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So ein Mist !
Die haben die Komplettlosung von Alien 3
und Shining Force als Sonderbeilage
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16 Bi ialindex
SEGA vs. NINTENDO vs. NEC .

Wir berichten fiir jede Firma getrennt in drei Zahlen, die einen Spiegel iiber QUALITAT,
QUANTITAT und deren Veréinderung gegeniiber der vorhergehenden Ausgabe. Dazu werden 1. alle
Wertungen in diesem Magazin aufaddiert zum STAMMINDEX. Dieser Steht als Masszahl fiir das
Gesamtangebot. Dazu werden alle Spiele in der Reihenfolge, wie sie bei LAST RESORT eingehen
getestet. Bei der zweiten Zahl dem Q(ualitiits)—Index wird der Stammindex durch die Zahl der
getesteten Spiele dividiert. Und zum Abschluss vergleichen wir diese Daten mit dem Vormonat.
Es treten gegeneinander an:
Mega Drive (MD) incl. CD fiir SEGA,

Super NES (SNES) fiir NINTENDO und
Turbo Duo (TD) fiir NEC.

MD SNES TD
Stammindex fiir Ausgabe 1/93 921 864 587
Stammindex seit Ausgabe 1/93 921 864 587
Q-Index far Ausgabe 1/93 7085 7855 73.38
Q-Index seit Ausgabe 1/93 7085 7855 73.38
Veranderung gegeniiber 1/93 - - -
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5—STAR geht ... LAST RESORT kommt!

Nein, nein, wir sind nicht von dem allgemeinen "Biumchen wechsle Dich’—Spielchen angesteckt
worden, welches seit nun schon einem Jahr die Redaktionen aller groen Spielemagazine verun-
sichert. Im Gegenteil, wir haben das Team um zwei weitere Redakteure verstéirkt, den Umfang
nochmals um iiber 25 % gesteigert und mit dem integrierten Sonderheft BUTTON’S CORNER ei-
nen eigenstindigen Tips & Tricks—Teil aus der Taufe gehoben, der sich nur mit stahlharten Kom-
plettlosungen befaB8t. Damit sind wir endgiiltig den Geruch des hiandlergestiitzten Fanzines 5S—STAR
los und kénnen so richtig loslegep. Um den Preis gleich zu halten und zu einem spiteren Zeitpunkt
auf Farbdruck umzusteigen gibt es in dieser Ausgabe zum ersten mal Inserate.

Wichtig: ALLE RECHTE AN DEN VEROFFENTLICHUNGEN VON 5—STAR (Redaktion und
Magazin) GEHEN ZU 100% AN LAST RESORT UBER!

QUO VADIS, KONSOLENWELT?

Nachdem nun auch die letzten ’Nachziigler'erkannt haben, da man mit Unterhaltungssoftware Koh-
le machen kann, werden die potentiellen Kunden mit Neuverdffentlichungen, Systemerweiterungen,
Geriteentwicklungen und Zubehor formlich totgeschmissen. Der Kampf der Hardware —Giganten
am Markt, bei dem angeblich ’der Bessere gewinnt’, ist auf die Software —Hersteller bzw. Li-
zenznehmer abgewilzt worden, die bei den steigenden Lasten von Lizenzgebiihren und Produk-
tionskosten immer lidngere Hilse bekommen. Denn je mehr Anbieter mit Neuerscheinungen auf
dem Markt sind, desto geringer sind die zu erwartenden Verkaufszahlen pro Spiel — dazu ist das
Angebot einfach zu grofB. Der Kostendruck 148t zudem die Hersteller der Software zu billigeren Ein-
kdufen tendieren, um schneller und kostengiinstiger als die Konkurrenz am Markt zu sein. Dieser
Teufelskreis zieht eine Schwemme von méaBigen bis allenfalls mittelméBigen Spielen nach sich, die
den Endverbraucher, also Euch, mit der Zeit so manche Mark im falschen Game investieren 148t.

WER SCHUTZT DIE VERBRAUCHER VOR DER ABSOLUTEN MITTELMASSIGKEIT ?

Vorbei sind offenbar die Zeiten, in denen idealistisch eingestellte Tester die tiberschaubare Flut an
Neuerscheinungen kritisch unter die Lupe nahm und Tests noch eine reelle Kaufhilfe darstellten.
Die Inflation macht sich auch in den Redaktionen bemerkbar, denn die Kohle bringt in den teuren
Hochglanzprodukten nicht etwa der Leser mit seinen paar Mark, sondern zunehmend auch der Inse-
rent mit seiner Produktwerbung — und wer mochte schon ein Spiel verrissen haben, fiir das er gera-
de in der gleichen Zeitschrift fiir ein paar Megasteine Anzeigen plaziert hat! Allerdings kann man
sich nicht beliebig oft verbiegen und hin— und herwinden, denn meiner Meinung nach sind die Le-
ser bei weitem kritischer als sich die Macher der Magazine vielleicht wiinschen. Keine Bange, die
Zeit wird zeigen, welches Konzept iiberlebensfihg ist und welches nicht — darauf konnt IThr Euch
die Mozartkugel geben!

PROFIL KONTRA SCHLUPFRIGKEIT

Wer glaubt, dal wir uns des Kommerzes willen jetzt ebenfalls an allen Ecken und Enden stromli-
nienformig feilen, um vielleicht hie und da noch ein bischen besser zu gefallen, den muB ich leider
enttduschen — uns gibt’s nur pur, eine explosive Mischung aus Rough’n Tough, Satire und Entertain-
ment—Kompetenz.

Doc Thunderstick
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Hersteller:

Mindscape

Gattung:
Action

Feuer ist wohl eine der unberechenbarsten Gewalten der Natur
und deshalb ist Feuerwehrmann wohl auch ciner der gefihr-
lichsten Jobs, die man sich vorsiellen kann. Bei Firefighter seid
Ihr der Chef der Feuerwehr von Teeny Weeny City und miit bei
den Briinden chefmiBig I.eute aus dem Feuer retten. Das klingt
alles so einfach, ist es aber bei weitem nicht, denn unser Feuer-
wehrminnchen ist ctwas unterausgeriistet. Auf den Riicken ge-
schnallt fiihrt er lediglich einen minimalen Vorrat an Wasser und
dic restliche Ausriistung ist jeweils im Level verteilt. Pro Level
gilt es immer eine bestimmte Menge an Menschen zu retten.
Verteilt sind diese armen Opfer in immer mehr brennenden
Hiusern, die einen unverhoflit des éfteren ansengen und zudem
noch mit gefdhrlichen Gegenstianden versehen sind. Neben den
statischen Brinden, die mit der Zeit immer groBer werden und
sich mehr und mehr im Haus ausbreiten, gibt es dann noch dic
beweglichen Flammen, die es cinem echt schwer machen, eini-
germabBen heil durch die Bude zu kommen. Kaum hat man ei-
nen Brandherd geloscht, lodert es auch schon an der nichsten
Stelle wicder auf und schneidet einem den Riickweg ab. Dic Sa-
che mit dem Loschen stellt sich sowieso als enorm schwierig
heraus, da das Ziclen mit dem Schlauch nur funktioniert, wenn
man Wasser als dicke Tropfen abfeuert. Leider verbraucht man

Game Boy

y

bei so manchem Versuch sich auf einen Feuerherd cinzuschies-
sen, soviel Wasser, daB man unter Umstiinden keine drei Feuer
weit kommt, geschweige denn einmal durchs Haus und wieder
zuriick. Unterwegs kann man zwar an bestimmten Stellen nacht-
anken, aber da man immer nur eine Person Huckepack retten
kann, artet die jeweilige Aufgabe in cine zeitweilig unmdégliche
Aufgabe aus. Warum in aller Welt miissen Game Boy Spicle im-
mer einen himmelschreienden Schwierigkeitsgrad haben. Ei-
gentlich hat man doch mit dem Screen bereits genug zu kamp-
fen was Kontrast und Auflésung angeht, da kénnte doch wenig-
stens das Spiel an sich fair bleiben. Nun denn, wenigstens hat
man ein Passwort am Ende cines jeden Levels, damit die
Plackerei so wenigstens eine Grenze hat. Die Feuereffekte und
auch die Inneneinrichtung der Hiuser ist erstaunlich detailreich
und sauber gelungen, nur der Sound ist nicht mehr als feucht.
Fazit: Nur was fiir Retter mit Drahtseilen als Nerven und ciner
immensen Geduld. Ohne diese Ausdauer gibt die Platinenpille
vermutlich nur ein kleines Feuerchen ab — einmalig,

The Hunter

(Spiclcr: 1
Anleitung: deutsch
Schwicrigkeit: cinstellbar
Testmuster von: Zapp Gamcs
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Features:
— Passwortfunktion
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Hulk Hogan und seine Mannen sind wieder da. Catchen
ist scheinbar einfach nicht totzukriegen, denn auf allen Sy-
stemen macht die World Wrestling Federation (WWF) zur
Zeit mdchtig Dampf. Mit Steel Cage Challenge liegt uns
ein typischer Vertreter dieser Gattung vor, wobei der
Name bereits die Neuerung an diesem Modul verrit. Der
Kampf( in einem Stahlkifig mit etwas modifizierten Re-
geln ist jene gepriesene Besonderheit. Allerdings ist ge-
nau genommen aufler der Grafik in diesem Modus nichts
Besonderes daran, denn gekdmpft wird genauso, nur daB
man sich in einem Hamsterkifig befindet und ihn ab und
zu besteigt. Nun denn, widmen wir uns dem Umfang die-
ser Perle des Bit—Sports: Alleine bzw. zu zweit gegen den
Rechner oder einfach gegeneinander heifit die Devise.
Dieser Entscheidung folgt auf den FuB die Frage ob man
sich mit einem simplen One on One, Tag Team (2 Typen
gegen 2 Typen), WWF Championship (Solo—Turnier)
oder Tag Team Championship zufriedengibt. Bleibt noch
die Frage, fiir wie gut man sich hélt — Easy, Medium oder
Difficult sorgen fiir die passende Schwierigkeit. Die Span-

Master System

Hersteller:

Flying Edge

Gattung:
Beat’em up

=" |

nung steigt, die Geduld sinkt, aber trotzdem bleibt noch
die Wahl des zu steuernden Helden. Davon haben wir sat-
te 10 zur Auswahl: Hulk Hogan, Ric Flair, Irwin
B.Schyster, Papa Shango, Shawn Michaels, Bret Hart,
Randy Savage, Ted Dibiase, Tatanka und The Undertaker.
Jeder natiirlich mit eigenem Outfit, aber allgemeiner
Kampfiechnik. Nun ja, Catchen ist zu einem groBen Teil
Geschmackssache, und ehrlich gesagt hilt sich mein Ge-
schmack da recht gerne raus. AuBerdem waren da in
bunten Lettern noch FLYING EDGE auf der Packung —
die Jungs haben es echt auf mich abgesehen ! Diesmal will
ich nochmal gnadig sein, den trotz des Themas und dem
Hersteller ist die Steel Cage Challenge gar nicht mal so
ubel. Grafisch angemessen, SoundmiBig iiberraschend fi-
hig und von der technischen Umsetzung ordentlich ge-
10st — da war schon Schlimmeres unterwegs.

Fazit: Catcher und andere Ringmeister diirfen sich
8—Bit—Pads zwischen die Finger klemmen und sich’s am
besten zu zweil geben.

The Hunter

Spicler: 1-2

Anleitung: deutsch
Schwierigkeit: einstellbar
Testmuster von: Six Pence

J

Features:
— 2—Playcr—Modc
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Rechtzeitig zum Start des Kinofilms ist in Amerika
ein neues Spiel um die beiden italienischen Klempner
aus Brooklyn, Mario und Luigi erschienen. Nicht
Nintendo, sondern Software Toolworks, eine in
Deutschland noch re-
lativ unbekannte Fir-
ma, hat diese el B N
Mischung aus Ge- § o
schicklichkeits—, " o B
Lern— und Abenteu- ” v
erspiel program- £
miert. Mario Is Mis- ™
sing gab es zuerst flir
alle gidngigen Home-
computer und ist nun
etwas verspitet auf  §
dem Super Nintendo
cingetroffen. Carmen
SanDiego auf dem
Sega Mega Drive hat
es vorgemacht:
Lern— und Wissens- o W&

spicle sind auch auf den Konsolen im kommen. Was
lag also niher als die Nintendo—Gallionsfigur in ein
ahnliches Abenteuer einzubinden. Der Bosewicht
Bowser und die Koopa—Gang bedrohen wieder ein-
mal dic Welt, und zwar unsere reale Welt. Von sciner
Burg in der Antarktis aus, schickt Bowscr durch spe
ziclle Transporttore die Koopas in samtliche
GroBstadte und Lan-
der. Ihr Auftrag ist es,
beriihmte Gegenstinde
zu stehlen, dic Bowser
dann auf dem Schwarz-
markt fiir viel Geld
verkaufen will. Das
Geld braucht der Bosewicht fiir
einen ganz spezicllen Haarfon,
mit dem er dann das Eis der
Antarktis schmclzc:n und den Planeten iiberfluten
will. Aber natiirlich hat Bowser seine Rechnung ohne
dic beiden italienischen Briider und ihren Drachen
Yoshi gemacht. Aber da schligt
Bowser zu und entfiihrt Mario.
Luigi ist nun allein mit der Dop-
pel—Aufgabe, die Koopas zu stop-
pen und dariiberhinaus Mario zu
finden. Luigi benutzt ebenfalls die
Transporttore, dic ihn in simtliche
gefahrlichen Zonen der Erde trans- ¢

> -

N Super NES

MARIO IS
MISSING! ~

Hersteller:

