.\'er! Strike MAMEGA DRIVE

5 MBit ('n‘r!rﬁ'e!,qz')
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SEGA war doch i
noch nicht amEnde:
Nach einer qualitiitstechni-
schen Flaute kommt ein wit-
ziges

Jump& Run

Kunterbunt-

Fehlt nur noch der Alm-Ohi! Bei
Magical Troll spielt Thr zur Ab-
wechslung mal keinen bis an die
Zihne bewaffneten Soldner oder
ein feuerstarkes Raumschiff, nein,

endlich diirft Thr in die Garderobe
emer typischen japanischen Co-
micfigur schltipfen. Magical Troll
sicht ndmlich genau so aus, wie
fastalle Figuren in Cartoon-ihnli-
chen Japano-lustrationen: Grofie
runde Augen, rote Wangen, gro-
Ber Mund. cin paar Zihnchen - wie
Heidi eben.

Eure Aufgabe st einfach: Geiflen-
Peter wurde entfiihrt und Thr miif3t
ihn aus den Hinden der bosen Er-
wachsenen retten. Dazu mil3t Thr
Euch auf em horizontal scrollen-
des Jump&Run cinlassen. in dem
Euch zahllose Feinde begegnen.

AGICAL.,. =

Mit von der Partie sind kleine
Trolle, blaue Drachen, Wikinger,
Hasen. Libellen, Hubschrauberetc.
Um sich zu verteidigen hat der
Magical Troll nur zwei Moglich-
keiten: Erstens kann er herumste-
hende Gegenstiinde (z.B. Einkaufs-

wagen oder Feuerlocher) packen
und auf die Feinde werfen, zwei-
tens ist es thm nach der Aufnahme
eines herumtfahrenden
Kanonchens moglich.
dieses selbst als Schul3-
wafte zu benutzen.
Aber die Kleine kann
noch mehr: Springt sie in
die Lutt, vermag sie thren
Umhang zu Fliigeln aus-
zubreiten und damit emn
paar Meter zu tliegen. So
lassen sich Hindernisse
iiberwinden und Feinde
reinlegen,

7EGA DRIVE

vel bewiiltigt, folgt

< der Endgegner (im ersten cin
mordsgefihrlicher Fuiballspie-
g ; itseinen eigenen

A ler. den man mitseinen eigene

Biillen bewerfen mul3).
Extras (Magic) bekommt unser
Fraulein, indem sie mit Symbolen
ausgezeichnete Flischchen auf-
sammelt, die ab und zu
herumliegen.
Leider hat SEGA dem Spieler nur
drei Credits gegdnnt. ak
Im ersten Augenblick sicht Magi-
cal Troll zwar etwas komisch aus.
doch gewdhnt man sich schnell an
die witzige Klein-Japaner-Grafik.
Darauf fihrt zwar nicht jeder Eu-
ropder ab, bei den Japanern ist das
Modul aber schr beliebt. Zur ty-
pisch japanischen Grafik gesellt
sichnamlich gute Spielbarkeit. Die
Idee mit dem Fligelumhang ist
jedenfalls ziemlich gut.
Auf die Dauer wird Magical Troll
zwaretwas langweiliger, trotzdem
sollten sich Jump&Run-Freunde
das Modul ansehen. Sehr lobens-
wert: Teilweise sieht’s unfair aus.
dochkommtesin Wirklichkeit nur
auf das richtige Timing und die
Merkfihigkeit des Spiclers an.
Fazit: Witzige Jump& Run-Ge-
schichte mit hohem Niedlich-
Faktor und anstindigem
Spielgefiihl. ak

QI agical Troll

MEGA DRIVE
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KID CHAMELEON

Ein neuer Held ist geboren:
Verwandlungskiinstler Kid
versucht Sonic und Mickey
davonzueilen

Den Jungs von SEGA scheint ein
Sonic als Gegenpart zu Nintendos
Mario nicht zu reichen. Mit Kid
Chameleon wird ein weiterer Vi-
deospiclheld aufdie Userbildschir-
me entsandt um die Nintendojiin-
ger eines besseren zu belehren.
Vordem Start kann im Optionme-
nii zwischen diversen Knopfbele-
gungen ausgewiihlt werden. Der
Held kann springen, schneller wer-
denundsich - dies ist vom momen-
tanen Charakter abhiingig - einer
speziellen Eigenschaft bedienen.
Insgesamt wollen bei Kid Chame-
leon idber 100 Abschnitte
durchlaufen werden. Ja, Thr habt
richtig gelesen, und das alles ohne
Batterie oder Passwort!
Ihrstartetals sonnenbrillentragen-
der Teenager in cinem Waldsze-
nario, verfolgt von Drachen und
grimmigen Steinen mit Vorderla-
der. Injedem Level hiingen Steine
in der Luft, welche nach Kopftref-
fern Extras freigeben (die italieni-
schen Briider lassen griifien). Dic-
se konnen in Form von Diaman-
ten, Extraleben oder cinem Ver-
wandlungsgutschein einheimst
werden. Mit Verwandlungsitem
. ausgestattet nimmt
cuer Held dann die
Gestalt von Samu-
rai, Ritter, leben-
dem Rammbock,
axtschwingen-
dem Hel-
z den aus

terhouse und einigen weiteren lie-
benswerten Gesellen an; alle mit
verschiedenen Vorziigen und
Nachteilen. Z.B. kann der Ritter
Wiinde hochgehen, der Samurai
Schwerthiche verteilen ete.

Die zu tiberwindenden Orte scrol-
len oft in alle Richtungen, so daf

ein griindliches Absuchen hiufig
unumgianglichist. Schliefflich mul}
pro Abschnitt eine Fahne gefun-
den werden, sonst geht's nicht
weiter. Damit die 100 Abschnitte
nicht zueintdonig anmuten, werden
allerhand Hintergrundlandschaften
und Gegner geboten.

Verliert Ihr einmal alle Leben, ste-
hen drei Continues zur Wiederbe-
lebung zur Verfiigung. ds

Kid Chameleon, von dem gesagt
wird, es hitte auf der letzten CES
die Massen nur so angezogen, hit-
te gewill recht nett werden kon-
nen, doch leider ist die Verwand-
lungsidee nicht gerade neu und
trotz statthicher Anzahl von Cha-
rakteren nicht auBBergewohnlich.
Zweitens gibtesvielzuviele Level.

MEGRA DRIVE

Was im Endettekt herausgekom-
men ist, ist nicht viel mehr als
(sehr) gesundes Mittelmal. Sclbst
hartgesottene Jump&Run-Feti-
schisten werfen nach dem 80. Bild
das Joypadins Korn. Dahat SEGA
die Spielfreude der Konsolenbe-
sitzer doch leicht tiberstrapaziert!
Unverstindlicherweise bietetauch
die Grafik auf Dauer nur Schon-
kost - keine Details oder Fantasie-

reichtum, selbst beim Konsum von
Sound und Musik neigt der An-
wender cher zum leiser drehen.
Mich hat der CES-Licbling auf
ganzer Linieenttiiuscht! Liebernur
20 Level, die aber dafiirordentlich
mit Spielspall und nicht nur mit
Routine gefiillt sind! s
Augenscheinlich strebt auch Kid
Chameleon danach, den Heroen
Mario vom Thron zu stollen. Das
aber mehr schlecht als recht, denn
sogar Giana Sisters auf dem Co4
hat mir spielerisch besser gefallen
(z.B. dic Waffen sind sehreinfalls-
los). Daf} das Spiel dafiir iiber 100
Level besitzen soll. trostet cinen
im Endeffekt kaumnoch. Kid soll-
te sich liecber gleich in Mario ver-
wandeln... ik

Cls'id Chameleon

MAMEGRA DRIVE
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Junge Maid zu-
sammen mit vier

Monstern  auf
Kujaki-Oh 2 We-
gen

Auch heute wird die Welt mal
wieder von bosen Kreaturen heim-
gesucht, die allesamt die Absicht
haben, die Menschheit auszurot-
ten und ihrem gruselig-bestiali-
schen Oberhaupt Platz zu machen,
Selbstredend seit Thr abermals der
cinzige Mensch, der die Welt ret-
ten kann. Also wiedermal eine
brandneue Story., die “Alisia Dra-
goon”, das neue Jump&Run mit
Action-Einschlag, bietet!? Der
Spieler Gibernimmt die Rolle der
Dame Alisia. die zur Verstirkung
vier nette Urticre im Koffer mit-
fiihrt. Mit 1hr kommen ein Don-
nervogel, der Blitze verschiefit. ein
Drache mit gehorig heifiem Atem,
eine Feuerwolke, die Alisia be-
schiitzt und emne Eidechse mit Bu-
merang-Option. Die Tiere haben,
genau wie Alisia, eine bestimmte
Energieration, die am oberen Bild-
schirmrand angezeigt wird. Wird
ein Tier zu oft getroffen, gibt es
den Loffel ab und kann fir den
Rest des Spiels nicht mehr aufge-
rufen werden. Daflir ist es aber
moglich, an jeder beliebigen Stel-
le zwischen den Viechern, die alle
verschieden agieren, umzuschal-
ten, was einen taktischen Aspekt
anden Tag bringt (welches Tierist
ftir welche Situation besser geeig-
net)

Natiirlich tauchen hier und da di-
verse Extras auf. die Alisia oder
dem Gefolge neue Kraft spendie-
ren, die Dame unverwundbar ma-
chen ete.

Um sich der Masse feindlicher
Wesen, dic thraufdem Weg durch
die acht Level antrefft, zu erweh-

cann Alisia einen
maorderischen Blitz ab-
feuern und bei voller
Energie einen rundum-
Blitzschlag ausldsen. ak

“Alisia Dragoon™ kam
mir gleich auf den er-
sten Blick vertraut vor!
Da “Kujaki-Oh 27 (in
Deutschland “Mystic &
Defender™) schon seit Mega Dri-
ve-Frihzeit zu memen Lieblings-
spielen zihlt, habe ich das Spiel-
prinzip gleich wiedererkannt. Ge-
geniiber “Kujaki-Oh 27, einem
grafisch hochst beeindruckenden
Titel. der nebenbei noch erste Sah-
ne spielbar war, verblalBit “Alisia
Dragoon™ lerder arg. da
spiclerisch kaum Neuerungen bie-
tet und weder mit Abwechslung
noch mit technische Errungen-
schalten lockt. Die Idee mit den

CcS

EGA DRIVE

freundhchen “Komm
mir zur Hilfe™-Mon-
sternistwohl ganz nett,
bringt aber im heku-
schen Monstermetzeln
herzlich wenig - in al-

recht, was denn da—""
abliuft

Fazit: Gefillige An-
sdtze versumpfen im
spielerischen Einer-
lei. ak T

( Alisia Dragoon

MAEGRA DRIVE
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Zwei richug schwere Jungs sind
Stars des neues Priigelspiels Two
crude Dudes fir das Mega Drive.
Im Einklang mit den Voraussagen
des Nostradamus erlebte die Be-
volkerung von New York im Jahr
2010den nuklearen Holocaust. Die
Schuld an der Detonation der Me-
gatonnenbomben wurde aber we-
der Terroristen, noch auslindi-
schen “Feinden™ zu Lasten gelegt,
statt dessen sah es cher nach einem
fahrlissigen Verschulden der ei-
genen Regierung aus, denn in ei-
nem Bunker unter der Freiheits-

statue gelagerte nuklearen Spreng-
kopfe sind dort zur Explosion ge-
kommen.

2020: Der Wiederautbau hat be-
gonnen. Auf Grundlage kleinerer
Industriebetriebe wird das friihere
Erscheinungsbild der Stadt wie-
derhergestellt. und wo das nicht
klappt, werden Gemiilde und At-
trappen aufgestellt, um den New
Yorkern die Schiitze ihrer zerstor-
ten Stadt wenigstens visuell wie-
der etwas nither zu bringen. Auch
das World Trade Centerund dieim

Zentrum der Explosion befindli-
che Freiheitsstatue wurden als Fas-
saden neu geschaffen.

Zwischen diesen ganzen Fassaden
stand nur cin richtiger Wolken-
kratzer. in dem sich etwas tat:
Verbrecher waren aktiv, denn in

einigen Riumen werkelte einleicht
verwirrter Wissenschaftler an den
Genen menschlicher Uberleben-

der herum. Die sowieso schon
mutierten Betroffenen des atoma-
ren Feuers wurden von thm zu
wilden Bestien umgestaltet. die
Kraft threr Watfen alles tun wiir-
den. dem Verriickten zu dienen.
Diesem fillt natiirlich gar nichts
anderes ein, als die Stadt tiberneh-
men zu wollen und von da aus das
ganze Land zu terrorisieren.

Der Spieler dbernimmt nun die

7EGRA DRIVE

X

Rolle des bosen Bosewichts und
muf seine Monster aufihrem Weg
zum Endsieg dirigicren - ach was,
das glaubt mir keiner? Nun ja, so
ganz die Wahrheitist'sauch nicht:
Der oder die Spicler stecken im
Muskelberg von Biff und Spike.
zwei Freiheitskimpfern, die den
bosen Klapsmiihlenaspiranten und
seine Mutantenarmee aufthalten
wollen.

Dem Regelwerk aller (guten)
Beat'em ups folgend. konnen Biff
und Spike deftig zuschlagen, tre-
ten, springen, sich an der Decke
festhalten und eine Etage hoher
klettern, die Gegner grapschen und
wegschleudern usw. Insgesamt
gibtes neben den normalen Aktio-
nen ein Dutzend spezielle Bewe-
gungen. die das Anleitungsheft-
chen zu erkliren weill,
Zusitzlichzuden offensiven Schli-
genkonnen die Spielfiguren simt-
liche herumliegenden Gegenstian-
de (von Schildern, iiber Steine bis
zu Autos) hochheben und auf die
Feinde werfen - da kommt keiner
mit blauem Auge davon, es sei
denn es handelt sich um den Bol3
des Levels, der mit Spezialwaffen
autwartet und schwer zu besiegen
ist. Zwischen den einzelnen Le-
veln kann man sich durch Auto-
mat-Zertrummern und Trinken der
herausfallenden Cola-Dosen neue
Kraft verschaffen. ak

Two Crude Dudes ist ein solides
Spiel des Priigel-Genres. Die
Grafik istok. die Musik stimmungs-
voll. die Bewegungen der Kiamp-
fer vielseitig. Teilweise ist das
Game zwaretwas unfairund unge-
nau(Kollisionsabfrage). doch ins-
gesamt hat mir der Ausflug mit
den zwei Brutalos Kurzweil berei-
tet. Kein Aspirant auf den Final
Freht-Thron. trotzdem ¢in brauch-
barer Priigelspafy. ak

(Twu crude Dudes

MEGRA DRIVE
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PAC-MANIA

Kaum hat Pac-Man was dazu gelernt. schon muf er
sich wieder auf ¢in v uln_o.\.pul umscitzen lassen!
1989, Arcadeholle: Mampf-Geriusche liberténen den
abschmicrenden Afier Burner-Jiger. Mchrere Perso-
nen mit gelben Anoraks stehen rund um einen neuen
NAMCO-Automaten. Pac-Man ist wieder da! Und
diesmal kommt er dreidimensional und mit einer
eanz neuen Fihigkeit behaftet: Pac-Man kann jetzt
springen und so {iber die Feinde driiberhiipten. Dum-
merwelise konnen auch einige der Geister in dic Knie
gehen und herumhopsen. Das Hoppeln vergeht thnen
nur., wenn Pac-Man eine besonders dicke Pille ver-
schluckt (mehrere sind pro Labyrinth ausgelegt).
denn dann sind die Geister wie von einem Geisterjii-
ger gejagt auf der Flucht.

1992, Wohnzimmer: Die Eltern staunen. warum denn

da schon wieder diese mampfende gelbe Kugel liber

den Bildschirm flitzt. Gab's die nicht schon Anfang
der achtziger Jahre. als die Kids gerade das erste
Videospiel hatten? Korrekt, dank Tengen konnt [hr
Pac-Mania jetzt auch zuhause spiclen und Euch
einmal mehr mit Pac-Man und “seinen”™ Geistern
herumargern,

Trotz des tiberarbeiteten Spieldesigns heifit das Ziel
auch hier: Maglichst viele Extrafriichte mampfen
und Punkte aufsammeln. vk

Tengen hat sich nicht lumpen lassen und den tech-
nisch herausragenden Pac-Mania Arcadeautomaten
prima umgesetzt. Die Grafik mulite zwar abnehmen.
dafiir blieben Spielbarkeit und Motivation erhalten.
Aufl'die Daucr wird Pac-Mania zwar langweilig, fir
Pac-Man Fans ist es aber ganz sicher ein gefundenes
(Pillen-) Fressen. Guten Appetit! ak

/MEGA DRIVE

BAD Omri

Man nehme ein uraltes S]mlplm/lp (Break Out).
mixe es neu ab und gebe ihm eine veréinderte grafi-
sche Aufmachung - fertig ist ein neues Spiel. So
QL‘SLhL‘th bei HOT B’s neuem Werk Bad (hm n (als

Japan-Import heifit

die Cartridge De- §
vilish). Einziger %
Unterschied zum
Oldie ist, dali sich
der Spiclverlauf
nicht nur auf oben
und unten be-
schrinkt. sondern
auch seitliche Aus-
fliige mit der Ku- y -
”Ll moglich sind.Dazu gesellt sich noch {llL s_Lm lh_
Idecaus cinem zwei Steuerbalken zumachen, die sich
dartiber hinaus unterschiedlich anordnen lassen. Dies
ist auch unumginglich, will man den Richtungs-
wechsel der Kugel bewirken. Thr fiihrt die Kugel. die
alles zerstdrt was [hr in den Weg scrollt, durch sieben
Level, welche entfernt an das Gruselambiente von
Devil Crash erinnern. Als Bumper dienen hierbei
Biume. Skelette, Wasserfiille. Steinplatten und be-
wegliche Hindernisse. Am Ende jedes Levels wartet
ein Torwiichter, der den Einsticg in den niichsten
Abschnitt gerne verhindern wiirde. ds

L
Bad Omen/Devilish wirdnoch am chesten Blml\ Out
Break Out Fans gefallen. Alle anderen werden be-
stimmt selbst nach anfinglichem Entziicken bald
gelangweilt zu etwas Neuem greifen. Was vor ein
paar Jahren vielleicht noch gut angekommen wiire,
geht heute im (,)umlmlat.umlu schnell verloren.
Schade! Ubel ist Bad Omen nun wirklich nicht, doch
etwas zu kauten was nurnicht iibel ist, wire ein Hohn.
Dazu gibt es zu viele Programme, die fiir Euer gutes
Geld deutlich mehr bieten. Und das zihlt schlieSlich,
oder!? ds

G’:lc—\l;mm
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Sadler ist ein |llI'IL_L.F Mann, der 1im kleinen
()m 1en Dunes wohnt. Dort licbten die Men-
scheneinstden Frieden, doch dasiesich giinzlich dem
Machtanspruch unterortneten, dachten sie. sie miif3-
ten Kriege fiihren. um noch mehr *Macht™ zu bekom-
men. Die Jungs von damals hatten nimlich echte
Probleme mit Umweltkatastrophen und Naturereig-
nissen, denen sie nicht gewachsen waren. Daher ihr
Verlangen nach Macht, mit der sie alle anderen
Stimme unterwerfen wollten, um schheflich auch
tiber die Naturgewalten zu herrschen. Mit der Zeit
formte sich so eine Herrscherklasse. die alle anderen
unterdriickte. Sadler sah das garnicht gern und fiihrte
eine Rv.\'uhmon gegendie bise Mannschaft an, \.n h

seinemj
Sieg re-|

gierte zwar |

wieder

Frieden,

doch for-

mierten

sich schon | CTIORXS :

Chnel | | R
m.uc(;rup- WIAM WM WERR @ L EIREs b ERR
DIETUNZEN, B g MGG 4 CNEICS & ORI &
die sich

Macht ein-
verbleiben wollten. Zu diesem Zweck versuchen sie
den heiligen “"Holimax™ zu ergattern. den unser Held
vorher finden sollte.

Exile istein typisches Rollenspiel mit Actionelemen-
ten in der Art von Y's. Andauernd muifit Thr Euch mit
gegnerischen Rittern und anderen Gestalten herum-
priigeln und kassiert dafiir einen Batzen Experient-
Points, die Euch widerstandstihiger und stirker ma-
chen.

Lauft Ihr in der Landschaft oder in einer Stadt herum,
wird das Spielgeschehen von schrig-oben gezeigt.
bei den Priigelszenen wechselt die Perspektive auf
Seitenansicht.

Am Ende eines Spielabschnittes trifft man wie gehabt
auf emen besonders grofien Endgegner. ak

Exile ist fur alle Freunde von unkomplizierten Ac-
tion-Rollenspielen gut geeignet. Wer das dhnliche
Sword of Vermitlon gut fand. wird sichauch mit Exile
nicht gestraft fiihlen. Da das Spiel nicht sonderlich
schwer ist, eignet es sich nicht fiir Profis.

Wer einen kurzweiligen Action-Rollenspielspali
sucht, sollte sich an Exile versuchen! ak

CExile
CI Spieler/Rollenspiel

||\!I|II|\IL! voin CWM

4 MBin ( .u!ml_:D
Renovaton W‘JUD

Preis: 1IODM )
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MEGA DRIVE

Bei Alisia Dragoon hatte das weibliche Ge-
schlecht das Sagen, im Jewel Master spiclt
cin Minne die Hauptrolle. Wic in Alisia’s
Spiel.sowie Titeln like Kujaki-Oh 2und Rastan Saga
2lauft Ihr mit Eurem 4.7 Zentimeter hohen Burschen
durch eine \u.imhl von Fantasy-Landschaften. in
denen Euch
getihrliche
Blumen, Trol-
le.Riesen, Ur-
menschen

Vigel, Stei-
nechsen und
andere Parasi-
ten angreifen.
Natiirlich
muf} auch der
Jewel Master wie viele vor ihm seine Freundin (die
Prinzessin) aus den Hinden eines motzigen Ober-
Moguls befreien, der sie kurzerhand entfiihrt hat und

jetzt Gber dem ganzen Land Angst und Schrecken

verbreitet.

Der Recke hat dazu eine Feuerwaffe, die sich durch
Aufnahme derrichtigen Extras in drei Stufen ausbau-
en lift. AuBerdem gibt es 12 verschiedene Juwelen-
ringe, die man miteinander kombinieren kann. Je
nach dem welche Kombination an des Kiampfers
Finger steckt, andert sich die Extrawaffe.

Auf seinem Weg lduft der Held an allen méglichen
Hintergriinden vorbet, die mir bekannt vorkamen: Im
ersten Level geht es durch den Wardner-Wald, dann
folgt die Actraiser-Wiiste, in der Euch Sandwiirmer
a la Morlok (“Star Wars 37) angreifen, weiter geht's
vor dem Super Shinobi-Wasserfall, ehe man im
Bergland und dann im Castlevania-Schlofy Unterhal-
tung sucht.

Wie gehabt diirft Ihr Euch vor Beginn der Reise in
emem umfangreichen Option-Mend schonmal
warmdriicken. «h

Jewel Master ist eines der typischen Durchschnitts-

spicle. Es LBt sich gut spiclen und bereitet auch auf
Dauer keine Gewissensbisse ("das schone Geld™)
sicht aber etwas drmlich aus (ein dickerer Farbtupfer
wiire angebracht gewesen). Ein Kujuki-Oh 3 1st es
zwar nicht, etwas besserals Alisia Dragoon gefilltes
mir aber doch. Die Idee mit den unterschiedlichen
Ringen ist wirklich gut und sorgt das Spiel hindurch
fiir Abwechslung. Sogar die Musik 1st. obgleich
teilweise etwas hektisch. in Ordnung. a4

Clewel Master
C! Spieler Jump&Run

Clestmusier von CWM

| Gratik

4 MBit Cartndge
SEGA 1991

Preis: 100 DM _)
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MEGADRIVE | | GAME GEAR
Grundgerdt (deutsch)inkl. Sonic nurDM379,- 3 i
Grundgerit (deutsch)onne Spiel nurDM2%9,- | ¥ | | Grundgerat nM 289
e i - . L]
* Grundgerit (Import) nurOM269,- | § | inkl. Spiel nur ’
* o . aa M
CD-ROM (Import) abDM79, i | | Adapterfiir Mastersystem-Spiele  79,-
Joypad Pro 2 (Dauert. + Zeitlupe) DM 49,- | TV-Empﬁinuar -
Joystick Genestic (Pilotengriff) DM 69,- Wide Gear Lu i
Spiele Adapter (fir Import JP-Spiele) DM 29,- earLupe
] ) i Ax-Battler 79,-
Ein kleiner Auszug aus { ¢ 1| SonictheHedgehog 19,-
unserem riesigen Spiele-Angebot ! ! || DonaldDuck 79,-
Desert Strike US 109 Golden Axe Il JP  69.- 3 standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar.
Jordan vs. Bird US 99:. Devil Crash JP 1|g:. E Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern. J
Kid Chameleon US 109,- Aleste JP 99,- \L ; JJ
Terminator a.A. Fantasy Zone JP 89,-
Steel Empire JP 99,- Wonderboy 3JP 49,
Populous US 69,- Crackdown JP 49,-
Sokoban US 69,- Darius 2 JP 59,-
Wardner US 69,- Hellfire JP 49,- =
Ghouls + GhostUS 79.- Raiden JP 79, ,«"“‘* \
Chuck Rock a.A. Phelios JP 49 - I’ \
Tiger Heli JP 89,- Super Shinobi JP 79, |
Alien Storm JP 69,- Streets of Prage JP79,- ]
&g |derma|nﬁJP i# 59,- \Fh,rhif Palgsh.l 39, ! i
emental Master 59, ic 59,- 5
Sl LIS 109, vaug P 7 11 Grundgerat (deutsch) PAL 799,-
Devilish 99 Moonwalker US 69, | § { 1 Grundgerat (deutsch) RGB 799,
standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar 3 : ’ Magician Lord  199,-  Burning Fight 269 -
Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern.  ; § 1 % Blues Journey 229, Alpha Mission 269, -
fF: o Top Player Golt 229,- Sengoku 269,-
5::-._...,_",., i 4 i Bowling 229,- Robo Army 269.-
: TR 4 { { CyberLip 249- Trash Ralley 299,
{1 Ghost Pilot 249, Fatal Fury 299,.,
= - i | Kingof Monster 249  Mutation Nation 299,-
/ S "\ { ! NinjaCombat 249 Last Resort aA.
( 1 i | BaseballStars 249.-
# i
N lnTe nd 0 g i ] standig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar
§ % ‘\ Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern.
. b L\
Super NES (16 bit) || \ooor-rooo—— 4/
Grundgerat (Deutsch) inkl. Spiel nur319,- 5
Jovpad (paverfeuer. zeitiupe) 69, § § , iriuhren das komplette I
§ 2 Programm an Hard- und Software
[ Super Tennis DT 109,- i fiir alle Konsolen Achtung Sammler und Fans !
F - Zero DT 109,- { z.B. Atarilynx, Master Jetztendlichwieder eingetraffen:
Formation Soccer DT~ 109.- ‘| system,Gameboyusw. | Arcade MusikCD’s
?chﬁllf g_}r 183 Duren grofe Lagernaltung ie mersten Trel § i
208 3 sofort Iie'erbar! I nursvnmegrenz'eswu:mr*ﬂenhélegr
Stéindiglleumginge- Gradius 3 Symphonic
Alle Artikel ab ca. August 92 lieferbar. standigmehreretausend |  *3S/7elanic(Donpelt0) £
Bitte unbedingt rechtzeitig vorbestellen, Spiele am Lager Actraiser (Yuzo Koshiro) 89,
da mit Lieferengpassen gerechnet werden muf. Alle Artikel im Versand Misty Blue (Yuzo Koshiro)

Gesamlkalalog bei Warenheferung Kostenlos anbei. Bitte gewi(nschtes System angeben !
Systeme: DT=Deutsch, US=Englisch, JP=Japanisch

CWM Computerversand und -shop

Schmiedestr. 5 3388 Bad Harzburg Tel '(_05322) 54081

82 Fax 50878
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CONTRA

Konami gibt Feuer und Pro-
hotector-Sdildern kommien
voll auf ihre Kosten

Dritter Weltkricg, Atomkricg
Ersatzweise von Auflerirdischen,
die nach dem atomaren Feuer tiber
die Menschheit herfallen und nicht
- kinogerecht - von einem Super-
computerangezettelt, derdie Uber-
lebenden mit Terminatoren terro-
risiert. Der Super-Bésewicht hat
sich am Ende des sechsten Levels
verschanzt und nur die zwei tapfe-
ren Hauptdarsteller sind dank Mus-
keltraining und Schuflwaffenein-
satzinder Lage, die Missetiter aus
dem Weg zu fegen, um der eige-
nen Rasse die Chance zu eroffnen,
zumindest die Halbwertszeit der
atomaren Strahlung zu {iberstchen.
Zwecks besserer Feindabwehr ha-
bendie beiden Séldner neben ihrer
Maschinenpistole einige Smart-
Bombs, deren Vorratsie durch Auf-
sammeln mit der Zeit aufstocken
konnen. Hinzu kommt, dal} sie
immer zwei Waffen mit sich fiih-
ren, die mittels Knopfdruck aus-
getauscht werden konnen. So wird
2 s

VGC-VideoGamblers

es moglich, neben der normalen
MP den eben aufgesammelten

Flammenwerfer zu benutzen, oder

den StreuschuB}, die Bazooka.
den Raketenwerfer, Laseretc.
Ab und zu liegt auch ein zeit-
lich begrenzter Schutzschild
herum; einmal kommt Thr so-
gar in den Genufl, cinen Pan-
zer ein paar Meter weit zu fah-
ren. Wenn Ihr den
ersten Level hinter
Euch habt, keinen
Schreck bekommen,
denn 1im zweiten sowie
im finften wird das
Spielgeschehen von
oben dargestellt. A la
Pilor Wines wirdnunder
gesamte “Spielplatz”
vom 3D-Chip bewegt.
wenn Thr Eure Sprelfi-
gur mit L und R-Taste
um dic cigene Achse
dreht. Wernichtals 3D-
Mirtyrer sterben  will.
sollte schleunigst versu-
chen. eine bestimmte
Zahl von Geschiitzsta-
tionen abzuballern und
dabei weder vom Feind
getroffen zu werden
noch in cinen gefihrli-

30

SUPER Famicom

chen Abgrund zu fallen. Mit
SELECT kramt Ihr aus Furer We-
stentasche die Karte des Levels
hervor, um die Stationen besser
ansteuern zu konnen. Spiclt Thr zu
zweit, wird der Bildschirm wihl-
weise gesplittet oder mit beiden
Spielfiguren besetzt.