Software
Toolworks

Adventure

porticren, wo er jeweils jeden einzelnen Koopa aus-
schalten und ihm das Diebesgut abnechmen muB. Bei
diesem handelt es sich meistens um Kunstgegenstin-
de der jeweiligen Ge-
pisi==~""gend. Er muB} Stidte
durchstreifen, sich mit
vEinwohnern unterhalten;
‘Karten lesen und viele
amklcine Ritsel 16sen. Thr
konnt nun vollkommen
.. frei die Gegend er-
"kunden, wobei alles in
. Scncnpcrspckt:vc darge-
adstellt wird und der Bild-
.~ schirm beide Richtungen
..scrollt. Per Knopfdruck
‘ruft Ihr ein Menii auf, in
xdem die bereits gefunde-
. nen Artifakte zu schen
- sind, cin Computer oder
,'_, ein Globulator benutzt
" werden kann, eine Kar-
tcnubcrsncht der Stadt gezeigt wird oder ein Blick ins
Fotoalbum mit den Erinnerungsfotos geworfen wer-
den kann. Der Computer hilt sémtliche Antworten
und Informationen zu den gefunde-
nen Gegenstinden fest. Die Stadt-
kartc zeigt in ciner

wo sich Koopas rum- ©
treiben oder an wel-
chen Stellen man Pas-
santen treffen kann, um ]
- sic nach Informationen zu befragen. Hat
man cinen vermissten Gegenstand gefunden und
glaubt geniigend Informationen gesammelt zu haben,
begibt man sich zum Informationsstand, um ciner
hiibschen Frau Fragen zum Gegenstand zu beantwor-
ten. Beantwortet ihr die Fragen richtig, erhaltet ihr
cine finanzielle Belohnung. Wegen der Wissensver-
mittlung ist Mario Is Missing ist mehr als nur Spie-
len. Mario Is Missing bedeutet fiir mich, spielend
lernen und spricht jede Altersklasse an. FAZIT: Die-

. ses Adventure widerlegt eindrucksvoll das Vorurteil,

das Spielen blod macht und es zeigt auch, daB es
nicht immer groBartiger Effekte bedarf, um einen in-
teressanten Spiclablauf zu gestalten. Mcin Rat an alle:
zumindest einmal Probespielen. Ray

Features:
— Passwortsystem
— Familienspiel

Spieler: 1
Anleitung: englisch

- Schwierigkeit: einstellbar
@ @ @ m @ Testmuster von: TOP 4
-
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Jetzt ist das Set komplett. Mit dem dritten und letzten
Abenteuer der mutigsten Frau des Universums fiir das
Super NES haben jetzt alle bedeutenden Konsolen
Anteil an den dramatischen Ereignissen auf Fiori-

na 161, dem vergessenen Gefiangnisplaneten am A...
der Milchstrafie, der wider Willen zum Brennpunkt
des Kampfes gegen die auBerirdischen Invasoren
wird. Ripley, die auf dem Nachhauseweg in die ver-
meintliche Sicherheit wegen einer Storung des Raum-
schiff—Zentralcomputers der Sulano in ihrer Tief-
schlafiiberlebenszelle in Richtung des nachsten be-
wohnbaren Planeten davongeschossen wird, {iberlebt
als einzige die Notlandung. Die in ihrer Begleitung
befindlichen anderen beiden Uberlebenden sterben
und die Fragmente des hilfreichen Androiden Bis-
hops werfen die Bewohner der Strafkolonie die
Miillkippe fiir Electronikschrott. Das vorlicgende
Abenteuer in den Gebauden und dem unterirdischen
Stollengewirr der ehemaligen Bleicrz—Mine zeigt das
kahlgeschorene Sprite im Kampfdrillich und schwer-
bewaffnet mit Schnellfeuergewehr, Granat— und
Flammenwerfer. Damit ibernehmen die Spieledesig-
ner wie schon in allen vorangegangenen Umset-
zungen zwar dic Rahmenhandlung und Umgebung
aus der Original—Filmvorlage, ergianzen dic span-
nende aber waffenlose Story durch das Arsenal der
Ballerorgie aus Teil 2 (Alien — die Riickkehr). Die im
Rettungsschiff eingeschleppte Xenomorph—Konigin
legt in aller Verborgenheit ihre Eier ab und schon bald
attackieren die AuBerirdischen in allen Entwicklungs-
stufen (Face—Hugger, Fighter und erwachsene
Aliens) die Besatzung der Station. Wieder einmal
liegt es in den Handen der Heldin, die als Vorrats—
Brutkdrper gefangenen Menschen zu befreien und die
Konigin zu finden und zu vernichten. Dazu muB sich
Ripley durch dic gesamte Arbeitsstation mit all ihren
Lagerhallen, Wohneinrichtungen und Liiftungsschach-
ten, sowic das Kraftwerk und dic GieShalle bewegen,
die Eicr vernichten, dic Kénigin durch konzentrierten
BeschuB aus allen Waffen 1ahmen und in die Blei-
schmelze werfen. Dazu kann sie springen, geduckt
laufen, an Leitern, Seilen und Ketten klettern, an
Rohren und Leitungen hangeln, Schotte zuschweiBien
und an Computerterminals Informationen abrufen.
Diese Aktionen fiihrt unser recht groBes Sprite mit ei-
ner derart cleganten Animation durch, daB sie sich
durchaus mit Konami’s Prince of Persia vergleichen
kann. Zwar entficl das beinharte Zeitlimit der Mega
Drive—Version, doch trotz der drei einstellbaren
Schwierigkeitsgrade sind die einzelnen Level gra-

Super NES

Acclaim / LIN

4 Gung
Action /
- \__ Adventure /

nithart. Die diistere Supergrafik, die atmosphirisch
gut passenden Sounds und die actiongeladene Hor-
rorstory zichen uns aber immer wieder vor den
Schirm zu einem (weiteren) letzten Versuch, das Pass-
wort fiir den néchsten Level zu ergattern. Selten wa-
ren Motivation und Frust, Killerinstinkt und Kombi-
nationsgabe so gleichermaBen gefordert wie in die-
sem Action—Adventure. Zur Zeit sind Flashback
(MD) und Alien 3 (SNES) die MeBlatte bei den
Adventures. Konsolensoftware at it’s best!

FAZIT: Genial und knochenhart, fordernd und
lockend — so présentiert sich die beste aller Alien 3—
Versionen dem Spieler. Wer in solchen Spielen rela-
tiv neu ist, sollte woanders noch etwas iiben, damit
ihn der Frust nicht packt. Fiir alle Fortgeschrittene ist
dieses Teil ein MuB.

Doc Thunderstick

Doc ist bei dem Teil heftig ins
Schwitzen gekommen und er hatte
auch allen Grund dazu. Damit Ihr
nicht ganz so viel Arbeiten miifit,
um auch mal die spateren Level zu
sehen (wenn Ihr Euch traut !}, gibt's
nun alle Levelpassworter zu

ALIEN 3
(SNES)

Level 2: QUESTION
Level 3: MASTERED
Level 4: MOTORWAY

Level 5: CABINETS
Level 6: SQOUIRREL
Level 7: OVERGAME

Eme Komplettlosung fmdet Ihr im
Tips&Tricks -Teil. -

Viel Spaf! wiinscht
"Alien—Crew \%lﬁmn & Humer

Features:
— Passwortfunktion
— Superatmosphére

@@@@@

Spieler: 1

Anleitung: deutsch
Schwierigkeit: einstellbar
Testmuster von: Zapp Games
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Hersteller:

Hudson Soft

Gattung:
Sportspiel

Hudson’s ham’ sich zum 20. Geburtstag ein Rennspiel ge-
schenkt und wer diese Firma niher kennt der weiB, daf es sich
durchaus lohnt, da einmal niher hinzuschauen. Warum die
Jungs dabei die Pleitegeier —Perspektive gewihlt haben mag in
der Tradition des Hauses liegen, aber zcitgemiB ist es nicht un-
bedingt und probiert haben das auch schon viel zu viele. Schon
beim ersten Blick auf dic Anleitung ist klar: vor der Jungfern-
runde Runde muB zunichst einmal gearbeitet werden. Die Pro-
fis von Hudson Soft haben (natiirlich) ein Optionsmenue hinge-
legt, bei dem Euch nichts mehr cinfillt. An erster Stelle des
wurden die verschicdenen Schwierigkeitsstufen gestellt (3), ge-
folgt von den vier (!) Renn—Modis. Neben der Meisterschafis-
runde und dem Duell gegen einen Freund (menschlich oder
elektronisch) werden noch "Survival’ und "Slot’ angeboten. Bei
ersterem flicgen pro Rennen jeweils die letzten raus, bis der Sie-
ger ermittelt wurde, bei dem anderen handelt es sich um einen
Versus—Mode, bei dem pfiffigerweise der Rechner das Lenken
des Wagens iibernimmt wihrend Thr den Rest bewiltigt. Das Tu-
ning der Fahrzeuge umfafit 8 Kategorien, wobei das Einstellen
der Motorbremswirkung mit Sicherheit die exotischste ist. 48
Fahrer bieten ihre Dienste fiir dic 24 Rennstrecken rund um die
Welt an und jetzt hilt uns nichts mehr: wir starten in unserem

Super NES - =\

ersten Rennen. Die wichtigste Neuerung springt sofort in’s
Auge: der Bildschirm ist durch eine senkrecht verlaufende Sta-
tusleiste vertikal gesplittet. Ansonsten bestehen recht viele Par-
allelen mit dem Referenzteil F1 Circus (PC Engine, MD). Die
Autos driften in den Kurven, bei ZusammenstoBen gibt es iible
Dreher und an den Boxen wird die Kiste wieder richtig zusam-
mengenagelt und vollgetankt. Der Sound des Spieles ist gut und
die Grafik soweit zufriedenstellend, aber fiir ein Edelteil ist das
zu dicht am MittelmaB. Der Hammer ist das Weglassen jegli-
cher Speicherméglichkeiten fiir den Spiclstand, was bei 16 GP—
Rennen eine Zumutung ist.

Fazit: Leider gehen die guten Ansitze und Ideen in einem of-
fentsichtlich nicht zu Ende gedachten Konzept kliglich unter.
Vor dem Kauf bitte anschauen. —

Doc Thunderstick i

rSpiclc:r: 1—-2

Anleitung: englisch
Schwierigkeit: einstellbar
k’l‘cstmustcr von: TOP 4

Features:
— Splitscreen
— kein Speicher

. o

Ich weill nicht warum, aber Sportspiele hinterlassen meistens
cinen merkwiirdigen Nachgeschmack, vor allem wenn groBie
Namen "im Spiel” sind. Muhammad Ali, Joe Frazier und Geor-
ge Foreman sind in diesem Fall die groBen Namen, umringt von
cin paar weniger bekannten, aber dennoch erfolgreichen Bo-
xern. Boxen ist rein vom Ablauf und der Art generell eine
Sportart, dic sich cigentlich nicht besonders zur Umsetzung auf
irgendeine Bit—Machine eignet. Die Bewegungsabliufe sind
schr komplex, bendtigen enorme Genauigkeit und ein genaues
Timing. Zudem ist das Kampfgebict sehr begrenzt und bietet
weder optisch noch inhaltlich besonders viel Abwechslung.
Zihlt man all diese Punkte zusammen, erkennt man recht
schnell, dafi Boxen als Simulation sehr viel verlangt. Leider er-
fullt die vorliegende Chip—Karte (erwartungsgemaib) diese
Punkte nur unzureichend, da helfen auch die groBen Namen
nicht weiter. Solo gegen dic Maschine oder zu zweit gegenei-
nander, als Neuling oder mit einem der berithmten Sprites als
Handschuhtriger, das ganze iiber 3—12 Runden und wo-
mdoglich (sofern Thr gut seid und Nerven habt) iiber 15 Karriere—
Jahre hinweg, wirft uns die implantierte Scheckkarte an Optio-
ncn vor die Auglein. Die beste Option ist allerdings der Auto—
Fight (nein, keine Autos gegeneinander im Ring), dort gibt

Turbo Grafx / Turbo Duo

" |ICHAMPIONS

FOREVER ™=

sich’s unser Turbo Duo kriftig mit zwei auserwihlten Sprites.
Das ganze ist so spannend wic ein Fernsehtestbild, mit dem
Unterschied, daB beim Testbild mehr Aktschen abgeht. Zwei
Braun—Sprites mit Boxer—Shorts (was sonst ?) driicken sich
hier und da ruckartig cinen Handschuh auf dic Nase oder etwas
ticfer, wobei dic Anzeigen am unteren Bildschirmrand jeweils
bei beiden iiber Stirke und Ausdauer informieren. Hat man den
Fchler begangen, 12 Runden vorzugeben, bleibt wirklich nur
noch der Knopf zum ausschalten oder eine Menge Geduld. Ein
immerwihrender Hintergrund aus Zuschauer—"Ténen”, sowic
hektisch blitzende Fotografen in den Reihen, sorgen fiir allzu
nervenaufreibende Atmosphire (gihn...). Viclleicht ist auch bei
der Namensgebung auch nur ein klitzekleiner Fehler unterlau-
fen — das sollte wohl Champions Fornever Boxing heissen. Nun
denn, ganz Unverdrossene kénnen sich noch im konsoleninter-
nen Speicher verewigen um das Leiden auch spiter noch fortset-
zen zu kénnen (nachdem sie sich erholt haben). Was wollt Thr
noch wissen ? EBbar ? Nein !, Flugfiahig ? CD fliegt besser,
Preis ? Fragt lieber nicht... Fazit: Viel Namen, viele Boxge-
sichter, vicl Verpackung, viel Larm, viel dhhh — na ja viel
cben. Wenig Action, wenig Spafl, wenig Anleitung, wenig pro-
grammiert — wenig Wert ! The Hunter

Spieler: 1-2

Anleitung: englisch
Schwicrigkeit: cinstellbar
Testmuster von: TOP 4

Features:
— Original—Boxer

@) J\ * % — intern Speicherbar
@ @ @ @ @ — 2—Player—Modc




WARNUNG ! Wer hier weiterliest muf8 mit dem vor-
ribergehenden Verlust sciner Freizeit an cine der ge-
nialsten Neuerungen auf dem Konsolensektor rech-
nen. Segas "Sonic” Programmierteam entwickelte zu-
‘sammen mit "Cli-
© ;;max" namlich den
Nachfolger des
Rollenspiclklassi-
-+ > kers Shining in the
Darkncss der bei
scmcr Veroffent-
fgilichung 1991 alle
? Rollenspielfans als
e Dungeon—Desa-
- ’ ster in 3D—Sicht
mit genialen Comicgrafiken und iibersichtlicher Me-
nuesteuerung begeisterte. Nun stiirzen wir uns mit
dem EntschluB, Schlaf und Nahrungsmittel zu entbe-
hren, 1000 Jahre nach dem ersten Kampf gegen Dark
Sol wieder ins Getiimmel. Dark Dragon, der am
Ende des ersten Teiles in eine andere Dimension ver-
bannt wurde, bereitet seine Riickkehr vor., Rune, das
friedliche Land, wird plétzlich von D e
Lord Kane, dem Herscher von Rune- i« { &
faust mit seinen dunklen Horden 7
tiberfallen. Monstrose Kreaturen, ¥
todliche Waffen aus anderen Di- 7RG«
mensionen und dunkle Magier ste- 4 B

giert vom Heerfiihrer der ké- i =
niglichen Armee und unter den nei- *~ ~
dischen Blicken der erfahreneren '
Ritter brecht Ihr mit einer kleinen
Mannschaft auf, den magischen
Tempel gegen Runefausts Horden zu vcrteldlgcn In
der Zwischenzeit wird Eure Heimatstadt iiberfallen
und viele Einwohner, unter ihnen der Konig, miissen
Ihr Leben lassen. Nun beginnt der abenteuerliche
Kampf gegen Runefaust und Dark Dragon. Acht Kapx—
~ tel Abenteuer pur liegen vor
A Euch. Einiges vom Spiel-
e prinzip des Vorgingers
wurde iibernommen, wie
zum Beispiel die extrem be-
nutzerfreundliche Steu-
- erung iber die altbekann- |
y ten Icons. Doch dic Ande- =
. rungen iberwiegen. Im Ge-
® gensatz zum Vorginger ist <
aus Shining Force ein ;

A7 @ konnt. Die Entscheidung, Wclche
hen unter seinem Kommando. Prote- fff’ k"

A wird eine

I/ ein Ritter.

Hersteller:

Sega

Gattung:
Strategie /
Adventure /

richtiges Uberlandspiel gewor-
den. So konnt Ihr aus seitlich er-
hohter Perspektive die Party durch
die Landschaft steuern, sowie
Stiddte und Burgen besuchen. In
den Stadten miiBt Ihr Euch bei
den Einwohnern Informationen
beschaffen und kénnt Waffen und
Items kaufen. Auch die eine oder
andere Schatzkiste wartet darauf, P
von Euch gepliindert zu werden. N
In den Klrchen lassen sich Vergiftungen und Fliiche

g & beseitigen sowie verstorbene Figu-
ren wiedererwecken. Hier stehen
Euch auch drei Speicherplitze zur
Verfligung. In jeder Stadt gibt es ein
Hauptquartier, in dem Eure Kampfer
untergebracht sind. Ein Weiser be-
treitet das Quartier und wird Euch
vor jeder Auseinandersetzung mit
Runefaust niitzliche Tips geben. Bis
b zu 24 (!) verschiedene Charaktere

'; warten hier auf Euren Befehl zum
<) Einsatz. In beinahe jeder Stadt

schlieit sich Euch ein neuer Kampfer fiir dlc gutc Sa-
che an, von denen Ihr jedoch ma-
ximal 13 in die Schlacht fithren

Figuren Ihr in den Kampf fiihren - i
wollt bleibt Euch iiberlassen. ! :
Schon aus strategischen Griinden
sollte man der Situation entspre-
chend die Truppe umbauen. Es
gibt verschiedene Typen, die sich ' ok
Euch anschlieBen, darunter e Bl
Zentauren—Ritter, Elfinen, Ma- S50
gier, Kung Fu, Pricster, Roboter )
oder der ein oder andere total abgedrehte Typ. Wih-
rend den Kdmpfen baut Ihr und Eure Shining Force
die Skill—Level aus. Ab Level 10 1aBt sich
jede Figur befordem, z.B. aus einer Magierin

viel starke-
re Zaube-
rin, aus ei-
. nem

| Soldaten

A Diese Pro- — -
> motion




wirkt sich nicht nur im mégli-
chen Equipment aus, sondern
auch in der grafischen Darstel-
lung der Figur. Der absolute
Hammer allerdings sind die
Kampfe. Hier wurde das gesamte
Spielprinzip des Vorgingers iiber
den Haufen geworfen und das
Kampfsystem in einen Strategie-
modus, dhnlich wie bei War-

o ) song (alias

IO Lungrisser, MD) oder Crystal
\ Warrior (Game Gear) umgewan-
delt. Auf dem von oben gezeig-
ten Kampfplatz werden die Figu-
ren in typischer SSI—Manier in
cinem ’Zug—um—Zug—System’
bewegt und entsprechend der Be-
waffnung wird liber mehrere Fel-
der hinweg oder aus der dirckten
Nachbarschaft angegriffen. Beim
Kampf wechselt das Spiel in ei-
nen wahrhaft sensationellen Battlescreen. Aus einer
leicht erhohten Perspektive schaut Thr iiber den
Riicken Eurer Figur auf den Gegner. Bei der Attacke
bewegt sich Euer comicmiBig gezeichnetes Sprite ei-
nen Schritt vor und greift an. ~,
Schwertschldge, Bogenschiifie
oder der Einsatz von Magien
sind komplett animiert und bie-
ten grafisch Brilliantes. Noch nie :
waren Kampfe tiber Menues so T
abwechslungsreich dargestellt.
Ergdnzend dazu wurden die Hin- 7

tergrundgrafiken extrem liebe- o
CEE voll in Sze-
e ne gesetzt. :
Je nach Ort- i}
lichkeit und entspechend dem
« Untergrund auf dem Ihr oder

B) Euer Gegner steht, andern sich
die Grafiken der Battlescreens.
So kdmpft Ihr z.B. in einer Kir-
- e che, an Bord eines Schiffes oder
\ : in diisteren Tempeln. Die Un-
‘ g menge an Varianten alle aufzu-
“@MSW.__2> zihlen sprengt den Rahmen die-
ses Tests. Ebenso verhlt es sich mit den genial ge-
zeichneten Sprites, bei denen viel Abwechlung gebo-
ten wird. Die Soundeffekte und -
die stimmungsvolle Musik tun ihr e
tibriges, um Shining Force zu ei-
nem neuen Parademodul werden 3
zu lassen. :
FAZIT: Shining Force ist wohl
das beste derzeit erhiltliche Stra-
tegic—Rollenspiel auf dem Mega
Drive. Nicht nur die grafische
Opulenz, sondem vor allem das
intelligente Gameplay machen

dieses 12 Mbit—Modul zum derzeitigen Spitzenreiter.
Der von Taktik und Strategie gesprigte Kampfmodus
ist hierbei bedeutendste Innovation, die Story, die von
witzigen Gags und iiberraschenden Wendungen nur so
wimmelt, bietet dafiir die geeignete Grundlage. Cli-
max Entertainment haben auch das geniale ”Landstal-
ker”, entwickelt, welches dieser Tage in Japan er-
scheint und mit 16 Mbit noch umfangreicher ist als
das vorliegende Game.

Ant

Siiateret Features:

pieler: B -
Anleitung: englisch ‘QD J\ * Batteriespeicher
Schwierigkeit: einstellbar = .24 me
Testmuster von: Zapp Games — innovatives Kampfsyst.
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Yeah !! Endlich gibt es den Priigelhit von Segas 16— Bitter auch
auf dem kleinen Bruder. Streets of Rage hat schon vor Jahren
auf dem Mega Drive ncue MaBstibe fiir die Priigclszene ge-
setzt, kurze Zeit spiter durch den Nachfolger Streets of Rage 2
nocheinmal 'ne Runde in Sachen Sound und Grafik verbessert
worden. Die Story ist allerseits bekannt: In einer nicht allzu fer-
nen Zukunft sind dic Straien der GroBstidte von Banden kon-
trollicrt. Wo man auch geht und steht ist man scines Lebens
nicht mehr sicher. Die Polizei hat den Kampf eigentlich schon
aufgegeben, da die Bosewichter unter der Fithrung von Mister
X (wer sonst ?!) heftig in der Uberzahl sind. Aber wo es bose
Jungs gibt, muB es natiirlich auch diec Helden geben. 3 Helden
(Adam Hunter, Axel Stone und Miss Blaze Ficlding) stehen zur
Auswahl um die Straen von dem gefihrlichen Gesockse zu rei-
nigen. Alle drei sind Spezialisten in Sachen Kampfsport und ha-
ben jeweils verschiedene Schlidge und Bewegungen drauf. Da-
mil sie nicht nur Handarbeit leisten miissen, kénnen unsere
Kimpfer zusitzlich herumlicgende Gegenstinde wie Messer,
Flaschen, Basketballschldger und dhnliches fiir die StraBenreini-
gung verwenden. Wenn man Telefonzellen, Fisser, Reifen und
derartige Teile zerbroselt, findet man darunter niitzliche Extras
wie Waffen, Geld (Punkte), Apfel (macht cin bischen Fit) und

Master System

Hersteller:

Gattung:
Beat’em up

Braten (macht echt Fit). Fiir Notfille haben wir noch einen Spe-
zialangriff, den die ortliche Polizei fiir uns ausfiihrt, aber we-
gen der fechlenden Kndpfe auf dem Pad kommt man etwas um-
standlich an diese Funktion heran (Knopf, Pause, Knopf), aber
zum Gliick vermifit man sic kaum, da sich die Schwierigkeit zu-
mindest im Normalmodus in Grenzen hilt. SoundmiBig ist das
Teil ans Mega Drive angelehnt und kommt auch echt gut riiber.
Nur bei den Effekten und der Grafik muB man verstind-
licherweise grobe Abstriche machen. Was ich am schmerz-
lichsten vermifit habe, ist der fehlende Health—Balken der Ge-
gner. Dadurch weifl man nie so genau, wieviel der Typ noch
vertrigl, was in spiiteren Leveln ziemlich ldstig wird, da man di-
verse Jungs schon abgeschrieben hat, diese aber wieder unver-
hofft auftauchen. Ein paar Schreie und sonstige Effekte sind lei-
der auch wegkonvertiert worden, aber das wire vermutlich zu-
viel vom armen Master System verlangt gewesen. Hier und da
gibt es ein kleines Problem mit dem Spriteflackern, aber Pu-
risten diirfien das glatt iibersehen. Fazit: Weit und breit dic be-
ste Priigelvariante aul dem Master System. Wer noch die guie
alte Sega—Kiste hat, darf sich dieses Teil auf keine Fall vorent-
halten. Ridumt die Strafen frei !

The Hunter

.

Features:
— 8 Level
— Continue

N

Hersteller:

Gattung:

Acclaim

Action

J

Erinnert Thr Euch, als vor geraumer Zeit ein richtiges Simp-
son—Ficber durch dic Lande kroch ? Als der Zeichentrick Frei-
tag abends zum Kultstatus avancierte und man an allen Ecken
und Enden mit Simpson—Zubehér versorgt wurde ? Nun, nichts
gegen die Simpsons, aber die Vermarktung dieser Typen scheint
kein Ende zu nechmen. Kaum steht The Simpsons oder irgendet-
was von Bart auf der Verpackung cines Spicles, reiBen sich im-
mer noch viele Leute darum. Leider ist in letzter Zeit mehr
schein als scin bei diesen Games an der Tagesordnung. Mit Bart
vs The Juggernauts haben wir wieder so ein Teil mit viel Na-
men und wenig Inhalt vorliegen. Diescs Mal versucht sich Bart
als Bewerber fiir die harteste TV—Show der Welt. In dieser
Show muB man unterschiedlichste Disziplinen bestehen, darin
mdglichst viel Kohle scheffeln um sich die Starterlaubnis fiir die
nichste Woche leisten zu kénnen. Das ganze zieht sich dann
iiber vier Wochen und insgesamt 7 heftige Disziplinen, wobei
manche in mehreren Wochen durchzustchen sind. Damit die
einzelnen Games nicht zu trocken ausfallen, sind sie mit den un-
moglichsien Fiesheiten, sowie meist noch einigen Gegenspie-
lern gespickt — den Juggernauts. In der ersten Woche stechen uns
"Dr. Marvin Monroes lustiges Hiipf — und Springspiel” und
"Captain Lance Murdock's Skateboard Hindernisrennen” zur

| S I1MEeSonNS
BART VS
JUGGERN

Spicler: 1-2

Anleitung: deutsch
Schwierigkeit: einstellbar
Testmuster von: Six Pence
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Auswahl. Im ersteren hat man die Wahl zwischen gegrillt wer-
den und Time Out, denn man muB Bille einsammeln, die auf ei-
ner Art Schachbrelt verteilt sind. Die weillien Flichen sind
harmlos, auf den schwarzen Flichen erhilt man einen Strom-
stob Marke Grillkohle. Um zu verhindern, daB man jemals
durchkommt, wechseln die Felder zwischendurch ihre Farben
und auBerdem sind zwei Juggernauts chronisch auf der Jagd
nach unserem armen Bart. Die andere Disziplin ist eine rasend
schnelle Fahrt mit dem Skateboard cine Rampe hinunter, selbst-
verstindlich voller wandelnder Hindernisse und diversen uner-
griindlich Tiefen Abgriinden. Ich hab schon viele fiese Spiele
gespielt, aber das Teil schieBt in dieser Hinsicht echt den Vogel
ab. Entweder mufl man das Dingens hunderte von Jahre iiben
(pro Disziplin versteht sich) oder man muB schon einen enor-
men Knacks, 4h Begabung, haben um jemals alle Disziplinen in
ihrer vollen Gemeinheit genielen zu konnen. Zwar ist das
Drumherum ganz ordentlich gemacht, aber die Miihe (samt
Sound) war umsonst.

Fazil: Viel Simpson und noch mehr Spiel, aber wer soll das
spielen kénnen ?