In Level 4 startet Thr zur Hochge-
schwindigkeitsjagd aufemem Mo-

torbike, das iiber die Straflen rast
(schone Grilic von Alien Storm).
Hier begegnet Ihr einem Riesen-
raumschiff” entliehen aus R-Tvpe
bevor Thr Euch an Raketen hin-
gend dem Showdown nihert.

Am Ende jedes Levels steht ein
grofier Endgegner. der nur dann
(schnell)das Handtuch wirft. wenn
Eure Taktik und vor allem das
mitgefiihrte  Waffenarsenal
stimmt.

Nach dem enttiuschenden GAME
OVER entschidigt das ewig wiih-
rende Continue. mit dem man an
emner bestimmten Stelle im Level
wieder beginnen dart.

Vor Spiclbeginn lassen sich so-
wohl Lebensanzahl als auch
Schwierigkeitsgrad cinstellen. ak

GAMBL " Ausgabe 27
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Anfangs warichvon Super Contra
gar nicht mal so angetan! Vor Er-
halt der Cartridge hatten mich
schon soviele Leute mit Aussagen
wie “genial!™ oder “bestes Spiel
fiir's Famicom™ eingelullt, so daff
ich eine Offenbarung aus dem be-
wihrten Hause KONAMI erwar-
tete. Dank hochgesteckter Erwar-
tungen gab’'s erstmal eine Erniich-
terung, denn so toll gefiel mit Su-
per Contra nicht - zumindest bis
nach dem ersten Mal Durchspie-
len: Jetzt denke ich, dal3 Super
Contra dank guter Ideen. Innova-
tionen und unterschiedlichen Spiel-
prinzipien Garant fiir nichtelan-
gen Ballerspafi ist. Wird im ersten
Level noch von links nach rechts
gelaufen, ohne daB3 man dabei vor
Entziickenabhebt. scrolltder zwei-
te 3D-miilig fliissig und anspruchs-
voll gestaltet superschnell in alle
Richtungen. Im vierten kommt es
gar zu ciner Hochgeschwindig-
keitsjagd auf fliegenden Motorri-

- = -

dern. ehe man im folgenden dem
riesigen Oberschurken in einem
aus KONAMIs Arcade-Automa-
ten“Aliens” entlichenen Level ge-
gentiber steht. Dieser gehtaber nur
dann ernsthaft zur Sache. wenn
man auf “Normal™ und nicht auf
“Easy™ spielt. Leider zeigt sich
nachdem Absolvieren vonHard™
nicht viel mehr als ein weiteres
Bild im Abspann.

Zur “realistischen™ Atmosphire
trigt ganz besonders der brillante

Soundtrack bei, der stellenweise
aus diistren Endzeitfilmen wie
“Predator” oder* Aliens™ stammen
konnte. Schillernd: Der pompose
(leider ziemlich verrauschte) Baf,
der gnadenlos durch die Gehor-
gange kntppelt.

Alles i allem ist Super Contraein
fesselndes I
Spiel mit vor-
bildlicher Gra- #
fik. auBerge-
wohnlicher
Musik  und
reichlich Spiel-
spall. Leider
wird aber auch
dieses Gamean
einigen Stellen
herbe langsam,
was aber nicht
weiter stort. ak
Die fast allge-
meinen Begei-
sterungsstiirme zu Super Contra
kann ich nicht ganz teilen. Sicher,
die Grafik bietet angenchm Ab-
wechslung und das Spielgefiihl ist
ohne Fehl und Tadel - besonders
am Erscheinen der Endgegner ist
nichts auszusetzen. Doch abgese-
hen von den wirklich interessan-
ten Leveln 2 und 5 aus der Vogel-
perspektive gibtes nichts, was die-
ses Modul zu einem Jahrhunderte-
reignis machen wiirde. Davon ab-

gesehen sind die sechs Level auf

“Easy” und “Normal™ verhiltnis-
mifiig schnell durchgespielt.

Dall man es gleichwohl immer
wieder mal hervorkramt. liegt an
den zuvor genannten Stiirken. Da-
her ist das neue KONAMI-Game
sicherlich ein “Muf3™ fir alle Ac-
tionfreunde und reiht sich nahtlos
in die erfolgreiche Softwarepalet-
te des Herstellers, nur hiitten ein
biszwel Levelmehr bestimmt nicht

geschadet, Technisch gibt s bisauf

haupt noch méoglich ist... ds

SUPER Famicom

em, zwei Stellen nicht
viel zu meckern. Wer
allerdings cinen Su-
per-Hit produzieren
will, sollte auch inder
Lage sein, neue Ideen einfliefien
zu lassen. falls das heute iiber-

Endlich ist den Konami-Jungs das
lang erwartete richtig gute Shoot-
‘em up gelungen. Dabei darf man
vollig von der Tatsache absehen.
daf3 es ja “nur” eine Automate-
numsetzung ist. immerhin stammt
der Automat aus dem Jahr 1988.
Spielerisch ist Super Contra sogar
cine ganze Ecke besser als der
Automat.

Die Grafik ist vollig tiberzeugend.
die Sprites sind endlich mal ange-
messen grofi und auch die
Variabilitat der Waffen begeistert
und erhoht den Spielreiz. Das
zweimalige Umschaltenindie Vo-
gelperspektive (im2.und 5. Level)
verleitht dem Spiel noch einen zu-
siitzlichen Kick und dadurch den
endgiiltigen Schliff.

Super Contra 1st von vorne bis
hinten gelungen und voll zu emp-
fehlen: selbst Leuten. die sonst
nicht auf Shoot’em ups stehen,
wird dieses Spiel gut gefallen. ik

S MBit (‘m'ff’u!_f.;r'_)
Konami 1991 )
Preis: 1I30DM )
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Brutale

p Fernsehshows
gab’s schon bei “Running
Man". Nun kinnt lhrselbst

auch Extraleben erschemenhin
und wieder. Auflferdem [lifh
sichabund zu eine Ubersichts-
karte einblenden. s

Vv - ——

am Schlacht-TV
men

reilneh-

Wir schreiben das Jahr 1999. Das
Fernsehen verdient immer mehr
an der Begehren der Zuschauer,
die Blut sehen wollen. Gewalt be-
herrscht den Bildschirm. Die Top-
Show mit den hichsten Einschalt-
quoten heiit“Smash TV™. Gewin-
nen und (Leben) verlieren hat eine
necue Dimension erhalten, sie heifit
toten oder getotet werden! Alleine
oder zu zweit im Team wird man
in eine geschlossene Arena ge-
schickt, in die via TV Menschen
aus der ganzen Welt blicken. Wer
gewinnt in der heutigen Show den
blutigen Kampfum das Preisgeld?
Es liegt an Euch, fette Gewinne
abzusahnen oder von cinem Mil-
lionenpublikum zu Grabe getra-
gen zu werden.

Ihr beginnt in cinem der vielen
Riume und ballert wirklich alles
ab, was sich Euch in den Weg
stellt. Zuerst sind es Humanoiden
mit Baseballschligern und Minen,
die verteiltautdem Boden plaziert
sind. Ist alles gesidubert. steht der
Spieler vor der Entscherdung.
durch welche von maximal vier
Tiren er gehen will (verschiedene
Level belinden sich dahinter). In
Jjedem weiteren Abschnitt warten
unterschiedliche Feindesscharen
auf den oder dic Hauptdarsteller.
Zu den bereits vorhandenen
gesellen sich im Spielverlauf Ro-
boter,  Panzerwagen und
Kamikazetypen, die ihren Korper
nach einer Weile zur Explosion
bringen (“Predator™ [afit griffen).
Seit Thr am Leben geblieben, war-

ten pro Runde Super-Gegner auf

Euch. Der erste ist ein Typ, halb

SUPER

Panzer, halb Mutant, der
dem Akteur ohne Vor-
warnung an die Wiische will. Er
verhiert erst einen, dann den ande-
ren  Arm, woraufhin sein

Endoskelett sichtbar wird. Tot st
es aber noch lange nicht! Unter
prasselnden Kanonenkugeln ver-
dndert er sich vorher in emen klei-

nen Panzerwagen, ehe er endgil-
tig den Geist aufgibt. Dann gibt's
die erste Belohnung: Alle erhasch-
ten Preisgelder (liegen auf dem
Spielfeld herum) werden dem
modernen Gladiator gutgeschrie-

ben: und ab zum zweiten Kampf

auf Leben und Tod!

Den Spieler erwarten vier heilfe
Level ohne Verschnautpause bis
zum Finale, dem Pleasuredome.
Um iberhaupt nur den Hauch ei-
ner Chance zu haben. diesen zu
errcichen, tauchen in regelmili-
gen Abstinden zehn verschiedene
Extras auf. Zu diesen zihlen Ma-
schinengewcehre, Streuschul,
Schutzschild. Raketenwerfer aber

SUPER FaMICOm

_Su,m - Smash TV ist nichts fiin
schwache Nerven oder Reaktions-
muffel. Es wird dem Spieler ¢ini-
ges an Konzentration und schnel-
ler Entscheidung abverlangt.
Trotzdem hat mirder Titel nichtso
gefallen. Es ist einfach eine Spur
zuhektischund abw L\.ll\hjl}”\ .

Schnell hatman sich satt geballert.
Dafiir haben die Jungs vom Desig-
nerteam das grofite Problem, dem
sie sich gegeniibergestellt sahen,
gut gelost: Die Steuerung des Au-
tomaten wurde verntinftig umge-
setzt (jede Richtung wird durch
cinen Feuerknopf bedient).

Die Gratik ist zweckmiBig (Vo-
gelperspektive) und farbenfroh.
Musikalisch wird nicht viel Ab-
wechslung geboten. dafiir ist das
Vorhandenen duBlerst passend
komponiert.

Fazit: Das Game mag zwar
Kurzzeitig motivieren, ist aber
auf Dauer zu monoton und
cinfallslos. ds

SUPER FAMICOM 4 MBit Cartridge )
.“.('(‘l'uim 1997 )
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SUPER

eine be-
sondere

APESTl

Fihigkeit.
die teilwei-
se dringend
notig sind.
Smartbombs
gibt’s natiir-

Durchgestartet in ein neues
Weltraumabenteuer von
Compile! Aleste auf dem Su-
per Famicom bricht auf zu
neuen Ballerwelten.

Es war einmal vor langer Zeit, da
lagen fast alle Mega Drive-Besit-
zerim Ballerspiclrausch. Der Titel
des fesselnden Ballergames war
Aleste (in den Staaten und bei uns
M.US H.A.).Compile,bzw. Toho,
licBen es sich natiirlich nicht neh-
men. den erfolgreichen MD-Shoo-
ter auch auf das Super Famicom
“umzusetzen” und programmier-
ten Super Aleste.

Story wie gehabt: AuBlerirdische
Rasse besetzt Weltraum, ein inter-
galaktischer Krieger bekommt
Wind davon, setzt sich in seinen
Raumjiger und fegt iiber diverse
Untergriinde, das Ziel vor Augen,
alles feindliche indie Luftzu spren-
gen. Dazu dienen ihm sein Stan-
dard-Laser, sowie einige Extra-
waffen, die er in verschieden star-
ken Ausbaustufen aufsammeln
kann (zerstorte Extratriger lassen
diese zuriick). Mit jeder Extrawaf-
fe laf3t sich etwas ganz besonderes
anstellen, so stoppt man beispiels-
weise die um den Jiger kreisenden
Kugeln, indem man auf Button R
driickt. Andere Extrawaffen las-
sensich hochbeamen (je linger [hr
den Feuerknopt gedriickt haltet,
desto stiirker der Schufl) oder bil-
den cin Schutzschild um den
Gleiter. So entfaltet jedes Extra

lich auch.
Wie schon bemm “Vorbild™ scrollt
das Spiclfeld vonunten nach oben,

wihrend von allen Seiten Feinde

aulEuch
zuflie-
gen und
ihre Ge-
schosse
in Lure
Rich-
tung
schie-
Ben. Am
Ende je-
des Le-
vels
wartet
dannder
g e -
wohnte
Endgeg-
ner.
Insgesamt gibt es iiber 10 Level.
die allesamt recht lang sind.

Vor Spielbeginn sind im Option-
Mentieinige Anderungen méglich.
auBlerdem it sich hier cin *Short
Game™ anwihlen, in dem es nur
um’s Punktesammeln geht,

Ein Vorspann stimmt ein, damit
auch der Fremdsprachenunkundi-
ge versteht, worum es geht. ak
Warum Super Aleste nicht Super
Gunhed heifit, wissen sicher nicht
cinmal die Programmierer! In der
Tat weist das Spiel mehr Ahnlich-
keiten mit Gunhed als mit dem
Mega Drive Paradeshooter (dermir
immer etwas zu hektisch war) auf?
Und gerade deshalb gefillt mir

SUPER FaMICOM

)
-

Super Aleste so gut! Die Level sind
schr abwechslungsreich, bieten
viele “augenfreundliche™ Effekte
(der 3D-Chip kommt zum Einsatz
- kann im Option-Menii sogar ap-
petitlich getestet werden ) und wer-
den voneinerunterhaltsamen. aber
nicht herausragenden, Musik be-
gleitet. Leider ist die Grafik an
sich etwas ungeschliffen und der
Sound ganzschon unrealistischund
dumpf. Dafiir brilliert das Spiel in

TITNTRY P
i

Sachen Extrawaffen pro Level! So
viele unterschiedliche hat man sel-
ten geschen (und in ausreichender
Menge bekommen).

Genauso erfreulich ist, dall Super
Aleste fast gianzlich im Tempo
bleibt und nicht langsamer wird -
obwohlmeistensallerhandaufdem
Bildschirm abgeht. Lobenswert,
dafl Compile/Toho hier nicht so
geschlampt haben wie andere Fir-
men, dic den “Do-not-Ruckel™-
Madus bis jetzt noch nicht finden
konnten.

Fazit: Bester vertikal scrollen-
der Shooter fiir das Super
Famicom. ak

Q‘)'uper Aleste

SUPER FaMICOM
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Im Kino kein
Erfolg, zum
selber Spielen
umso besser.

Wer die Addams sind? Nicht ins
Kino gegangen oder alle magh-
chen Berichte in Zeitschriften ver-

paBt? Zugegeben. der Kinofilm lief

in Deutschland weniger erfolg-

i i, T i Tk (ORSE  SE BN G D WA DR 57

reich, jedoch gab es in den Staaten
mal  wieder e¢in  grofes
Tohuwabohuumden gruselig-wit-
zigen Streifen. OCEAN, als groB-
ter Film-Lizenznchmer bekannt.
hatsichdie Rechte an der Chaoten-
Familie geschnappt und gab das
gleichnamige Geschicklichkeits-
spiel fiir Nintendos Super NES in
Auftrag.

Der bosen Magier Abigail Craven
bricht in das Haus der Addams ein
und schnappt sich deren Hab und
Gut. Doch statt wieder abzuzic-
hen, entschliefit er sich. nicht nur
die wertvollen Gegenstinde zu
klauen, sondern besser gleich die
ganze Familie mitzunehmen. Le-
diglich Famihenvater Gomez war
nicht zuhause, Abigail
vorbeischaute und ithm seine ge-
lichte Frau mitsamt den entziik-
kenden Kindern mopste..

Abigail hat Pugsley, Wednesday,
Granny, Onkel Festerund Gomez”
Angetraute, Morticia, im turmho-
hen Addams-Haus versteckt, wor-

als

VGC-VideoGamblers

in die Suche durch eine Vielzahl
von Tiiren, hinter denen sich alle
moglichen Bedrohungen verber-
gen, erschwert wird. Da helfen nur
Willensstirke, gestihlter Hosen-

boden (hiermit werden die Feinde
“erhiipft™) und herumliegende

Waffen.

Umdas Spiel zu losen, miissenalle
Riaume des Hauses betreten und
die anschhiefienden Level bewiil-

34
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tigt  werden.
Einzelne sind
ceifacherals die
anderen und
sollten zur Em-
ibung (erfolgreich) gemeistert
werden. Was Thr cinmal hinter
Euch gebracht habt, mull dank
Passwort-Option nicht nochmal
wiederholt werden.

Wichtiges Bestandteilim Spiel sind
die vielen Turen, di¢ sich 1m
Domizil der Addams™ befinden.
Gelegentlich entdeckt man Merk-
wiirdigkeitenanden Wiinden, stellt
sich davor und driickt nach oben -
prompt 6ffnet sich ein versteckter
Durchgang und erlaubt den Ein-
blick in einen Geheimraum (ver-
sucht auch mal 1m “Continue”-
Bildschirm ganz nach links zu lau-
fen - vier Extraleben winken!).
Gienauso essentiell sind die Schal-
ter, diec an manchen Stellen zu
finden sind. denn je nach dem, ob
sie ein- oder ausgeschaltet sind
erscheinen Plattformen. 6ffnensich
Durchgiinge o0.d.

Trefft Thrnachausgedehnter Fahn-
dung auf ¢in Mitglied der Sippe
und befreit es, rennt dieser sofort
in den Musikraum. wo Franken-
stein-Verschnitt Lurch sitzt und
ein Musikstiick klimpert. Jeder

Addam bringt ein Stiick Notenpa-
pier mit - sind alle beisammen
offnet sich die Tir zum letzten
Level. in dem Morticia wartet, ah

GAMBLE! Ausgabe 27
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Addams Family ist ein reinrassi-
ges lnmln\i{un das sich nluuh
detailreiche Hintergriinde
animierte und einwandfre
nete Sprites. gute Musik und ein
solides Spielgefiihl auszeichnet.
Wenn sich
OCEAN bei den
folgenden Car-
tridges fir das
Super Nintendo

genauso  viel
Miihe gibt, hat
diese Firma
schonmal einen

Stein im Brett.
Das Spielprinzip
wirkt zwar recht
angestaubt
(Gomez hiipftwie
Micky Maus auf
die Feinde um sie
zu erledigen und
springt genau wic |

Mario  gegen jg
schwebende Ki- &
stenum Tips vom

“Ding” zubekommen), dochmacht

der Abstecher ins Gruselschlol

gerade deswegen Spall, weil esauf

dem Super NES momentan nicht
das allergréfite Sortiment solcher

Spiele gibt. AuBerdem haben dic
I)olgnu einige wirklich revolu-
tiondre Gegner und Ideen einge-
bracht (Gomez begibt sich mit dem
Propellerhut in die Liifte oder
kiimpft gegen einen zum Leben

SUPER FAMICOM

Obwohl ich den Film nicht gese-
hen habe. oder vielleicht gerade
deshalb, hat mir Addams Family

gut getallen. Die Feinde sind ein-
fallsreich gezeichnet und bieten
dadurch von Level zu Level viel

SR TG S s S R A

erwach-
ten Tier-
teppich)
und bie-
ten dem
Spieler
mit ver-
schiede-
n ¢ n
Szenarien
und Hin-
tergriin-
viel

den
Abwechslung.

Fazit: Gerade wegen der man-
gelhaften Jump&Run Mann-
schaft auf dem Super NES soll-
tet Thr Euch dieses zulegen! ak

Abwechslung. Vor allem der Hin-
tergrund besticht durch seine er-
staunhich gute Qualitit (wie z.B.
der Baum im ersten Level). Was
mir personlich nicht so gut gefiel,
war, dal} es gar nicht so leicht ist
immer herauszufinden, was man
tiberhaupt in dem jeweiligen Le-
vel tun mub. Fiir die Tiftler unter
Euch mag das aber sicherlich ei-
nen zusitzlichen Reiz ausmachen.
Insofern sei genau jenen das Spiel
empfohlen, sofern sie auch Jump
& Runs ganz gerne spielen. Ak

C.-\dd(mn Family
Cf’ Spielerlfump&Run
( Testmuster von CWM

SUPER FaMmICOM
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Legend of Zelda I

teuer ver-

schligtes Link in dieVergan-
genheit. Endlich ist sie da,
die englische Version!

Langer Titel, lange Geschichte:
Zeldas Legende spukt auf dem
Super Famicom schon seit linge-
rer Zeit herum, und dank des
CWM-Versandes (erster Hindler,
dem der Import gelang) endlich in
einer verstindlichen Sprache.
Zelda ist kein Waschmittel oder
dhnliches, nein, Zelda ist die Prin-
zessin des Konigreichs Hyrule.
Und es ist nun mal Tradition. dal3
die Tochter des Kings gekidnappt
und der Konig fast gemetzelt wird.
Um der Sache den Kronenkorken
aufzusetzen, wird unser Held
(Link) verdichtigt, der Initiator all
dieser Gemeinheiten zu sein. Des-
wegen wurde ein Steckbrieferlas-
sen, der nun iiberall rumhiéngt und
Link als Staatsfeind Nummer |
brandmarkt!

Link hat zu Beginn des Spiels null
Ahnung davon und liegt mit Zi-
pfelmiitze und griinem Schlafge-
wand im Bett. Nachdem ein seltsa-
mes Rauschen und Donnern im
Hintergrund erklungen ist. hort er
den telepathischen Hilferuf der
Prinzessin. Da gibt's fiir Sunny-
boy Link kein Halten. Bettuch zur
Seite geworfen und raus aus dem
Hiuschen. hineinins grollende Ge-
witter.

Alles weitere liuft Action-Adven-
ture iiblich ab. Rein ins SchloB.
Bésewichter vertrimmen und Prin-
7essin retten.

Doch nach der Rettung geht die
Gaudi erst richtig los: Zelda wird
wieder gemopstund man bekommt
den ersten Eindruck vom Umfang
des Moduls, da man den magi-

e A TINK TO THE, DAQ%T

schen Spiegel auf der Suche nach
dem Master-Sword findet. Dieser
erméglicht den Weehsel zwischen
der Lichtwelt und Unterwelt. Dic-
se Unterwelt ist das Pendant zur
Lichtwelt, weswegen dic dem
Modul beiliegende Karte fiir beide
Giiltigkeit besitzt.

ein versiegeltes
Losungsheftchen bei,
das dic dringendsten
Fragen beantwortet.
Eine Batterie fiir drei
Spielstinde versiiBt
das Weiterkommen
nach Abschalten der
Grundeinheit. aw

Die zu losenden Riit-
sel(Welcher Hebel ist
zu betitigen? Was
muf} ich hier tun?) sind Zelda-
tiblich brillant ausgetiiftelt! Dazu
besitzen alle Bewohner ein gewis-
ses Eigenleben, so glauben man-
che an Euch. wihrend andere
schreiend davonlaufen und nach
der Wache briillen! Viele solcher
Kleinigkeiten geben dem Modul
erst seinen gewissen Reiz und he-
ben es aus der Masse hervor.
Scrolling, Grafik, Animationen
und vor allem der Sound sind ¢in-
same Spitze (Gewitterfans werden
vomanfinglich hereinbrechenden
Unwetter begeistert sein).
Einziges Mankoistdas Fehlenvon
Waffenshops und das Anheben des
Erfahrungslevels nach erbeuteten
Hitpoints.

Fazit: Trotzdem Kauft man mit
Legend of Zelda 3 - A Link to the
Past ein sehr schines Spiel, das

mehr Wert auf Griibeln als auf

groBles Schwertergeklirre legt.
Ich empfehle eine Reise in die
Vergangenheit! aw

Aufierdem lie et der P"l(.‘klll'lﬁ noch

Als ausgesprochencer
Fan von Action-Adventures

habe ich mir diesen Leckerbissen
nicht entgehen lassen. Da mir be-
reits Teil 1 und 2 vom NES
gemundet haben. konnte ich die
Fortsetzung kaum erwarten.
Schnell entpuppte sich die Super
NES-Fassung als Gourmetspeise.
PRIE e A

15 4

Wer dlc \Oll ginger besitzt. muf}
cinfach /umutm' Das Spiel 1st
nicht zu leicht (wie 2.1, Newtopia)
und beschiiftigt bedeutend linger.
Grafisch gefillt mirdas Modul gut
und auch dic musikalische Unter-
malung palit wie Link zu Zelda.
Durch die zahlreichen Knopfe des
Joypads ist die Bedienung tiber-
sichtlich und benutzerfreundlich.
Diekleinen Ritsel werden Rollen-
spiel-Freaks kaum fordern, uner-
fahrenere Joypadkiinstler hinge-
gen kommen teilweise ganz schon
ins Schwitzen.

Lobenswert ist selbstverstindlich
auch die eingebaute Batterie, listi-
ge Passwort-Suchereien entfallen.
Fazit: Fiir mich ist Zelda 3 das
beste Action-Adventure aufdem
gesamten Konsolenbereich. Mo-
tivieren, spannend und einfach
genial gemacht. Wann kommt
Zelda 47 ds

C Zelda 111

SUPER FaMmICOM
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Pebble Beach Golf Links

Neue Griins, altes Spiel:
"3D-Golf Simulation: Augu-
sta Masters" wird fortgeser:t.

Zugegeben, Golf ist nicht gerade
meine Lieblingssportart. trotzdem
lasse ich nuch zeitweise zu einer

Ftroke
yargs

vier Sportler teilnehmen.

Das Spiel selbst wird aus der “iib-
lichen™ Golfspiel-Perspektive dar-
gestellt: Eine “*Kamera™, die hinter
dem Spieler aufgestellt ist “filmt™
den Kurs. Dank eines vollbewegli-
chen Stativs kann man das
Kameraauge in alle Richtungen

’ ———
(M)
Dnph |[1FE

-

=1

k-

—

s 37

gepflegten Partie des griinen Sports
hinreifien.

Nach “Hole in One”, “Augusta
Masters™ und “Super Birdie Rush™
erscheint mit “Pebble Beach Golf
Links™ die amerikanische Version
von “Augusta Masters 27,

Dadie Japaner Golf lieben und mit
dem Vorgiinger von “Pebble Be-
ach” zufrieden waren.iinderte T& E
lediglichdie Kurse, ansonstenblieb
fast alles wie bei “Augusta Ma-
sters”™. Demzufolge gibt sich auch
“Pebble Beach™ professionell und
komplex: Nach dem Titelbild er-
scheint das Hauptmenii, dessen
Punkte in insgesamt mehr als ein
halbes Dutzend Untermentis fiih-
ren. Unteranderem lassenssich hier
die Spiclarten Tournament, Stro-
ke-Play und Training anwihlen.
An allen diesen Spiclarten kinnen
wie schon bemm ersten Teil bis zu

drehen. zudem noch mit Hub-
schrauber emige Meter nach oben
fliegen um sich einen Eindruck
von der weiteren Umgebung zu
machen.

Hinzu kommen die geliufigen
Daten, die die Voraussetzung fiir
ein realistisches Golfspiel schaf-
fen: Uber Windrichtung und -stiir-
ke wird man genauso informiert,
wie iiber den Treffpunkt. an dem
der Schliger den Ball erwischt.
Fulistellung, Schligerauswahlund
Abschlagrichtung sowie -kraft ge-
horen erwartungsgemiill ebenfalls
zu den Zutaten der T&E-
Simulation.

Das besondere liegt aber in der
aufwendigen. vektororientierten
3D-Graftik. i der das Spielfeld
dargestellt wird. Diese ermaglicht
es nimlich. sich die ganze Umge-
bung aufrastern zu lassen um mit

SUPER FaMmIcom

¥

hiigeligem Griinbesser klarzukom-
men.

Ebenso gibt ¢s cinen Modus. der
die Flugbahn des Spielballs schon
im voraus berechnet und dem
Sportler anzeigt.

Angesichts der Vielfalt an Para-
metern und Einstellungsmoglich-
keiten sollten sich versierte Golf-
profis vor Spielbeginn mit der
dickleibigen Anleitung befassen,
in der sogar alle Parcours abge-
druckt sind. ak

Gerade weil ich schon beim Vor-
giinger zeitweise grofie Schwie-
rigkeiten hatte, mein Handicap 2zu
verbessern, machte mir auch
“Pebble Beach™ zu schaften.
Davonabgeschensindalle *Augu-
sta”-Fans mit dem Nachfolgerschr
gut bedient. Sie werden sofort
durchsteigen und haben einiges zu
tun, dic fabrikneuen Locher zu
knacken (in einigen Fiillen ist das
aufgrund vieler Seen und
Sandbunkern ganz schon schwie-
rg).

FirLaien hingegen eignetsich das
Spiel auf'keinen Fall, da bei denen
die Frustrationsgrenze schnell er-
reicht wird. Man mufi aufso vieles
achten (Schliger, FuBistellung,
Treffpunkt, Wind). wasemen Ein-
steiger schnell iiberfordert.

In technischer Hinsicht hat sich
das Spiel im Gegensatz zu “Augu-
sta Masters™ etwas gebessert: Die
3D-Zooms und Bewegungen sind
wohl immer noch herzlich lang-
sam, doch rollt und fliegt der Ball
jetzt realistischer als beim Vor-
ginger (und es gibt keinen quadra-
tischen Ball mehr!).

Fazit: Golfprofis und Augusta-
Anhinger sollten schonmal die
Schliger putzen. ak

CPebble Beach Golf

SUPER FamIicom
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Final Fight bekomm R I VA
Konkurrenz: Zwei neue

Strafienschliger tummeln
sich in den Strafien.

A nig. s Slasher,
Mit Rival Turf (Japanischer Ti- lce Man und nicht zuletzt Big Al
tel ist Rushing Bear) versucht bringen das Adrenalin des Spie-
die Softwarefirma JALECO lers ganz schin zum kochen.

zwel Fliegen mit einer Klappe

zu schlagen. Zum cinen will man
die Schelte wettmachen, die man
mit Big Run erntete und anderer-

2 NS
seits an der Vormachtstellung von
Final Fight riitteln. Ob dies gelun-
gen ist, zeigt unser Hirtetest.
Vor dem Start lassen sich Anzahl
der Spieler (1-2), ein Duellmodus
und diverse Optionen einstellen.
In dieser Hinsicht 1st lobenswert,
daB3 im Duett ein gegenseitiges
Verletzen abgestellt werden kann.
Dafur fehlt die Verinderung des
Schwierigkeitsgrades.

Nach Wahl zwischen cinem jun-
gen dynamischen Sportler und ei-
nem bulligen Fighter Marke Ar-
nold, kann’s losgehen.

[hr beginnt das Game in der Poli-
zeistation 6 1. StraBe. Weiter gcht's
ineinem Bus, der Euch zum niich-

sten Level, einem Footballstadium
fahrt. Thr fightet mit Eurem Mus-
kelpaket durch Umkleidekabinen,

i 5
Tiefgaragen und auf Wolkenkrat-

zern.