The Hunter

Features:
— 7 Disziplinen

2 SSF 8
(6958)X52)5031

Spieler: 1

Anleitung: deutsch
Schwierigkeit: {ibelst
Testmuster von: Zapp Games




Hersteller:

Sega / TBS
Productions
Gattung:

Jump’n run

N

’Schon wieder ein
Captain Sowieso und
die Dingsbumse, das
wird allméhlich zur
Seuche mit den Co-
mic Strips in Modulformat’ war mein erster Gedanke
beim Anblick des Covers. Die Erfahrungen der jiing-
sten Vergangenheit lassen um des Testers Denkhaube
augenblicklich Gewitterwolken erscheinen, wenn sol-
che Teile anstchen. Aber man soll dic Hoffnung ja be-
kanntlich nic aufgeben. Oko ist in ! Schon wicder
wird eine Truppe von unerschrockenen Pixelhelden
losgeschickt, um auf den Erfolgsspuren von "Mick &
Mack” die freie Marktwirtschaft anzukurbeln. Die
necue Gilde, welche dic Welt in Angst und Schrecken
versetzt ist nicht mehr das KGB oder dic Cosa No-
stra, sondern dic Vercinigung freischaffender Okover-
brecher & Cic — oder so dhnlich. Daher sind auch dic
Helden der neuen Generation keine General Pattons,
Rambos odcr Dick Tracys mchr, sondern sic heificn
Kwame, Linka, Wheeler und Co. und als Planeteers
representieren sie die positiven Energien der Erde.
Diesc wirken allerdings nur, wenn sic zusammen sind
und gemeinsam Captain Planet (so cine Art Weltall—
Umweltschutzpolizist) um Hilfe rufen kénnen. Lei-
der aber sind sic im Moment aber unpéBlich, denn dic
Gangster Dr. Peroxid, Graf Atompilz, Rohstoff-
schwein und Konsorten haben sic gefangengenom-
men und halten sie an verschiedenen Orten getrennt
voncinander gefangen. So kénnen dic Stinkmorchcln
unter Anleitung des bosen Erdgeistes Zarm weiterhin
ihrem Treiben nachgehen und die Erde zur Kloake
machen. Eure Aufgabe ist es nun, mit Hilfe des Ora-
kels Gaia in ncun Leveln dic vier schlimmsten Um-
weltsiinder auszuschalten, um dann mit den wiederve-
reinten Kids den Captain zum Kampf gegen das Ober-
ferkel herbeizurufen. Als Waffe dient unseren
Kéampfcrn ein Einzel— oder DreifachschuB, der aller-
dings jedesmal Energic verbraucht. Da die Moglich-
keiten zum Nachtanken recht diinn gesiht sind muf§
sparsam damit umgegangen werden. Die inhaltlich
zweigeteilten Level werden in der seitlichen Ansicht
gezeigt, wic es fiir Jump’n Runs alter Viter Sitte ist.
Ein wildes Gemisch aus Plattformspringen, Ballern,
Laufen und Hiipfen erwartet Euch in den erfreulich
abwcechslungsreich aufgebauten Szenen. Dic Grafik
kann sich mit den Global Gladiators in ctwa messen,
die 12 Lieder im Dance Floor Musik—Stil sind gut ge-
macht, allerdings scheinen sic durch dic Bank alle eng
mitcinander verwandt zu sein. Zwar erinnert der Auf-

Mega Drive

AND THE PLANETEERS

- J

bau und der stellenwei-
se ticrische Schwierig-
keitsgrad irgendwie an
dic Mcga Man—Tcilc
der Konkurrenz, aber
damit kann man Ieben. Drei Schwierigkeitsgrade wer-
den angeboten — fangt mit easy an, anders hiingt Thr
schon nach fiinf Minuten in den Scilen.

Fazit: Da sind wir doch recht angenchm iiberrascht
worden und auch bei dicsem Umweltspicl hat man
sich zumindest Miihe gegeben, ein abwechslungs-
reiches und optisch ansprechendes Game abzuliefern.
Wenn die Animationen noch etwas viclfiltiger wi-
ren, konnte sogar ein Hit dabei herausspringen. Eine
mal ctwas andere Idee ist das Zeitlimit als Ge-
samtspiclzcit (cine Stunde) anzuzeigen.

Doc Thunderstick

Alle Wollknauelverteidiger aufgepaBt, hier
sind alle Levelpassworter fiir

Bubsy (SNES)

Level 2: CKBGMM
Level 3: SCTWMN
Level 4: MKBRLN
Level 5: LBLNRD
Level 6: IMDKRK
Level 7: STGRTN
Level 8: SBBSHC
Level 9: DBKRRB
Level 10: MSFCTS
Level 1: KMGRBS
Level 12: SLIMBG
Level 13: TGRTVN
Level 14: CCLDSL
Level 15: BTLLMB
Level 16: STCIDH

Der Dank hierfiir geht an

Markus Goebel

der Bubsy bis zum Schluf begleitet hat.

Spicler: 1-2

Anleitung: deutsch
Schwicrigkeit: cinstellbar
Testmuster von: Zapp Games
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Features:
— anwahlbare Level
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Electronic Arts ist ja bekannt fiir ihre Sportspicle.
Aber diese Monsterparty mit Footballregeln ist wohl
etwas aus der Reihe der "normalen” Sportsimulatio-
nen gefallen. In einer nicht allzu fernen Zukunft
kreucht und fleucht so manche schrige Gestalt durch
unser Sonnensystem, aber Sport ist immer noch der
Publikumsmagnet schlechthin. Football ist angesagt.
Ein Sport der bekannterweise nicht gcrade fiir zim-
perliche Gestalten er- % B ¥
dacht wurde und in
unserem Fall auch
von entsprechenden
Typen gespielt wird.
Kobolde, Roboter,
Aliens, Skelette und
Super—Humans sind
die Hauptbestreiter
dicscr Sportart, ent-
sprechend mit unter-
schiedlichen Vor—
und Nachteilen aus-
gestattet. Zu einer
Sportsimulation ge-
horen natiirlich auch
die entsprechenden {IVECE—.
Menues fiir Spiclldn- JWF¥ 4%
ge (3, 5, oder 8 Mi-
nuten je Viertel),
Schwierigkeits-
grad (5), Teamaus- :
wahl (19 Teams in 5 -
Spielstufen) und zu-
satzlich kann man
mit oder ohne Reser-
ve—Spieler ein Trip
auf’s Feld wagen.
Feld ist untertrieben,
denn 19 verschiedene
Feldarten mit jeweils
eigenen Fiesheiten bieten jedem geniigend SpaB fiir
lange Zeit. Ob Ihr Euch lieber auf diinnem Eis be-
wegt und ab und zu ein Spieler im Nichts verschwin-
det oder lieber eine Schlammschlacht bevorzugt, wer-
det Ihr schnell herausfinden. Um eventueller Lange-
weile auf dem Feld vorzubeugen, sind Minen, Feuer-
fallen, Steine, Krater und andere typische Spiel-
feldaccessoires je nach Death—Index in mehr oder
minder groBer Zahl hiibsch verteilt. Minen haben den
unangenchmen Nachteil, dafl von unscrem Spieler nur
ein Dutzend Eintelteile und ein groBer roter Fleck {ib-

™ Mega Drive

lutant League
~ootbal

Electronic Arts

Simulation /
\____Action

rigbleiben, was ihn fiir den Spateren Einsatz wohl
ausschlieBt. Bei Mutant League Football geht es in
manchen Situationen mehr als deftig zu, und so man-
cher wird es wohl gar brutal finden (ist es auch, he,
he...). Leider sind die Jungs samt Hintergrund gra-
fisch etwas unterbelichtet, aber einige schriage Ani-
mationen und die ausgeklugclten Simulationsmoglich-
keiten gepaart mit dem Heavy—Sound bieten genug,
um iiber dieses kleine
Manko hinwegzuse-
hen. Allein das Ge-
sicht vom Trainer der
jeweiligen Mann-
schaft, wenn er seine
Kommentare iiber die
auBerst unzulingliche
Spieltaktik unserer-
. scits abléBt ist cinen”
Oskar fiir die dam-
lichste Fratze aller
Konsolen wert. Ganz
ernst gecnommen, hat
wy: diese Simulation beim
? programmieren nie-
mand, denn viele klei-
ne Nebensichlichkei-
ten sorgen trotz der
Brutalitdt, mit der ans
Werk gegangen wird,
fiir einige Lacher. Vor
allem niitzliche Ei-
genschaften wie den
hausgemachten "Af-
ter” —Burner zeugen
von dem SpaB, der
den Machern dieser
Footballorgie abging.
Fazit: Football in sei-
—  — ncr "fetzigsten”
Form. Trotz des immer anwesenden Blodsinns ist
MLEF aber trotzdem eine vollwertige Sportsimulation
mit entsprechenden Statistiken, Spieltaktiken und was
sonst noch dazu gehort. Lediglich die Spieler, das
Spielfeld und die Foul —Freie Spielart sind etwas un-
gewohnt. Aber mit etwas Ubung macht es ganz schoén
SpaB mal wieder richtig die Sau rauszulassen. Mid-
way Monsters GO!!!

The Hunter

Features:

— Passwortfunktion
— 19 Teams

— 19 Spielfelder

Schwierigkeit: einstellbar
@ @ @ Testmuster von: Zapp Games

Spieler: 1-2
Anleitung: deutsch




Hersteller:

Vic Tokai

Gattung:
Strategie

NS

Die vorlicgende Kricgssimulation ist ein typischer
Vertreter der "Zug—um—Zug’ Technik, bei der zwei
Sciten jeweils nacheinander ihre Einheiten bewegen
und ggf. kdmpfen, reparieren/aufmunitionieren oder
in spezicllen Fabriken Einheiten in Auftrag geben.
Dic technische Gestaltung von Super Conflict ahnelt
von der Struktur des Programmes und der einfachen
Mecnucoberfliache sehr dem Konsolenklassiker 'Necta-
ris’ von Hudson Soft, der als cinzige weitere Simula-
tion dieser Art in englischer Sprache unter dem Ti-
tel "Military Madness” fiir dic Turbo Duo/GrafX er-
héltlich ist. Dem Solospicler bieten sich eine Kam-
pagne von 5 Leveln mit insgesamt 55 Szenarien stei-
gender Komplexitit, der Zweispielermodus immer-
hin noch 16 Szcnaricn. Der Bildschirm ist beim Spiel
senkrecht unterteilt und zeigt links das Fenster fiir dic
‘Blauen’ (U.S. —Streitkrifte) und rechts fiir die ’Ro-
ten’ (UdSSR—Armee). Die Einheiten, die zur Verfii-
gung stechen umfassen Land—, Luft—, und Seestreit-
krifte, wobci ausschlieBlich die Technik der letz-

ten 30 Jahre benutzt wird. Das Ziel des Spieles ist es,
Jeweils den gegnerischen Kommandopanzer auszu-
schalten, indem scine Hitpoints durch Beschuf auf
Null gebracht werden. Interessanterweise ist dies ci-
necs der seltenen Spiele, bei dem die zu erobernde ge-
gnerische "Zentrale’ nicht stationir sondern mobil ist.
Im fiinften Level kommt parallel noch ein Komman-
doschiff hinzu, das wahlweise attackiert werden kann.
Das intercssanteste Feature im Optionsmenue ist dic
Begrenzung der Zahl der Ziige pro Runde auf drei,
denn dadurch steigt die strategische Anforderung er-
heblich an. Be- o
wegt werden dic
Einheiten mittels
cines Hexagonal-
fcld—Rasters,
welches anzeigt,
welche Felder bei
cinem Zug erre-
ichbar sind. Beim
Kampf werden
dic involvierten
Einheiten ani-
miert dargestellt
und der Kampf-
verlauf mittels ei-
nes Textfensters
kommentiert. Be-
schidigte Units
konnen in den ei-
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genen Stiitzpunkten repariert werden, die als Zah-
lungsmittel notwendigen Punkte zum Nachkauf erhilt
der Spieler durch die Besetzung von neutralen oder
gegnerischen Stidten. Wer mit dem Schwicrigkeits-
grad Probleme hat, kann die fiir ihn ungiinstig verlau-
fenden Kampfe durch Knopfdruck abbrechen. Der
Sound ist schr realistisch, die Animationen zum Teil
auch, wobei die Landeinheiten eindeutig besser weg-
kommen. Grafisch sind die Einheiten der Realitit gut
nachgezeichnet und auch die Hintergriinde kommen
gut riiber. Fiinf Batteriespeicher runden das Bild ab.
"Na endlich’ méchte man fast sagen. Lange genug hat
es gedauert, bis aus der Fiille asiatischer Kampfsimu-
lationsprogramme auBier Military Madness noch ein
weiteres Programm zumindcst in englischer Sprache
erschienen ist. Entweder ist den Softwarchiusern in
Deutschland der Boden zu heif, sprich die Indizie-
rung zu wahrscheinlich oder man glaubt nicht an ein
Marktbediirfnis unsererseits. Wenn man aber sieht,
wic verbissen die Spiclergemeinde sich durch dic ja-
panischen Menues von Spiclen wie Advanced Milita-
ry Commander (MD) oder Great Stratcgy Expert
(SNES) hangelt, kann ich zumindest an das letztere
Argument nicht glauben. Warum wird hier die Welt
der Komputerspicle mit so unterschiedlichen Augen
betrachtet, denn niemand stort sich an den zu Dut-
zenden im Handel befindlichen ’Kricgsspiclen’ von
zum Teil hervorragender Qualitdt, deren Aufzihlung
diesen Rahmen sprengen wiirde.

Fazit: Super Conflict ist bei weitem nicht das beste
Programm dieser Art, aber durch den vorhandenen
Marktbedarf wird es
sich voraussichtlich gut
verkaufen. Durch die
oben erwihnten Mog-
lichkeiten, die das Pro-
gramm bietet wird der
Spicler auch auf kei-
nen Fall davon ent-
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Features:

— 5 Battericspeicher
— cinfache Bedienung
— 55 Level
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Hudson Soft ist wieder da und beschert uns nach dem
phantastischen Lords of Thunder mit Cotton ¢in wei-
teres vertikales Ballerspiel. Allerdings steuert man
dies mal keinen gefliigelten Helden, sondern eine
kleine Hexe auf einem Besen im Kampf gegen das
Bose. Es herrscht groBe Aufregung im Land der
Feen. Eine bose Macht ist eingedrungen und hat das
magische Licht der Welt erobert. Dic Bedrohung cwi-
ger Dunkelheit lastet nun schwer auf dem ehemals
frohlichen und wunderschénen Land. Als die hier le-
benden Feen schon fast alle Hoffnungen aufgegeben
haben, begegnen sic der jungen Hexe Cotton, dic al-
Icin dic Moglichkeit besitzt, das Feenland zu retten.
Aber Cotton hat nur ihren Licblingscandy Willow im
Kopf und hat wenig Lust zu kampfen. Erst als die
Feen ihr Berge von dieser Leckerei versprechen, er-
klért sie sich bereit zu helfen. Endlich mal ist die
Hauptfigur des Spicles nicht bereit fiir Ruhm oder
Ehre das ecigene Leben zu riskicren, sondern muB erst
aktiv bestochen werden. Das Spiclgeschehen wird in
einer Scitenansicht dargestellt und der Bildschirm
scrollt von rechts nach links. Eure klcine Heldin,
leicht zu erkennen an threm Besen muB sich nun
durch verschiedene Levels kiampfen, um schlicBlich
die bose Macht am Ende zu besiegen. Als besondere
Hilfe stchen dazu kicine Feen zur Verfiigung, die sich
ihr anschlieBen und cbenfalls kriftig mitballern. Aber
nicht nur diese klcinen Feen sind schr hilfreich. Cot-
ton stehen auch verschiedene Waffensysteme zur Ver-
fligung. Das Angcbot reicht vom Drachenfcucr bis hin
zum Elektrolaserstrahl. Diese Sonderwaffen stchen
ihr aber nicht unbegrenzt zur Verfiigung. Es miissen
erst die dementsprechenden Symbole in Form von
Kristallen unterschiedlicher Farbe aufgesammelt wer-
den. Die Kristalle werden iibrigens von abgeschosse-
nen Gegnern hinterlassen und koénnen durch Beschie-
Ben ihre Farbe dndern. Mit der Farbe dndert sich auch
dic Eigenschaft der zur Verfiigung stchenden Waffe.
Jeder abgeschossener Gegner bringt zusitzlich noch
Erfahrungspunkte, dic wicderum den Lebensbalken
verlangem. Am Ende eines jeden Levels erwartet ei-
nen dann der obligatorische, grole Endgegner. Samt-
liche Endgegner in Cotton sind gut gezeichnet und
iiberraschen durch orginelle Angriffsideen, so daB es
einiges an Geschick bedarf, um sie in den ewigen
Spritehimmel zu schicken. Ist der jeweilige Le-
velboss besiegt, kommt man in eine Bonusrunde, in
der verschiedene Symbole vom Himmel fallen, die
Extrapunkte bringen (vgl. Berlin Wall, MD). Cotton
ist ein intelligent gemachtes, comicartiges Ballerspiel.

™ Turbo Grafx / Turbo Duo

Hudson Soft

Gattung:

Shoot’em up

9 P

Zu keiner Zeit unfair, steigert sich der Schwierig-
keitsgrad bestindig und verlangt dem Spieler alles ab.
Leider, leider erreicht die Grafik nur selten 16—Bit
Nivcau und crinnert zeitweise doch stark an Master—
System—Spicle gleicher Machart. Das ist und bleibt
aber das einzige Manko, das zu verzeichnen ist. Der
Sound hingegen wurde dem fantasyartigen Spielab-
lauf angepasst.

Fazit: Cotton wird mit Sicherheit kein Verkaufserfolg
werden, dazu ist es nicht kommerziell genug ausge-
lcgt. Fans dicser Spiclart kommen aber trotzdem voll
auf ihre Kosten, denn Cotton ist schlichtweg der Wolf
im Schafpelz.

Ray

Features:

— Continues

Schwierigkeit: einstellbar
2
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Hersteller:
Virgin Games

Gattung:
Jump’n run

7 up the Uncola. Wie macht man aus einer Limonade
einen Helden ? Waren bei Global Gladiators noch
zwei kleine Jungs in Sachen Umweltschutz unter-
wegs, legt Virgin bei Cool Spot etwas mehr Konse-
quenz an den Tag. Der runde Punkt des 7 up Logos
bekommt Extremitéiten und eine Schickimicki—Son-
nebrille verpaBt und stiirzt sich in ein Jump’n Run
Abenteuer. Zu Beginn mifibraucht er cine 7 up Fla-
sche als Surfbrett und wird zum ersten Level an den
Strand gespiilt. Hier macht er sich sofort auf die Su-
che nach seinem Artgenossen, der in einem Kifig ge-
fangen ist. Krebse, kleinere Krabben und aufsissige
Fliegen wollen seine Rettungsmission verhindern.
Das Hiipfen auf die feindlichen Sprites hilft Euch we-
nig, besser ist da schon der KohlensdureschuB, der
ihm den Weg frei raumt. Es gilt nach Moglichkeit alle
roten Punkte und 7 Up—Symbole aufzusammeln,
ohne dariiber die eigentliche Rettungsmission zu ver-
gessen, denn die Zeit ist begrenzt. Diverse Extras er-
leichtern dabei die Aufgabe. So geben 7 up Gliser
verlorene Energie zuriick, Kohlensdureblischen die-
nen als Sprungbrett und Uhrensymbole verschaffen
eine Verldngerung des Zeitlimits. Zwischendurch
zeigt lautes Kavallerietrompeten an, daB er nach ei-
nem verwirkten Leben an der gerade passierten Fah-
ne weitermachen konnt. Eine Prozentangabe zeigt
Euch, wieviele der zum Teil allzu gut versteckten
Score—Punkte gefunden wurden. Ihr braucht minde-
stens die Hilfte aller Punkte, bevor Ihr die ent-
sprechende Spielstufe durch einen Schub auf den Ka-
fig Eures Kumpels beenden kénnt. Ab 75% seid Thr
zur Bonusrunde zugelassen und bei kompletter Lo-
sung des Levels gibt es noch den sogenannten ”Cool-
bonus” und die Punkte rasseln nur so auf Euer Kon-
to. Grafisch ist Cool Spot allererste Sahne. Die Ani-
mationen Eures Helden sind absolut fliissig und las-
sen den "Cool Spot” wirklich cool ausschen. Ab-
wechslung wird groB geschrieben und so trefft Ihr in
jedem Level auf unterschiedliche Gegner. Auch die
Aufgaben sind jeweils andere und stellen jedesmal
cine neue Herausforderung dar. Ihr klettert an Tauen
hoch, springt von cinem Ballon zum anderen, benutzt
Mausefallen als Sprungbretter oder jagt in einem
komplexen Rohrensystem durch die Szenerie. Pa-
rallaxende Hintergriinde und ein extrem hektisches
Scrolling (Mic & Mac griifit) sorgen fiir entsprechen-
des Tempo beim Spielen. Die Musik holt aus Eurem
Mega Drive wirklich das Letzte heraus. Trillerpfeife
und heulende Sirenen begleiten den Tecno— und hou-
semdBigen Sound, der dem 11 Level langen Spiel den

Mega Drive

letzten Schliff gibt. Super ! Cool Spot ist endlich wie-
der ein Jump’n Run, das es mir angetan hat. Zuerst
begeisterte mich die Animation des Punktes, der zu
Beginn quietschend seine Sonnenbrille putzt und dann
gelangweilt einen Jojo auspackt, um sich die Zeit zu
vertreiben. Endgiiltig iiberzeugt war ich beim An-
blick der abgedrehten Bonusrunde. Hier miiBt Ihr im
Inneren einer 7 up Flasche von einer Kohlensiuren-
blase zur néchsten rasen und dabei versuchen, mog-
lichst alle Punkte einzusammeln. Findet Ihr einen
Buchstaben (alle zusammen ergeben das Wort UN-
COLA), garantiert Euch dies ein Continue.

Fazit: Obwohl das Gameplay nicht besonders ab-
wechslungsreich ist, sorgen die tolle Grafik, der flot-
te Sound, die hervorragende Steuerung und die unter-
schiedlichen Levels fiir eine Menge SpielspaB. Ab
dem vierten Level steigt der Schwierigkeitsgrad
drastisch an, so daB Cool Spot bestimmt nicht zu den
Spiclen gehort, die in kiirzester Zeit geknackt sind.

Doc Thunderstick
| _ Alle denen bei

Flashback (MD)
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4 Mega Drive Hersteller:

U.S. Gold

]

Gattung:
Action

Strider ist zuriick und fordert Euch erneut auf, im die (3—5) und unter anderem auch zwei Schwierigkeitsgrade.
Hand zu fiihren beim Zuschlagen mit seinem Plasma- Die Handlung fiihrt uns durch fiinf Level bis hinein in das
schwert. Wurde Teil 1, ein Capcom—Automat von 1989 Gefingnis des Meisters. Ihr seid wieder gefordert und
noch von SEGA selbst 1990 fiir das damals junge Mega miifit alle moglichen Bewegungsarten (Hangeln, Klettern,
Drive (deutsch) umgesetzt, ist Capcoms Forlsetzung von Springen, Laufen) reflexartig einsetzen, wenn die drei
1992 von U.S Gold umgesetzt worden. Schon die Auf- Continues bis ans Ende reichen sollen. Die Hintergrund-
machung der Verpackung und die 'Einsamer—Kampfer— grafiken sind gefillig gemacht und der Detaillierungsgrad
Story’ machen klar, daBl man sich bewuBt an den ersten geht in Ordnung, nur das Sprite bewegt sich hélzern wie
Teil angelehnt hat. Die Geschichte erzihlt vom erneuten eh und jeh. War dies vor drei Jahren noch o.k., so sind
Kampf gegen den omindsen "Meister’, der aus dem Weltall  wir heute im Zeitalter eines Flashback doch schon ande-
kommend die Erde permanent zu unterjochen versucht. res gewohnt. Toll kommen dagegen die 17 (!) Digi—Kom-
Auch jetzt muBf Hyriu, ein Strider der Klasse A, sein Trai-  mentare in glasklarem Englisch riiber. Da auch die Musi-
ning auf der Insel Moralos unterbrechen, um gegen sei- ken gut zum Stimmungsbild passen, ist in punkto Sounds
nen Erzfeind anzutreten. Hyriu konnte inzwischen seine wenig zu meckern.
Fihigkeiten weiter ausbauen und hat jetzt eine limitierte Fazit: Wer den ersten Teil kennt und mag, dem sei das
Anzahl an Shuriken als Distanzwaffe bei sich, die das ge- Modul als eine Ergdnzung mit neuen Leveln empfohlen.
wohnte Plasmaschwert sinnvoll erganzen. Das Schwert Wer diese Art von Schwertkampf nicht kennt, sollte sich
selbst kann nun im Optionsmenue wahlweise auf Origi- vorher das Demo ansehen, ob er einen auf Nostalgie ma-
nal— oder Sweep—Modus eingestellt werden. Dort finden  chen will oder nicht.
wir dariiberhinaus die einstellbare Anzahl von Leben Doc Thunderstick
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Ich habe es geahnt, irgendwann gehen den Ideen—Produzenten Lufiballone verteilt, die alle befreit werden miissen (picken) um
dic Ideen mal aus und dann kommt so etwas heraus. Als Spiele- den Level zu beenden. Ganz zeitlos sind wir auch nicht, aber
tester hat man sich schon in die Haut vieler Gestalten versetzt, Bonusgegenstiande geben neben Punkten, Health und dhnlichen
aber bei dieser hier sind es Federn und wenn ich demniichst Dingen auch hier und da einen Zeitbonus, der je nach Level (bis
morgens anfange zu krihen, dann ist die Verwandlung kom- man mal weis wo was ist) auch dringend nétig ist. Auch die Ge-
plett. Alfred Chicken, seines Zeichens Hahn, hat cin Problem. gner diirfen Thre teils echt gagigen Moves zu Marktc tragen
Dic bdsen Mcka Chickens haben den Anhang von Alfred gemei-  ohne dabei rot zu werden. SoundmiBig 14uft auch cin akzep-
nerweise entfithrt und sie fithren dabei nichts Nettes im Schilde, tabler Tune durch die Gehdrginge ohne Nachwehen zu hinter-
denn nach cigenen Angaben wollen sie Klon—Experimente lasscn und die recht abwechslungsreiche Levelgestaltung findet
(=aus einem mach viele gleiche) mit dem entfithrten Federvich cbenfalls gefallen in des Testers Auge. Anfinglich hat man zwar
machen. Alfred kann das natiirlich nicht zu lassen und macht ctwas mit der ctwas umstindlichen Angriffsmethode Alfred’s zu
sich prompt auf die Suche nach Billy & Co. Einzig und allein kidmpfcn, aber dank der sauber reagicrenden Steuerung und der
mit secinem harten Schnabel und etwas zu kurz geratenen Flii- nicht allzu pingeligen Kollisionsabfrage kann man sich schon
geln bewaffnet, gilt es nun sich durch riesig verzweigte Level zu ~ mal den einen oder anderen Fehlversuch Ieisten ohne gleich
ackern. 11 davon miissen iiberstanden werden, von den viclen Game Over auf’s Auge gedriickt zu bekommen.
Geheimridumen, Bonusleveln und iiblen Verzweigungen ganz ab-  Fazit: Hoch lebe das Federvich mit dem harten Schnabel. Al-
gesehen. Ohne Hilfe geht es freilich nicht, denn zu einem cch- fred wird vermutlich noch zu einem zweiten Angriff in die Welt
ten Jump’n run gehort ja allerlei Zeugs, daB man einsammeln der Bits und Bytes blasen, wenn sich der Charme dieses Mo-
kann. Zudem ist Alfred in der Lage Schalter zu bedienen, Blok- duls herumspricht. Verkannte Hiihner und heimliche Hihne
ke zu aktivieren, Eiswiirfcl zu zerhacken, Sprungfedern zu be- konnen sich jetzt endlich voll ausleben. Kikerikiiii...
niitzen und mit seinem Schnabel (im Sturzflug) unfreundliche The Hunter

Gesellen verpulfen zu lassen. In jedem Level sind querbeet

Features: Spieler: 1
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. O 5 @ @ @ @ @ Testmuster von: Zapp Games




Hersteller:

Mindscape

Gattung:
Simulation

P

Da steht er ja schon wieder und schwingt scine Keule
gegen cinen Ball. Baseballspiele sind zur Zeit schwer
im kommen und Cal Ripken Baseball ist ein typi-
scher Vertreter dieser Sparte. Inzwischen bin ich vor-
sichtig geworden, denn bei vielen Modulen, die ei-
nen groBen Namen tragen, war auBer diesem Namen
nichts iibrig geblieben. Zur Erinnerung, Baseball ist
das Spiel, bei dem einer mit einem lederummantelten
Blechball auf einen Typ mit einer Keule wirft, dieser
treffen muB und den Ball méglichst weit weg katapul-
tiert. Gelingt Thm dies rennt er los wie cin Verriickter
und versucht iiber drei Eckpunkte im Kreis zu laufen,
wobei er nur gestoppt werden kann, wenn die Gegner
den Ball fangen und ihn vor einem der drei Punkte ab-
fangen. Klingt ganz simpel, ist aber ein Spiel mit viel
Taktik und spielerischem Geschick. Entweder stellen
wir uns allcinc oder zu zweit dem Computer oder be-
kampfen uns gegen-
scitig. 16 Mannschaf- i
ten aus 2 Ligen und
2 All—-Star Teams
stchen zur Auswahl,
natiirlich mit den ib- 4
lichen Statistiken b
iiber alle Spicler und
alle Spiele. Wer sich
in der Materie et-
was auskennt, kann
in dicsen Statistiken
lesen, wie ein Wahr-
sager aus der Hand
— bei mir ist das Re-
sultat das gleiche
wie aus meiner
Hand. Nun denn,
auf in die Saison.
Wer sich schon cin-
mal in der Liga be-
wihrt hat, kann auch
scine laufende Sai- .
son per (mal wieder i
iibel langem) Pass- w’#«; .
wort fortsetzen.