Nachdem der dritte Level beendet
ist, befordert ein Hubschrauber den
Heldenaus der Stadtinden Dschun-
gel. Hier catcht, kickt und boxt Thr
munter weiter bis zu den Hafen-
docks. Sind diese gemeistert, war-
tet Big Al im alles entscheidenden
6. Level auf einen Zweikampf.
Selbstredend miissen zuvor Mas-
sen von Schligertypen, die netter-
weise alle Namen haben. umge-
nietet werden. Das Spiel verflgt
tiber ¢in Dutzend harte Jungs, die
auf Bullet, Diego. Arnold (1) oder
aul” Gigante horen. Jeder dieser
Straflenkiller hat cine Energican-

SUPER FAMICOM

&)

zeige. die Thrschleumgstent-
schwinden lassen solltet.
Natiirlich fehlen auch bei Rival
Turfdie Levelwichternicht: Ge-
Sledge, Slasher, Captain

Damit Euer Unterfangen nicht
aussichtslos wird, haben die De-
signer etliche Angriffstaktiken
implantiert. So ist ein Bodyslam,
ein Closelone oder auch ein Knie-
kick ebenso maglich, wie die alt-
bewihrten Faust- oder Fulitritte.
Dartiber hinaus frischen Hiihnchen.
Hot Dog, Sushiund Coke die eige-
nen Sprites Jack und Oozie gehi-
rig auf, ds
Rushing Bear bictet, wie soll ¢s
auch anders sein, keine brandneu-
en Ideen. Dafiiristdie Spielbarkeit
aufierst gut und die Level anstin-
dig lang. Selbst geiibte Spieler
verbringen fastdoppeltso viel Zeit
mit dem Meodul wie mit ¢inem
vergleichbaren NEO-GEO Titel.
Die Grafik ist leider nur Aller-
weltsdurchschnitt. Und auch der
Sound 1st des Super Famicoms
unwiirdig.

Im Vergleich zu Final Fight
schneidet Rival Turf gerade wegen
des Zwei-Spieler-Modus gar nicht
so schlecht ab. Alleine wiirde ich
aber das Capcom-Pendant auf alle
Fille vorziechen, zumal jetzt der
technisch verbesserte Nachfolger
Final Fight Guy erhiltlich ist.
Fazit: Was im Endeffekt bleibt,
istein nettes Priigelspiel, beidem
Jaleco endlich mal zeigt, dall sie
es auch besser machen

kinnen. ds

(Rival Turf

SUPER FAMICOM
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Rocke-
teer” ist ein
wenig gewiirdigter

Kinofilm - jetzr gibt's
die noch weniger bemerkens-
werte Umsetzung

Ihr habt doch sicherlich alle den
Kinofilm “The Rocketeer™ gese-
hen?! Wenn nicht, beschert Euch
nun die Firma 1GS (Information
Global Service) eine der ersten
Filmumsetzungen fiir das Super
Famicom. Der Spicler tibernimmt
die Rolle des Rakctenmannes und
durchlebt noch einmal alle wichu-
gen Filmszenen. Zuerst findet ¢in
Flugzeugwettstreitam Tower statt,
bei dem es gilt vor den beiden
computergesteuerten Gegnern
z¢hn Runden die Oberhand, sprich
Fiihrung, zu behalten. Ist Luer
Fluggeftihrt am Ende an zweiter
oder dritter Stelle, mull man noch
eimal ran.

Wihrenddes Fluges verhaltensich
die Konkurrenten ziemlich unfair,
dasie stindig versuchen. das Flug-
zeug des Spielers zu zerstoren. Ist

dies gelungen, wird Eucheines der

drei Leben vom Konto abgezogen.
Seid Thr sicgreich aus dem

Lultk(rjampl hervorgegangen.
mull zur Belohnung ein zweites
Rennen diber 15 Runden gewon-
nenwerden. Diese ersten Abschnit-
te sind duflerst monoton und de-
motivierend dazu. Hat man es mit
gut Zureden trotz hohem Giihn-
faktor bis Level 2 geschafft, er-
wartet Rocketeer ein Ballerlevel a
la Dick Tracv. Im Flughallensze-
nartomiissenunzihlige Bosewich-

SUPER FaMICOM

Lifte. Das Held-
lein ballert sich an
Zeppelinen. Fall-
schirmspringern,
Lenkraketen und Pro-
pellermaschinen vorbei. Esgilteine
vorgegebene Flugstrecke mog-
lichst unbeschadet zu iberwinden.
Erst danach wartet die holde Ver-
chrerin auf ithre Befreiung. ds

Das Spiel zum Film ist, wie so oft

bk BEER
FU U
T ST T

te ins Jenscits befordert werden.
Ab und an befinden sich
etwas Zusatzenergie oder
Treibstott an der Decke.
Mit diesem kann der Su-
perheld fiir kurze Zeit in
der Luft schweben und
istsomitschwerer zutref-
fen. Die Feinde tauchen
vereinzelt in schneller
Folge aus allen erdenkli-
chen Lochern auf: hier
ist eine Blitzreaktion ge-
fragt, wie sclten zuvor in
einem Spiel.

Gelingt es den Gambler erneut 2u
triumphieren, geht's wieder in die

bei derartigen Umsetzungsversu-
chen, ganz gehorig in dic Hose
gegangen. Das Spielkonzept steckt
in den Kinderschuhen und auch
sonst lillt sich das Game guten
Gewissens nurunter der Kategorie
“furchtbar traurig™ eiordnen. Der
ohnehin schwache Touchstone-
Streifen wird noch tibertroffen!
Die Grafik, digitalisierte Filmbil-
der, kommt zudem iibel ritber und
der Sound st so ziemlich das
Schlechteste. was ich je gehort
habe.

Fazit: Lalit blofl die Finger von
diesem Wirrwarr an schlechten
Ideen! ds

SUPER FAMICOM 4 MBit Cartridge )

(Tlre Rocketeer
1GS 1991 )
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strengt, Nardion so unspielbar
wie moglichzumachen. Schon
J aut den ersten Metern verhilt

Nach
ESWAT (MD) ist jetzt auch
ein blecherner Held fiir das
Super Famicom geboren. Fol-
gen wir seinen Spuren...

Vorsieben Dekaden, im Jahr 208C
(fiir Erdlinge: 2108 AD) stellte
eine Rasse von hochintelligenten
Wesen die ultimative Waffe zum
Schutz ihres Planetensystems fer-
tig. Dieses Kampfgerit hief3 *Xar-
dion™ und war en gigantischer
Roboter mit allerlei Waffensyste-
men eingebettet in der glinzenden
Metallhiille. Dank des erquicklich
hohen Verteidigungsetats war es
sogar moglich, noch drei andere
Roboter gleicher Qualitiit zu ent-
werfen.

Wie gehabt bricht nun ¢in Krieg
los und die Roboter miissen zur
Rettung der intelligenten Wesen
beitragen. Die allgegenwiirtigen

Auflerirdischen haben es nimlich
gewagt, die drei Planeten des Alpha
One-Systems anzugreifen.

Der Spieler tritt also die Rolle des
Blechkumpels Xardionan und liuft
von links nach rechts durch meh-
rere Level, die vor Feinden (Robo-
—

ter, Zwischen-und Endgegneretc.)
nur so iberquellen. Hier und da
wird dank der gedlten Gelenke ein
bilichen rumgehoppelt, mufl man
dochbeizeiten Hochhiiusererklim-
men oder in diistere Keller hinab-
steigen.

Dank herumlicgender Extrawaf-
fen kann man seine “Ammo™-An-
zeige nach oben puschen, was die
Effektivitit der Handfeuerwaffen
erhoht.

Aufferdem kann man mittels Joy-
pad in die sogenannte “Menue
Area” umschalten, in der man eine
spezielle Waffe anwiihlen kann.
die aber ebenfalls erst aufgesam-
melt werden mull. a4

SUPER FaMmICOM
3

Asmik hat sich wirklich ange-

sich der dicke Miillcontainer
ausgesprochentrige und unbeweg-
lich. Er schleppt sich mehr oder
minder mimutig tiber die dre
Planeten und schieit auf chenso
schlecht gelaunte, ieblos gezeich-
nete und armlichanimierte Sprites
Wenigstens haben dic Designer
nichtnur die Sprites dahingesudelt.
auch die Grafik ist auffillig
einfalls- und farblos (nur dic
Endgegner reifen teilweise ein
bifichen was raus, da bei ihnen die
Farbpalette des Super Famicoms
wenigstens zu 10% ausgeschipft
wird).
FFazit: Xardion sollte man trotz
der interessanten Story schnell
wieder beiseite legen, erst recht,
wenn man bedenkt, dal} die
Cartridge ziemlich schnell
durchgespielt ist.

Wie kann man blof etwas so ent-
setzliches aut dem Super Fami-
com verbrechen? Ganz am An-
fang scheint es sich noch um ein
Shoot’em up mit Raumschiffen zu
handeln, was die Neugier weckt.
doch wird diese Neugier sehr
schnell zu tiefster Verbitterung.
Die Sprites sind zwar vergleich-
weise grofd, das istaberauch schon
alles. Sobald man dann die Ani-
mationsphasen sicht, kann ich ei-
nem jedem nur wiinschen, daf} er
eine gute Verdauung hat, denn
sonst ...! Die Grafik ist grifilich.
die (End-) Gegner langweilig und
die Extrawaffen einfallslos.
Fazit: Wer sich dieses Spiel an-
schafft ist entweder ein Fall fiir
den Psychiater oder
Selbstmordkanditat. i1k

Q‘urdr‘rm
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PIT
FIGHTER

- : —%‘.
I'engen ist ciner der vielen Automa-
tenhersteller. dic esnie zucinemrichtigen Hit
geschafft haben. Das gilt auch fiir Pir-Fighter, einen
miiBig erfolgreicher Spielautomat, der nur durch sein
“anderes™ Aussehen (alle Sprites digitalisiert) auf-
fiel! Jeder einzelne Kampfer wurde in allen seinen
Bewegungsphasen per Kamera in Pixel iibertragen.
was die Priigelei noch realistischer machen sollte.
Diese Digi-Sprites haben nun die Aufgabe, ein ge-
gentiberstehendes Digitalwerk mit Tritten und Faust-
schligen zu Tode zu priigeln. Drei Fighter stehen zur
Auswahl: Buzz, ein gewrackter Catcher, Ty, ein
gefihrlicher Kickboxer, und Kato, ein Karate-Mei-
ster. Jede der drei Spielfiguren kann neben den iibli-
chen Schligen, Tritten und Spriingen jeweils einen
speziellen Powerschlag anbringen, der den Gegner
sogleich auf die Matte schickt.
Ziel der Rauferei ist es, den “Ultimate™-Titel zu
erringen. Hierzu sind zehn Runden zu bestreiten, aus

>~

denen man als Sicger hervorgehen muff. Und wehe,
man ldBt sich breitschlagen. denn dann knallt einem

das Programm den grell-roten “Game Over”-Schrift-
zug ins Gesicht und die Karriere des Pit Fighters ist
zuende. ak

Mit Pir Fighter haben dic Jungs von T-HQ mit
Sicherheit die falsche Lizenz cingekauft und auch
noch mehr als schlecht umgesetzt. Das Spiel schockt
mit hichst stumpfsinniger Grafik, abstoflenden Spri-
tes, schwacher Musik und einem Gameplay, wie es
sogar Asbach-Uralt-Automaten von “79 eine Schan-
de gewesen wiire! Schlige lassen sich nur unpriizise
anbringen, sollte man nach den ersten Sckunden
tiberhaupt weiterzuspiclen

Freiheit fur den Spieler! Grauenhafte Machwerke
wie dieses in den Abfalleimer! ak

| Das funktioniert

SUPER FAMICOM

LAST FIGHTER

TWI N Vor gar nicht so
langer Zeit spicl-
te ein Held namens S.D. Gunman die Hauptrolle in
zwei Spielen des japanischen Herstellers Banpresto.
Zu Anfang trieb er sich im von-oben-Plattformspicl
S.D. Gunmanrum, dann vergniigte er sich zusammen
mit seinen Freunden bei der Vélkerball-Variante
S.D. Dodgeball.
Daseine Spicle in Japan recht beliebt sind (immerhin
ist der klei- -
ne Junge in
silberblau-
er Riistung

ein be-
rithmter ja-
panischer

Comic-Star
dhnlichge
CU T tr a - e —
man”), begegnet uns Gunman nun zum dritten Mal.
Bei Last Fighter Twin steuert Ihr thn oder einen seiner
drei Freunde. Die Aufgabe lautet, moglichst viele
Gegner krankenhausreif zu priigeln, und das sechs
Level lang.

Was ein ausgewachsener Priigelheld kann, kénnen
auch Gunman und Anhiingerschaft. Neben den nor-
malen Schligen und Tritten verfliigt man noch tiber
cinige witzige Smartbombs: Steckt man in der Kluft
von Ultraman selbst, fliegen kleine Propellerflugzeu-
ge iiber das Spielfeld und werfen Bomben. Bei den
verbleibenden Spielfiguren geschieht mit gleicher
Wirkung etwas anderes.

aber nur, wenn Ihr vorher minde-
stens zwel Paar Energie-Flaschen aufsammelt, die
hier und da herumliegen. An Extrawaffen kommt Thr
auf die gleiche Weise. ak

Gunman wird auch im dritten Teil seiner Saga nicht
ganz Super NES-gerecht! Die Grafik ist immer bei-
spiellos klobig und kommt auch schonmal ins ruk-
keln. Grafisch sicht Ultramans neues Abenteuer so
arm aus, dafl man fast gar nicht erst losspielen will,
Tut man es trotzdem, entpuppt sich das Game als
nettes Haudraufspiel - aber nur, wenn man zu zweit
zu Werke geht, denn dann ist gegenseitiges verprii-
gelnmaéglich. Sonst greiftdie Langeweile schon nach
wenigen Minuten erbarmungslos um sich und reifit
den Spieler samt Joypad unter den Tisch...

Den vierten Teil diirfen wir tibrigens in Kiirze erwar-
ten! In der Spielhalle sprang Gunmans neues Aben-
teuer (Strategie/Geschicklichkeit) imnerhalb eines
Monats auf Platz | (in Japan!).

I'echnisch 8bit-Niveau aber zu zweil ganz nett. ak

4 MBit ('.ll‘lrJd_uD\
[-HQ 1991 )
Preis: 120DM
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KONAMI schickt einen neu-
en Helden los, die Mensch-
heit retten: Axelay

Extra fiir Euch ist Weltraumglei-
ter Axelay knapp zwei Monate vor
seinem offiziellen Start in unse-
rem Hangar gelandet, um exklusiv
von seinem neuen Weltraumaben-
teuer zu berichten: Das Illis Solar-
system wurde von einer mysterio-
sen Macht angegriffen! Nach
monatelangem Kampf haben die
Invasoren die meisten menschli-
chen Raumstationen und Kampf-
schiffe vernichtet. Nur Axelay, das

schnellste und wendigste Schiff

der Raumflotte, ist tibrig geblie-
ben, und Thr bekommt die Aufga-
be zugeteilt, die letzte Hoffnung
der Menschen zu steuern.
Derangehende Friedensritterkann
anfangs zwar nur drei vorgeschrie-
ben Waffen einsetzen, doch schon
nach dem Erledigen des ersten
Levels kommt eine hinzu, bis am
Ende acht Waffensysteme zuge-
schaltet werden konnen. Bekom-
men kann man den Feuerball nach
vorn, Lenkraketen. einen Laser der
erstum’s Schiffrum gehtund dann
nach vorne, die Round Vulcan, ¢in
Feuerband rund um den Jiger, Ra-
kete nach vorn, Bombe nach unten
und nach hinten. Demnach lassen
sichdrei Sorten von Waffen unter-
scheiden: Schiisse, Raketen und
Bomben (Bedienung iliber zwei
Knopfe).

Jetzt geht’s los: Im ersten Level
fliegen wir durch ein Asteroiten-
feld, in dem Lenkraketen und Ge-
schiitztiirme Jagd aufuns machen.
Soweitnichts neues? Denkste! Das

wird we-
der von der
WY Scitenochvon
oben dargestellt,
man fliegt praktisch in den Bild-
schirm hinein (der 3D-Chip zoomt
den Hintergrund unter dem Flie-
ger her).
Erst  im
zweiten
wird’s “nor-
mal”, denn
dabegleiten
wir den Ji-
ger durch
cine hori-
zontal
scrollenden
Roboterfa-
brik. Im
dritten wird
dann wieder
umgeschal-
tet - Axelay
befindet sich liber dem Mond und
ballert Krabbeltiere ab, die aus
Kratern klettern. Spiiter fliegt er
iiber eine Stadt und muf hinderli-
che Rohre sprengen. Level 4 ist
recht bunt und spielt tiber und un-
ter Wasser. Im flinften Level jagt
der Gleiter iiber eine wabbernde
Lavamasse hinweg. Riesige Wiir-
mer und Feuerdrachen geleiten
zum Endgegner, der “entfernt” an
den Teufel erinnert.
Level 6 beschlieit das Spiel in
gewohnter Art - horizontal.
Sind Eure Leben dahin und alle
Extrawaffen vertan (pro Schuf3den
[hr einsteckt, geht eine von drei
Waffen, die Ihr immer dabei habt
floten), heiBtes Level-Continue.ak
Axelay war furmich wie ein Wech-
selbad. Es geht los mit einem fas-
zinierenden 3D-Level, der vor
grafischen Finessen und exzellent

SUPER FAMICOM

gezeichneten Sprites nur so strotzt
bis hin zu cinem riesigen Endgeg-
ner (eine Spinne. in deren Netzen
Ihr Euch nicht verfangen solltet).
Dann die kalte Dusche: Im zwel-
ten Level ist nur der Endgegner
erstaunlich (riesige “Robocop™-
Gehmaschine). Ansonsten nur
Aldi-Billigballerkost mit schicker

Grafik aber ohne fesselndes Spiel-
design. Was fiir ein Absturz im
Gegensatz zum 3D-Level, in dem
KONAMI innovierte wie nie zu-
vor! Leider sind auch die beiden
folgenden 3D-Sequenzen nicht so
schick wie die erste - teilweise
wird’s sogar herbe langsam! Von
den 2D-Leveln hat mich eigent-
lich nur der zweite (Level 4) eini-
germalien begeistert, da er am be-
sten aussicht und auch spielerisch
mehr hergibt.

Fazit: Den Standard, den Axelay
im ersten Level setzt, kann es in
keinem der nachfolgenden er-
reichen. ak

8 MBit Cartridge )
KONAMI 1992
erscheint Sepi. )
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MAGIC

Hack'n'Slay ™ zur Ritters-
zeit: Conan bringt hilflose
Sprites um die Ecke

Nachdem sie mit Final Fight Guy
nochmal so richtig abgeriumt ha-
ben, war sich CAPCOM wohl zu
schade, die Umsetzung lhres
Spielhallengames Magic Sword
selbst zu programmieren, Statt des-
sen verpflichtete man eine recht
unbekannte japanische Program-
mierertruppe, die sich dem magi-
schen Schwert annahm und es ins
Super Famicom sticl3.

Darum éindert sich die Story natiir-
lich nicht: Thr verkorpert einen
ziemlich muskulésen Conan-Ver-
schnitt und balgt mit vielen Fein-
den. Euer Ziel ist es, einen tber
100 Stockwerke hohen Turm zu
erklimmen, in dessen oberster Eta-
ge ein fuchsteufelswilder
Obermotz haust, der die Freundin
von Conan gekidnappt hat. Bis
Jjetzt nichts neues.
Ganzalleinbeginnt lhram Anfang
des ersten Levels (Euer Dorf) und
kampft Euch vor bis zum Turm.
Dort lauern auch schon die ersten
Wachen und greifen mit Hacke-
beilen, Lanzen, Messern oder Mor-
gensternen an. Zur Verteidigung
besitzt die Spielfigur ein Schild
und eine Angriffswaffe.

Obwohl der Held nur mit Lenden-
schurz bekleidet ist, hat er irgend-
wo genug Platz um Schliissel ein-
zustecken. Diese in eine Tir ge-
steckt, taucht ein charmanter
Mensch auf, der sich bedankt, ein
Extra hinterldBt oder sich an-
schlieBt. Er lduft dann hinter Eu-
rem Mianne her und ballert froh-
lich vor sich hin. Aufriisten konnt
Ihr 1thn durch Aufsammeln be-
stimmter Symbole, die seinen

SWORD

SchuBlin sicben Stufen ver-
stirken. An Extras werden breite-
re Schwerter, Axte, Schutzschil-
der und Eisenschilder (fiir Eure
linke Hand) gereicht. Hinzu
kommt, daf3 Thr einen magischen
Wirbelsturm auslésen konnt, der
die Feinde schneller wegrdumt, als
wenn lhr sic alle einzeln bedienen
wiirdet.

Zu den Anfangs noch alltiglichen
Rittersmann-Feinden. gesellensich
schonschnellaus dem Boden wach-
sende Geister, mutierte Hunde und
grofie Entgegner, die dem Helden
den Lendenschurz runterreifien
wollen (um das Publikum zu belu-

stigen?).

In hoheren Levels kann es Euch
auch passieren, dal} hinter den Tii-
ren gefihrliche Gegner oder Bom-
ben verstecktsind. Aulerdem muf}
man des ofteren Schliissel holen
unddann zuriick zur noch geschlos-
senen Tur bringen. Spiter solltet
Ihr auch aufpassen, was Euer
Schwert kaputtschligt, dennabund
an lassen sich Steinbrocken zer-

SUPER FaMICOM

X

trimmern, deren Uberwindung
nitig gewesen wiire, umeine Stufe
hoher zu kommen.

Verliert Thr sowohl alle Energie.
als auch die mitgegebenen Leben.
sind 3 “sofort-weiter”-Continues
einsetzbar. Vor Beginn des Spiels
kann man einige der ersten 33
Stockwerke frei anwihlen. ak
Magic Sword ist nun wirklich kei-
ne Arcade-gerechte Umsetzung!
Der Automat beeindruckte durch
grandiose Grafik und stumpfsin-
niges bis ddes Spieldesign (iiber
100 Stockwerke durchrennen und
immer nur Hack'n’Slay) - die Su-
per Famicom Version durch mit-
telmiBige Grafik, das gleiche

Spieldesign und eine Prozessor-
Handbremse ab vier Sprites auf-
wirts. Es passiert also ziemlich
hiufig, dall Magic Sword unange-
nehm in die Knie geht, was der
Spielbarkeit hin und wieder iibel
mitspielt.

Fazit: Wem der Automat spiele-
risch die Erleuchtung war, der
kommt mit der SF Umsetzung
trotz der vergleichsweise mage-
ren Grafik gut zurecht. ak

C_Magit' Sword

SUPER FAMICOM
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Im Set mit
einer Com-
pact Discund

der Aufschrift “Limited Edition™ tritt Cap-
com nochmals an die Kiufer heran, diesmal r‘
um die geliftete Version von Final Fight

unter die Spielerschaft zu bringen. Der Unterschied
zum ersten Final Fight: Die Spielfigur Cody (der
blonde Amerikaner) wurde einfach rausgeschmissen
und gegen Guy (der Typ in gelber Kluft) ausge-
tauscht. Der gleichnamige Automat hatte namlich
drei Spielfiguren (Guy, Cody und Haggar) zu bicten,
und gegen nochmaliges Abridumen hat auch die Por-
tokasse von Capcom nichts einzuwenden. Nun denn,
auf in ein Priigelspiel, bei dem Ihr einmal mehr ein
nettes Friulein aus den Hénden eines bléden Ober-
mackers befreien miifit. Ihr priigelt Euch durch Stra-
Ben, an verwahrlosten Hiusern vorbei, durch U-
Bahnhéfe, eine U-Bahn, am FluB vorbei cte. Uberall
lauern Schligertypen und Endgegner auf Euch. In
zwei Spielunterbrechungen diirft [hr zwecks Punkte-
sammeln Tankwart spielen und den Wagen eines
Kunden kurzundklein schlagen. Am besten mit einer
der Extrawaffen (Stangen, Messer 0.4.) die auf dem
Boden zu finden sind.

Leider ist man auch bei Final Fight Guy wieder auf

sich allein gestellt. Zu zweit spielen kann man nam-
lich nicht. ak

Capcom weill, wie man ein altes Spiel wieder als
“neu’” vermarktet! Mich wiirde nicht wundern, wenn
innerhalb der nichsten zwei Jahren noch einmal von
Final Fight die Rede ist. Dann kénnte es Final Fight
Team heiflen, denn ein Zwei-Spieler-Modus scheint
mir gerade nach dem Probespielen der Guy-Edition
auch ohne Verlangsamung moglich. Immerhin wird
Final Fight Guy kaum langsamer, da wo die Urver-
sion anfing zu flackern und deutlich in die Knie brach.
Auflerdem hat Capcom noch ein wenig am Levelde-
sign gefeilt und sowohl Grafik als auch Spielbarkeit
verbessert.

Die CD ist tibrigens nicht das Gelbe vom Ei, obwohl
die Musik gliicklicherweise nicht vom original Auto-
maten stammt!

Solltet Thr eine Chance haben das Spiel zu-bekom-
men, schlagt (im wahrsten Sinn des Wortes) zu -
allein schon wegen der limitierten Stiickzahl des
Titels. ak

CFinal Fight Guy

Cl Spieler/Beat em up

|w.n “ Musik
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RANIIA 1/2

DaB wir auf Street Fighter 2 noch cine \\uIL
warten mubte, hatte mit Sicherheitauch NC 's
im Kopf, als die sich das Spielkonzept von Ruumu !
2iiberlegten. So ist es nicht verwunderlich, daf diese
Softwarefirma schon mal vorab em Mann-gegen-
Mann Spiel auf den Markt geworfen hat.

In Ranma 1/2 steht Thr wahlweise einem Freund oder
dem Computergegner gegeniiber. Im Zwei-Spieler-
Modus ist die Moglichkeit gegeben einen der acht
Akteure, die das Spiel anbietet, anzuwiihlen. Beim
Solofight besteht die Auswahl lediglich zwischen
cinem jungen Kimpfer und einer Kampferin. Wie
tiblich miissen jetzt die verbleibenden sechs Gegner
an verschiedenen Schauplitzen tiberwiltigt werden.
Erster Stein im Weg ist ein Karatekdmpfer élteren
Jahrgangs. Den Hintergrund bildetein leichtes Schnee-
gestober in der City. Darauf folgen eine Art Gymna-
stin, ein Bo-Experte, ein skateboardfahrender Schar-
latan, eine weitere Frau und zum Abschlufi ein Alles-
konner. Die Schlagvarianten umfassen den handels-
tiblichen Tritt, Sprungkick, Faustschlag (lingeres.
6fteres Driicken setzt einen regelrechten Fausthagel
an), einen Schulterwurf und eine Spezialwaffe, die
individuell bei jedem Charakter andere Auswirkun-
gen hat.

Vor dem Start lassen sich in einem Option-Menii die
Continue-Anzahl, Knopfbelegung sowie der Schwie-
rigkeitsgrad dndern. Besonders letzteres ist ziemlich
wichtig! Auf “Easy™ schafft man das Spiel nimlich
ohne Lebenverlust, “Normal™ ist schon recht anspre-
chend, “Hard” fordert selbst Bruce Lee und wird all
denen recht kommen, die Street Fighter 2 mit einer
Mark am Automaten durchspielen. ds

Ranma 1,2 bietet fiir jeden etwas, so dali die Motiva-
tion gewiB nicht gleich abreift. Es ist mit Sicherheit
kein Ersatz fiir Streer Fighter 2 (das Thr mittlerweile
auch kaufen konnt), vertreibt aber doch recht ange-
nehm die Zeit. Wen die eher comicartige Grafik und
die exotischen Klinge nicht stéren und dazu noch cin
Priigel-Fan ist, kann sich Ranma 1/2 ruhig nihern,
Sechs Gegner sind wirklich nicht gerade viel, doch
durch deren unterschiedliche Taktiken hat mir Ran-
ma 1/2 dennoch gefallen. Nicht vergessen sollte man
den 2-Spieler-Modus, der das Modul in der Gesamt-
beurteilung noch einmal anhebt.

Gesagtsind der Dinge genug, laBtendlich Taten (und
Fauste) sprechen! ds

4 MBit Cartridgd)
NCS 1992

Preis: 100 DM )
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Mit Exhaust Heat versucht nun
auch die Firma SETA ns lukra-

tive Super Famicom-Geschiiftein-
zusteigen. Beim ihrem ersten Spiel
handelt es sich um emes der Licblings-
genres der Japaner. den Formel-Eins

Sport.

Zu Anfang werdet Thr hierbei mit etlichen

Meniis zugepflastert, die ich gerne erldutern

werde. Derobligatorischen Namenseingabe folgt die

Wahl zwischen Grand Prix, Training und dem Kon-

figurationsmodus. sprich der Eistellung der Knopf-

belegung. Habt Ihr Euch firein heiies Rennenum die

Weltmeisterschaft entschieden, konnen Testrunden

gefahren werden oder man tritt gleich im Wettkampf

an. Ein Ubersichtsfenster zeigt den eigenen Wagen
nebst technischer Daten (iber Geschwindigkeit. Ge-
wicht und Bodenhaftung. Mit einem festgelegten
Startkapital LBt sich der Flitzer von Reifen. uber
stiirkeren Motor, Spoiler bis zum Getriebe autiiisten.
Istdiese Prozedurabgeschlossen entscheidet die Qua-
lifikation tiber die einzunchmende Startposition 1m
Rennen. An jedem WM-Lauf nehmen acht Fahrzeu-
ge tetl, eine Nichtqualifizierung ist ausgeschlossen!
Habt Ihr Italien. den ersten von sechzehn Laufen
erfolgreich beendet, winken Dollarprimien. die wie-
derum in neue Autoteile investiert werden sollten.
Auch em Blick auf die Wetterkarte kann bei Exhausi
Hearriskiert werden, denn gegen leichten Regen und
Wolkenbruch sollte man sich mit der richtigen Aus-
ristung (Bereifung) schitzen. Am Ende einer Saison
erhiilt der Nachwuchspilot. je nach Gesamtplatzie-
rung (WM-Punkte) Bares auf dem Konto gutge-
schrieben. Zusitzliche Features wie Boxenstopp und
Abspeicherung von Werten bzw. Bestzenen fehlen
selbstverstindlich ebensowenig. wie ein vollstindig
in Enghisch gehaltenes Menti. dy

Die Grafik von Exhaust Hear ist recht bescheiden.
Gliicklicherweise wird das Scrolling nur bei ¢cinem
Aufemandertreffen von mehreren Wagen deutlich
langsamer. Das Spiel ist leicht steuerbar, sprich kein
Trabi mit unbiindigem Porschemotor.