Flugs dic Mann-

schaft gewihlt, und
entschieden, ob wir

in der Halle oder in

einem der zwei Frei-
luftstadien spielen,

wobei alle drei Mog-

Super NES '

lichkeiten unterschiedliche Bodenverhiltnisse licfern,
was der einen oder anderen Mannschaft Vorteile ver-
schaft. Nun stehen wir da und versuchen mit unse-
rem Pitcher (der mit der Keule) verzweifelt den an-
kommenden Ball zu treffen und stellen schnell fest,
daBl doch etwas Ubung angesagt ist. Die Steuerung ist
prézise und fiir einen guten optischen Eindruck wur-
de auch gesorgt, denn sowohl Gegend, Gegner als
auch die eigenen Spieler sind sehr gut animiert und
grafisch ausgefiihrt. Stadiumlarm und ein Digi—Stim-
men—Schiri sorgen fiir die nétige Atmosphire und
halten die Laune oben. Nur dic Musik sollte man
beim néchsten mal abstellen, da sie einen bei dauer-
haftem GenuB doch auf den Geist geht. Irgendwann
haben wir dann das Vergniigen, den Ball werfen zu
diirfen — eindeutig zu friih gelacht, diese Konsolen-
gegner treffen verflixt oft und furchtbar hart. Egal,
AT beim ndchsten mal
= krieg ich ihn mit ei-
nem gecurvten Fast-
backspecialhig-
s, hendball mit Dop-
pelsalto oder so ahn-
lich.
Fazit: Cal Ripken
® hat scinen guten Na-
men zum Gliick fiir
ein gelungenes Spiel
hergegeben. Von
Rufschiadigung kann
hier nicht die Rede
sein, da alle — Fan
oder nicht — bei die-
sem Spiel locker auf
Thre Kosten kom-
men konnen. Gut
Holz ! (oder wie das
%20~ beim Baseball
" heiBt).

The Hunter
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In ein Papptablett eingepackt erscheint der Mick&Mack —Big—
Mack, das Umwelt—Jump’n Run der Welt groBter Burgerfabrik
nun auch abschlieBend fiir Sega’s Handheld. Entgegen den er-
sten, wilden Geriichten wurden die Sprites des Original —Spie-
les nicht gegen das von Thomas Gottschalk ausgetauscht. Das
Game ist eine 100% —ige Konvertierung des Mega—Drive Spie-
les, auf cine Zweispieler—Option wurde auch hier verzichtet.
Die Handlung umfaBt die gleichen vier Level, die wir schon
vom 16—Bit Spiel her kennen. Inhaltlich geht es darum, auf
schrille Comic—Art besonders iiblen Umweltsiindern auf dic
Schliche zu kommen. Ob es die schleimproduzierende Maschi-
ne vom Typ Slime—o—matic Mk.II ist, das schmuddelige Sli-
me—Pig, der preBlufthimmernde Jack oder gar der Yeti persén-
lich: sie alle miissen mit der Schleimschnellfeuerspritze, auBer
Gefecht gesetzt werden. Zu Beginn einer Spielstufe wird ange-
zeigt, wie viele der iiberall in den Leveln verstreuten M —Sym-
bole eingesammelt werden miissen, damit der Ausgang gedffnet
wird bzw. notwendig sind, um in das Bonusgame zu gclangen.
In diesem geht es darum, von oben herunterfallende Flaschen,
Dosen und Papier zu fangen und in den jeweils entsprechenden
Recyclingbehilter zu werfen. Bedauerlicherweise fehlt bei die-
ser Version die Moglichkeit, diese Extrarunde separat anwihlen

Game Gear

Virgin

Gt

Jump’n run

und trainieren zu kénnen. Die Stages sind jeweils innerhalb ei-
nes Zeitlimits zu bewiltigen, welches allerdings mit etwas
Ubung nicht sonderlich hart ist. Die gréBere Schwierigkeit liegt
dagegen in dem kleineren Bildschirmausschnitt des Handhelds
begriindet, mit der Folge, daB man in die Gegner stellenweise
hineinléduft ohne es zu wollen. Zur Unterstiitzung bei der Be-
wiiltigung ihrer Aufgabe gibt es fiir Mick und Mack als Items
Energie—Herzen zum Regenericren ihrer Kriifte, Uhren zum
Verlingern des Zeitlimits, Luftkissen zum Stehen im freien
Raum (nur sichtbar beim Daraufstechen) und Diisenrohre, um in
die Hohe geschnellt zu werden, kann man konsequent die Mog-
lichkeit ausnutzen, da beim hoch— oder— runterschauen der
Bildausschnitt ein Stiick mitscrollt. Runde 1250 Bewegungsstu-
fen sind in dem Programm enthalten und bieten filmreife Co-
mic—Animation. Das Scrolling ist dabei butterweich und nur
bei viel Action bremst die Konsole etwas ab. Die Levelgrafiken
sind sehr detailliert gezeichnet und abwechslungsreich gestaltet,
dem Sound kann man solcherlei Dinge leider nicht nachsagen.
Schade, denn gerade das Originalprogramm ist in dieser Bezie-
hung eine Wucht. Fazit: Nach Sonic das zweitschnellste Jump'n
Run fiir das GG. Gute Technik und eine ungewohnliche Hand-
lung gewihrleisien anhaltenden Spielspass. Doc Thunderstick

Features:
— Bonusrunden
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Geschicklichkeit
\_

Die Zeitungsaustriger sind wieder da ! Der nun schon betagte
Automat der Atari Games Corp. hat in Tengen/Domark eine
Firma gefunden, die den Oldie noch cinmal abgestaubt hat und
nun die Fortsetzung als deutsche Version auf den Markt bringt.
Wieder geht es darum, die Daily Sun zum Kunden zu bringen,
und zwar auf die gewohnt herzhafte, amerikanische Art — ein-
fach auf den FuBabstreifer vor der Tiir schmeiien. Die groBte
Neuerung gleich vorneweg — Paperboy kann wahlweise auch im
Zweispielermodus zusammen mit Papergirl die StraBen abra-
deln und die Abonenten des Blattes beliefern. Das Spiel weist
drei verschieden schwere StraBen auf, die drei Wochen lang sie-
ben Tage beliefert werden miissen — macht in der Summe 21
Stages mal drei. Pro richtig ausgelieferte Zeitung gibt’s Punkte,
ebenso fir eingeworfene Scheiben bei den Nicht—Abonenten,
vertricbene Riuber, gerettete Kleinkinder und sonstige All-
taglichkeiten. Ist man die Strafie durch, geht es nahtlos auf ei-
nen Ubungsparkur, auf dem Thr gegen die laufende Uhr mog-
lichst bis zum Ziel gelangen sollt, damit Bonuspunkte geschef-
felt werden kdnnen. Gestartet wird mit drei Versuchen und je-
desmal, wenn Thr absteigen miifit, wird einer abgezogen. Oben-
auf zu bleiben ist iibrigens gar nicht so einfach, denn neben den
Standardeinlagen wie Autos, Kinderwagen, wildgewordenen Ra-
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senmiher, Bordsteine, springende Hunde und Skateboardfahrer
hat man sich heuer noch ein paar Sachen mehr einfallen lassen.
So greift aus jedem Gulli cin Arm nach Euch, schweben Geister
aus Richtung Friedhof heran, Bienenschwirme verfolgen Euch
und so weiter. Diese Hindernisse sind besonders deshalb so
ldstig, da wir den GroBteil der Zeitungen erst noch unterwegs
aufklauben miissen. Nicht belieferte Kunden oder solche, denen
Ihr die Zeitung gleich durch die Scheibe auf den Friihstiicks-
tisch werft, verliert Ihr fiir die niichste Runde. Die jeweilige Bi-
lanz einer Tagestour wird vor dem Start zum néichsten Durch-
gang aufgezeigt zusammen mit einer witzigen Titelseite Eurer
Zeitung, in der Eure Taten des vorangegangenen Tages kom-
mentiert werden. Schafft Thr dagegen einen fehlerfreien Durch-
gang, gibt’s Extarpunkte, ein Extraleben und einen Neuabonene-
ten dazu. Viele animierte Einlagen und Digi—Stimmen mit be-
gleitenden Kommentaren bringen eine gelungene Atmosphiire,
die allerdings durch stindigen Wiederholungen der Héuser in
den Strafien wieder aufgezehrt wird. Der Sound besteht vorwie-
gend aus einem Plitscher—Calypso im Titelscreen, die Grafik
1st zwar etwas iiberarbeitet, aber trotz verbesserten Animatio-
nen ist nicht mehr als mittelméBig. Fazit: Konsolensteinzeit im
Zweispielermodus — mehr nicht. Doc Thunderstick

Features:
— 21 Level
— QOldie

Schwierigkeit: einstellbar
@ @ @ @ m Testmuster von: Six Pence

Spieler: 1-2
Anleitung: deutsch




Hcrsteller:
Domark

Gattung:
Jump’n run

Endlich mal wieder so richtig die Welt retten — wir
sind ja schon fast aus der Ubung. Domark mochte uns
im Auftrag ihrer Majestit zum bedingungslosen Hel-
den machen und bietet uns einen Job als Stuntman fiir
James Bond an. Ob sich das Risiko fiir Euch bezahlt
macht, sollt Ihr jetzt erfahren. Bond legt mit cinem
Boot an dem Forschungsschiff des Waffenhédndlers
Greypen an. Dieser will — wic alle gestandenen 007—
Gegner — die Welt erpressen und sichert sich gegen
Uberfille durch festgehaltene Geiscl ab. In Level cins
gilt es nun, das Schiff zu entern, die Geiseln zu be-
freien und den Weg an Land zu finden. Endgegner
dieser Spielstufe ist ein alter Bekannter: der Beisser.
In Level zwei mu das Kraftwerk des Obergauners
zerstort werden, wobei der Aufstieg zum Standort und
der nachfolgende Absticg eine noch groBere Platt-
form—Orgie ist als die vorangegangene Schiffsbe-
sichtigung. Habt Ihr das wider Erwarten doch ge-
schafft erwartet Euch der Voodoo—Prinz Bones und
will Euch an Euer mittlerweile sicher letztes Conti-
nue. Kein Jump’n Run ohne Lava—Level ! Aus die-
sem Grund ist dic Shuttle—Kontrollstation im Inncrn
cines kiinstlichen Vulkans. Wieder miissen Riickver-
sicherungsgeisel befreit und ein Endgegner geplittet
werden. Diesmal wartet OddJob, der Typ mit dem
messerscharfen Hut auf Euch. Seid Ihr wieder er-
warten immer noch im Spiel (obwohl es bei Level
drei keinen Neustart gibt, wenn Thr gebruzzelt wur-
det) miiBt Thr jetzt in das Shuttle vordringen und das
Teil funktionsunfahig machen. Diescr Level vier ist
mit Sicherheit irgendwie zu meistern, aber solche
Nerven haben nicht vicle Zocker. Und selbst dic Un-
erschrockensten miissen zum Schluff noch einmal al-
les Konnen in dic Waagschale werfen, gegen die lau-
fende Zeit Geisel befreien und tiber dic AbschuBram-
pe das Geldnde verlassen. Bond ist dabei recht gut
animiert, wechselt mit der Laufrichtung diec Waffe in
die jeweils entsprechende Hand und kann hangeln,
klettern und recht weit springen. Er fiihrt neben der
Pistole auch eine begrenzte Zahl von Raketen und
Granaten mit sich, dic unterwegs aufgefiillt werden
konnen. Bei Stcucrung und Kollisionsabfrage sicht’s
etwas mau aus und einige Stellen sind durch den zu
groBen ’Einfangsquerschnitt’ des Helden fiir Gescho-
Be und Gegnerberithrungen reichlich unfair. Da sind
selbst in der einfachsten von drei Schwicrigkeitsstu-
fen, die sich in der Reaktionsgeschwindigkeit der Ge-
gner und der Zahl von Hitpoints bei James unterschei-
den, die 3 x 3 Leben schnell zu Ende (bei Easy ent-
fallen iibrigens zusitzlich dic Endgegner). Abgese-
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hen von zeitweisem Zeilenflackern geht die Grafik in
Ordnung, wenn auch recht viele Wiederholungen bei
den Elementen festzustellen sind. Der Sound ist gut
gemacht und iiber ldngere Zeit ertriglich. Viele be-
kannte Ideen begegnen Euch hier, wobei die Ahnlich-
kcit zwischen Bond und dem Typen aus Rolling
Thunder II frappicrend ist.

Fazit: Freunde der Nacht — dieser Brocken ist wahr-
lich hart zu knabbern und fordert das Letzte von
Euch. Fiir dic viclen (zwangsweiscn) Wiederho-
lungen ist aber die geringe Vielfalt bei den Gegnemn
hart an der Langeweile. Etwas weniger Hirte hitte
das Game sicher fiir den Gelegenheitsspieler zu-
ganglicher gemacht.

Doc Thunderstick

Spicler: 1

Anleitung: deutsch
Schwierigkeit: schwer
Testmuster von: Six Pence

Features:
— 16 Spielabschnitte




i

Immer wieder erstaunlich ist die Tatsache, welche
Spiele fiir das deutsche Mega Drive umgesetzt wer-
den und welche nicht. Sega scheint nach dem glei-
chen Prinzip zu verfahren wie das ZDF beim
Mittwochslotto. Spicle wie der Actionhammer Desert
Strike oder das Strategie—Epos Warsong fehlen heute
noch in den deutschen Regalen. Dafiir werden wir
aber mit Namco’s Ball Jacks begliickt, einem
Schwachsinn der besonderen Art. Man schreibt das
Jahr 7650 nach Christus und der Beginn der jihrlich
ausgetragenen Ball Jacks Weltmeisterschaft in der
historischen GroBarena riickt ndher. Dic Spannung hat
thren H6hepunkt erreicht (auch bei mir hat die Span-
nung ihren Hohenpunkt erreicht, denn ich darf das
Modul testen). Aber um was geht es cigentlich bei
Ball Jacks ? In diesem Geschicklichkeitsspiel treten
zwei Spieler, Jacker genannt, gegeneinander an. Je-
der steuert einen High—Tech—Roboter, der aussieht
wie einc Metallkrabbe. Bei Ball Jacks rollen Kugeln
auf Forderbandern. Parallel zu jedem dieser FlicB-
béander befindet sich eine Laufbahn. Auf dieser
steuert Ihr Euren Roboter. Ziel des Spieles ist es iiber
das FlieBband hinweg per Knopfdruck die Kugeln des
Gegners zu greifen und auf die eigene Seite zu zie-
hen. Das Optionsmenii bietet uns drei Spiclarten an.
Solo kann im Free—Practice— oder im Time—Try—
Mode geiibt werden, in den unterteilten Actionmodis
spiclt man gegen cinenmenschlichen Partner oder al-
leine im Weltmeisterschaftsmodus gegen den Compu-
ter. In letzterem miissen zwei von insgesamt drei
Spiclen pro Runde gewonnen werden. Gewonnen hat
derjenige, der zuerst drei oder mehr Kugeln seines
Gegners ergattert hat. Sechs Runden gegen verschie-
den starke Roboter miissen iiberstanden werden bevor
ihr den Titel Euer eigen nennen kénnt. Befindet sich
eine Kugel in der Mitte des Feldes, kann sic von bei-
den Robotern geangelt werden. Das bedeutet, daB be-
reits gestohlene Kugeln zuriickerobert werden kon-
nen. Greift man eine Kugel, zicht sie zu sich heriiber
und 146t sie wieder los, beginnt die Kugel zu zittern.
Wenn es einem danach noch einmal gelingt die Kugel
zu greifen, gibt es Sonderpunkte. Durch eine spe-
zielle Technik kann man auch versuchen den gegneri-
schen Roboter zu zerstoren. Greift man eine Kugel,
zicht sie ein Stiick zu sich heriiber und gibt sie dann
wieder frei, wird der dahinterstehende gegnerische
Roboter demoliert. Ist ein Roboter einmal zerstort,
kann man zu einer Austauschklappe gehen, wo nach
wenigen Sekunden Ersatz erscheint. In dieser Zeit
steht man natiirlich vollkommen hilflos den Dieb-

™ Mega Drive

Hersteller:

Namco

Geschicklichkeit
. J

stahlsversuchen des Gegners gegeniiber. Ball Jack ist
ein simpel gemachtes Geschicklichkeitsspiel. Weder
Grafik, Sound noch Spielidee konnen iiberzeugen und
aufregende Neuerungen sucht man vergebens. Die
cinfachen Spielregeln ermoglichen einen schnellen
Einstieg ins Spiel und der ermiidende Spielablauf ei-
nen genauso schnellen Ausstieg. Sega wire besser da-
mit beraten, sich die Verdffentlichungen fiir seine
Konsolen selbst einmal anzusehen, damit uns solche
peinlichen Umsetzungen in Zukunft erspart bleiben.
Fazit: Modul in die rechte Hand nchmen, weit ausho-
lIen und dann beobachten, wic weit 123 Gramm
Plastik und Elektronikschrott fliegen kénnen.

Ray
In letzter Zeit haben die Game Gear
User unter Euch etwas wenig
abbekommen, daher widmen wir
Euch diese Action-Replay-Codes
ganz speziell:

00D2 0628 = dauerhaft Schild
00D4 1205 = dauerhaft
: Turboschuhe :
00D2 38xx = Levelanwahl (xx =
00-12)

00d5 3202 = dauerhaft Schild

00CF 4A02 = unbegrenzte Lives
00CF 4863 = unbegrenzte Stones
00CF 6E63 = unbegrenzte Fireballs
0O0CF 3F63 = unbegrenzte Tornados
00CF 4063 = unbegrenzte Arrows
00CF 4163 = unbegrenzte
Bumerangs .
00CF 4263 = unbegrenzte Thunder

Der Dank fiir diese Unbegrenztheiten geht
an die GG—Zockercrew Hunter & Co

Features:
— Schrott

Spieler: 1-2

Anleitung: deutsch
Schwierigkeit: cinstellbar
Testmuster von: TOP 4
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Action

Bereits vor einem Jahr in Japan erschienen, findet alle Bille auf dem Screen und Schutzschilde lassen

Hudson PANG—Umsetzung ihren Weg nun auch auf Euch einige Treffer wegstecken. Besonders dankbar
amerikanische Duos. Der Himmel verdunkelt sich ist das Power Wire, cin Kabel welches vom unteren
liber den Hauptstidten der Welt. Panik bricht aller- bis zum oberen Bildschirmrand reicht und so eine
orts aus und das Chaos regiert. Riesige Biille fallen Ballsperre bildet, damit Ihr Zeit habt, Euch anderer
vom Himmel und hinterlassen cine Spur der Zersto- Gegner zu entledigen. Neben den Billen gibt es auch
rung. Was ist geschehen ? Ist das Gleichgewicht der Tiere, die Euch direkt angreifen. Das vernichten ei-
Natur dermaBen aus den Fugen geraten oder handelt ner Krabbe oder Biene bringt besonders viele Punk-
es sich um eine Invasion AuBcrirdischer ? Ist es viel- te, ebenso wie das Aufsammeln von Friichten. Die
leicht cine neue Waffe Saddam Husscins oder ver- insgesamt 52 Screens sind in 17 Level unterteilt, wo-
sucht ein genialer Verbrecher diec Welt zu erpressen ? bei jeder Abschnitt vor dem Hintergrund einer Stadt
Gleichgiiltig wieso und warum ? IThr, dic Buster oder Schenswiirdigkeit gespielt wird. Spieltechnisch
Brothers macht Euch mit Euren Harpunenkanonen sind neben schnellen Reaktionen auch etwas strate-
auf den Weg, dic Mennschheit von den springenden gisches Denken verlangt, denn es ist ratsam erst ei-
Billen zu befreien. Buster Brothers ist dic Umset- ncn groBen Ball mit all scinen Unterstufen zu ver-
zung des unter dem Namen "PANG” bekannten nichten, bevor Thr Euch den nédchsten widmet. Parade-
Capcomautomaten. Wihrend von oben Bille her- beispicl hierfiir ist cine zu friih geziindete Bombe. Sie
unterfallen, bewegt Thr Eure Spielfigur am unteren verwandclt den Bildschirm in ein Meer von Billen
Bildschirmrand oder erklimmt iiber Leitern Plattfor- und der Tod ist unvermeidlich.

men. Eure aufgabe ist ) Fazit: Buster Brothers
es, den Scrcengvon al- S yee d Gomes m ist ein orginelles und
len Billen zu sdubern. \ o T-Grafx , famicen) witziges Reaktions-
Das hort sich Icichter N 274 Geresis 7 / spicl, das auch liange-
an als es in Wirklich- A v —\ re Zeit SpaB macht.

keit ist. Dic Balle gibt Ncben guten Grafi-
cs in vier verschiede- ken und perfekter
nen GréBen, wobei die Spielbarkeit bietet die

DUO—Version her-
vorragenden Sound
sowie einen Zweispie-

groBeren Exemplare
sich bei jedem Treffer
Jeweils in die doppelte

Anzahl néichstkleinere .. | lermodus (gleichzei-
Billc untertcilen. Tref- \ tig). Letzteres ist der
fen die Bille auf den groBe Vorteil gegen-

iiber der SNES—Ver-
sion, denn in dieser
hat Capcom den Mo-
dus in eine Zweispsie-
leroption hinterei-
nander umgewandelt
(vgl. auch Final
Fight/Magic Sword).
Eins ist sicher: Hud-

Boden, springen sic
wieder in dic Hohe,
um crncut hinabzu-
fallen. Da jede Be-
rithrung Euerseits mit
dem Ball den so-
fortigen Tod bedeutet,
gibt es allerlei Extras,
die Euch die Aufgabe
erleichtern. Neben son liefert mit dieser
starkeren Waffen gibt original Spielhallen-
es z.B. Uhren, die dic | Andreas Wucher aus Bodenheim hat uns diesen Mr.Five | umsctzung die bisher
Bewegung der Bille Starr anlisslich der Job—Borse der letzten Ausgabe beste PANG Version
fur einige Zeit stoppen | geschickt. Ungewollt hat er einen Klassiker geschaffen, da | ab.

oder verlangsamen. — |weder TOP 4 noch 5—STAR noch aktuell sind. Aber gerade
Durch das Ziinden ¢i- | deswegen wird Mr. Five Starr einen Ehrenplatz in unserer | At
ner Bombe zerplatzen Ahnengalerie einnehmen !

] Features:
Spieler: 1-2

Anleitung: englisch 93

ichtwicrigkcit: ci;gc}:)llfar @ @ @ @ @ (D ROM3SYSTEM
estmuster von: -




Nach ciniger Zeit der Abstinenz auf westlichen Mérk-
ten hat Working Designs offenbar auf Driangen der
Spielergemeinde in den USA mit VASTEEL wiceder
cin Stratcgicspicl der ganz besonderen Art vorgelegt.
Der CD—Doppelpack enthilt eine Standard—Turbo—
CD nebst umfangreicher Anleitung und Sternenkarte
des VASTEEL —Sonnensystems, in dem sich dic
nachfolgende Sience Fiction—Geschichte abspielt.
Dic Herrschaft iiber dicses System mit scinen 15 Pla-
neten und 2 Asteroidengiirtel licgt seit 50 Genceratio-
nen in Folge in den Hinden der Familic Faracia. Sitz
ist dic Zentralwelt Belose, der 6. Plancten des Sy-
stcems. Der momentanc Herrscher, Rodrigucz Fara-
cia, bekommt den wachsenden Unmut seiner Unterta-
nen wegen der sich verschlechternden wirtschaftli-
chen und gesellschaftlichen Lage deutlich zu spiiren
und crlicgt den Folgen cines Terroristen— Attentates.
Er hat zwei Sohne, von denen der Altere, Faliall, sein
rechtmaBiger Nachfolger wird. Dieser geht die Sache
schr konscrvativ an und sctzt dic bestchende Regie-
rungspolitik gegen den Widerstand von weiten Teilen
der Bevolkerung unverédndert durch. Stephan, der Jiin-
gere, sicht dies mit wachsendem Unbehagen und die
beiden entfremden sich dadurch zuschends. Als Ste-
phan schlicBlich Kontakt mit den Rebellenfithrern auf-
nimmt, kommt es zum offenen Bruch zwischen den
Briidern, von denen jeder sich als Sprecher bzw. Fiih-
rer der Hilfte des Volkes fiihlt. In dem Bemiihen, dic
cigenen Ansichten gegen den anderen durchzusctzen
kommt cs zum Kricg zwischen der Regierungspartei
und den Rebellen. Dicse Geschichte wird in cinem
knapp 15—miniitigen Vorspann gezeigt, wenn Thr
beim Start den Szenario—Mode gewihlt habt. Unter-
brochen wird dic Handlung nur zur Abfrage, welcher
der zwei Charaktere Ihr sein wollt. Je nachdem, wie
Ihr Euch entschieden habt verlduft die weitere Hand-
lung aus der Sicht Falialls oder Stephans, die sich von
ihren Adjutanten iiber taktische und strategische MaB-
nahmen beraten. Im Versus—Modus (Spieler gegen
Spieler, Spieler gegen Computer, Computer versus
sich sclbst), in dem dic iiber 30 verschiedenen Karten
cinzeln anwihlbar sind entfillt das Intro. Der Krieg
beginnt auf cinem der Plancten und fiihrt uns Station
fiir Station durch das gesamte Sonnensystem. Wel-
chen Weg Ihr dabei als Feldherr begeht ist zum Teil
Euch iiberlassen, denn das Spiel bietet im Verlauf der
Handlung Verzwceigungen an, iiber die Thr nach ciner
cingchcnden Beratung durch Eurcn Adjutanten sclbst
befinden miift. Dic Kdmpfe sclbst finden im klas-
sischen Stil der "Zug—um—Zug’ Technik im Stile von

Turbo Grafx / Turbo Duo

Working Designs

2x Strategie
\___Ix Action

Blue Bytes ’Battle Isle’ oder Hudson Softs *Nectaris’
(Military Madness) statt. Jeder der Kontrahenten be-
sitzt zu Beginn einige Stddte und Kampfmaschinen so-
wic cinc Fabrik, aus der letztere gegen Bezahlung
nachgelicfert werden. Faliall (die blauc Partei) be-
ginnt und riickt alle ihre Einheiten bzw. kauft ein, da-
nach ist dic rotc Partei (Stephan) an der Reihe. Die
von oben gezeigten Landkarten sind in Hexagonal-
felder unterteilt und zeigen Landschaften mit allen
denkbaren klimatischen Bedingungen (inclusive
zweicr Weltraumlevel). Die Battle—Mechs, mit de-
nen dic Kdmpfe ausgetragen werden sind nach den
Vorbildern der FASA —Corporation (Erfinder des
Battle—Tech—Universums) gestaltet. Daher ist jeder
der insgesamt 60 verschiedenen Typen durch seine
speziellen Eigenschaften nur in bestimmten Umwelt-
bedingungen sinnvoll einsetzbar (vgl. auch "Mechwar-
rior’, Activision (SNES)). Treffen zwei der Kolosse
im gleichen Feld aufeinander, offenbart das Pro-
gramm cinc Uberraschung, denn der Kampf lauft
nicht wic bei vergleichbaren Spiclen als computerge-
stcucrtc Einlage, sondern jeder Spicler stcuert sein
animicrtes Battle—Mech Sprite per Steuerkreuz durch
den herangezoomten, von schrig oben gezeigten
Landschaftsausschnitt und feuert dic Waffen per But-
tons ab. Auch der Kampf in den Stidten und Fabriken
lauft in Echtzeit ab und unter stindigem Feuer der sta-
tiondren Abwehreinrichtungen miifit Thr dic gegneri-
sche Zentrale ausspiiren und niederkdmpfen. Derart
besicgte Stationen wechseln dadurch den Besitzer und
bringen pro Runde entsprechend mchr Geld in dic
Kricgskasse. Dariiberhinaus nchmen dic Konditionen
der einzelnen Szenarien (Klima, Erzreichtum, Boden-
beschaffenheit) EinfluB auf den Spiclverlauf, etwa
durch Herabsenkung des Anschaffungspreises, Ver-
minderung der Kampfkraft usw. Die Grafiken bicten
ecine ausgezeichnete Auflosung und einen guten De-
taillierungsgrad. Passend dazu wird ein kerniger
Sound geliefert — nur die Hintergrundmusik 146t des
Testers Augenbrauen nach oben wandern. Es handelt
sich namlich um hervorragend eingespiclten Swing
und die Stiicke klingen wie dic Tanzmusik nach Mit-
ternacht im Rundfunk. Das Spicl unterstiitzt den
konsolcninternen Batteriespeicher (bendtigt vier ! der
vorhandenen 12 Plitze), so daB jederzeit der aktuelle
Spielstand abgespeichert werden kann. Ansonsten ste-
hen pro gewonnene Runde wie gehabt auch dic kon-
venticllen Passworter zur Verfligung.