Leider wurde der Schwindeleffekt von F-Zero bet
diesem Modul nur ansatzweise herausgekitzelt.
Trotz allem bringt Exhaust Hear spitestens nach der
swelten Saison jedem Nachwuchstalent mit Sicher-
heit einigen Spielspaf. Es st kein Parademodul,
Jedoch bietet es alles was zum Rennsport gehort und
das ist ja auch schon, im Gegensatz zu vielen anderen
Racing-Games. eine ganze Menge! Aullerdem wird
nicht nur gefahren. schlieBlich wollen aus mehr als
dreifiig Zusatzteilen ersteinmal die richtigen heraus-
gesucht werden - da ist echtes Wissen getordert! dy

SUPER FamICOm

F1 Grand Prix==

Grand Privversucht das weniger bekannte Software-
haus Video System den belichten Motor: sport pixel-
gerecht umzusetzen. Auch diesmal sind bereits be-
kannte Optionen wie SLh\\'ICI’lLkEH\L[‘dd Ubungs-

= rennen oder
World Grand
Prix mit dabei.
Zusitzlichdarf
der  eigene
Rennstall (MC
Laren. Wil-
liams, Ferrari,
Bennetton),
um nur einige
Zunennen, aus-
gewihlt werden. Insgesamt stehen 18 Teams zur
Wahl. Als erstaunliches Feature darf vermeldet wer-
den. daB erstmals die original Formel 1-Cracks un-
verfremdet (nicht mit
abgei

inderten Namen)
auftreten.

Wie schon bei fast al-
len anderen Racing-
Games werden 16 §
WM-Strecken durch- g5
fahren. um den neuen
Weltmeister zukiiren. 53
F1 Grand Privwird aus du Voeclpcrspd\me dame-
stellt und gibt Einblick auf die momentane Ge-
schwindigkeit, Streckenform sowie den Fahrzeugzu-
stand. Daneben diirfen per Fine-Tuning Spoiler. Schal-
tung. Federung usw. vor dem Start umgemodelt
werden. ds

Oh weh! Wer dachte, dall
mit den zuletzt auf dem
Mega Drive verétfentlich-
ten Formel Eins Games
die wohl tibelsten bereits
erschienensind, siehtsich
getiiuscht. Fitzelgrafik.
miese Steuerung und ja-
panis d‘lc Texte ﬂcbcn dieser schwachen Vorsh.lluni_
das besondere Etwas. So kann ich vom sicherlich
(fast) schlechtesten Game dieses Genres sprechen,
das meme Augen in den letzten Jahren gesehen
haben. Dastelltsich wiederein- mal
die Frage. ob die Jungs von Vi-
deo Svstems das Spiel
uberhaupt gesehen -
haben. bevor es

auf den Markt

kam. ds

CExhaust Heat

4 MBit Cartridge)
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Preis: 120 DM
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SPIELETI:ST
STRIKE GUNNER

—.7. 05

Strike Gunner.oderkurz S.T.G. heilitdieses
neue, im Jahr 2028 spielende Ballerspiel fiir ,
alle die, dic sich bereits erfolgreich durch "'E
“Super Aleste™ geballert haben. Hersteller der alter-
native Weltraumschlacht ist Newcomer Athena.
Die Story erzihlt sich von selbst: Eine Raumstation,
die die Erde bewachen soll, wird von einer Flotte
feindlicher Raumjdger angegriffen und zerstért. Just
danach machen sich die Halunken dann auf die
Erdenbitirger in Staub und Asche zu ballern.
Nur die beiden Jungs von der Strike Force kdnnen fiir
die Rettung gerade stehen und setzen sich in ihre Ein-
Mann-Jiger.
Vor Spielbeginn und vor jedem neuen Level miissen
si¢ cine von 15
Waftenals Ergiin-
Zung zum norma-
lenSchuBauswiih-
len. Einmal ange-
wendete Wallen
koénnen in spite-
ren Leveln aber
leider nicht mehr
eingeschaltet wer-
dl.n Zur Auswahl sluhu] Megatonnenbomben, La-
ser, Lenkraketen, /\mmsp:engkopk und andere mi-
litaristische Erleuchtungen der Wissenschaftler. Jede
Spezialwaffe hat cinen begrenzten Energievorrat. der
sich nur durch Aufsammeln von Energiekapseln
aufmébeln laft. In gleicher Weise gibt es im Verlauf
des Spiels Extrakapseln, die fiir cinen anderen Schufy
sorgen.
Wemdas Cockpit trotz Team-Arbeit (zu zweit gleich-
zeitig) zu heil wird, der kann dank fiinf Credits im
gespielten Level fortsetzen. AuBlerdem erlaubt das
Optionmenii die Einstellung des Schwierigkeitsgra-
des und der Lebensanzahl. ak

Natiirlich bietet S.7.G. nicht die gleiche Unterhal-
1l.l|m\qlml|ldlm wie Super Aleste, trotzdem ist das
Spiel durchaus spielbar. Schade ist nur, daf} es auf
Dauer langweilig wird iiber die ewig gleichen Hinter-
griinde zu fliegen (neun Minuten vergehen bis der
Untergrund das erstemal wechselt)! So sieht es auch
bei den Feinden aus: Ab und zu tauchen emn paar
Hubschrauber (erinnern stark denen aus Taitos Dau-
erhit *Twin Cobra™) auf. ein anderes Mal ¢in Stealth
Bomber.

Athena hat die mindestens sieben Level wihrende
Spiclbarkeit von S, T.G.” mit hiflilichen Hintergriin-
den, trister Musik, cinfallslosen Endgegnern und viel
zuniedrigem Schwierigkeitsgrad nahezu ruiniert, ak

SUPER FAMICOM
Le,gemcl of

VSIA

Mit Legend of Musya steigt die Firma Datam
Polystar ins SF-Geschift ein. Es handelt sich bei
diesem Spiel um einen Actiontitel der
reinsten Sorte. In fiinf Leveln durchlebt
Euer Heldensprite unzihlige wirre
Programmiererfantasien. Spin-
nenbeinige Gesellen, fliegen-
de Kapfe und durchtriebe-
ne Hexen sind nur einige
der Pixelgegner, die Thr
bekdmpfen miiBte. Jeder der
Level ist in drei Abschnitte
aufgeteilt. an deren Ende der
verordnete Oberguru sein Un-
wesen treibt.

Euer Kimpfer ist mit einer Lanze
bewatfnet, die er im Emstfall auf
vielfiltige Weise emnsetzen kann:
Normaler Stofi, Sprungstof3. selbst ein Rotieren der
Watfte i1st moglich. Dartiber hinaus sind Extras in
Form von Zusatzenergie und Magie verborgen. De-
ren gibt es funf verschiedene Sorten, welche per
Startknopfangewihlt werden diirfen. Unter anderem
sind dies Blitz, Feuer, Schutzschirm und ein effekti-
ver Zielsuchzauber. In allen Leveln regiert der Fiirst
der Dunkelheit, d.h. die Szenarien sind bedrohlich
diister und teilweise recht gruselig.

Bleibt Thr einmal zweiter Sicger., dient ein Passwort
(auf Englisch) dazu, die Reise im
letzten Level fortzusetzen. ds

Legend of Muysa ist ein
rechtnett gemachtes Spiel-
chen ohne Héhepunkte.
Das Heldensprite 1st zudem
viel zuklein geraten. Atmos-
phiirtsch weild der Titel aller-
dings zu gefallen. Technisch
gibt’s nichts zu beklagen.
soundmiiiig bleibt das Modul
Mittelmall. Von einem Blind-
kauf wiirde ich abraten. Wer
die Moglichkeit hat. den Titel
anzuspielen, konnte vielleicht
cine Sympathie entdecken.
Doch Vorsicht: Der erste
Eindruck tiuscht nicht nur

bei einer Fatamorgana! dy
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Seid Ihr bereit fir 32 Strecken rund um die
Welt? Wenn ja, dann steigt ein beim neuen
Top Rucer. cinem weiteren Rennvergniigen
auf Nintendo 16 Bitter. Allerdings ist das Spiel nicht
ganz so neu. denn inhaltlich unterscheidet es sich
nicht sehr viel von den Lorus Espri-Teilen auf dem
Amiga.

Einer Namenseingabe folgtdie Wahlzwischen Gang-
und Automatikschaltung. Weiterhin gibt s vier Arten
der Knopfbelegung und die Entscheidungsfreiheit
zwischen vier Wagentypen. Alle Wagen zeichnen
sichdurch verschiedenc Stirken und Schwiichen aus.
So ist Cannoval verflixt schnell, verbraucht aber
dafiir das meiste Benzin. Auflerdem zihlen Strafien-
lage und die Beschleunigung von 0 auf 100 km/h.
Ist die Wahl getroffen (und die Qual beendet), veran-
schaulicht eine kurze Einblendung den momentanen
Rennort, d.h. Land und Stadt, die Rundenzahl mit
Rekordzeit und den Streckenverlauf. Jetzt kann es
losgehen mit dem eigentlichen Spielgeschehen, dem
harten Kampfunter 20 Teilnehmern einen der ersten
flinf Pliitze zu belegen. Die Fahransichtistim Stil von
Out Run gehalten und zeigt neben dem Fahrzeug die
Geschwindigkeit, die Plazierung sowie die Tankan-
zeige an. Letztere ist enorm wichtig, da ein vergesse-
ner Boxenstopp bise Folgen haben kann, was bedeu-
tete, dad der Wagen plétzlich stehenbleibt! So ist es
ratsam hier und da immer mal wieder eine kleine
Tankpause einzulegen und die Benzinindustrie zu
bereichern.

Um nach dem Verlassen der Fuel-Up Station einge-
biiBte Plitze aufzuholen, stehen drei Nitroschiibe zur
Anwendung bereit!

Verpalt [hr am Ende einen der ersten Pliitze, heifit es
“Game Over”. Beweist [hr allerdings fahrerrisches
Talent, gibt’'s WM Punkte.

Sind dann sogar vier Strecken (entspricht einem
Land) geschafft, winkt ein Passwort. Dies ist zum
Erreichen des Endziels auch von Noten, da man
weder die Zeit noch die Konzentration hat, 32 Ab-
schnitte, sprich 8 Linder an einem Stiick zu durchfah-
ren. Alle Linder warten mit natiirlichen Gegebenhei-
ten und auch niichtliche Ausfliige sind kein Ding der
Unmdoglichkeit. ds

Top Racer istmeiner Meinung nach vollstens gelun-
gen, mit flotter Grafik. guten Rennstrecken und an-
withlbaren Schwierigkeitsgrad. Wer auf Racing-
Games steht, kannunbesorgt zugreifen. Mir gefilltes
durch die Mehrzahl an Optionen besser als aut dem
AMIGA. dys

4 MBit Cartridge)
KEMCO 1991
Preis: [30 DM
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Krusty ist ein netter kleiner Clown mit gelbem Ge-
sicht, griinem Haarwuchs und roten Riesenlatschen.
Dieser Knirps ist der Star im neusten Acclaim-Spiel,
daB aufden ersten Blick nach einem Simpsons-Game
aussieht. Aufler dem Outfit von Cover und Hauptak-
teur haben die Simpsons aber nicht viel mit Krusty's
Super Funhouse zutun, denn die zur beliebten Comic-
Serie geplanten Titel bieten allesamt eine ganz andere
Story. Krusty hat nimlich eine ziemlich seltsame
Aufgabe., Kurz gesagt handelt es sich um einen
Lemmings-Verschnitt, nuranders herum. Krusty mull
keine Lemminge retten, er muf} bose Ratten, die sich
inseinem Haus verschanzt haben, in die Falle locken!
Diese possierlichen Tierchen tauchen auf, wenn
Krusty durch die richtige Tiir geschritten ist (eine
Menge Tiiren sorgen fiir Verwirrung) und sollten
unter zur Hilfenahme mehrerer “Instrumente™ ineine
Rattenfalle (wird von Bart Simpsons bedient) gelockt
werden, wo sie per Holzhammernarkose kaltgestellt
werden. So zum Beispiel mufi Krusty im ersten Teil
des Spiels einen Holzblock aufnehmen (Joypad nach
unten driicken). Des weiteren sind viele typische
Elemente im Spiel versteckt: Aufziige fahren von
Etage zu Etage, Wassertropfen und schielende Fein-
de erschweren Krusty das Leben, Rohre und Sprung-
bretter dienen zum Erledigen der piepsenden Ratten.
Verliert man alle seine Leben, gibt's ein Passwort,
mit dem man das Spiel fortsetzen kann.

Das Spiel ist iibrigens auch fiir das Mega Drive
geplant. ak

Krusty ist trotz seines Clown-Images nicht als Allei-
nunterhalter geeignet. Die Idee mit der Ratten-Til-
gung ist zwar ok und zum Teil nett gemacht und
durchdacht, doch verliert das Spiel schon nach kurzer
Zeit seinen Reiz, da das gewisse Etwas. die ausge-
sprochen gute Spielbarkeit von Lemmings verbunden
mit dem endgiiltigen Motivationsschub, fehlt.
Leider istauch die Grafik recht bieder und der Sound
ziemlich schlapp.

Trotzdem tut man mit dem Kauf von Krusty's Super
Funhouse keinen Fehlgriff, doch fragt man sich nach
zwei Stunden wieso man nicht den Kammerjiger
ruft.

Hoffentlich werden die anderen (richtigen) Sinp-
sons-Spiele besser.

Ratten-Epos ohne Tiefgang. Spielbar, aber nicht
besonders lange. ak

4 MBit Cartridge)
Acclaim )

Preis: [10DM D
6062 62]
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Wer auf Paro-

dien bekannter %
Serien  steht,
kommt in letzter
Zeit besonders

voll auf seine
Kosten. Nun auch alle
Freund der Gunhed-Serie...

DaB erfolgreiche Titel gerne durch
Folgespiele, sogenannte Sequels,
nachvermarktet werden. ist keine
Besonderheitim Softbusiness. Der
Klassiker Gunhed sicht nun schon

zum dritten Mal Vaterfreuden ent-
gegen. Soldier Blade, so der Ni me
des dritten SproBlings steht kurz
vor seiner Vollendung und er-
scheint ganz traditionell aut einer
4 MBit Hu-Card (in Japan am 10,
Juli). Allein eine hitbsche, knuffe-
lige Verdummbeutelung im Stile
von Parodius/Twin Bee war noch
etwas, das den Fans der Rethe zur
vollkommenen Gliickseligkeit
fehlte.

Hudson Soft kooperierte wieder
mit dem bewihrten Inter-State-
Kaneko Team und was dabet her-
ausgekommen ist, kann sich nicht
nur sehen lassen. Die CD als Da-
tentriiger setzt dem Super-Duper-

Happy-Sound auch klanglich be-
stens ins Gehdr und die Ohrlipp-
chen wackeln bis zum letzten Takt
begeistert mit.

Doch eins nach dem anderen: Da
wiircals erstesder Mega-Vorspann.
Er erzihlt uns die Vorgeschichte
mit vor Witz und Charme tiber-
schiumenden Bildern und Anima-

tionen. So zum Beispiel wie die
tiberdimensional grofie PC-Engi-
ne von winzig kleinen Bomber-
minnchen mit einer gigantischen
Super Star Soldier Card gefiittert
und startklar gemacht wird. Doch
bleibt dies micht der einzige Hohe-
punkt in einem ohne Unterbre-
chung abbrennenden Comie-Feu-
erwerk, bet dem so ganz nebenbei
aufwendige 3D-Sequenzen total
locker auf den Sereen gezaubert
werden,

Nachdem man sich von diesem
ersten Knaller erholt hat, darf man
optionieren: Sound Test, Game
Level. Screen Mode, Start Stage
(bis zur vierten anwiihlbar). Dau-

48

"#é

erfeuermodus oder
einfachnurdenab-
gespeicherten
Highscore als Mo-
tivationsschubein-

schen. Als  nich-
stes wird der Flieger angewihlt:
Besagte PC-Engine, Mega-Bom-
berman und derkonventionelle Pa-
rochaser buhlen um die Gunst des
Spiclers. Finger lockern und rein-
gestiirzt in die acht Level.
Ein Verdppelungstrip tiber alles,
was mit Gunheds. Engines, Hud-
son usw. zu tun hat.
Ertahrenen Piloten
falltes durchdicex-
tremhohe Spielbar-
keit recht leicht un-
terwegs aufdie vie-
len grofle und klei-
nen Geistesblitze
der Macher zu ach-
ten. Der Kampt im
riesigen Bomber-
manlabyrinth (mit
dem Hausherrn per-
' sonlich) um den
Einzug in den sicb-
ten  Level st
schlichtweg ein Ge-
niestreich. Details
wiedic unterschied-
lichen. zum jeweili-
gen Typ passenden
Power-Up-Symbo-
le und deren Aus-
wirkung sind aber
mindestes genauso
wichtig fiir eine
Parodie die entspre-
" chend spitzige At-
mosphiire.
Zu den Extras: Das Enginesprite
wird erwartungsgemald mit farbi-
gen Hu-Cards aufgemdbelt, ver-
schiefit CDs, einige Joypads krei-
sen als Options um die Gute und
dic aus dem Back-Up-Booster ab-
geteuerten Homing-Missils klidren
die Lage
Ich mochte aber an dieser Stelle
nicht noch mehr verraten, schliefi-
lich bringt dic
Uberra-
schungden
grofliten
Untafuiliungs-
elfekt. om

GAMRI F! Aicasha 17
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Musik schr gut. Vorspann gental,
Grafikgags zu Hauf, hohe Spiel-
barkeit gepaart mit ciner sauberen
technischen Umsetzung. Dasklingt
nach einer Schillerscheibe ohne
Makel

Wenn da nicht der viel zu niedrige
Schwierigkeitsgrad wiire, der zu-
liel, dafl ich gleich beim allerer-
sten Spielversuch den nicht ganz

so tippigen Abspann mit 23 Reser-
ve-Fliegern im Rucksack visuell
wegkonsumieren durfte.,

Drum, lieber Leser,empfichlt Kon-
solen-Arzt Dr. Meis folgende Me-
dizin: Im Optionmeni den Sound
auf 0A stellen um einen geheimen
vierten Schwierigkeitsgrad an-
wiihlen zu kdnnen, mit dem man

hat man ersteinmal alles auspro-
biert und geschen, rutscht die
Motivation natiirlich ab..

Einen Zwei-Spieler-Modus hiitte
ich wahrscheinlich auch nicht kri-
tisiert, doch auch so gibt sich Star
Paroger als ein wiirdiger Nied-
lich-Interpret der Gunhed-Saga.
Eine zuckersiie Bonbontiite, die
m a n
nicht
auf ein-
mal lee-
rensoll-
te, denn
119DM
wollen
erst mal
abge-
spielt
sein,
was im-
mer das
auch
heilien
soll. dm

verniinftig gefordert wird. Denn
e

Star Paroger macht mal wieder
deutlich, dasein Spiel nichtimmer
“ernst” sein mufl um Spal zu ma-
chen. Ganz nach dem Vorbild von
Parodius werden hier alle mogli-
chen(undunmoglichen)Spiele und
Hardwareartikel auf die Schippe
genommen. So wird z.B. das Vor-
bild zeitweise vollig verdreht und

Entscheidunesfreiheit: Star Paroger stellt drei verschiedene Spielfiguren zur Verfiigung

selbstvorderei-
genen Konsole haben
die Programmierernicht
halt gemacht. Dank des
CD-ROMsistdannauch
die Musik entsprechend gut. wenn
sic auch nicht gerade dem Ge-
schinack eines jeden entsprechen
mag (zu einem bonbonfarbenen
Spiel gehort halt auch Bonbon-
Musik) Die Extrawaffen sind zwat
grundsiitzlich nach dem iiblichen
Muster aufgebaut, dochauch durch
zusitzliche Einfille gewiirzt, was
mir gut gefiel.

Fazit: Mit Star Paroger ist den
Programmierern wirklich ein
gutes und vor allem witziges
Spiel gelungen. hk
Eindrucksvoll beweist Star Paro-
ger, daf} die besten Engine-Zeiten
erst noch kommen. Die schnuckli-
ge Grafik hat innovative Gags zu
bieten und erfrischt auch auf Dau-
er des Spielers Gemiiht. Der Vor-
spann ist gigantisch und it eini-
ges erwarten - was das Spiel hilt,
dennsowohl hinsichtlich der Spiel-
barkeit, als auch in Sachen Tech-
nik und Ideenreichtum haben sich
die Designer sehr viel Miihe gege-
ben.

Fazit: Brillantarrangierte Hom-
mage auf die Gunhed-Reihe. ak

C\'Iar' Paroger

Super CD-ROM_ )

C." Spieler/Shoot ‘em up

Hudson Soft [UU_‘)

-
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TWIN BEE

Konamis neues Balleraben-
teuer fiihrt uns schon wieder
in kunterbunten Bonbonfar-
ben-Level.

Konami legt los wie eine Feuer-
wehr! Blitzkurz hintereinander
schmettern sie den Engines die
Module inden Schacht! Nach Gra-
dius, Salamander und dem
Uberflieger Parodius legt die No-
belfirma mit Twin Bee thre niichste
Kohle in den Ballerofen. In den
Arcaden lief das Teil unter
Bells'n"Whistles mit ganz gutem
Erfolg.

Die vertikal scrollende, regenbo-
genbunte Comicszenarios konnen
wahlweise von ein oder zwei agie-
renden Honigsammlern geknackt
werden.

Extrawaffen spenden uns die be-
kannten Goldglckchen, die nach
BeschuB ihre Farbe und damit ihre
Wirkung dndern: Nimmt man cine
goldene auf, gibt’s Punkte, blau
bedeutet Speed-Up, schwarz
Speed-Down, rot Schutzschild,
grau DoppelschuB, lila magneti-
sches Optionsschwinzchen und
griin Ghost-Options,

Die feindliche Bodenkultur ist
mittels Honigbombeneinsatzes zu
terminieren. Statt Trimmerhiuf-
chen bleiben seltsamerweise lek-
kere Friichte liegen, die Magen
und Punktekonto fiillen. 1 Ups oder
daskleine Hilfsbienchen sollte man
gleichwohl nicht iiberschen, da
gerade der kleine Kollege, richtig
eingesetzt, ordentlich Luft schafft.
Derbeamfihig Standardschuf run-
det das Extraangebot schlagkrif-
tig ab.

Spielt man zu zweit gleichzeitig,

verdichten sich die Schiisse von
zwei eng nebencinander fliegen-
den Killer-Majas zu einem iiber-
breiten Laser. Fliegt man dem
Kollegen in das verstachelte Hin-
terteil, entlddt sich dessen Frust in
Form eines wirkungsvollen Streu-
schusses.

Das Spielziel ohne viel Continues
zu erreichen diirfte dank recht
moderater Schwierigkeit kein gré-
Beres Problem darstellen. Wenn
doch: Das obligate Einstellmenii
weil3 Abhilfe. dm

.

Eine lustige Geschichte! Beson-
ders der Twin-Modus macht einen
riesen Spall. Zum Beispiel dem

ahnungslosen Kumpel die vorher

miithsam zurechtgeschossenen
Bimmelgldckchen kurz vor der
Aufnahme nochmals umzufirben
bringt prichtige Stimmung (“Du
Schuft!"-"Aus Versehen, Ehren-
wort!”), Weiteren Arger halst man
sich ganz sicher auf, wenn man

den Partner ganz zufillig
in ein paar gegnerische
Schiisse dringt. Endgiiltig
kollabieren wird er dann beim
Glockenklau. Da hilf nur noch ein
“Oh Sorry. Die niichsten fiinf sind
fiir Dich”™, will man das nichste
Spiel nicht allein spielen. Allein
bringtdie Card nimlich nur durch-
schnittlichen Jokus. Nach Paro-
dius 1st man einfach zu verwihnt.
Grafisch sowie musikalisch wird
der es ebenso nicht erreicht.

Fazit: Die Biene bleibt nicht gern
allein/da sollten Solospieler spar-
sam sein/weil nur zu zweit ver-
treibt das Teil/auch auf Dauer

die Langeweil’. dm

Jawohl! Mit Twin Bee hat Konami
wieder mal unsere Gesichtsmus-
kulaturtrainiert. Parodius undauch
das ahnlich gemachte Srar Paro-
ger (siehe Test in dieser Ausgabe)
brauchen sich aber keine Sorgen
zu machen, denn auf die Dauer
wird auch Twin Bee langweilig, da
esnichtsoviel Abwechslung bietet
wie diese beiden Spicele. ak

CTn'in Bee

e

4 MBit HuCARD )
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Kaum zu

Levels des Kult-Shoo-
ters ist technisch
schlechter als die Cards.

Konnt Ihr Euch vorstellen, dall wir
in der Redaktion auch mal Zeit
haben, die Spicle zu gamblen, die
wir gerne spielen? Selten ist das
der Fall, denn die meiste Zeit sind
wir damit beschiftigt irgendwel-
che Mittelmai3-Sachen und Miil-
leimer-Bewerber unter die scho-
nungslos Lupe zunehmen. Manch-
mal geht’s dann aber doch rund
und die Redakteure setzen sich an
die bevorzugten Sachen. Ich und
Dieter dm spielendannmit Vorlie-
besiamtliche "R-Type™-Teile (wo-
ber Dieter auf den ersten und ich

auf den richtigen zweiten Teil auf

Platine stehe). Selbst in Meister-
schaften haben wir uns schon ge-
messen, wobei ich meist den Kiir-
zeren zog.

So konnte es auch jetzt wieder
kommen, dennaufgrund mangeln-
den Einfallsreichtum im Hause
IREM hat man statt R-7vpe 3 eine
zusammengewiirfelte CD aus den
Bestandteilen der beiden Karten
gezimmert, Die Story bleibt dank
eines ganz schon langen (aber lei-
der japamischen) Intros nicht im
Verborgenen: Weltraummonster
haben das Universum besetzt und
nur ein \\-‘cltrmunpi]ut kann in sei-
nem kleinen Jiger fiir Ordnung

sorgen. Einige Extrawaffen (La-
ser, Bomben, Speed-Up), ein Beam
und der allseits beliebte Satellit
zur Ankopplung vorne oder hinten
helfen dem Piloten bei seiner Tour
durch die
acht gefihr-
lichen Level
Vo | ] €
Alien-Fein-
de. ak
“Hervorra-
gend”, wie
ein fithren-
des Video-
spielmaga-
zinbewerte-
te, ist die
L'm\'d/unﬂ
auf die \1|- g
berne Da-
tenscheibe wohl kaum! Hier flak-
kert es an vielen Stellen, an denen
die Hu-Card-Version die Sprites
vollig sauberaufden Screen brach-
te. Dald man nach Beendigung des
vierten Levels das Bild des Moni-
tors um ca. cinen Zentimeter nach-

justieren mufl, will man nicht ab

der fiinften Stage einen schwarzen
Balken am linken Bildschirmrand
tolerieren, lilt ebenso wie das hall-
lich abgehackte Ausblenden der

[ glauben: schr gut arrangierten Musik
IREMs CD mit allen bei Erreichen eines Endgeg-

Complete CD

ners cher aufeine hastig und
lieblos /u\m‘nnuwuuhu—
\lutu Produktion schliefen.
die wohl unter dem Motto
\hnul. wie man mit minimalen
Aufwand nochmal richtig abriu-
men kann!?
Fazit: Oh, oh, Quo vadis IREM?
Behaltet und spielt lieber Eure

Cards! dm

Esistwirklich eine Frechheit, eine
technisch schlechtere Version zwel
Jahre nach Urauffiihrung des Orni-
ginals zu verdffentlichen! IREM
scheint tatsichlich auf dem abstei-
genden Ast zu sein, denn wunder-
bares hat die Firma in letzter Zeit
nicht programmicrt. Ganz so
schhimmwie Dieterméchte ich die
CD aber nicht beurteilen. da die
gute Musik immer noch ein wenig
motivationsfor-
dernd 1st.

Fazit: Hort
Euch die Musik
von CD an und
spielt dabei die
Karten! ak

Ein appetitlicher Vorspann stimmt auf dic Complete-Version ein.

CR -Type Complete

Al

Super CD-ROM_ )

CI Spieler/Shoot em up

[REM 1992 D

Preis: 120 DM~ )
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D a s\|Tor des Donners
offnet\sich... und es er-
scheint'ein berauschen-
des, technisch grandioses PC-
Engine-Ballerspiel

iiberfallen
breit  ge-f macht! Logo. daB
Esty, Hawk s attraktive Kollegin
den Einsatz in ithrer“Wildcat™ mit-
fliegt und auf der Reise fiir die

und sich darauf

Uberdurch-
schnittliche begabte Fi-
ligrantechniker kénnten
im Optionsmeni den Schwie-
rigkeitsgrad auf “Devil” (teu-
flisch) erhéhen, um sich an einer
der groBten Herausforderungen der
letzten Zeit zu versuchen. Die sie-

ben Credits habe ich daber ziem-

Die bisher erschienen Super CD-
ROM Titel Prince of Persia. R-
Tvpe Complete etc. konnten mei-
ner Ansicht nach keineswegs die
Ausgabe von 190 DM fiir die Su-
per System Card 3.0 in irgendeiner
Form rechtfertigen - von kiirzeren
Ladezeiten gegeniiber der alten
System-Card keine Spur!

Mit Gate of Thunder zeigt uns nun
wieder einmal Hudson Soft, was
die neue System-Card bei entspre-
chender Programmierung leisten
kann.

Die Ladezeiten sind kaum bemerk-
bar, der opulente Vorspann liuft
sogar vollig ohne stérende Unter-
brechungen durch. Fast ist man
geneigtzu glauben, die Chips wer-
den von einer Hu-Card gespeist!

Dochzum Spicl: Panik im All! Als
Mitglied der hiesigen Space Poli-
ce mufl Hawk, unser gutausschen-
der Held, mal wieder fir Ordnung
im Kosmos sorgen. Hat doch so
ein Schurke namens Don Jing tat-
sichlich einen ganzen Plancten

VGC-VideoGamblers

lich schnell verbraten. dm

Lupenrein, was die Jungs von
Hudson in Zusammenarbeit mit
RED (bekannt durch die PC-Kids)
zwischen Vor- und Abspann ein-
ge-bit-tet haben! Dic technisch
absolut perfekte Ballerorgie be-
geistert mit zum Teil nie zuvor
geschener  Grafikpracht (beim
Durchfliegen der fiinften Stage rieh
ich mir beeindruckt das ungliaubi-
ge Staunen aus den Lidern). Hinzu
gesellt sich eine nervenzervetzen-
de akustischen Begleitung. womit
Gate of Thunder zur Adrenalin-
pumpepumpe No. | unter den
Compact-Disc-Knallernavanciert
Zwar erinnern die sichen horizon-
tal scrollenden Abschnitte inkl.

nétigen Spezialwaffen sorgt.
Sicben feindliche Stiitz-
punkte mufl Hawk zer-
legen, keine leicht Auf-
gabe. also wird ziigig
“Huntig Dog™ startklar
gemacht, will man doch
heute abend mit Esty in
der Nobeldisco “Gala-
ga 88" malwiederrich-
tig einen abzappeln...

Links
tusschnirt
aus der unter-

ein

haltsamen
Infangsde-
mo, die in die
Story cinleitet

52 GAMBLE
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Extras cin wenig an Thunderforce
3 fiirdas Mega Drive. doch sind sie
wesentlich rasanter und spritziger
aulgebaut

Ich mdichte an dieser Stelle noch
auf den besonderen Copyright
Vermerk des Sounddesigners
eingehen. der mir autfiel und
mich neugierig machte. Schr
schnell beantworteten mir
Sprachausgabe vom Allerfein-
sten. kraftvoll donnernde Ex-
plosionen und ein in einem
wahren Sinnenstaumeltreiben-
der Technodrum durch ihre
tiberragende Qualitit dic Fra-
ge nach dem Warum! Meine
Nachbarn kénnen dics auf
Wunsch bestitigen! Syne's
Sound Performer haben mit
ihrer Arbeit einen neuen Stan-
dard gesetzt, Gratulation!

Die fantastisch flissige Spiel-
barkeit garantiert des weiter-
en. dald der durch cinprasscln-
de Sinneseindriicke erzeugte
Motivationsgrad nicht cher
abflaut bis das Spiel komplett
durchgespielt ist bzw. eine neue
High-Score (wird automatisch ab-
gespeichert) erwirtschaftet wurde.

Fazit: Gate of Thunder ist nicht
irgendein Spiel von der Stange.
es sich sozusagen der Mallanzug

fiir actionlichende CD-ROMS!
Also, Shootingstars, steigt ein
und fliegt mit durch das Tor des
Donners ins Actionmekka der
Engineerer! Das Ticket fiir 119
Zennys. Man trifft sich! dm

ROMSs, bzw. der
Kauf einer Engine (die e

ein wahrer Freak sowie-
so haben muf}).

Sogar weniger versierte
Spicler mit Tendenz in die musi-

Mich trefft Thraufjeden Fall, denn
Gate of Thunder hat wirklich et-
was mit “exorbitant™ zu tun! Ein
= besseres Bal-

S lergame Mar-
ke “Alien-
Killer” hat es
auf der Engi-
ne noch nicht
gegeben (nur
Parodius von
Konami ge-
fallt mir ge-
ringfiligig
besser)! Um
die abwechs-
lungsreichen
Grafiken zu-
sammen mit
dem hohen Spielbarkeitsgrad ge-
nichen zu konnen lohnt sich defi-
nitiv die Anschaffung eines CD-

i

kalische Hard-Rock-Ecke sollten
sich die CD als Musik-CD mit
Spiclzugabe einverleiben! Was die
Sound-Composer hier an brillan-
ten Kompositionen eingespielt
haben. konnte problemlos zum
Album bekannter Hardrock-Grup-
pen gehoren! Ich jedenfalls habe
mit tiiberlauten Nachtsessions nicht
nur die Nachbarn aus dem Schlaf
geholt!

Fazit: Einmal mehr zeigt eine
Softwarehaus, dal} die Engine
lange nicht ausgereiztist und die
spielerisch gehaltvollsten Spiele
bietet!

Wenn das keine iiberzeugenden
Argumente fiir ein Geriit sind,
das viele schon als tot
verschreien! ak

C(.‘ur(' of Thunder

‘Prgr"f 1

Super CD-ROM )

C/ Spicler/Shoot ‘em up

Hudson Soft I‘)U_?j

Preis: 120 DM )
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SHUBIBI MAN 3. &

Zum dritten Mal macht sich
Shubibi Man auf, seine Ge-

liebte aus den Hinden eines

Monsters zu befreien. Dies-
mal auf CD.

Der letztjihrige Softwarediirre nur

knappentronnen, konnte sich 1991
zum bisher fruchtbarsten Engine-

Jahr mausern. Alle Licbhaber der

schnuckeligen Cards und Spicle-
CDs. die momentan {iber ausge-
brannten Geldbeutel und ge-
schlachtetem Sparschweinklagen,
lassen nach dem Motto “was ich
nicht weill macht mich nicht arm
oder gar drmer”™ diesen Test am
besten beiseite.

NCS serviert nimlich den dritten
Teil der Jump&Run Saga um
Shubibiman auf digitalem Daten-
triger.

Nach angenchm kurzer Ladezeit
taucht man in die Welt des kleinen
Gladiatoren ein. Mit Schwert und
lenkbarer Killermurmel ausgerii-
stet kann unser Held auch die wi-
derspinstigsten Angreifer ins Bit-
Byte Nirvanabefordern. Extras gibt
es nur in Form von Live Up's und
kleinen Réllchen, die nach hun-

Ob allein oder zu zweit gleichzei-
tig. kein Freak kann sich dem un-
gewdhnlichen Charme von Shubi-
himan 3 entzichen. Sechs Level
lang wird der verdutzte Spiclermit
Grafikleckereien verwohnt. Per-
fektes Mehrebenen-Scrolling ge-

paart mit bu‘m.rkun%wu‘l abwechs-
lungs- ——

rei-

chen s

Pixel-
hexe-

cicn R

sollten

auch

d

cinge-

fleisch-

I e ngs @ e
Engi- " 5
ne -

Ver - gaems e

NC Sun unkumph/mlu
Jump&Run entwickelt, das e¢in-
fach Spaff macht und in Verbin-
dung mit der soften Steuerung
immer wieder an den Joystick fes-
selt.

Fazit: Wer schon immer wissen
wollte, was seine Engine auf der

schmii-

Bann

zichen. Die traumhaft arrangier-
ten Musikstiicke in tiberragender
Klangqualitit wirken nicht aufge-
setzt, sondern tragen im wesentli-
chen zur Atmosphire des Spiels
bei.

Besonders beein-
druckend wird das
brillante  Ver-
schmelzen von
Musik und Spielim
Eisenbahnab-
schnitt deutlich.
Wiihrend  sich
feindliche Heer-
scharen aus den
Dichern der Wag-

Aufnahme ein Conti-
Manuel Graf

dertfacher
nue bereitstellen.

gons formen, wird
das Geschehenvon
einem rhythmischen Lokomoti-
ven-Sountrack  begleitet -
schlichtweg genial.

ihren LT T T T T 11 fald.

Pfanne hat, muff sich diesen Ti-
telbesorgen. Sowohlgrafischals
auch technisch lafit der Digital-
juwel etliche 16bit-Konkurren-
ten ganz klar hintersich. M. Graf
Eigentlich stehe ich ja wenigerauf
diese kunterbunten Jump&Runs
mit SiiBigkeiten-Charakter, doch
konnte mich Shuhibiman 3 schon
beimersten Anspielen verzaubern.
DaB ein 8bit-Gerit mit solch gran-
dioser Grafik aufwarten kann, ist
wirklich kaumzu glauben (ich sche
schwarz fir die Konkurrenz, wenn
Hudson die 16bit-Engine vor-
stellt!).

Fazit: Obwohl spielerisch etwas
einseitig gehirt Mr. Shubibi in
jede gut sortierte Jump&Run-
Sammlung! ak

C.‘)'hubihi Man 3

il

CD-ROM

CI -2 SpielerlJump& Run

NCS 1992

Preis:

120 DM
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‘Forgotten
grgotfen =

Worlds sollte zwar ur-
spriinglich als SuperGrafx-Titel veroffentlicht wer-
den. das haben sich die Verantwortlichen dann aber
scheinbar noch einmal griindlich diberlegt. Warum
wohl?

Das Spiel diirfte wahrschemlich jeder vom Mega
Drive bzw. aus der Spielhalle kennen, trotzdem ein
kleiner Hinweis, worum es diesesmal geht: Thrspielt
einen wackeren Weltraumhelden in Raumanzug und
Jetpack auf dem Riicken. Eure Aufgabe lautet wie
gehabt: Da ein irrer Super-Gewaltherrscher aus dem
All die menschliche Zivilisation bedroht. liegtes nun
an Euch, den Dreckskerl samt Anhingerschaft aus
dem Orbit zu treiben.

Das Problem mit der beriichtigt-vertrackien Steuer-
ung der Heroen hat NEC ganz “einfach™ durch Zuga-
be eines speziellen 3-Knopf-Joypads geldst! Das
dritte Button ist gut zu erreichen und kann wahlweise
mit “RUN" oder “SELECT"™ belegt werden. Sogar
eine Slow Motion-Funktion ist dann durch gleichzei-
tig eingeschaltetes Daucrfeuer moglich.

Ein feines Teil, das auch einigen anderen Spiclen wie
z.B. After Burner, Final Match Tennis, Formation
Soccer oder Barumba eine wesentlich hohere Spiel-
barkeit verleiht!

Dieses neue Pad kann Gbrigens auch separat zum
Preis von DM 50.— erworben werden. dm

Forgorten World auf
CD 1st die von allen
Versionen eleganteste
und spielenswerteste
Fassung. Obendrem
haben NEC's Maler- §
meister den Pinsel of-
fensichtlich ganz be-
sonders tief ins Farb-
topfchen getaucht,
denn die neun Level lmtcn einen nicht gerade alltig-
lichen GratikgenuB. Besonders die Endgegner sehen
geradezu unverschimt gut aus. Die sauber tonenden
Musikstiicke passen thematisch wunderbar zu den
verschiedenen Szenarien. Dochkein Lichtohne Schat-
ten: Liebe Entwickler, in welche Tonne ich denn der
tolle Zwei-Spieler-gleichzeitig-Modus des Originals
gewandert? Flackernde Sprites sicht man doch jetzt
schon!

Das nervige. weil viel zu lange Nachladen vor den
Shops zeigt. daB3 die Super CD-ROM Fiihigkeiten
einigen Leuten noch verborgen geblieben sind. ist
aber gleichwohl mein letzter Kritikpunkt und kann
den letztlich guten Gesamteindruck der nicht ent-
scheidend schmiilern. dm

CForgotten Worlds
C I Spicler'Shoot em up

Bl

Super CD-ROMD
NEC1992 D
Preis: 49 DM

VGC-VidenGamblars 55
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UC Engine

Oh diistere Zukunft. Neben mehreren dro-
henden Umwelt-Klima-Supergaus, bedrohen
Jetzt auch noch Aufierirdische die menschli- :“'&
che Spezies. Doch unsere Nachfahren sind zum Kampf
bereit und auflerdem kann den, der das Automobil
tiberlebt hat. nichts mehr in Panik versetzen.
Ein tir diesen Ernstfall gebautes High-End-Raum-
schiff steht abflugbereit im Hangar. Finf ciskalt
gestylte Science-Fiction Schauplitze sind zu termi-
nieren, bevor man den Oberschurken nach hartem
Kampf zu Geschichte erkliren darf.
Fur jedes unterwegs abgeschossene Pixel gibt’s or-
dentlich EXP.-Credits. mit denen der Flieger vor
chnn ciner neuen Stage im PUUS- Supmmrkl
“Prima Uberleben und Sparen™) mit Extrapower
uul}:cputsuhl werden kann. Die potenten Options sind
very expensive, normale Plasmalaser gibt s aber schon
fiir weniger Scheine.
Unsichtbar fiir Aug” und Radar wurden Zusatzseelen
und Schutzschilde in den fiinf Abschnitten plaziert,
verlieren aber nach BeschuBl ihre Tarnkappe. Tip:
Auch mal dort drauthalten, wo gerade nichts los ist!
Haben wir uns zu emem Obermotz durchgeknallt,
mutiert unsere Kiste in einen Flugroboter und eine
fatal an Forgotten Worlds erinnerende Steuerung
gestaltet die Machtprobe mit dem Burschen ziemlich
knifflig.
Bei Verlust eines Lebens werden wir einschhieilich
Geld und Extras tibergangslos reinkarniert. Bei Ein-
buBe des letzten Lebensgeistes darf man sich mit
Continue aufs Neue versuchen. dm

Macross 2036 ist nicht gerade das, was man unter
cinem reinrassigen Shoot em up versteht! Ich wiirde
escherals rassige Promenadenmischung bezeichnen.
Extrawalten, Gegner und deren Verhaltensmuster.
vieles kam mir selbsternannten Ballerexperten selt-
sam vertraut vor. Das begriindet in Verbindung mit
einem nicht zu hoch angesetzten Schwierigkeitsgrad
die von Anfang an gewiihrleistete Spielbarkeit.
Technisch und grafisch liegt das Programm zwar
tiber dem Durchschnitt, aber wenn es vor den manch-
mal etwas magerund blutleer gestalteten Backgrounds
richtig kracht. kommt es zu einigen unschonen Ruk-
kelbreaks.

Grofiter Schwachpunkt ist aber ganz klar der mono-
tone. wenig Anforderung an taktisches Geschick
stellende Spielablauf, der Phantasic oder Intuition
des Spielers fast vollstindig ignoriert.

Der seelenlos wirkende Reaktionstester wird mit
Sicherheit nicht in dic Software-Annalen cingehen,
bei passionierten Sammlern allerdings Beriicksichti-
gung finden. dm

Super CD-ROM D
NCS 1992 )]
Preis: 120DM )

70 I 68
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Mark 2

Nach dem ge- nialen  Vorginger
glaubte ich, daB cin zweiter Teil vielleicht neue
Ballerspieldimensionen eréffnet, Der neue Spriggan
steckt zwar auf einer neuen Super System-CD, doch
damit konnen wir das Thema Superlative schon als
erledigt betrachten.

MittelmiBigkeit legt sich wie ein dunkler Schatten
tiber diesen von mir einmal sehnsiichtig erwarteten
Titel! Inallen entscheidenden Belangen kommt Sprig-
gan Mark 2 nicht annihernd an das Niveau des ersten
Spektakels heran. Grafikhiinger, unsaubere Sprite-
Flackereien, belanglose Musik und der ideenlose
Spielablaufjagten mireinen Schreck nach dem ande-
ren ein.

Sicher, die 3D-Parallax-Scrollroutine ist nicht iibel,
die Extras iippig und spielen 1Bt sich Spriggan Mark
2 auch einigermaBen, doch konnte das meinen Arger
liber diese Softwareenttiuschung nicht schmilern.
Haben Compile und Naxat wirklich die gleichen
Programmierer mit diesem Projekt beauftragt? Oder
werkelten die gerade an Super Aleste auf dem Super
NES?

Gegen ein Gate of Thunder wirkt das einstmals
furchteinfloBende Kampfkolof eher wie ein dum-
mer, einfiltiger Heringsbiindiger. dm

Srpiggan Mark 2
1-2 Spicler/Shoot em up

Super CD-ROMD
VAZAC 1992
Preis: 120 DM )

CHUCKA TEISEN

Zum Gliick stopfte TAITO ihre neue Arcadeumset-
zung ganz konventionell auf e:ne so langsam aus der
Mode kommende Hu-Card. Das freute mich als stol-
zen Engine GT-Besitzer natiirlich besonders.

Aber meine Freude wiihrte nicht lange: Der viel zu
hoch angesetzte Schwieriokeitserad verdark mir
schnell den Spaf} an dem ansonsten nicht schiechten
Actionspicl. Es gehort schon cine gewaltige Portion
Harindickigkeit dazu, sich wenigstens in den 3. Level
vorzuarbeiten. Die pingelige Kollisionsabfrage lief§
mir die Haare zu Berge stchen.

Chucka Taisen ist nur etwas fiir Leute, die sich an
einem Spiel wochenlang die Zihne ausbeifien kon-
nen, also nichts fiir mich. dm

cD-ROoOMm”

PO EnKne

Human Sports:

Sports Festival

Ganz klar, daB sich jeder schnell ein Stiick

vom leckeren Super CD-ROM Kuchen ab- -«
schneiden machte. Am einfachsten funktio-

niert das mit Sicherheit, indem man iltere Kartentitel
neu verdffentlicht. Ich habe auch nichts dagegen.
wenn dies Vorhaben dann professionell und kompe-
tent umgesetzt wird. IREM schlampte gewaltig in
diesem Punkt (siche Test von R-Tvpe Complete in
dieser Ausgabe), HUMAN gabsich dagegen deutlich
mehr Miihe ihr Sport Festival nicht zum Trauerspiel
zu machen.

Die Hu-Card Hits Final Match Tennis und Super
Formation Soccer wurden geringflgig aufgefrischt
und ergeben mit dem gelungenen Newcomer Fine
Shot Golf einen abwechslungsreichen Sportmix.
Junge Damen fithren charmant durch dic Spicle und
deren Meniis. Spielregeln, Optionen und Feinheiten
werden in gut verstindlichen japanisch erbrtert.

Mit den Alter Egos der aktuellen Top-Ten der Da-
men-Tennisweltrangliste macht das Verlieren noch-
mal so viel Spali, zumal die Designer fachkundig
recherchiert haben,

Leider kann im Turniermodus immer noch nicht
zwischengespeichert werden, was das Weiterspielen
etwas zeitaufwendiger macht. Einziges Manko einer
ansonsten guten Tennissimulation,

Sonderbar auch, dali der Trainingsmodus nicht mehr
frei angewihlt werden darf. Doch dank Obercheater
Thomas Lampe aus Braunschweig (an dieser Stelle
nochmal schénen Dank fiir seine fundierte Mitarbeit)
hier exklusiv The Way ta the Ballmachine: Im Op-
tionmenii mit Joypad 5 Button 2 gedriickt halten.
Danach Button I.

Zum FuBball: Die Spielstirke des FuBBballteams ist
zumindest aus deutscher Sicht der Realitiit entspre-
chend: Deutschland alsamtierender Weltmeister steht
im Human Cup "92 als stirkstes Team da. Ansonsten
gilt weiterhin: Zu zweit Klasse. alleine hektisch und
schwer.

Mit Fine Shot Golf 1iBt sich dagegen angenehm
entspannt und unkompliziert einlochen. Ein bis vier
Spieler haben die Méglichkeit durch geschicktes
Spiel ihr Handicap zu verbesseren. Das Geschehen
wirdausder Drachenflieger-Perspektive pezeigt (mii
wiiie ein 30-Fecling hieber gewesen). Vier verschie-
dene Spielmodi und massig Optionen versprechen
auch Solospielern spannende Partien. Spielstinde
werden abgespeichert,

Die Musik von CD (bei den anderen Spiele erklingen
leider nur die Original-Sounds) ist peppig. klingt gut
und isteinidealer Begleiter auf dem Weg zum letzten
Putt. elm

Chucka Teisen
1 Spieler/Shoot "em up

4 MBit HuCard D

TAITO 1992 )

Preis: 120 DM D

VGC VideaSunbleis

CHuman Sports Festival

CT Spieler/Sport

C

Super CD-ROM D

Human 1992 )

Preis 120 DM
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Nachdem wir Euch vor zwei
Ausgaben die I\.utcm ersion der Spielautomatenum-
setzung vorgestellt haben. setzte Hudson Soft noch
eins drauf: Vor kurzem erschien eine auf Super CD-
ROM getrimmte Variante. Spielerisch hat sich je-
doch nichts geiindert, und auch die Story blicb die
gleiche:
Raidenisteinin-
tergalaktisches
Raumschiff mit
Diisenantrieb
und Laserkano-
ne. Uber einem
vertikal scrol-
lenden Unter-
grund  macht
sich der Vogel
i auf, dic Galaxis
R vonden aullerir-
dischen Invasoren zu befreien. Nichts neues also.
Ballermiilig hat sich seit Tiger Heli auch nicht viel
getan: Der Jager liBtsich mit farbwechselnden Extras
aufpeppen (Laser, Streuschufy), kann Bomben wer-
fenund Lenkraketenabfeuern. AuBBerdemerscheinen
nach dem Abschull von Bodenziclen diverse Symbo-
le, wie z.B. Power-Up. Punkte oder Extraleben.
Uber zehn Level lang ballert sich das Weltraum-As
an gefihrlichen Panzern und Flugzeugen vorbei.
Wer jedes seiner Leben verheizt, kann auf drei Con-
tinues zurtickgreifen, ak

Im Gegensatz zur Kartenversion hat Hudson leider
nur die Musik verindert. Diese klingt jetzt verdammt
gut und hebt die Motivationsnote im Gegensatz zum
letzten Test um einige Punkte. Genauso treiben einen
jetzt Geriichte an. dafB8 es nach den zehn reguléren
Levels noch ein bis zwei neuc gibt - kann ich Euch
nicht sagen, da das Spiel schon sehr schnell iiberhart
wird und ultraschnelle Reflexe fordert. Trotzdem
iiberzeugt auch die Silberling-Version durch gute
Spielbarkeit (sieht man von der Schwierigkeit ab),
der Zwei-Spieler-Modus fehlt aber leider immer
noch. Genauso schade ist. daBb Hudson trotz der
Speicherkapazitit der CD aul einen Vorspann ver-
zichtet hat. (Und die Super-System Card weill man
auch noch nicht auszunutzen.) Identisch zur Card
aber mit aufgepeppelter Musik. ak

cD-ROM”

PC Engine

PSYCHIC
STORM

Kein Mensch hiitte fiir moglich gehalten, dall CD-
Soft auf der Engine so einen Boom erleben wiirde,
wic es zur Zeit der Fall ist. Selbst die allseits belicbten
Hu-Cards miissen Ihre jahrelange Vormachtstellung
bzgl. Datentriigern der 90er abgeben. Auf den Zug
der digitalen Drehscheibe ins niichste Jahrtausend ist
auch die Firma Laser Soft mir ihrem Ballerspektakel
Psychic Strom aufgesprungen.,

Super-CD, inzwischen Standard. bringt das sieben
Level lange Planetengefecht ordentlich auf Trab.
Features wie dic Auswahl aus verschiedenen Waffen-
systemen die sich im Lauf des Spiels durch Power
Ups wirkungsvoll erweitern lassen und ein Zwei-
Spieler-Simultan-Modus lassen auf einen ausgereif-
ten Vertikalscroller hoffen. Manuel Graf

_Eingeklingt ins
Spritegetiim-
mel  6ffnen
durchgestylte

~Hintergriinde
Tiir und Tor in
neue Grafikdi-
mensionen. Un-
= glaublich, was japani-
sche Softwarevirtuosen der nun
schon fiinf Jahre alten Engine-
Hardware an technischer Perfektion
entlocken! Das grenzt an Zauberei! Trotz weiterer
Vorziige, wie schoner CD-Musik, toller Gegner und
des pfiffigen Teamwork-Modus bei dem Spieler 1
den auf Knopfdruck mutierten Raumer steuert und
Spicler 2 ein Fadenkreuz tiber den Screen lenkt, fehlt
der alles entscheidende Kick, der Toptitel von guten
Spielen unterscheidet. Die Leiche liegt nicht tief,
denn Makel im Spielablauf fallen jedem halbwegs
erfahrenen Alienstiirmer schon im ersten Abschnitt
auf. Schlamperei im Leveldesign, wie wenig intelli-
gente Gegnerformationen, die zwar die Reaktion
aber nicht den Geist fordern und das Spielgefiihl, bei
dem der Funke nur zeitweise liberspringt, verwehren
den Sprung in die All-Time-Klassiker-Riege.

Schade, daisichdie Laser Soft Macher zu sehraufihr

bemerkenswertes technisches Talent verlassen ha-

ben. Mehr Liebe zum Detail hiitte nicht geschadet.

Trotzdem hat der Hang zur Effekthascherei gefruch-

tet: Jeder halbwegs gniidige Fan des Genres wird

entgegen aller Unkenrufen Spall am opulenten Gra-
fikspektakel haben. Manuel Graf

Gupcr Raiden
CI Spieler’'Shoot em up

Super CD-ROMD
Hudson Soft "))
Preis: [I9DM

Super CD-ROMD
Laser Soft 10*13)
Preis: 120DM )

(Psychic Storm
Cl 2 Spicler’Shoot em up

L@IE?JI 70]76 | 70][80][76]
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LAST RESORT

Im Weltraum gehrt die P
ab! SNK 1.{,,u£,” sich e ost esaufgegeneine Horde vonRaum-  kapseln: igebot. Diese Bonuswaf-
ik ich erst- schiffen., Bodt_n\,{‘llmnun /\\z— luz \IIIL| natiirlich nicht aus Jux
malsim horizontalen Gewer- _ . i ey .
- TR X e

be...

Abermals befinden wir uns in der
Zukunft. Diesmal im Jahr 2920
nach Christi Geburt. in dem die
Bevilkerung der Erde auf iiber 90
Billionen Menschen angewachsen
1st. Uhl.!dlL.ldhl\.hll]\\LL\LI\\(lH- 3
delten Lull\uschmul/un;_, und
Industrieabgase den Globus ineine
diirres Odland, in dem sich keiner
mehr gerne aufhalten wollte. Nur |
mit Muhe konnten sich die Men-
schen noch an die Tage erinnern,
in denen der Himmel blau und das
Gras griin gewesen war. Um dem
ausgestorben Planeten zu entkom-

oo ciel die Jmll das

¥ us.

situatiopendringend bendtigt,
Und/um nu@ richtige, denn
ohne Bndunbbgbt beispiclsweise
es kaum g fdl dieriesigen
gahl zeuge a :n und unteren
5 ildschirmra wegruriumen, die
inem im vierten Level begegnen,
mnach stelltjeder Level andere
f\,njmaluunuvn an den Spieler,
© (el es 1m erstétr noch zivil und
casy zur Sach B3t es schon ah
(lLIﬂ‘{\\ eiten, (&'R S{ll(”m.ll rich-

natienett nach Ab“
Das crste ur il

5 der
ubenfﬁmmcgémm it { sche ) spa
chgeumpm ramiier “denckt. ieg satelli i Levi (Rmscmuum&lnff
losghen der Menschhet “rWaucht davon, nd Meferoitenregen) gibt skeing
des Ster - wies_Beans” h tﬁ o Verde : isc mehrnsagsamt

lang. Neben, demn undKeincn enenlern=K urs™mit

fperf'||1lﬁ wchnoch ¢ den Désignerm. Freunde von. sog.
sichwbeWept, drei vepschiedene ieas: Einen® & Raumklang (Dolby Sutround)soll-
B dl,qu’crkxuqmdua! superstarken-Lascr, eme Bodén- ' e “lhe NEO-GEO nal an den

cinerPositionfesi-w bombe naclt vben und tinten-tingd | E ‘
dann-rofiery er nuir | mdluhgi.cnkmkmn “alein drei denmdann aeht hict “Star. W
z1 des Spielers ;\mbaﬁﬁ@f‘m Speed-Up: und nml,’-lgeheJ’osl ab. ak
Bewegungeniim sich selbst). gcht  Speed-Dowi ergiinzen das Extra- -
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Im Titelbild von “Last Resort™
konnte genauso gut “R-Type 37
stehen, denn die Parallelen zu den
Kult-Shootern “R-Type™ und “R-
Type 27 sind uniiberschbar. Kein
wunder. haben doch einige Desig-
ner von "R-Type 27 bei der Her-
stellung des IL[/ILH Verpflegungs-
postens mitgeholfen. Gliicklicher-
weise haben sie nicht |1u| Teileder
Grafiken von “R-Type 27 geklawt
(der Schriftzug “READY “istiden-
tisch und auch die Explosionen
stammen augenscheinlich vom
gleichen Grafiker). sondern auch
den Spielwitz des grandiosen “R-
Type~-Nachfolgers auf SNKs Ki-
ste hiniibergerettet. Leider wur-
den dabei viele derabwechslungs-
reichen Elemente von IREMs
Knaller weggclassen. damit am
Ende ¢in gradlinigeres Shoot em
up rauskam (bei “R-Tvpe 2™ mul-
te man sich stellenweise viel mer-
ken, anderswo superschnell rea-
gieren - bei “Last Resort”™ muld
man “nur” schnell ballern).

Dafiir wurde der Satellit erfolg-

reich geliftet, womit sein Aktions-

spd\lrum enorm \LILF(‘IﬂLr[ wur-
de, was dem Spiel “sehr zugute
kommt. Ebenso die guten Hinter-
grundgrafiken. der glasklare Tech-

no-E-Gitarren-Sound (technisch
fabelhaft) und die knalligen Ex-
plosionseftekte. Leider haben die
Jungs von SNK mit fiinf Leveln
etwas gespart, auch wenn die recht
lang sind und besonders 1im zwei-
ten Durchgang ¢ine f\ILn-u. Kon-
nen oder die il
richtige Ex-
trawaflfe-
nauswahl ge-
fordert wird
Und nicht zu
vergessender
Zwei-Spie- |
ler-Modus, in
dem sehrsel-
ten Hektik
aufkommt,  *
L ast e
Resort™ ist
fiir mich ei-
nes der besten, wenn nicht das
beste Spiel fur SNKs Kiste (ob-
wohl ¢s teilweise herbe lang-
sam wird).
Fazit: Wer aufanspruchsvol-
le und hochwertige Baller-
spiele steht, sollte sich diesen
Prachts-
hooter |
unbe-
dingt
und ganz
schnell be-
sorgen. ak
Endlich hat
SNK die
Zeichen
der Zeit er-
kannt und
horizonta-
les Welt-
raumbal-

den Markt tkhl.uht was wirklich
mehr als Not tat,
Anhieb erstaunlich gut gelungen!
Spielerisch gefalltmir Last Resort

lerspicl auf

Es ist ihnen auf

wirklich sehr gut. Vor
allem fiir Leute, die
schon immer gerne
Spiele des Typs R-Type
und Konsorten durchge-

zockt haben, ist dieses Spiel eine
willkommene Bereicherung. Die

Extrawaffen sind einfalls- und ab-
wechslungsreich und der bewegli-

che Sattelit bringt Neues gegen-
iiber schon vorhandenen S)ILlL‘ll.
Schade nur, daf} die ngrammic-
rer an einigen Stellen etwas schlu-
drig gearbeitet haben, was sicher
zu vermeiden gewesen wiire - hier
und da wird das Spiel bei entspre-
chend groBBer Sriteanzahl nicht nur
bedeutend langsamer, es geht so-
gar eine grofle Flackerei los!

Fazit: Last Resort kommt zwar
technisch des éfterenins Schleu-
dern, das dndert aber nichts an
der schr guten Spielbarkeit. itk

G,m'f Resort

NEO-GEO

45 MBit Cartridge)

(l -2 Spieler/Shoot ‘em up

SNK 199/ i

3H0DM )

Preis:
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Es darf
wieder
geprii-
geltwer-
den! Diesmal in
der Zukunft - im
Mutanten-Zeitalter kritisiert die Offentlich-
keitdas Vorhaben des Bio-Chemi-
kers, der sich nach der Explosion
inseinem Laboratorium anstrengt,
die Stadt unter seine Kontrolle zu
bringen. Er hat verschiedene We-

20XX: Eine Explosion erschiittert
das Bio-Chemische Laboratorium.
Der Wissenschaftler, der eine auf
Genforschung basierendes Heil-

sen kreiert. die ihm dabei helfen
und iiber die Einwohner herfallen.
Seitdem befinden sich die Men-
schen in einer neuen Welt: Muta-
tion Nation. Ein Alptraumbeginnt,
der nimmer enden wird. wenn
nicht...

mittel finden wollte, will nun nicht

mehr Leben retten sondern

menschliche Geneodes verindern

und die betroffenen

Kreaturen fiir sich aus- =

nutzen. Schon bald P
&

Die letzten beiden
Menschen ein-

VGC-VideoGamblers 60

greifenund die mutierten
Biester aus dem Monitor
kloppen. An allen Ecken warten
garstige Geschopfe, die den bei-
den Helden an die Lederjacken
wollen. um sie aufzuhalten, dem
alten Wissenschaftler-Opa den
Loftel aus der Hand zu nehmen.

Ihr Weg dorthin fiihrt durch ge-
fahrliche Szenen, in denen Bio-
Mutanten (halb Mensch, halb Mu-
tant), transformable Geschopfe
(verindern thr Aussehen withrend
Thr mit thnen kimpft), Mechani-
zed Mutants (mutierte Menschen,
die Thr Kopfe auf Euch abschie-
BBen). Insekten-Mutanten. Tiermu-
tanten oder lustige Jungs. die mit
ihren Motorridern zusammenge-
wachsen sind.

Damit Ihr nicht zu arm ausscht.
angesichts der hereinbrechend
Heerscharen an Feinden. bekommt
Spielfigur | emen Schnell-Kick.
Spielfigur 2 eine Wirbelwind-At-
tack mit auf den Weg (auszulisen
durch “beamen™ des A-Buttons).
Ferner gibt es den sog. “Power
Ball”, der je nach Dosis “A™ bis
“D” verschiedene Extra-Attacken
bereithilt. Aufdiese Weise schickt
Thr nicht nur Euren Schatten spa-
zieren, Thr kénnt auch aus dem
Bildschirm springen und mitsamt
ciner Vielzahl Blitzen auf den
Boden zuriickkchren.

Continue und Memory Card kon-
nen auch in der Nation der
Mutierten miBbraucht werden. ak

—

GAMBLE' A
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Auch ber Mutation Nation bleibt
SNK der vorgeschriebenen Linie
treu und 1Bt zwer modifizierte
Burmng Fight-Figuren vorrestau-

P <

rierten Hintergrinden herumlau-
fen und gegen zwei Dutzend tau-
frische Feinde antreten. Die Level
sind recht lang. doch wiederholen
sich einige Passagen zu oft - dafiir
ist der Grofitell der Feinde aus-
nahmsweise nicht geklaut sondern
selbst erdacht (und das gut).
Mutation Nation gefillt mir zwar
nicht so gut wie das technisch bes-
sere Robo-Army. trotzdem gehort
es auch wegen seiner atmosphiiri-
scher Grafik und der fetzigen
Hardrock-Musik in jede gut sor-
tierte Beat_em up-Sammlung
Dank der Bewegungstreiheit der
Sprites auf dem Spielfeld und der
gegenseitigen Frie-
denshaltung  (die
Spielfiguren kénnen
7 nicht gegeneinan-
J\. deragicren)kommt

i,(t be- sonders

m Zwei-
Spieler-
Modus

mehr Spald auf als beim “schlag-
doch-nicht-immer-mich!™-Spiel
Burning Fight.

Einziger Nachteil: Es gibt keine

Waffenoder Gegenstinde, die sich

vom Boden §
aufnehmen
lassen, so
wie bet Bur-
ning Fight
oder Robo
lrmy.
Fazit: Mu-
tation Na-
tion ist
rwar gut,
aber ob®
SNK rich-
tig liegt zu
60% Prii-
gelspiele zu
machen,sei =

in Frage gestellt. ak

Was kann man zu diesem Spiel
noch groBartig schreiben? So lang-
sam sollte SNK sich mal wieder
ein paar neue Spielideen einfallen
lassen, denn mit der Zeit wird es
langweilig. Im Grunde istdas Spiel

NEO-GEO

X

gut gelungen, aber bedenkt man.
dal es nach Burning Fighrund vor
allem Robo Army nur eine erncute
leichte Verbesserung bzw. Verin-
derung darstellt, aber im Grunde
wiedernurdas alte Haudrauf-Prin-
zip prisentiert wird, sicht das Gan-
ze nicht mehr so rosig aus. Abge-
sehen von dieser Tatsache handelt
essich bei Muration Nationumein
gut gelungenes Priigelspiel. Vor
allem hat dieses Spiel neben der
gewohnt guten Grafik ein paar in-
teressante spielerische Aspekte.
Vor allem meine ich damit die
gelungenen und abwechslungsrei-
chen Extrawaffen, dic dem Spiel
eine Menge mehran Spielspaf brin-
gen. als z.B. bei 8 Man. Auch die
Grafik ist noch etwas besser als bei
den “Vorgingern”.

Fazit: Alltagliche SNK-Haus-
mannskost in appetitlicher
Grafikverpackung. hk

£

54 MBireirri dg D\
SNK 1992 D)

Preis: 320 DM )
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Sie briillen, sie gehen
brutal tmfe‘munder los,
sie reiffen sich zu Boden
und sie tragen einen ei-
Sormigen Lederball in
den Hinden.

Manche von Euch kennen sie aus
dem Fernschen, andere haben
schon selbst per Jovpad um den
Ball gerungen. Die Rede ist von
American Football, ciner der hiir-
testen Sportarten der Welt,
Football Frenzy schligt genau in
diese Kerbe, ergiinzt den Sport-
spiel-Haushaltaufdem NEO-GEO
und ist die erste Sportsimulation
rund um die in Amerika duBerst
beliebte und bei uns als leicht bru-
tal verschriene Sportart American
Football. Inder Praxisistdie Sport-
artnur was fiir wirklich harte Jungs,
die keine blauen Flecken fiirchten,
doch digital kann sich auch der
kiimmerlichste Computerfreak (die
Redaktiondistanziertsich vondie-

ser Formulierung) eine Partie rum-

bolzen.

Der Spiclball (das erwiihnte Le-

der-Ei) muli per Pafispiel oder
Hindernislauf(die Gegner

"‘\ . werfen  sich  dem
~ Ballfihrenden in die  und Schwii-
ir{.f//ﬁ L-‘\ Beine oder versuchen = chen) ange-
A « @) ihnfestzuhalten)soweit  wihlt wer-
(3 <4 Ao inRichtungder gegneri-  den.
NNy

FOOTBALL
FRENZY

sche Torlinie gebracht werden wie
moglich. Wer die Torlinic (zu-
sammen mit dem Ball) iiberquert,
macht einen “Touch Down™ und
bekommt Punkte
gutgeschrieben.
Aullerdem kann
man punkten, in-
demeinSpielerden
Ballindas Tortritt,
daflan der hinteren
Spielfeldbegren-
zungaufgestelltist.
Wie bei allen
American Foot-
ball-Varianten auf
dem Mega Drive
(und anderen Kon-
solen) offeriert das Programm vor
Beginndiverse Spiclziige. die mit-
telseinesder vier Joyboardbuttons
angewiihlt und dann
ausgefithrt werden
kénnen. Soistes zum
Beispiel kein Pro-
blem, nach dem An-
stol vom Quarter-
back mit Button A
zum mit “A" ge-
kennzeichneten
Spieler zu passen. der
sich dann mit eini-
gen Schritten frei-
liuft um zum gen
: d Torlinie cilenden
Mdnnsclm[lsI\oIlenen"D Zuwer-
fen.
Zehn Teams stehen zur Wahl und
sollten je nach Qualitikation
und Aufbau (jedes Team hat

NEO-GEO
¥

Vor dem Beginn cines Mat-
ches kénnt Thr den Spielmo-
dus (Mensch gegen Mensch
oder gegen Computer).
Schwierigkeitsowie Spielzeit
cinstellen. Selbstverstandlich kann
man auch mit der Memory Card
"spiclen”. Dank der Anleitung
steigt man schnell durch. ak

Den cingefleischten Amcru..m
Football-Freunden wird Football
Frenzy trotz tbersichtlicher Aus-
wahlmoglichkeiten zu hektisch
sein. Auch als Profi verliert man
teilweise schnell die Ubersicht im
Spiel - vertikales Scrolling wie bei
vielen anderen Vertretern dieser
Kérperertiichtigung wiire auch hier
sinnvoller gewesen. Anfinger
werden schon eher Gefallen an
Football Frenzy finden, denn ne-
ben einfacher Bedienung ist es ein
relativ unkompliziertes Spiel. das
einem schnell Erfolgserlebnisse
beschert - aber auf Dauer in so
groller Haufigkeit, dafi cinem
schnell die Lust vergeht.

Fazit: Ein technisch wie spiele-
risch solides Football-Spiel
auf dem NEO-GEO. ak

(Football Frenzy

C1-2 Spieler/Sport

SNK 1991

Testmuster von M&B

Preis: 320 DM
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FuBiball ist eine deriiltesten Sport-
arten und Basis vieler anderer po-

puliiren Leibesertiichtigungen wie (3

Rugby und American Football. [
Seit einigen Wochen licgt uns
dic neuste,
nendste Variante des bekannten
Sports vor: Soccer Brawl. Im 21.
Jahrhundert gibt es nur noch
Kampfsportarten in der sich Ro-
boteroderbionische Menschen ge-
geniiberstehen. Die cybernetischen
Athleten werden vom Spieler
gccoacht und (hoffentlich) zur
Welt(all)ymeisterschaft gefiihrt.

Ein Team besteht aus sichen Ro-
botern. dic mit superstarken Ar-
men und Beinen verschen sind.
Dank [Ihrer bionischen Gelenke
konnen die Akteure blitzschnelle
Biille durch die Stadien schiclien -
da hilft nur ein hochgeriisteter Ro-
boterbolide, der das Tor bewacht.
Auferdem hat jeder Spieler cine
Schullwaffe 1m Arm, die es er-

laubt, den Gegner kurzzeitig zu
betiuben. Diese und die harten

Schiisse 10st aus, wer Button A
solange gedriickt hiilt bis das am
oberen Bildschirmrand dargestellte
“Power-Meter™ seine maximale
Energie erreicht.

Hinzu kommt, dafl man mit Druck
auf Button A in den Gegner hin-
eingriitschen kann oder thn mit B
einmal kriiftig anrempelt. In der
Offensive kann man passen und
kopfballen.

Jedes Team verfligt Gber einen
Mannschaftsfiihrer, der sich durch
besonders starke Schiisse und zwei
kriiftigere Beine auszeichnet.

Das Regelwerk von Soccer Brawl!

hiirteste und span-*-

istgroBtenteilsdemnormalen Sport
nachempfunden. Von links nach
rechts laufen Eure Spieler, an
sind

die —~.

\\4.‘ A [

- WY\

magnetischen “Out-Zones™. in de-
nen der Metallball liegenbleibt,
sollte er nicht schnell genug von
der Bande dahinter abprallen und
auf das Spielfeld zurtickknallen.

JaPAH
0SAKA
AD, 2050 OPEN

SAN FRANO 1S00
AD. 2088 OPEN

Inder Halbzeitpause unterhiilteine
“Half Time Show™ (schwarz/weil}-
Kurzfilm). Sollte es am Ende un-
entschieden heifien. kommtes zum
Elfmeterschiefen,

den Rindern des Spielfelds

£

Vor Beginn des Spiels lassen sich
Schwierigkeitsgrad. Halbzeitlin-
ge, Nationalitit (achtzur Auswahl)
und Stadion einstellen. ak

Soccer Brawl sicht zwar nett aus,
doch spiitestens nach der ersten
Halbzeit stellt man fest, dafl unter
der schillernden Oberfliche nicht

.“ viel mehr steckt als Action, Ac-

“tion und nochmals Action. Hier

_ wird gebolzt, gefoultund geschos-

sen, was die Metallkugel aushilt,
ohne Riicksichtaufgewieftes Kom-
binatiosspiel oder taktische Raffi-
nessen. Allein das Fehlen von
Mannschaftsstatistiken deutet
schon auf ein reines Actionspiel
hin. als welches sich Soccer Brawl
schnell entpuppt. Da der Spiela-
blauf etwas hektisch ist und die
Grafik auch nicht zum besten auf
HNKs Konsole «mhun springt |LI-

= VA e
dernureine Empfehlung fiir Freun-
de des Action-Sports (Speedball
sei als Vertreter dieses Genres ge-
nannt) raus, ak

C.‘:'m'cer Brawl

NEO-GEO

Testmuster von M&B

42 MBit (m.'uds: 3
SNK 199] {
Preis: 300 DM ) (f
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Im Asteriv-Rausch stellte KONAMI diesen )
Automaten aus eigenem Haus leider (iber-
haupt nichtin Deutschland vor. Da wir in der
Redaktion natiirlich heifs auf jeden "91er Ballerauto-
maten sind (gerade wenn er von KONAMI kommt),
haben wir gleich einige Automatenaufsteller mobili-
siert und hielten nach vier Wochen tatsiichlich eine
Xexex-Platine in der Hand (kleine Raritit, denn in
Deutschland gibt es gerade mal etwa 20-30 Stiick)!
Die Story offenbarte sich wie gehabt: Eine siile
kleine Dame mit Heidi-Gesicht (strahlend blaue
Augen, grofler Mund) wurde von einem bésen Ma-
gier entfuhrt und auf ein Bett gefesselt (was er wohl
vor hat?). Zu zweit gleichzeitig oder alleine steigen
wir in unsere Raumgleiter und starten durch in den
ersten Level. Hier sieht erst roch alles normal aus,
doch entdecken wirschon bald die ersten Seltsamhei-
ten, dic uns einen Vorgeschmack auf das was noch
folgt geben: Nicht nur, daBl aus den metallenen Fein-
den zum Teil organische Auswiichse herausgucken,
plétzlich wichst aus dem Gestein unter uns eine
Felswand mit lebendem Kern' Zweiter Level. neues
Spiel: Wir fliegen durch eine kunterbunte Welt in der
uns Wasserstoffatome und Grofimolekiile angreifen!
Dritter Level, Unterwasserschau: Vor dem Hinter-
grund eines sich drehenden Planeten fliegen wir
durch eine Welt, inderkeine Schwerkraftexistiert. In
frerschwebenden Seen und Bichen planschen Fische
und Seesterne die auf uns feuern. Vierter Level,
Anatomieunterricht: Es geht durch das Innere
eines Organismus, in dem rote Blutkérperchen
undschiefienden Leukozyten hinterunseren Raum
schiffen her sind! Funfter Level, Vektorwelt:
Vektororientiert gezeichnete Felsbrockenkreisen um
uns her und am Ende begegnet uns ein ziemlich
aufgebrachter, um die eigene Achse rotierender
vektorisierter Kopf.
Dann wird es endlich etwas normaler. Im sechsten
Level warpen wir durch cin Asteroidenfeld voller
gefiahrlicher Grof-Raumer und Satelliten. Im siebten
schlieBlich legen wir uns mit einem riesigen R-Type
Raumschiff an, ehe uns der Endgegner selbst in der
Gestalt eines mutierenden Krebses begegnet.
Neben der nicht ganz alltiglick-en Grafik bietet Xexex
noch mehr Exotik: Die Raumschiffe haben einen
hilfreichen Satelliten, der sich nach Abschul} quasi
selbstumdie Feinde kiimmert. Aus ihm schliipfenein
bis drei Arme, die gegen feindliche Apparate oder
Lebenszentren schlagen. AuBerdem kénnen Lenkra-
keten in unterschiedlicher Qualitit, Phaser sowie
Speed-Up aufgesammelt werden.
Verliert man seine ganze Energie, kann man je nach
Geldbeutel auf Continues zugreifen. ak
Nexex ist das erste Spiel, auf welches der vielge-
brauchte Begriff“abgedreht™ zutrifft. Denn Xevex ist
wirklich abgedreht! Zuerst mag die Grafik zwar noch
schocken - immerhin wird man beim Einstieg von
grell-grinem Hintergrund begriifit -, doch merkt man
schnell wieviel Arbeit die Designer in Hintergriinde

0
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und Sprites gesteckt haben. Und gerade durch die
total unterschiedlichen Backgrounds wird das Spiel
so interessant: Uberall begegnen einem neue Feinde
und Effekte. Gerade mit letzteren haben die Designer
nicht gespart: Zoom-, Dreh- und Scrolleffekte wur-
den noch nie in dieser Haufigkeit und Qualitit ge-
zeigt! Um dem Spicler noch mehr Anreiz zu bieten.
wurde das Spiel verdammt schwer gemacht: Wenn
man nimlich in héheren Levels ein Leben (und damit
alle Extras) verliert, wird's beinhart, beinahe schon
unfair. Woran das liegt? An den tibereifrigen Pro-
grammierern, die unermeflich viele Objekte (und
Schiisse)aufden Bildschirm bringen. Zusammen mit
der andauernden Effekthascherei fillt dadurch soviel
Arbeitan, daB sogardie mit I6MHzangetriecbe 68000
teilweise iiberfordert ist.

Dennoch macht Xevex michtig SpaB. Fragt sich nur,
wo man dieses elitire Spiel findet? ak

CXexex Konami 91 O
1-2 Spieler/Shoot em up Joy/2 Buttons )
[ Grafik \"

2ot Fighte"

Nach dem im wahrsten Sinne des Wortes
einschligigen Mega-Erfolg von Streer Figh-

ter 2 (am 10. Juni ist die Umsetzung fiir das

SF erschienen) lift sich CAPCOM natiirlich nicht
lumpen, eine Fortsetzung zu kreiren. MitStreet Fighter
2" Champion Edition steht seit kurzem der offizielle
Nachfolger in den deutschen Spielhallen. Der Unter-
schied zur alten Version ist zwar klein. aber fein:
Konnte man friiher nur acht Kimpfer trei anwihlen.
so kann manbei der Edition auch die vier Nur-Gegner
von frither selber spielen. Der Spanier Vega (mein
Lieblingskidmpfer), Thailinder Sagat, Ami Balrog
und Mr. Bison. der Chef der “Secret Society of
Shadule™ stehen ab sofort auch zur Verfiigung. Zu-
sitzlich haben die Designer die Hintergrundgratiken
leicht gedindert und gestatten es nun auch. dafl zwei
gleiche Spielfiguren gegeneinander kloppen. Aulfer-
dem munkelt man, dafi nach den normalen Levelnein
Super-Endgegner folgt, den aber nur sieht. wer ohne
Credit-Verbrauch durchspielt. Eine Version fur das
Super Famicom (auf CD!) ist fiir Anfang nichsten
Jahres geplant. ak

Capcom 91/792)

Jov/6 Buttons )

Entertainment

CStreet Fighter 2 Champion
C1-2 Spieler/Beat 'em up

;"- Grafik 7'\ Musik/Sound

9 von 10 |8 von 10] |9 von 10
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Original & Umsetzung

Legend Of Hero i =cm conrorarion

Legendof Hero T Tonma, IREM-
Tielvon 1989, 1 ONIM A wurde Tetztes

Jahr fiir die PC-Engine umgesetzt und machte cine
sehr gute Figur. Andy Walter war beeindruckt und
zeichnete das Spiel mit dem begehrten “VGC-HIT™-
Svmbol aus. Worum es geht? Tonma ist ¢in kleiner
Boy, der zum Junggesellen wurde, als ein biser Kerl
ithm seine liebliche Freundin klaut (Wonderboy?). Er
hat sie in seine Burg verschleppt und Tonma mufi sie
nun zuriickholen - ich bin gespannt. wann sich mal
jemand eine neue Story ausdenkt. Nun ja, Tonma
liuft. springt und schiefit sich durch sechs Level, in
denenihmalle moglichen Feinde vordie schieBenden
Finger (1) laufen und springen. Einige Feinde wagen
sich sogar, selbst zu schieBien oder den Spieler mit
Fangarmen anzugreifen. Gefiahrliche Vogel stiirzen
sichauf Tonma, herumlaufende Monster und Statuen
schicfien aufihn, Endgegner wollen ihm zum Neube-
ginn zwingen und tote Sargbewohner laufen dem
kleinen Tonma nach. Die Level sind tvpisch aufge-
baut - mehrere Etagen, Scrolling in alle Richtungen.
versteckte Extras (breiterer SchuB. Schutzschild ete. ).
verschlossene TQ ¢ Wiinde und vieles
mehr.

Automdl, L[Ls'
schaut haberGen
die IR}:M eib
aueh. den
etwis, ﬂ?‘
h_lmlul

1' die Anmmmmn sind
grofitente und“dic Level sind
gleich dllfLLhdlll Inis erischer Hinsicht gibt es
ug.mluh nur eine Anderung: Tonma Kann sich
ducken. und das konnte er. auf die Platine gebannt,
nicht, wasdie Originalversion umeine Portion schwe-
rer macht - dafiir gibt)s hier cinen Cheat (DIP-Schal-
ter). mit dem man die Spritekollision einfach aus-
schaltet und durch die Feinden hindurchliuft. Der
erofite Unterschied liegt allerdings in der Grafik: Im
Vordergrund habe ich zwar kaum Verschiedenheiten
erkannt (die Auflésung des Automaten ist geringfii-
gig hoher). doch die Hintergriinde bei der Engine-
Version sind erheblich abgespeckt worden. Die Bur-
genim ersten Level sind verschwunden, der Sonnen-
untergang in Level 3 gibt sich dreifarbig. statt in
wunderschoner Abstufung, soweit zwei Beispiele.
Das stirt den Spielspaly natiirlich nur gering. eher
hemmend wirkt die Verlangsamung der Grafik bei
den Endgegnern. die tetlweise recht hart wegzustek-
ken ist. Wo der Automat mit Fliissigkeit glinzte, legt
sich die Engine zum Schlaf hernieder - bis auf ¢ine
Stelle, beim Lauf iiber die Briicke im dritten Level,
wo die Engine genauso langsam wird, wie der Auto-
mat (trotz 16 MHz Taktfrequenz).

Soweit die Ungleichheiten, ansonsten ist mir nichts
merkwiirdiges aufgefallen, was erlaubt, die Umset-
zung als schr gelungen zu bezeichnen. Uberdies ist
das Titelbild der Engine hesser. So lobe ich mir
dd.\.(.’.”\
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e R=I YPEI

ak und ich mittlerweile stolze Besitzer der relativ
seltenen R-Tvpe 2 Platine sind, mochten ich an dieser
Stelle den Vergleich zur SUPER FAMICOM Ver-
sion namens Super R-Type anstellen.

Vornweg muBd man allerdings gleich anmerken. daf3
IREM. der Hersteller beider Kandidaten. die Modul-
fassung etwas umgestrickt hat. Sie bietet mit sichen
Level cinen mehr als der Automat, wobei lediglich
die Stages 2, 5 und 7 vom Aufbau her identisch mit
denen des grofen Bruders sind. Die anderen Level
haben nur wenig bzw. nichts mit dem Original zu tun.
Leider ist der hochinteressante, da spiclerisch enorm
gehaltvolle, fiinften Level der Originalfassung nicht
konvertiert worden. Mir schr unverstindlich. Tech-
nische Probleme konnte es dabei nicht gegeben ha-
ben, denn geruckelt wird auf dem SF sowieso in der
ersten Reihe, wie Thr wifit.

Apropos Technik: Sicherlich verfiigt der Automat
tiber eine ganz andere (sprich: tiberlegenere) Hard-
warepower. doch dieger zum Trotz tritt selbst die
Platine im vierten auf dic Bremse, daly
man fast glaubt, rKonsnlL Insgesamt
Jedoch spielt sicl besser und
flissiger.

soutr 1
coloriert
Musikali

: g dagegen
die Nase. bzw. das Ohig s sind einfach
knackiger arrangiert, ] { 1 kommen satt
und sauber. wiihrend dlc oundchips der Platine ein
eher steriles synthetisches Klangbild erzeugen.
Unfe ey Shichi W f~iehB i Rdo ANt
zum Original dz ann sich als echter R-
Typ mit “der SF-Umsetzung von R-Tvpe 2 anfreun-
den, sci es auch nur so l.mg__c bis IREM die schon
lingst iiberfillige PC-Engine Version verdffentlicht.
Am besten Super-CD-ROM kompatibel! dm

Beim Anblick von Super R-Type habe ich wirklich
einen Schock bekommen! Was hatte IREM da an
cinem meiner Licblingsautomaten herumkonvertiert?
Sowas scheufilich ruckelndes, zuckelndes und lang-
sam scrollendes habe ich lange nicht mehr gesehen!
Da fliegt man beim Schlaftabletten-Parodius noch
mit Schallgeschwindigkeit! Ok, die Grafik ist prima
geworden, wenn ich auch mit Dieter nicht ganz
tibercinstimme. denn die Automatenversion gefiillt
mir doch noch ein Quintchen besser. Der zweite
Level ist schlichtweg genial (Flug in und iiber dem
Wasser) und daher ist unverzeihlich. daB auf dem SF
dic Badewanne leer geblieben ist! Aber dann wiire die
Konsole wohl in den Tiefschlaf gefallen.

Im Gegensatzzumeinen Mit-Redakteuren gefilltmir
diese "Umsetzung” Gberhaupt nicht. Nur gut, daf3
IREM nicht 1:1 umzusetzen versuchte, denn dann
hiitte Super R-Tvpe tiberhaupt keinen Anreiz mehr fiir
mich. Sobleibtdie Lust, sich die abgeiinderten Levels
anzuschen. Mehr nicht, «k
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Bubble Ghost.. .=

i Ghost spielt Thr den Blasen-Geist, der eine Blase
| durch diverse Riume bewegen muB. Da der Geist
| durch alles durchfliegt, kann er sie nur bewegen,
| wenn er Kraft des A-Knopfes in ihre Richtung blst.
| Das bedeutet zum einen, dal man die Bewegungs-
| weite durch Abstand von der Blase variieren kann,
| zum anderen aber auch, daB man die Blase mit
| erneutem gegenblasen stoppen muB.

| In jedem Level ist die Blase verschiedenen Gefahren
| ausgesetzt: Beriihrt sie Mauern, Nigelchen, Magnete
0.4. [6stsie sichaufund eines Eurer Leben geht gleich
mit ins Ungewisse. Trefft Ihr auf eine Kerze, solltet
Ihr sie vor dem Uberflug tunlichst ausblasen!

Jeder Lebensverlust wird mit Neubeginn am Anfang
| des Raumes bestraft. ak

Obwohl das Spielprinzips ziemlich
simpel ist, hat mir Bubble Ghost
viel Spall gemacht. Reichlich Ideen
stecken in dem niedlichen Spiel.
Bubble Ghost ist ein Zeitvertreib,
bei dem die Motivation, die Blase
animmer neuen Gefahrenund durch
immer komplexer gestaltete Riume
zu lenken, mehr zahlt als vorziigli-
che Grafik und Filmmusik. ak

Bubble Ghost

1 Spieler

Preis: ca. 70 DM

54 70 76
|Grafik Sound Gesamt

GAME BOY

& Dragon” s Lair

Wir kennen es ja: Jedes einigermaBen erfolgreiche
Computerspiel wird irgendwann einmal fiir ein Vi-
deospielsystem, in diesem Fall fir den Game Bos

umgesetzt, Erwischt hat es die spielerisch einfiltig
Grafikorgie Dragon’s Lair von Don Bluth. Wegen
der Anforderungen an die Hardware hat wurdc
Dragon’s Lairspieltechnisch umgebaut: Das einst so
monotone Spielprinzip ist gegen ein typisches
Jump& Run-Gemisch ausgetauscht worden. Recke
Dirk ist weiterhin der Held des Spiels und mufi schon
wieder die Prinzessin befreien, die villig hilflos dem
bitterbosen Fiirsten Mordrok ausgeliefert ist. Dieser
haust in einem Berg zehn Level entfernt von Dirks
Haustiir.

Um die Prinzessin zu retten, muld Dirk mchr als 194
Stiicke eines magischen Stemes aufsammeln. ak

Dragon’s Lair 1st cin drgerlich
Machwerk! Die Grafik geht nochin
Ordnung, demgegeniiber entbehrt
alles weitere jeder Diskussion: Die
Musik 1st cine Qual nicht nur fiir
FEuren Musiklehrer. Spielbarkeit?
Was das ist, weill Imagesoft an-
scheinend noch nicht! Gut spielbar
oder motivierendistdie Umsetzung
ganz und gar nicht. ak

Dragon s Lair

1 Spieler
Imagesoftl
Preis: ca. 70 DM

68 10 18

Grafik Sound Gesamt

L

BATMAN *

Gotham City wird wieder von bisen Verbrechern
heimgesucht, die den friedlicbenden Statisten an die
Socken wollen. Batman greift zum zweiten Mal ein
und sorgt fiir Ruhe.

Der flatternde Held gibt sich nicht nur im Kino-
Sequel die Ehre, auch auf dem Game Boy erscheint
zeitgleich ein neuer Teil ("Return of the Joker™).
Der Held kann laufen, springen. Batarangs (Wurfge-
schosse) abfeuern und mit seinem Seil an Decken
herumschwingen.

Euer Weg fithrt durch mehrere Level, in denen u.a.
eine auslaufender Wassercontainer fiir nasse Fiille
und angespannte Fledermausohren sorgt.

Verliert man sein Leben, stehen dem Flattermann bis
zu funf Continues zur Verfigung. ak

[ Batman 2

1 Spieler
Sunsoft
Preis: ca. 70 DM

Bis aut Steuerung hat mir die Fort-
setzung gut gefallen. Esist nimlich
recht problematisch zur richtigen
Zeit die richtigen Knopfe zu driik-
ken. Dafiir wird das Spiel durch
allerlei Tiifteleien aufeelockert.

Folgt: Wenn Thr schon mit dem
ersten Teil zufrieden ward (wer war

: : 80 66 78
ac it . > - F . .
das nicht?), solltet Thr Euch den |gan sound Gesamt
zweiten ruhig anschauen. ak
—__.——/
VG VideaGamblers
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Computerspiele * Telespiele
Handhelds * Zubehor * Joysticks

MAGIC

COMPUTERSPIELE

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

Versandbestellung 24 Std.

Versand auf Rechnung ab
2. Lieferung (portofrei). Erstlieferung
per Nachnahme (portofrei). Zahlung
per Kreditkarte gerne méglich.

Lieferung meist innerhalb
24 Stunden !!!

Sofort kostenlose Preisliste anfordern.
Bitte Computertyp angeben.
P.S. Preisglinstige Spiele gibts bei
uns immer !!!
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A
Was waren das doch
fiir Zeiten, in denen

ich wic ein Fanatiker vor dem Fernseher safl, den
Power Stick inden Hinden und Spuace > Harrier(Master
System) gespielt. Spiter war ich ein grofier Fan von
Teil 2 (Mega Drive). nun gibt es die Master-Version
auch spezicll fir das Game Gear. Von der grafischen
Gestaltung her sicht man prinzipiell kemen Unter-
schied zur Master System Version. und auch anson-
sten kommt einem alles sehr vertraut vor: Die Bonus-
level sind geblieben, es gibt nach wie vor kein einzi-
ges Extras und wer am besten mit seiner Spielfigur
tiber den Bildschirm Kreist, kommt am weitesten und
sicht moglichweise die altbekannten Endgegner, des
Alltime-Klassikers. ak

Mener Vorlicbe fiir Space Harrier gemild gefiel mir

diese Umsetzung sehr gut. “Space Harrier” ist ein
erfreulich gut programmiertes Modul. Zwar ver-
schwinden hier und da emige Gegner, doch war das
schon auf dem Master ganz "nnrm;ll“ Die Umset-
zung ist schon schnell.
1aBt sich gut spielen
und wird allen Space 1 Spieler
Harriern garantiert SEGA

Spall machen! ak ) Froisi 60 DM
70 70

Grahk

Space Harrier

Sound  Gesamt

Computerspiele * Telespiele
Handhelds * Zubehdr * 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. Preisgiinstige Spiele gibts bei
uns immer !!!
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| GEAR
Fantasy Zore

Langsam aber sicher setzt SEGA alle
bekannten und erfolgreichen Master
System-Titel auf das hauseigene Hand-
held um. Vor kurzem erschien die “Gear™-Version
von Fantasy Zone, von dem wir Euch in der letzten
Ausgabe die Mega Drive Version vorgestellt haben.
Spiclprinzipiell hat sich (natiirlich) nichts geiindert.
es ist uns ja schon zur Gewohnheit geworden: Wir
schreiben das Jahr 6344, Vor gut 128 Jahren hatunser
befliigelter Freund Ova-Opa die Fantasy Zone von
den Invasoren vom Pianeten Menon gesidubert. Nun
mul} wieder jemand in die Startlocher, denn irgend-
cine geheimnisvolle Macht versucht sich die Fantasy
Zone unter die schmutzigen Fingerndgel zu reifien.
Opa-Opa’s Schlag lebt aber auch nicht ewig, daher
muf} sich Opa-Opa Jr. an dem Auftrag versuchen.
Dachte er zumindest, denn wenige Tage nachdem
einer seiner Freunde verschwunden war, errcicht ihn
cin Brief der Menoner. in dem geschrieben stand, dafy
Papi-Opa doch noch unter den Atmenden weilt und
auf Menon gefangen gehalten wird. Das liBt sich
klein Opa natiirlich nicht zweimal sagen und macht
sich sofort auf, in der Fantasy Zone fiir Ruhe und
Ordnung zu sorgen. Dazu kénnt Thr wie gehabt von
links nach rechts oder andersherum fliegen und bal-
lert auf allerlei lustige Gestalten und Basisstationen.
Verlieren die ihr Leben, gewinnt Thr Goldmiinzen
dazu, die sichim Extrawaftenshop (Kommt zeitweise
von oben hereingeflogen) in Waften o, (kriftigere
Bomben, Laser auf Zeit, schnellere Maschinen, gro-
Bere Fliigel, Extraleben. Schutzschild) cingetauscht
werden sollten. Kauft man sich gleich mehrere Engi-
nes oder Waffen, lassen sich diese im Item Selection-
Bildschirm(Start-Taste betitigen! ) austauschen. Doch
Vorsicht: Verhiert Ihr ein Leben, ist auch die gerade
angewendete Ausriistung futsch.

In der achten Stage ist SchluB und Opa-Opa hat sein
Ziel erreicht. ak

Ich war schon immer ein unverbesserlicher Funtasy
Zone-Fan. Diese herrlich kunterbunte Bonbongrafik.
die netten Sprites und nicht zuletzt der niedliche Opa-
Opa mit seinen blank polierten blauen Cockpitschei-
ben. Hmmm. Umso schwerer fillt mir zu sagen, daf}
die Game Gear Version an sich ok ist, der Schwierig-
keitsgrad allerdings zu hoch ausfillt. Zum einen
wegen der schlabbrigen Joypad-Steuerung, zum an-
deren durch den kleinen Bildschirm (und Dauerfeuer
gibt's auch nicht). Zu schnell hingt man in ciner
Feindkolonne drin, nur weil man vor einem Sekun-
denbruchteil noch nichts am Bildschirmrand geschen
hat. Schade, denn so
wird ein technisch gu-
tes Modul durch
spielerische MiBstin-
de nur fur Fans brauch-
har, die es schwer mé-
gen. ak

Fantasy Zone

1 Spieler
SEGA
Preis: 80 DM

L 72 68 62
Gratik Sound Gesaml
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ZEGA DRIVE

Mai 1992

| Platz Tite| Genre Hersteller Monate dabei  Wertung
1. (-) Desert Strike Action ECA neu 78
2.(1) Quackshot Jump & Run SEGA vier 86
3.(6) Wonderboy V (engl.) Jump & Run SEGA vier 82
4.(2) Sonic the Hedgehog Jump & Run SEGA acht 9()
5.(3) NHL/EA Ice Hockey Sport ECA vier 92
6.(5) Winter Challenge Sport ECA zweli 78
7.(-) Kid Chameleon Jump & Run SEGA neu ”
8.(4) Shining in the Darkness  Rollenspiel SEGA vier b
9.(8) Devil Crash Flipper Technosoft vier 90
10.(9) Super Fantasy Zone Shoot em up SEGA zwei 78
e T . SUPER Famicom
Platz  Titel Genre Hersteller Monate dabei  Wertung
1. (-) Super Contra Action KONAMI neu 90
2.(-) Legend of Zelda 3 Action-Adventure  NINTENDO  neu 7 [
3.(-) SmashTV Action Acclaim neu 7? |
4.(-) Addam’s Family Jump & Run Ocean neu [
5.(3) Super Formation Soccer  Sport HUMAN vier 82 1
6. (4) Castlevania 4 Beat'em up KONAMI vier 86 1
7.(1) Super Ghosts'n Ghouls Jump & Run CAPCOM vier 78 ‘
8.(8) Final Fantasy Legend Rollenspiel Square vier 70 ‘
8.(9) Actraiser Action-Adventure ENIX zehn 88
10. (5) Super Mario World Nintendo vierzehn 90)

Jump & Run

TOD OHARTS

Ermittelt nach Leserzuschriften und auslindischen Magazinen

) Parodius
) Gate of Thunder CD
-} Star Paroder CD
)
)

Long Nosed Goblin
Gradius
Salamander

Liquid Kids
Bonk's Revenge
Corvoon

10. (-) Twin Bee

VGC-VideoGamblers

Monate
neu
neu
neu
vier
vier
vier
zwel
acht
zwel
neu

CD-Charts Japan Miirz .
Platz  Titel

1 Street Fighter 2 - Image Album
2. Perfect Selection Gradius

3. Mega Selection 2 - SST.Band
4 Dracula

D Street Fighter 2 Doppel CD

68

Platz
1. (-)
(-)
(1)
(2)
(6)
6. (-)
7.(-)
8.(4)
9.(8)
10.(-)

e P

e

*h

Titel

Last Resort
Fatal Fury
Robo Army
Burning Fight
Alpha Mission 2
Mutation Nation
Soccer Brawl
Super Baseball 2020
8-MAN

Football Frenzy

Arcade-Charts USA April

)
M
=
N

W B

i

Titel
Street Fighter 2
Fatal Fury

Rim Rockin Baseball

Wrestkefesr
Football Frenzy

Monate

neu

neu |
vier [
sechs |
acht
neu
neu
vier
zwel
neu

Strata
Technos
SNK
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_\\QSJCHARTS Flops & Hits
Die Wertungs-Gurken "88-"92

Platz  Titel Wertung  Tester  Ausgabe/Seite
1: Pro Soccer 10 ak.ds 24/40
2. Double Dragon Mega Drive ak 25/33
3. Megatrax Mega Drive ak 23/28
4. Home Alone super-Famtee ak 26/36
4. FI Grand Prixg Mega Drive 26/27
X Battleship ; Mega Drive 24/36
6. § Mega Drive 28 23/26
6. Mega Drive 24/36
1. s Family

8. Tomatoes

8.

8.

9.

10.

1.

11

1l Super Famicom

12. PC-Engine

12.

12.

12

13. 4

13. cgl

14.  Combat Bas er 25/38

15. F-1 Circus PC-Eng 17/27
16.  Technocop Mega Drive 22/32
17.  Cyber Combat Poli PC-Engine ak 21/38
17.  Shadow of the Beast Mega Drive ak 25/32
18.  Basketball Nightmare last ak 10/10

Tester  Ausgabe/Seite

Platz Titel
I

1. NHL Ice Hockey ak 23/29

I Parodius ak 26/28

1. NAM 1975 " - ) & ak ua. 21/18
e Baseballstars Prof. RO A5 ak ua. 21/18
2, Aldyness ; : 26/30

2 Columns 15/18 u. 19
2, Devil Crash 16/26

2 Golden Axe aw 12/10

2 Mickey Mouse ak 18/20

2 Phantasy Star I aw 14/16 u. 17
2. Populous ak 16/14 u. 15
2. Revenge of Shi ak 13/16-20
2. Super Mario ak/aw 19/14

2 Thunder For pn 15/20

2, ak 21/52

2 ds 22/26,27
P 25/53

2l Spriggan _§ 23/48

2 Devil Crast 24/33

3l Actraiser 22/36,37
3. Phantasy Stag 3 aw 23/30

3 Shining in th aw 24/30

3 Super Basebal ak.mp 25/48.49
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Wreps & TRICKS —

MEGADRIVE _

Desert Strike

Letzte Runde:
Unendlich Continues:
Mehr Hellfire-Raketen:

BTTIKLK
FF10B70003
FFAFIDO0O0O0S

Joe Montana Football 2

Code fiir alle Spiele: Um die Spiele einzeln anzuwihlen folgenden Code benutzen: _00_XXXXAX.
Setzt nun die folgenden Buchstaben in das erste und zweite freie Feld ein. Im ersten hat der Team-Code

zu erscheinen, im zweiten die gewiinschte Woche:
A Atlanta vs. Buffalo

B Buffalo vs. N.Y. - National

C Chicago vs. L.A. - American

D Cincinnati vs. N.Y. - National
E Cleveland vs. N.Y. - National

F Dallas vs. L.A. - American

G Denver vs. N.Y. - National

H Detroit vs. Cincinnati

I Green Bay vs. Cincinnati

] Indianapolis vs. N.Y. - National
K Kansas City vs. N.Y. - National
L Houston vs. N.Y. - National

M L.A. - Am. vs. N.Y. National

N L.A. - Nat. vs. L.A. American

O Miami vs. N.Y. - National

P Minnesota vs. Cincinnati

(Q New Orleans vs. Buffalo

R New England vs. N.Y. - National
S N.Y. - National vs. Cincinnati

T N.Y. - American vs. N.Y. - National
U Philadelphia vs. Kansas City

V' Phoenix vs. Cincinnati

W Pittsburgh vs. N.Y. - National

X San Diego vs. N.Y. - National

Y Seattle vs. N.Y. - National

Z San Francisco vs. Secattle

0 Tampa Bay vs. L.A. - American
I Washington vs. Cincinnati

“B7-"Q7 steht in der zweiten Freistelle fiir die Wochen 1 bis 16, “R™ fiir Playoff Runde 1. *S™ fiir Plavoff

Runde 2 und T fiir SEGA Bowl!

Rolling Thunder 2

Alle Codes:

(UL SRR )

~] O\

A magical Thunder learned the Secret
A natural Fighter created the Genius

A rolling Nucleus smashed the Neuron
A curious program punched the powder
A logical Leonard blasted the Secret

A private isotone desired the target

8: A natural rainbow elected the futur
9: A magical machine nuffled the Killer

10:

A digital Nucleus punched the Device

I1: A private thunder created the powder

Warrior of Rome

Passwort:  Mit folgendem Code im Save-Game-Screen erhaltet 1hr die Kontrolle iiber viele Stidte und
eine Flotte: BN4(Q) AUIV Wo6lQ S
ZCAS 3558 731 o
Endsequenz: Passwort “grebdwvnne” ‘
. 4 .
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Geheimlevel 1:

Geheimlevel 2:
Gehemmlevel 3:

20 Continues:
10 Leben:

o

SUPER FaMICOM

Gradius 111
Im Blasenlevel (Level 2) befindet sich kurz vor dem Endgegner am unteren Boden ein
Loch. Dort miifit Thr hinein (Vorsicht: Es kommen Angreifer aus dem Loch).
Im 3. Level fliegt man einfach dorthin, wo die dritte Plattform herunterfillt.
Im Feuerlevel kurz vor dem Engpal} vor dem Endgegner nach oben zichen.
Leider kann man nur zwei Level anfliegen, wenn man spielt! Tip von Alfred Bublik.

ansodwo))

\

&~

~—

: \%‘E\j@\

Alice in Wonderland —
Im Titelbild 4 <= 1 ¢ 1y § =<
Im Titelbild —p 4= || —>—— | ¢

5 Lebensherzen und Full Magic:

Soundtest:
Magie:

Passwort:
UKBLMNKP
UUOKINEC
RWNNILVS
RBKBINVY
MOAAVMSU

Levelanwahl:

Arcade-Modus:

Arcade-Mode:

Levelanwahl:

VGC-Vidanamhlare

Im Titelbild £ Select 1 t4 4+

Im Titelbild |} = | = | = —>

Um Magie einzusetzen wihrend des Spiels RUN | driicken, mit Button | das Extra-
menii aktivieren. Tips von Thomas Lampe.

Bomberman

Start bei 1-1 Bomber Power 8

Start bei 1-2 Bomben Power 10+2 Bomben

Start bei 1-3 Bomben Power 13+6 Bomben

Start bei 3-5 Bomben Power 3+10 Bomben

Start bei 1-1 High-Power-Bomberman mit unendlich Bomben
Tips von Thomas Lampe.

Doraemon

Im Titelbild ¢ 1 10 11 1 == 1
Und wieder ¢in Tip von Thomas Lampe.

Dragon Saber
Im Titelbild 30x RESET driicken.

Final Soldier
l['l'lTilL‘|¢_.Q_ | === | 1‘1* | == 1‘t* RESET

Vor Beginn der Demo!

Gate of Thunder

Im Titelbild 1 11 11 1 Select Lo 11 Seleet |- Jetzt kann man im
Configurationsmenii die Level anwihlen. And again Tom Lampe.
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Al
Gradius |
Geheimer Level 1: Etwa in der Mitte des dritten Levels befindet sich ein kurzes Plateau, worauf vier
Steinkopfe stehen. Zwei davon haben Thr Gesicht nach links, zwei nach rechts gerichtet.
Fliegt Ihr nun oben oder unten zwischen die Kopfe und in das Plateau hinein, seit Ihr im
Geheimlevel.
Volle Bewaffnung: Wie bei allen KONAMI-Games im Pausemodust 4 } Joe=— — =11
Tips von Alfred Bublik.

Human Sports Festival: Final Match Tennis Ladies
Training: Im Option-Menii mit Joypad 5 Button 11 ) gedriickt halten und 1 /driicken.

Magical Chase
65535 Diamanten: Im Option-Menii § <+— +— 4 Select Select Select | +— — |
Sound-Menii: 44— § — ¢ Select Select | Select <= — I

Ninja Gaiden

Weapon Power Up: Im Continue-Screent 11 1 gleichzeitig driicken und gedriickt halten, dann  RUN

Parodius
Weapon Power-Up: Im Spiel RUN |dann $4§ } 4= = 4= = 11 |
Bei “Easy”: So oft man will, bei “Normal™: einmal pro Level, bei *Hard™ nicht.
30 Schiffe: Im Titelbild Joypad nach «— gedriickt halten, 3x 11 und dann RUN
9 Credits: Im Titelbild Button 1 ) auf Dauerfeuer stellen und dann Joypad nache—driicken,
Button' 1 | gedriickt halten.

Shubibi Man 3
Erweitertes Option-Menii: CD-ROM einschalten, auf Joypad 2 gleichzeitigy  und 11 gedriickt halten.
Mit Joypad | RUN .dabei Joypad 2 nicht loslassen bis das Option-Menii erscheint.

Star Paroger
3. Schwierigkeitsgrad: Im Option-Menii Sound 0A einstellen. Bei “Game-Level™ erscheint der neue
Schwierigkeitsgrad. Tip von Thomas Lampe.

Super Long Nosed Goblin
Weapon Power Up: Im Continue-Screenf (1 (11 gedriickt halten. Bei Countdown “7” riloslassen, bei
Countdown 0" = gyN driicken.

Super Raiden
Levelanwahl: Im Titelbild (1) 11) Select $=—>4 <+ <+ }—= Select | 11/ t RUN
Twin Bee
9 Credits: Im Titelbild 4 4 4§ —=—<+—— |||
10 Leben: Im Titelbild mit Joypad 2 4 4 §§ =>4+ =< 1 |
Arcade-Modus: Im Titelbild mit Joypad 3 ¢ | ) ;| —>w——s )44 ¢
Stage Select: Im Titelbild mit Joypad H—>d e} = 1 1 1 dannmitJoypad | 2x RUN
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Die grofe Auswahl!

ADVENTURE ISLAND Il
MASTER SYSTEM HOOK
WIMBLEDON TENNIS a.A.
ASTERIX KICK OFF
SAGAIRA MEGA MAN

SHADOW OF THE BEAST Fordern Sie unser

LYNX kostenloses Magazin
HYDRA a.A.
BASKETBRAWL a.A.
RAMPART a.A.

TOKI

MEGA DRIVE
BULLS VS. LAKERS
JORDAN VS. BIRD SUPER SKWEEK
DESERT STRIKE CRYSTAL MINES Il
o gK(ME GEAR
S.MONACO GP 2 a.A. i
ab 3 Artikel versandkostenfrei

SR
“und das bei unserem bekannt s¢ hnellen Service!

SPLATTERHOUSE 2 a.A
MAGICAL TROLL

NEO GEO

LAST RESORT
MUTATION NATION
BASEBALL STARS
PROFESSIONAL Il a.A.
NINJA COMMANDO a.A.

NAM 1975
MAGICIAN LORD
NINTENDO
ELITE a.A.

oo < VERS AND 53
und Hemol:

RYSTAL WARRIOR
AX BATTLER DT.
ALIEN SYNDROME

TOTALLY RAD

ZR-1 CORVETTE nur 749,.
HOOK & LADEN

Juliuspromenade 11 8700 Wirzburg Telefon (09 31) 57 16 01

oM 10

VORBEHALTEN, UPS

EURDSCHECKS] DM 4. VERSAND UND LADEN. PREISIRRTUMER, ANDERUNGEN

K (NUR

NN DM 8- BEIV

FORDERN SIE UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN GEGEN FRANKIERTEN (OM 1.-) UND ADRESSIERTEN RUCKUMSCHLAG AN VERSAND PER N
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Die Icons

Am hiufigsten werdet Thr dieses Icon finden,
denn es steht fiir die Genres Jump&Run, Action-
Adventure und Geschicklichkeit.

g4 Das ballernde Raumschiff zeigt, daB es sich um
g cinShoot'em up handelt. Dabei g ;__lll abernicht nur
ein Ballerspiel im Weltraum als Shoot’em up!

Samtliche Sportspiele (Baseball, Football, Ice
Hockey ete.) bekommen dieses Icon, das einen
Bascballspieler darstellt.

Die Auszeichnungen
Wenn unser VGC-Miinnchen so frohlich
den wir das getestete Spiel als “HIT”

Ab einer Gesamtwertung von 86 Punkn.n
gibt es diese Auszuchnung

Einen Total-Flop bestrafen wir mit diesem
Gesicht! Vonsolchen Spielen solltet Ihrum

Die Wertung muf} unter 30 liegen.

Dies ist das Symbol fur alle Games, bei denen es
um Taktik Lth oder etwas simuliert wird (mei-
stens trifft beides zu).

Strategie- und Denkspiele wie Terris, Columns,
Sokoban, P(HI'L’ etc. bekommen dieses Icon "auf-
= ocbrannt”

Die gekreuzten Schwerter versinnbildlichen jeg-
liche Art von Rollenspielen (z.B. Phantasy Star)
oder Adventures (z.B. Ultima).

Dieses Symbol weist darauf hin, daf es sich beim
gekennzeichneten Spiel um ein Rennspiel han-
delt. Womit gefahren wird ist egal.

Fiir diese Spiele solltet Ihr Euch Boxhandschuhe
zulegen. denn hier wird gekloppt bis das Joypad

Die Wertungen

Miill, Schrott und schlimmer,

bzw. iiberhaupt nicht (Mot./Spielb.),

bzw. direkt durchgespielt (Schwrgk.)
Uberhaupt nicht empfehlenswert, Finger weg!,
bzw. extrem wenig,

bzw. sehr schnell durchgespielt
Nichtempfehlenswert, hochstens fiir die Freaks,
bzw. wenig, bzw. schnell durchgespielt

Kaum empfehlenswert

Durchschnittlich

Nicht verkehrt

Gut, bzw. schwierig

Sehr gut, bzw. schwer

Zugreifen unbedingt angeraten!,

bzw. sehr hoch, bzw. enorm schwer

lachtundseinen Daumen hebt, dann befan- |

Eurer Gesundheit willen Abstand nehmen! |

Grafik: Hierunter fillt alles von zeichnerischer Qualitiit i
und Abwechslung (viele Feinde, viele Hintergriinde) iiber |
Farbenpracht und Animation bis hin zum Scrolling.

Musik: Diese Wertung gilt allein fiir die musikalische |
Qualitit und die Ausfithrung der Komposmon Ohrwiir-
mer bekommen hier logischerweise eine hihere Wertung
als Keksdosengetrommel.

Sound FX: Damit sind die Soundeffekte gemeint. Wo es
klanglich sauber scheppert, ist die hohe Wertung nah!

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

Spielbarkeit: Ballerspiele, bei denen man kein Dauerfeuer |
hatund die Schiisse der Gegner doppelt so schnell fliegen,
wie das eigene Raumschiff, haben hier geringe Chancen
eine hohe Wertung cmzuhexmsen

bricht!
Der Wertungskasten
Titel des getesteten Spiels ——{ (Wonderb MEGRA DRIVE 6 Mhi Cariridee )} Kapazitit/Modulform
Spicleranzahl/Genre 4 (1-2 Spicler/Action-Adventure SEGA 1999 —  Hersteller/Jahr
Bemusternder Hindler 1  Testmuster von Planlos Preis 20 DM Preis laut Bemusterer

Ist die Steuerung vorbildlich und leicht erlernbar, die
Kollisionsabfrage genau oder mindestens zu Gunsten des

5 Spielers und die Feindformationen zu bewiltigen, dann ist
| das Spiel unserer Meinung nach (mehr oder weniger)

spielbar.

Schwierigkeit: Diese Rubrik hingt eng mit der Spielbar-
keit zusammen, denn Spiele mit wildem Gegneraufkom-
men, die dem Spieler keine Chance lassen, sind nicht nur
unspielbar sonder auch schwer. Hier gilt oft: Ist die
Spielbarkeit niedrig, dann ist die Schwierigkeit hoch.
Andersrum 14Bt sich das natiirlich nicht sagen, denn auch
gut spielbare Spiele kénnen noch michtig schwer zu
bewiltigen sein.

Gesamt: In dieser Wertung bringen indestens zwei, oft

| aber auch mehr Redakteure ihre Gesamtmeinung zum
| Ausdruck. Gute Grafik bedeutet nicht unbedingt eine gute
| Gesamtwertung, wenn Spielbarkeit und Motivation ge-

ring sind. Ein verbindliches Verhiltnis zu den anderen
Kriterien lidBt sich bei dieser Wertung nicht festlegen, da
insbesondere die Gesamt-Wertung ausgesprochen sub-
jektiv ist. ak
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Fandango Inh. J. Rosch Wir fiihren:

Pc-Engine, Pe-Engine Duo, Super CD-
Rom 2, Sega Mega Drive, Nin-

tendo Super Nes, NEO GEO,

Lynx, Game Gear, Game Boy,...

Kirchplatz 2

8950 Kaufbeuren
Tel. 08341/14053
Fax.08341/14127
Pc-Engine

Afterburner 2 99.-
Ballistix 89.-
Blodia 49.-
Cyber Core 49.-
Darius Plus 59.-
Dino Egg 69.-
Dragon Spirit 49.-
Dragon Saber 99.-
Final Soldier 69.-
Gradius 99.-
Chuka Taisen 109.-
Gomola Speed 69.-
Hani on the Road  49.-
Hatris 79.-
Heavy Unit 59.-
Hero Legend 49.-
Image Fight 59.-
Klax 39.-
Liquid Kids 119.-
Paranoia 69.-
Parodius 159.-
PCKid2 119.-
Power Eleven 59.-
R-Type 1 69.-
Racing Spirits 69.-
Salamander 99.-
Skweek 49.-
Super Metal Crusher 89.-
Son Son I 59.-
Tiger Heli 99.-
Toilet Kids 109.-
Toy Shop Boys 69.-
TV-Sports Footb.  89.-
Twin Bee 119.-
Vigilante 79.-
Winning Shot 69.-
World Circuit 79.-
Xevious 69.-

Pc-CD-Rom2

Cobra II 59.-
Crazy Car Racing 119.-
Pomping World 89.-
Road Spirits 99.-
Splash Lake 99.-
Spriggan 99.-
Wonder Boy 3 79.-
Hellfire 119.-
Super CD-Rom 2
Builder Land 109.-
Davis Cup Tennis 109.-
Conan the Boy. 119.-
Gate of Thunder  119.-
Hawk F-123 109.-
Human Sp. Festival 109.-
Macross 119.-
Psychic Storm 119.-
Star Parouder 119.-
Super Raiden 109.-
R-Type Compl. 109.-
Spriggan 2 119.-
Super NES

Super Aleste 129.-
Streetfighter 2 a.A.
Zelda I1I (jp.) 109.-
WWF Wrestling 129.-
Castelvania IV 109.-
Musya 129.-
Super Raiden 129.-
Final Fight 119.-
Final Fight Guy 139.-
Battle Blaze 119.-
Dungeon Master ~ 129.-
Top Racer 109.-
Rival Turf 129.-
JB-King 179.-

Nintendo Super NES
Mystical Ninja 129.-
Xardion 119.-
Smash TV 129.-
Final Fan. Leg. I 129.-
Super Off Road 129.-
S. Ghouls'n Ghosts  129.-
F1 Ex. Heat 129.-
Super Contra III 129.-
Joe & Mac 129.-
Super Soccer 129.-
Street fighter 2 a.A.
Caslevania IV 99.-
Top Racer 99.-
Mega Drive

Desert Strike 99.-
Calif. Games 99.-
Castle of Illusion 79.-
NHL Hockey 99.-
Road Rash 99.-
Golden Axe II 105.-
James Pond 11 99.-
Klax (us) 39.-
Sonic (jp) 69.-
Vorbestellung moglich
Versandkosten 7.- DM
Spiele ohne deutsche
Anleitung.

Kein Umtausch (ausser
defekt). Irrtum u. Preis-
inderungen vorbehalten.

Japanische Zeitschriften

auf Anfrage in begrenzter
Zahl vorhanden.

Verkauf v. Spielmusik CD's
Vertrieb von Nameless Video-

Magazin
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Indiana Knauf auf der Suche nach dem verlorenen Panther (Teil 2)

Was bisher geschah, kénnt IThr in Ausgabe 1/92
nachlesen. Wenn lhr die noch nicht habt, bereichert
mich doch bitte mit 7 DM inkl. Versandkosten, um
dieses geniale Heft zu bekommen! ak

Nun war es soweit, meine Hand lag auf dem Kasten.
Ein Ruck, und ... das durfie nicht wahr sein! April,
Aprill Und das im Oktober. Na, diesem gelackten
Mistkerl von Hohepriester wollte ich Bescheid gei-
gen! lhm den Riicken zugedreht griff ich in meine
Tasche und zog die Euro-AV-Scartpeitsche heraus.
Ich wollte doch mal wissen, ob sich ein Treffer
meines Zungenldsers mit der Harmonie meiner Wor-
te zu einem Kreskendo an Aufrichtigkeit mir gegen-
liber vereinigen wiirde! Oder einfacher gesagt: Ich
wollte ihm eine vor den Latz knallen. Mit einem
Schnalzer zischte meine Peitsche auf die dunkle
Gestaltzu... oh Schmerzfell, was war das? Urplétzlich
spiirte ich ein schmerzhaftes Klopfen auf meinem
Kopf. Als wiirden 1000 Himmer draufschlagen - und
das gleichzeitig! Schlagartig war die Erinnerung
wieder da: Der Hohepriester hatte mich doch glatt
zum Trottel vom Dienst, SpaBmacher und Haustrot-
tel “Erster Klasse™ abgestempelt. Und ich war auch
noch voll drauf reingefallen! Auflerdem war ich
erblindet und das stand nicht im Drehbuch! Totale
Finsternis rundum. Vom Schicksal schwer gezeich-
net, so sollte ich weiter durchs Leben gehen? Nein,
ich mufte meinen Schmerz herausbriillen! Plétzlich
erscholl eine Stimme, die sagte: “Du hirnloses Etwas
von Knauf, wann spannst Du endlich, daB Du im
Finsteren stehst, alte Nachteule!”, Licht ging an und
der Producer kam zu mir. “55 Mal haben wir es
geprobt und was machst Du, Oberniete? Denkst
wohl, Du bist tatsdchlich im Urwald auf Abenteuer-
trip?! Denk gefilligst an den Sockel, klaro!?”. Er zog
sich zuriick und die Stimme des Regisseurs “Kamera
ab - Achtung Aufnahme” lies mich wieder in meine
Welt zuriickkehren. Ein Klick und mein “Mariolicht™
fing an zu leuchten. Gut, daB ich immer mehrere bei
mir trage! Es warf einen rotlichen Schimmer und als
dieser auf den staubigen Sockel mit dem Kasten fiel,
begannsich dieser mit lautem Knirschen zu bewegen,
als wiire eine uralte Mechanik angesprungen. Dann
sahich, wie der leichte Lichtschimmer um den Sockel
die Farbe meines “Mariolichtes” angenommen hatte.
Sowas verriicktes! Ich konnte unter den Sockel blik-
ken ... gihnende Leere! Beim rangehen spiirte ich
einen Luftzug, dann sah ich die Treppe. Vorsichtig
setzte ich einen Fufl auf die Stufe. Ich spiirte einen
Widerstand - also war die Stufe fest. So tastete ich
mich allméhlich runter. In der Tiefe angekommen
starrte ich auf eine Statue aus undefinierbarem Me-
tall. Diese einem Octopus nachempfundene Figur
machte ein weitergehen schierunméglich. Aufeinem
kleinen Schild am Sockel waren der Name
“Mariograpscher” und die Worte “Designed by
SEKA™ eingraviert. Nun ja, hier ging’s unméglich
weiter, also kehrt Marsch! Doch kaum war ich an der

VGC-VideoGamblers

Treppe vorbei, als das Gangende auftauchte. Moment
mal, da war ja ein Knopfin der Wand! Da ich nur die
Wahl zwischen Verhungern und Risiko hatte, wartete
ich nach Beriihren des Knopfes auf das Ergebnis. Mit
lautem Brummen éffnete ich eine 30 Zentimeter hohe
Klappe. In der entstandenen Hohlung stand eine
schwarze Obsidianstatue. Vorsichtig nahm ich sic
heraus. Sie stellte eine Spinne dar, darunter war ein
Schild, auf dem der Name “Sonicmampfer” und
“Designed by NINTENTO™ zu lesen war. Daneben
lag ein Pergament in Mar, der Landessprache von
Marioland. Darin stand das Ritsel der Erweckung:
“Beruf der Macht?”” Da mein Papi nicht blod war und
ich dementsprechend schlau auf die Welt kam, war
mir der Zusammenhang natiirlich sonnenklar! - Ahm,
Regie, wie war das doch gleich? “Dumpfbacke”,
lamentierte der Kameramann, “Hans Herbert (Produ-
zent, Anm.d.Red.), wollen wir es nicht lassen?”, aber
Hans Herbert (auch Produzent des ersten Teils,
Anm.d.Red.) winkte ab und sagte: “Lal} nur Klaus
Hugo, so einen Trottel finden wir so schnell nicht
wieder! Die Losung ist "Klempner’, kapiert?!” Aber
ja, ich bin doch nicht blode. Warum dann alle zu
lachen anfingen, habe ich bis heute noch nicht ka-
piert! Weiter im Text. Also...sollte das die Losung
meines Problems sein? Vorsichtig hob ich die Statue
hoch und rief laut: "Klempner’! Und das Unglaubli-
che geschah: Die Spinne erwachte zum Leben und
begann noch dazu gréfier zu werden. Das jedoch
schiendem Octopus garnicht recht, denn sein Korper
verfirbte sich und begann sich zu bewegen. Dann
stiirzten beide Kreaturen mit einem griBlichen
“Grapschgrapsch” und “Mampfmampf” aufeinander
los. Leider kann ich Euch den Ausgang des Kampfes
nicht mehr schildern, genausowenig wie die restli-
chen Abenteuer auf den noch folgenden 3467 Seiten,
da uns leider nur eine Seite zur Verfligung steht.
Daher habe ich mich entschlossen, gleich zum unver-
gleichlichen Ende zu kommen: Indiana Knauf'schaff-
te es noch vor seinem 80. Geburtstag, in das giganti-
schen Finale zu kommen: Opa Indiana gegen Opa
Waltari (kennt Ihraus demersten Teil, Anm.d.Regie)!
In diesem gewaltigen Kampf, der allerdings mehr-
mals von Notiirzte

und Herzkreislauf: . .
weilkitteln unterbro- )
chen werde mufite,
wurde Opa Waltari zer-
broselt! Leider mufte
zweit Minuten spiterauch
Knaufi dran glauben, als
ein paar leicht beschirzte
Girls kamen um ihm seine
Trophie zu reichen. Nun
segeltauch unser Heldin -
denEwigenFrieden. Und " ¢
statt "Ende" schreiben wir
diesesmal AMEN! aw
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7EGA DRIVE
Verkaufe, tausche und kaufe MD-Spicle. Habe
Undead Line, Immortal, Winter Challenge, Super
Volleyball. Toki, Buck Rogers, Monaco 2 usw. Kau-
fe CD-ROM und Spiele sowie Game Gear+Spicle.
Tel. 07621/74370.

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

Suche Tauschpartner Kreis Stuttgart & verkaufe
MD-Spiele. Tel. 07195/72637 (Markus).

Verkaufe 10 Mega Drive-Module fiir zusammen 500
DM. Tel. 09176/5577

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

Verkaufe Mega Drive Spiele komplett oder einzeln.
Sammlungsauflosung. Tel. 02241/204677.

Verkaufe Mega Drive (Jap. PAL) mit 55 Modulen
fiir VB. Ab 18 Uhr unter 06404/1296 (Dieter).

Verkaufe NHL Ice Hockey flirdas MD. US-Version,
wie neu flir DM 79— 1nkl. Versandkosten. Tel.
0441/44161 ab 19 Uhr (Peter Ni).

Verkaufe oder tausche Golden Axe 2. Spiderman.
Thunder Force 3 gg. Winter Challenge. Road Rash,
Devil Crash, Elemental Master, Super Hang-On,
Super Monaco GP. Tel. 05206/4133 (Ralf).

Verkaufe Module “Streets of Rage”, “NHL™ (US-
Version), “Super Monaco GP RGB™ und “Hellfire”.
Kein Tausch gg. Uralt-Spiele!! Peter Ni. Tel. 0441/
44161 (nur ab 19 Uhr).

Verkaufe Diskettenlaufwerk fiir Mega Drive. Inkl,

ca. 70 Disketten fiir 999 Mark. Bitte in der Redaktion
melden (Tel. 02202/37609).

=
Verkaufe PC-Engine RGB, 5-Player-Adapter, 2

Joysticks und div. Spiele. VB. Tel. 02642/23687.

Verkaufe PC-Engine Fan Magazine sowie dreiande-
re jap. Magazine 90. Tel. 06404/1296 (Dieter).

Verkaufe PC-Engine RGB mit CD-ROM, Bomber-
man, Parasol Stars etc. Gerhard, Tel. 07528/1729

Verkaufe PC-Engine RGB, 2 Joypads und 4 Spiele
(u.a. Bonk 2). VB. 02642/23687.

Verkaufe PC-Engine Spiele. 10 Stiick fiir 250 DM!
Lutz Osterkorn, Tel. 0221/210648

VGC-VideoGamblers

SUPER FaMICOM

Suche giinstig Super Famicom-Spiele. Peter Feil,
Tel. 0221/832311.

Kaufe Super Famicom und Spicle: F-Zero. Mario
Fire Pro Wrestling, Castlevania 4, G&G usw. Tel.
07621/74370

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

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

Verkaufe Super Scope 6. 160 DM. Tel. 091 1/416119

NEO-GEO

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

Verkaufe Neo-Geo und Spiele. Alles neu. Soccer
Brawl, 8 Man, Fatal Fury, Burning Fight. Football
Frenzy, Robo Army, Mutation Nation. Tel. 07621/
74370).

Suche Neo-Geo Spiele giinstig. Tel. 0441/44161
(nur ab 19 Uhr).

Sonstiges

Verkaufe ATARI VCS und CBS Colecovision Cas-
settenmit Originalverpackung. Sammlungsauflosung.
Tel. 02241/204677.

Verkaufe 30 Spielecassetten, Light Phaser, 3D-Bril-
le, Joysticks, Dauerfeueradapter komplett oder ein-
zeln. Tel. 02241/204677.

Andy Walter verkauft guten Technics-Equalizer (SH-
8066): Neupreis 900 DM, VB 600 DM. Video 2000-
Cassetten 8 Std. per Stiick 10 DM.Tel. 08547/7637.

Verkaufe Atari LYNX mit Netzteil und vier Spielen
(Shanghai,Zalor,Klax,Blue Lightning) fiir 200 DM.
Tel. 0451/602309 ab 16.30 Uhr (Jens).

Verkaufe ca. 40 Game Boy Spiele: F-1 Race, Tennis,
Pro Am Race, Simpsons. Robocop 2, Red October.
Kung Fu Master, Double Dragon 2, Turtles, Kwirk,
G. Quest, Parodius usw. Tel. 07621/74370.

Verkaufe Game Boy mit Akkus und den Spielen
“Tetris”, “Super Mario Land” und “Batman” fiir 159
DM inkl. Versandkosten. Peter Ni, Tel. 0441/44161
(nur ab 19 Uhr).

Verkaufe Arcade-Musik CDs. Actraiser, Misty Blue.

Y's 3 etc. Ralph Inselbacher, Eichendorffstr. 2, A-
4020 Linz
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(¢) 1992V GC-VideoGamblers, alle Rechte vorbe-
halten! Reproduktionen gleich welcher Art (Uberset-
zung, grafische Erfassung, auszugsweise Wiederga-
be ete.) nur mit ausdriicklicher schrifilicher Geneh-
migung des Herausgebers! Verinderungen am Aus-
schen des Heftes, sowie Verkauf unter anderem Na-
men untersagt! Zuwiderhandlung wird verfolgt.

(c)

Alle inunseren Artikeln
enthaltene Informatio-
nen nach bestem Wis-
sen aber ohne jegliche
Gewihr! etwaige
Folgen die aufgrund des
Inhalts der Artikel entste-
hen tibernehmen wir keiner-
lei Verantwortung oder Haftung.
Namentlich gekennzeichnete Artikel sowie Leser-
briefe spiegeln nicht zwangsliufig die Meinung der
Redaktion wieder.

Fiir die freundliche Unterstiitzung und Mitarbeit
bedanken wir uns bei allen Mitwirkenden und
inshesondere bei Thomas Must von CWM, Mark
Kiipper und Hans-Jiirgen Grahl von DYNATEX,
Bjiorn Bersheim von M&B, dem Theo Kranz Ver-
sand, der Home Entertainment Division von SNK
Japan, Michael Paul und fiir die Unmengen an
Tips&Tricks Thomas Lampe.

Systemnamen, -logos und damit verbundene Be-
zeichnungen, sowiealle Spieletitel rechtlich geschiitzt!

EM Double Dragon |l 69,
The Simpsons 69,
MEGRA DRIVE Turrican 69,
Battletoads 69,
Heilfire (jp) 49 - Final Fantasy Adventure 79.-
Atomic Robokid {jp) ~ 49.- Final Fantasy Legendll 79
Crackdown (jp) 49 Fortified Zone 59.-
Qut Run(jp) Mickey Mouse 69,
Master (1p) 59 Catrap 49
ug (jp} 69, Snoopys Magic Show 49
Mercs (jp) 79.- Trax
Sonic 1. Hedgenog (jp) 79, GoGo Tank 69,
Quack Shot {jp) 89.- Navy Seals 69,
Joypad Pro-2 a9, Robocop |l 69.-
Game Adapler 29.- Sneaky Snakes 69,

Wornemeyvlist . b Ninja Gaiden 79 Kingofthe Monsters 279.- FinalFantasy !l (US) 149.- 69.-
i el ATARI Paciand 79..  TheSuperSpy 279.- UNSquadron(US) 139 ! 69,
Phantasy Star IIl (US) 109.- e 75 Cybertip 279, Game Adapter 29, Terminatorll 69.-
ﬁj;:fgfgjt'gﬁﬂﬁ‘“s‘}?;‘-' Tt N 79. Sengoku 279 Rwal Turt (US) 129.. DoubleDragon 69.-
TuboOutRun(p) 89, —= Scrapyard Dog 79.-  BluesJourney 299 Adv. Island(jp) 11g. BubbleBobbie 69
Blockout (US) 39, _ ChequeredFiag 79.-  GhostPilots 299 Joe& Mac(US) 119, Mysterum 39,
e o9 Bluelightning 69,  VikingChild 79.-  AlphaMission i 299, SuperOffRoad (US) 129. MarusMission 69,
agoan(US) 109 Ejecirocop 69 Hard Drving 79 BumingFight 209 Pro. Soccer (jp) ga.. SolomonsClub 59
+ 49 ChipsChallenge 69.-  Ropotron 79.- Crossed Swords 293.- BigRun(p) g9 SuperMaroland 48,
Super Shincb ip) 69 GatesofZendocon  69- §.T.UN Runner 79.- S\melBasebaHeo“U 329 DimensionForce(jp) 99 Castlevania 69,
intared Joypads (d)  99.-  gjimeworld 80, AwanomeGalf 79- E 328 WWF Superstars 69.-
Arcade Power Shiiet 9. X L de0: Turtles 69.-
Stick (9} 109 kjax 79 Tok (US) 79 329 Netzteil 24
(Ermoglichtdas Spielenvon  Roadblasters 79 ystalMineslI(US) 79 329, Lightooy 49
ja Modulen aut Xengpﬂoue 79 SuperSgueak(US) 79.- MulalionNation 329 ';:ncshgvag:- gg-
utschen " Ms. Pacman 79, Last Resort 379.- tar 5
Dhischackigahons) MEPMOD % ° " GAMEBOY  wisecommans 5o
Paperboy 7 Flash 9.
SEE@ 25‘93‘ 9. Killer Tomatoes 69 :5""9'3‘ y E‘:
hanghas 79 5 199, Marble Madness 80 Acmazingiasor 9
GAME GEAR (v 70 iy SUPeRFamicOm pLET &
Chess Chalienge 79.- 279-  Actraiser (US) 129 Boxxle 49 Versandobedingungen
Warbirds 79 TopPlayersGoll  279- GhoulsnGhost{US) 139, NinjaGaiden 69 Inland +9DM
Block Qut 79.- BaseballStars 279 Tennis (US) 129.-  BugsBunnyll 69.-  AuslandnurVorkasse + 12DM

SuperMonaco GP (jp) 49

GG Shinabi jp) e

Aun {jp)

Ninja Garden (jp)
cl *mJuu ]

Ol'mngwmren
Montags - Freitags
9.30 - 18.30
Bestellung 24 Stunden

Versandanschrift

69 | Bruckstrafe 42-44 moglhch auf
69 4600 Dortmund 1 Anrufbeantworter
79,

VG -VideaGa .

dvnal:ax

Telefon: 0231/556140 oder 573233 - Telefax: 0231/521553

78

Bedeutungder Kirzel
(jp) Japanisch
(US) Amerikanisch

owm.ngsmun
Montags - Freitags
930-1830
Donnerstags 9 30 - 20 30
Samstags 9.30 - 14 .00

Preisanderungenund

Ladenlokal
Irtumer verbehalten

BruckstraBe 42-44
4600 Dortmund 1

Weitere Artikelund Preise
bitte teleforisch erfragen

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

Ein entscheidender Schritt vorwiirts in der Videounterhaltung

NEO

ADVANCED ENTERTAINMENT SYSTEM

GEO

Ab sofort:
@ alle Spicle lieferbar
® regelmiBig neue Spiele
Trash Ralley @ fliichendeckendes Handlernetz
Soccer Brawl ® RGB- und PAL-Geriite

@® Informationsservice

Ab April;
Mutation Nation
Last Resort
Basebal] Stars []

Softwarenews:
Fatal Fury

Hiindler-
Anfrag(m
erwiinscht!

Generalvertretung Deutschland

M&B Hard- and Software, Bjorn Bersheim,
5175 Burgbrohl-Neubuchholz, Buchholzer StraBe |
Tel. (0 26 36) 16 86 oder 16 62 - Fax (0 26 36) 46 99

k\-IlI.l\fquO}l - llﬂlll]llﬂ!:;{ - 0¢0¢ "l%(‘q)."l‘?“ J-)dl‘ls - ID.HIV\S I)xl'.-i!-‘ll.l:) - UHOIssIy 'Hlllll‘-' - ]l{ﬁ!_,]}'jll!ll.l“}] = Saely "l‘.ll-)ilisl

NAM 1975 - Magician Lord - Joy Joy Kid - Mahjong - Blues Journey - Joe Success Boxing - Super Spy - Bowling



Q\QJAM ENDE
Tl l

. LIV

Was mit dieser f\uxmbg Lndu begann im Mai ILJ\\
mit cinem DIN \4-gml5u], neun Seiten “starken™
Heftchen dessen Titelbild ein Adlerkopf und die
Auftschrift"SEGA EAGLECLUB JOURNAL™ trug.
Nach dem Editorial folgte eine Seite Spieleneuheiten
und News, danach die sog. “Story” vom Sega Master
System (nichts anderes als vV )rstc”un“ und Test),
darauf folgend der Spiele Test-Teil mit After
Burner, Alex Kidd: The Lost Stars sowie Aleste fiir das
gute alte Master System. Spicle-Tips und eine Um-
bauanleitung fiir den Competition Pro zum AnschluBl
an das Master System folgten auf Seite 7. Schlielich
gabesdannnoch Hot News. die Top Tenund auf Seite
9 Vorschau & Impressum.

Ich erinere mich noch lebhaft daran. wie die ersten
Hefte entstanden sind. Da ich damals nur einen C64
mit Floppylaufwerk und ohne Drucker mein Eigen
nannte, mubte ich die Texte :mmer mit zu einem
Freund nehmen und dort auf dessen 9 Nadel-Drucker
ausgeben. Anschliefiend wurden Artikel und Bilder
auf einem Blatt zusammgeklebt und in einer Auflage
von ca. 40 Stiick kopiert.

Genauso ging das mit den Info-Magazinen. die zwi-
schen den Club Journalen erschienen. Da wir das
“Hauptheft” nuralle zwei Monate vom Stapel lieBen,
wurde zwischendurch das Info-Magazin verschick-
ten, um die Leserschatt besser auf dem Laufenden zu
halten.

78 1988 |
|

Ausgabe |

SEGA EAGLE

CLUB

| JOURNAL

by Redaktion SEGA FAGLE CLUB BGL

Gemiill dieses Rhytmus kam dann etwas verspitetim
Augustdie zweite Ausgabe. die erstmals nicht nurauf
SEGA beschriinkt war. Mit der PC-Engine stellten
wir das damals mnovativste und imposanteste Spiel-

" Cl lhlu l,n I(T /\r\ nu

e s e

gerit vor - ein Hulunslmt von R-Tvpe zierte das
Titelbild dieser Ausgabe.

Vordem Weihnachtsfest 1988 gaben wiruns danndie
Miihe, die drei Konsolen Master System. PC-Engine
und NES miteinander zu vergleichen. Alle Systeme
bekamen ein “sehr gut”™., was mir im nachhincin
ziemlich spanisch vorkommt, war die Engine doch
technisch haushoch Giberragend.

Eine kleine Raritit gab’s im dritten Heft auch noch:
Als erstes Clubmag verdffentlichten wir einen ersten
Satz iiber Segas neues 16bit-Gerit. Injedes Exemplar
wurde ein kleiner Abschnitt cingeklebt, der wie folgt
lautete:

“Wir haben am letzten Tag vor dem Versand des

Club-Journals noch folgende Informationen erhal-
ten: Das Sega l6bit-System wird in Japan am 1.
November offiziell veroffentlicht. Durch einen spe-
ziellen Adapter wird es voraussichtlich kompatibel
bleiben. — Wenn dies der Fall ist, werden wir das
neue Sega-System kurz vor Weihnachten aus Japan |
bekommen™. |

— 1

80

Leider war dic letzte Angabe recht illusorisch und
konnte auch nicht verwirklicht werden, denn das MD
kam erst ein paar Monate spiter auf den Markt.

Im Januar 1989 hiel3 es “Super Sonder-Ausgabe zum
Jahresanfang™, denn mit Heft 4 erschien die mit 22
Seiten bis dahin umfangreichste Ausgabe - zum
erstenmal mit Tests von Arcade-Musik CDs!

Halb blau und halb weill war Ausgabe 5 (Mirz '88).
Blau nicht im Sinne von betrunken, vielmehr waren
die hinteren Seiten blau. da mir das weilie Papier
ausgegangen war. Sowas passiert halt auch den Ko-
pier-Profis!?

Anstatt wie angekiindigt im Dezember 1988 kam es
in Ausgabe 6 (Mai 1989) zur Vorstellung des Sega
Mega Drive, das sich unser neuer Redakteur Andreas
aw Walter in diesem Monat frisch zugelegt hatte.
Im Juli "89 stand dann auch an ein MD n der
Heimredaktion bei mir. Was war ich damals stolz auf
das System, hatte es mich doch knapp 500 Mark mit
einem Spiel gekostet.

September “89: Erstmals kamen wir mit der uniiber-
schaubaren Menge von 15 aktuellen Spieletests auf
den Markt. Rekord fiir das Club Journal.
Als(nacheigenen Angaben) grofiter Videospieleclub
Deutschlands begann im Oktober 89 unsere enge
Zusammenarbeit mit Virgin Games (SEGA-
Distribution). Die Firmastellte uns netterweise schon
vorden [xx.000-Auflage-Magazinen ASM und Power
Play die neusten Eprom-Module der kommenden
Master System-Spiele zur Verfligung!
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Wie [hr wiBt. haben wir uns im Gegensatz zu anderen
Mags schon immerumdie Handler "gekiimmert” und
sie mit Artikeln bedacht. Wir finden es schr wichtig.
daf} Thr auch mal was (iber die Leute lesen kinnt, die
Euch die ganzen Cartridges auf’s Auge driicken. Ein
Interview mit CWMs Thomas Must stand in Ausgabe
10 an.

Ausgabe 11 stand unter dem Schatten der PC-Engine,
dennunseraufdiesem Scktor (frither) auffilligaktive
Redakteur Andreas aw Walter kiimmerte sich
hingebungsvoll um das kleine Gerit.

Die letzte Ausgabe 1989 war gleichzeitig das Ende
der “Sega Eagle Club™-Ara, denn mit Ausgabe 12 1m
Februar 1990 hief3 der Club *VGC-VideoGamblers™
und unser HLII (Iub louuml

VIDEO °
GAMBLERS

« CcLUB

DEE e amibine s

Unser zweijihriges Jubildum feierten wirim Mai "90
mit Ausgabe 13. Indiesem Monatbegannauch unsere
enge Zusammenarbeit mit dem Theo Kranz Versand.
der uns als erster Hindler und lange Zeit exklusiv
bemusterte. Schonen Dank nochmals an dieser Stelle.
Einen Blumenstraufl auch in Richtung Saal zu Stefan
Biittner, der seit der 13. Ausgabe unser Grafiker ist
und das Heft besonders in dieser Phase ungemein
aufgewertet hat.

Im Juni/Juli "90 traute ich dann meinen Augen nicht:
Kurz nach Veroffentlichung der 13, Ausgabe schaute
ich mir bet ECS in Miinchen die Spiclautomaten-like
Edelkonsole NEO-GI:O von SNK an, die ich gleich
darauf in Ausgabe 14 mit drei Spiclen vorstellen
mufite. Noch heute freue ich mich auf jedes Spiel.

VGO VideoGamblers

THE SHOW MUST CO ON....

Neue Spicle!

PC-Enuine
Handheld?

Nevigkeiten

I G 2
Tips X Fricks O

| ;

1

\

‘

1

\JL( (/L‘[T <\
 JOURN AL

Eine der beliebtesten Rubriken war unser Hiindler-
test, den wir in Ausgabe 15 (August "90) zum ersten-
mal abdruckten. Es gewann der Theo Kranz Versand
dicht gefolgt von MAGIC und DYNATEX.

Wie sich das fiir unsere Konsumgesellschaft gehort.
steigerten auch wir von Ausgabe zu Ausgabe zumin-
dest die Seitenanzahl. Heft 16, im Oktober 1990
erschicnen, bot auf 34 Seiten unter anderem erkenn-
bare Fotos - weil ich einen anderen Kopierer benutzt
hatte.

Sowieso war das Problem bei unser Publikation
immer die magere Qualitit der kopierten Farbfotos.
Leider konnten wir dieses Manko nicht mal mit
hochwertigem High-Tech-Equipment (Scanner und
Bildbearbeitungssoftware) ausgleichen - es gehteben
nichts tiber Farbe.

Ein fréhliches Weihnachtsfest wiinschten wir Euch
in Ausgabe 17, die im November 1990 auftauchte.

Doch weit gefehlt! Wir wollten es so und haben es
unterunmenschlichen Anstrengungen fertig gebracht,
binnen eines Monats noch ein Heft fertigzustellen.
daf} im Dezember erschien. Eine weitere Raritiit: Die
erste Auflage hatte noch ein ziemlich mieses Titel-
bild, da das Motiv von Grafiker-Proff. Stefan Biittner
zu spit in der Redaktion eintraf und nur cin 4xd4cm
grofier Entwurl vorlag, den ich auf das Titelbild
pappte. Spiiter erst traf der ganze Titel (Stefan druck-
te auch die Texte) ein und wurde ab der zweiten
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THE SHOW MUST GO ON...

Auflage verwendet. Den Titel GAMBLE! trug das
Heft mit dieser Ausgabe iibrigens zum ersten Mal.

Februar 1991: Ausgabe 19 mit Messe-Feature, Jah-
resriickblick und einem dicken Batzen neuer Spiele.
U.a. fiirdas nagelneue Nintendo-System, das SUPER
FAMICOM, das seit Dezember 1990 als Importgeriit
in Deutschland erhiltlich war.

Die letzte “grofie” Ausgabe schickten wir Euch im
Mirz/April 1991 zu, denn seit Heft 21 (Juni 1991)
starteten wirinklein (DIN AS)mit verstirkter Redak-
tionsmannschaft (Dieter ds Schwarz) und ~40 Spie-
len im Hirtetest”. Fur die Verkleinerung des Hefts,
die, so sein nebenbei bemerkt, gut angekommen ist,
miiBt Thr iibrigens Peter pn Ni Dank sagen. Er {iber-
redete mich es mit einem “kleinen™ Heft zu versu-
chen. Peter selbst gab vor Jahren einmal ein Fanzine
mit Thema Grusel- und Horrorliteratur und -film
heraus, das ebenfalls in diesem Format erschien. Ich
hatte zwar auch schon Erfahrungen damit (immerhin
blicke ich aufeine dreijihrige “Karriere™ als Heraus-
geber der Schitlerzeitung “News" zuriick), trotzdem
schien mir diese Idee zu abwegig fiir ein Videospiel-
magazin. Peter hat Recht behalten.

Farbe bekennen wollten wir schon immer, doch
leider waren die Produktionskosten fiir eine farbige
Seite zu hoch fiir unser Etat. Doch da die GAMBLE!
Just letzten Monat in der Grofe halbiert worden war,
konnten wir uns dieses Schmankerl jetzt leisten.
Mickey Mouse war die erste Figur, dic neben unse-
rem Logo und einem Screenshot von Super R-Type
(SF) posierte.

VGC-VideaGamblers 82

Halt, falsch! Da fehltdochnocheine!? Ausgabe 22 ist
unter den Tisch gefallen. Diese erblickte im August
‘91 mit Sonicals Titelfigur das Licht der Weltund bot
(leider) nichts besonders erwihnenswertes - war halt
so gehaltvoll, kritisch und gut wie immer!?

Glaubt man Adam Riese und Eva Zwerg kommt nach
23 die 24, und so auch in der GAMBLE!-Evolution.
Nummer 24 war megamiliig. denn 50 Spicle im Test
1st(war)absoluter Rekord. Auch das Ausschendieser
Nummer kam gut an. denn erstmalig scheuten wir
keine Ausgabe, das Heft drucken zu lassen! Die
Auflage: Zum erstenmal 1000 Stiick.

Da kam auch Jubilimsausgabe Nr. 25 nicht mit,
obwohl wird hier als erstes Magazin das MEGA-CD
von SEGA testeten.

Die phinomenale Ausgabe 26 bleibt unerwiihnt. da
Thr die ja wohl alle habt.

Soweit die Geschichte dieses Magazins, das wir mit
Ausgabe 27 einstellen wollen. Immerhin haben wires
ja noch bis zum 4. Geburtstag geschafft, und wer
weiB, vielleicht ersteht unser Heft eines Tages wieder
wie Phonix aus der Asche... ak

gFACIIMANNIS('EIE BERATUNG? Kein Problem!

Tel07141/870814

e,wfﬁ“"s

Digital Dreams*Stefan Kicsel*Lortzingstr. 13*7140 Ludwigsburg

Importgerdte ohne FIZ Nr.

E - und Verkauf

E : von gebrauchten und neuen

Modulen fiir SNKs
Call the Gamelord...

02202/37609

Last Resort - Robo Army - ASO 2
Burning Fight - Mutation Nation
Baseball 2 - Fatal Fury - 8 Man 4888
Soccer Brawl - u.v.m. :

Andreas Knauf * Fax 02202/36971
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megafun - das neue
Videospielmagazin ist
entweder bei den

uns zu beziehen: b
Videospielclub megaf
Uwe Kraft
Steinheilstr. { 5

8700 Wiirzbwrg
Telefon: (0931) 28 6
Telefax: (0931) 6
bis bald ;

In tiefer Trauer verabschie- neues unabhdingiges Videospiel-

den wir uns von Gamble. magazin auf den Markt zu brin-

Jahrelang hat es uns durch gen. In bester Gamble-Tradition

den Videospiel-Markt  ge- versuchen wir an den Erfolg an-
fiihrt. Doch eines Tages wurde zukniipfen, so dafl Du auch in
der tapfere Ritter Andreas von Zukunft iiber die neuesten Vi-
einer grofien Armee verschleppt. deospiele  gut  informiert  bist

Doch voller Mut machten sich Uberzeug Dich doch von unserer
acht wagmutige Burschen auf  Qualitdt und schick uns einfach
mit dem Ziel vor Augen cin DM 4,- in Briefmarken oder Bar

geht...

Wir werden Dir dann umge-
hend megafun-Magazin
(ca.44 Seiten) zuschicken

zu.
ein

Also viel Spaf3 beim Lesen

the next generation

medafiln
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Greetings are going to...

Am Ende dieser Ausgabe bedanken wir uns bei....

den Doppelnull-Agenten von WCS,
dem federlosen Geschipfl von Planlos.
dem Mustlsuzler von Burg Harzburg.
dem heiligen Grahl und seiner Mannschaft im 250qm Biiro,
Mark Kiipper, dem gelernten Ryu,
Theo Kranz (mit “h™!).
Dieter ds Schwarz, der sogar den Luftdruck seiner Ferraris kennt,
Dieter dm Meis, dessen Abkiirzung verdammt vielsagend ist,
Andreas aw Walter. dessen Anrufe mich wiichentlich mindestens zweimal nerven,
Peter pn Nio der mich einfach nicht hesuchen will,
Michael mp Paul. dessen Fangemeinde nun nur noch in der “Video Games™ auf ihre
Kosten kommt,
Klaus Nuesk fiir seinen feierlichen Brief an meine Kollegen,
Jireg Lindeberg fiir seine GroBziigigkeit. zwei Module zu unterschlagen,
Ralf Kirchhoff fiir den einzigen Leserbrief, den wir je abgedruckt haben.
allen GAMBLE!-Redakteuren, die sich redlich hemiiht haben, so viel Neuigkeiten
wie moglich zu erfinden,

echemaligen Redakteuren, von denen keiner weill, was aus ihnen geworden ist

und allen anderen netten Menschen, die uns dank ihrer Mitgliedsbeitriige bei der

Erfiillung unserer kostspieligen Wiinsche unterstiitzt haben...
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