Fazit:

Wer immer schon ein Kribbeln in den Fingern hatte,
scinc ungliicklichc Hand beim taktischen Teil durch
Aktioneinlagen wieder auszugleichen oder wem tradi-
tionelle Strategiespicle cine ctwas zu trockene Kost
sind, der wird mit VASTEEL hervorragend bedient.
Das Spiel hat cinen kernigen Schwicerigkeitsgrad, aber
wic meist haben auch weniger Erfahrene schnell ein
paar Routinen drauf, durch welche sie einigermaBen
mit ihren maximal 32 Kampfmaschinen gleichzeitig
tiber dic Runden kommen. Ganz phantastisch ist die
bombastisch prisenticrtec Ramenhandlung mit
standigen Einlagen und brillianter Sprachausgabe
(insgesamt 90 Minuten !), dic cinmal mehr dic Uber-
legenheit der CD gerade auf dicsem Gebict demon-
striert. Dazu paBt auch dic als Poster aufgemachte
Sternenkarte im Hochglanz—Druck und die schr aus-
fihrliche Anleitung mit den Abbildungen aller 60

Mech—Typen, von denen je Level jedem Spieler nur
Jewells 15 zur Wahl stehen. Erfreulich ist dic Mog-
lichkeit, dic Kampagne wahlweise auf beiden Seiten
durchzuspiclen (andere Battle—Mcchs, anderer Hand-
lungsverlauf). Einziger Wehrmutstropfen sind die fch-
lenden Erfahrungspunkte der Einheiten und die ent-
sprechende Mitnahme in die nichste Runde. Statt des-
sen wird wie bei Super Conflict (Vic Tokai) bei je-
dem Level neu aufgesetzt. Die Zweispieleroption
schlieBlich bietet nicht zuletzt durch die Ausgewogen-
heit des Spicledesigns cinen hohen Motivationsgrad
und enormen SpaB fiir zwei Duellanten. In der Re-
daktion dauerten einige dieser Kimpfe schon mal bis
zum Wecken — aber wir opfern uns halt gerne fiir
Euch.

Doc Thunderstick

téig umfangreiches Sorti

nt an exotischen Strat

am Lager — deutsche Anleitung inclusive !

220V, Scart—Kabel

Spicler: 1-2

Anlcitung: englisch
Schwicrigkeit: cinstcllbar
Testmuster von: ZAPP Games

Hardcore Angebot #1/93: SNES (US—Version), 2 Pads, Super Marioworld,
3_12,: (solange Vorrat reicht)
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Vor ungefihr einem Jahr erschien auf dem Super
Nintendo Final Fight von Capcom und erzielte einen
durchschlagenden Verkaufserfolg. Eine Fortsetzung
mubBte her. Gesagt, getan. Capcom programmierte Fi-
nal Fight 2 und Taito Sonic Blast Man, das dem Orgi-
nal schr dhnelt. Abgckupfert oder nicht, cinen Test ist
cs uns allemal wert. In einer fernen Zukunft bin ich
nicht mehr 5—STAR Redakteur. Dann zieh ich mei-
ncn blauen Spacefighteranzug an und bin der groBte
Kéampfer in der Galaxis. Natiirlich heiie ich nicht
mcehr Ray, mein Name ist jetzt Sonic Blast Man
(eventuelle Namensahnlichkeiten mit blauen Igeln aus
Marketinggriinden werden emport zuriickgewiesen).
Das Bose bedroht die Erde, aber nicht nur auf der
Erde geht der Punk ab, nein, auch in den Raumstatio-
nen treiben Gangster ihr Unwesen. Man braucht
mich. Normalerweise wache ich an dieser Stelle auf,
aber diesmal geht’s tatséchlich zur Sache. Vorsichts-
halber wird im Optionsmenii wird erst einmal auf
"Easy” gestellt und die Anzahl der zur Verfiigung ste-
henden Spielfiguren erhoht. Der erste Level fiihrt
mich in eine Geisterstadt. Verbrecher und Gesetzlose
rufen zum groBen Show—down. Vorsichtig bewege
ich mich durch die Straen. Was ist das ? Irgendwel-
che muskelbepackten Typen schlendern lassig auf
mich zu. Bevor ich auch nur meinen Namen sagen
kann hab’ ich auch schon die crste kassicrt. So nicht
Frcunde ! Mir steht ein groBes Repertoire an Techni-
ken zur Verfiigung. Vom stinknormalen Punch mal
abgeschen, beherrsche ich gesprungene Kicks, Ein-
handwiirfe, Powerschldge, einen wahnsinnigen Auf-
wirtshaken, Judowiirfe, Windmiihlenschlige und den
Flugzeugwurf (sieht so dhnlich aus wic "Engele,
Engcle flieg”). Wenn es ganz bitter wird, packe ich
meinen Dynamitepunch aus und verwandle mich in
cine lebende Bombe. Ein Energiebalken zeigt mir
mcinen jewciligen Gesundheitszustand am oberen
Rand des Bildschirmes an. Mit Power up—Items, die
unter herumstehenden Tonnen zu finden sind kann
ich meine Krifte regenerieren. Boxhandschuhe erho-
hen meine Zusatzfihigkeiten und cin Blitzhelm ver-
schafft mir cin Extraleben. Geldsacke schlieBlich er-
hohen den Punktestand. Die Standardgegner bereiten
mir keine sonderlichen Schwierigkeiten, aber die Ty-
pen am Ende der Stage machen ganz schén dicke
Backen. In Level 2 geht es dann in eine Waffenfa-
brik. So ziemlich jeder hier hat eine Knarre, nur ich
nicht. Was soll’s ? Ich bin der Sonic Blast Man, tap-
fer, mutig und unbesiegbar. Boing ! Eben hab’ ich ein

™ Super NES
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Nachdem ich mit einem Bauaufzug nach oben gefah-
ren bin, geht es jetzt erst richtig los. Die zwei Le-
velbosse hicr sehen aus wie die Zwillingsbriider von
Blanca aus Streetfighter 2. Nach einem harten Fight
verabschieden sich Blinky und Blanca und Level 3
bringt mich in dic Kanalisation. Dic Jungs, dic hicr
auf mich warten, schen irgendwic krank aus. Sic
leuchten und schillern fast durchsichtig in den
scltsamsten Farben und ab jetzt wird es wirklich tuff.
Aber auch dieser Level hat ein Ende. Ich begebe mich
in Stage 4, wo Unmengen gewalttitiger Roboter in ei-
ner Festung auf mein Erscheinen warten. Die Gegner
kénnen diesmal nicht nur rennen, sondern auch flie-
gen und werfen mit Bomben. Da seh ich ganz schon
alt aus und verlicre zwei weiterc Leben. Mit Ach und
Krach crreiche ich die nidchste Runde. Ich befinde
mich nun in einer Raumstation und meinc Gegner
sind muticrte, hidBlichc Geschopfe und haben ganz
schon was auf dem Kasten. Aliens in jeder Form und
Farbe stapfen durch die Gegend. Hicr waren dann dic
fiinf Leben und die drei Credits zu Ende. Das Joypad
sicht inzwischen aus als hittc Darth Vader reingebis-
sen und meine verkrampften Finger 16sen sich nur
miithsam vom Steucrkreuz.

Fazit: Sonic Blast Man ist cin schr gut gcmachtes
Action—Priigelspicl. Samtliche Spiclfigurcn sind gut
gezeichnet, mit viclen Bewegungen animicrt und ha-
ben unter schiedliche Kampftechniken. Besonders dic
iberragende kdmpferische Vielfalt der cigenen Spicl-
figur verdient ein Sonderlob. Neben der Grafik sollte
die durchgehend anpeitschende Musik nicht uner-
wahnt bleiben. Hinzu kommen stimmungsvolle
Soundeffekte und stellenweise eine glasklare Sprach-
ausgabe. Sonic Blast Man motiviert, macht SpaB und
ist fiir Fans von Priigelspielen sicherlich eine lohnen-
de Anschaffung. Just try it !

Features:
— 5 umfangreiche Level

Leben verloren. Vergessen wir das unbesiegbar.
— viele Aktionsvarianten

£
D&

Spieler: 1
Anleitung: englisch

Schwierigkeit: cinstcllbar
@ @ @ Testmuster von: TOP 4




Hersteller:

Action /
\__Adventure

"Doc, ich glaub ich triume !”, "Hi !?”, “Sag mir, daB ich
traume, denn der Inhalt dieses Paketes ist unméoglich.”,
"Wieso 7”,"Dungeon Master auf CD und das ganze fiir
Turbo Duo, das Teil hab ich vor 7 Jahren bereits auf dem
guten alten ST gezockt, und zwar bis zum Umfallen !”,
"Okay, mach du den Test”, sprachs und verschwand. Fiir
alle Nicht—ST—ler sei gesagt, da Dungeon Master be-
reits Ende 1986, als die Ara der 16Bit—Rechner eingeliu-
tet wurde, auf dem Atari ST erschien und fortan als der
Klassiker fiir Dungeon—Spiele galt und diese Stellung bis
Heute locker Verteidigt hat. Man konnte Dungeon Master
als die Mutter von EOB 1-3, sowie die Ultima—Under-
world Teile und deren mehr, bezeichnen. Fortan war die
typische Sicht und die Bedienerfiihrung Vorbild fiir alle
Spiele, die sich auf Rollenspielbasis gern mal unter die
Erde oder in verlassene Gemauer waglten. So auch hier,
Bedienung, Oberfliche, Grafik, Magiesystem, Monster
und Gegenstinde (einige Zusitzlich) sind original Dun-
geon Master. Da wir ja eine CD im Schacht haben, ist na-
tiirlich massig Platz fiir ein wunderbares Intro, in dem uns
erklart wird, wie sich das ganze zugetragen hat. In der
Stadt ist ein Fest angesagt, bei dem die Jungen an einem
Ritual teilnehmen und fortan dann als Minner gelten. The-
ron ist Hirte und kann heute nicht an dem Fest teilneh-
men, weil er ein Lamm aus dem Sumpf gerettet hat und
seine komplette Garderobe eine dezente Matschbraune
Tonung abbekommen hat. Ein Junge, der jedoch nicht an
dem Ritual teilnimmt, kann niemals als Mann angesehen
werden. Doch Theron hat Gliick im Ungliick, denn in die-
ser Nacht kommt der groBe Grey Lord vom Himmel her-
abgestiegen und sucht einen mutigen jungen Mann, der
die sieben Zeichen des Mutes fiir ihn wiederfindet. Dies
ist Therons einzige Chance, doch noch als Mann aner-
kannt zu werden. AuBerdem meldet sich sonst kein Frei-
williger, da es seit langer, langer Zeit niemand mehr ver-
sucht hat und die die es gewagt haben, sind nie wieder ge-
sehen worden. Sieben Level stehen unserem Helden be-
vor und bereits hier zeigt sich der groB Unterschied zu
DM, denn diese 7 Level konnen angewihlt werden, wo-
bei erst mal nur sechs zur Auswahl stehen, denn der letz-
te kann erst angewihlt werden, wenn die anderen gelost
sind. Jeder Level ist natiirlich wieder in verschiedene
Stockwerke unterteilt und voller Monster, Ritsel und Ge-
fahren. Dank dem CD—Sound entsteht eine echt fesseln-
de Atmosphire, von der wir 1986 nur trdumen konnten —
aber auch Traume werden wahr, wenn man Geduld hat.
Zuerst wihlt Ihr Euch einen Level, wobei fiir unerfahrene
in diesem Genre Ak—Tu—Ba zu empfehlen ist, da hierzu
in der Anleitung die Karten bereits abgebildet sind und die
Monster auch relativ harmlos sind. Das Magiesystem ist
sowieso das genialste, was mir jeh bei einem Spiel unter-
gekommen ist. Ihr seht rechts oben einen Rahmen mit
merkwiirdigen Symbolen, die Ihr anklicken kénnt. Insge-
samt sind es 24 Zeichen, die zu je 6 Symbolen in 4 Ebe-
nen angeordnet sind, und alle auch noch nette Namen ha-
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ben. Die erste Ebene von Symbolen, die Thr seht, gibt die
Stirke des Zauberspruches an. Links ist Stufe 1, rechts ist
Stufe 6 der Stirke. Habt Ihr die Stirke gewihlt, erscheint
das gewiihlte Symbol in der Linie darunter und zugleich
erscheint anstelle der Stirkesymbole eine neue Reihe von
Symbolen, mit denen man die Wirkung des Zaubers defi-
niert. Ein 1.4.4 Zauber bedeutet, Stirke 1 (ganz linkes
Symbol), Symbol 4 (2.Ebene), Symbol 4 (3.Ebene). Die-
ser Zauber nennt sich allgemein Feuerball ist immens
wirksam, gegen fast alle Monster. Je stirker derjenige ist,
der den Zauber wirkt, desto stirker ist auch der Feuer-
ball, sofern bereits Stirke 6 ausgelost wurde (6.4.4). Je-
der der drei Charaktere, die man auBer Theron am An-
fang des Levels in der Seelenhalle aussuchen kann, kann
sowohl kiimpfen (Fighterlevel), werfen (Ninjalevel), Prie-
ster— (Priestlevel) und Magierzauber (Magiclevel) wir-
ken. Waffen und Riistungen, sowie Schutzzauber und Ge-
genstiande beeinflussen natiirlich die Fahigkeiten unserer
Helden. Leider sind die ganzen 7 Level nicht am Stiick
und pro Stage auch nur durchschnittlich 3 Stockwerke tief
verschachtelt. Zudem sind die Level recht klein geraten,
was bei DM —Profis (=Ich) schnell zu einem Ende fiihrt.
Im Laufschritt seid Ihr locker in 2 Stunden durch alle Le-
vel durch und seid noch nicht einmal ins Schwitzen ge-
kommen. Da stort es noch nicht einmal, daB man nur am
Ende eines jeden Levels automatisch in den Batteriepuffer
der Konsole gesaved wird. Theron’s Werte werden zwar in
den niichsten Level iibernommen, aber alle Gegenstinde
und die anderen der Party sind wieder Weg — nur des
Rollenspielers Frust bleibt.

Fazit: Geniales Spielprinzip das trotz CD—Unterstiitzung
alte DM —Hasen héchstens frusten kann. Mehr und groBe-
re Level die tiefer verschachtelt und am Stiick sind, sowie
die Méglichkeit immer zwischendurch mal wieder zu sa-
ven und so seine Charaktere aufpeppeln bis das Pad gliiht,
ware der Wunschtraum eines jeden Ur—DMs gewesen.
Bleibt nur das herrliche Intro und die Fantasytracks auf
der CD als Motivation iibrig — einfach zu wenig.
Empfehlen wiirde Ich das Teil ganz gerne, aber alle die
Dungeon Master kennen, wiirden sich totfrusten und alle
anderen die CD nach spitestens dem zweiten Durchlauf
(wortlich) in den Schrank stellen und vergessen.

The Hunter

Spieler: 1

Anlcitung: cnglisch
Schwierigkeit: zu leicht
Testmuster von: Zapp Games
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Es ist erstaunlich, was man alles simulieren kann.
Flugsimulatoren sind schon ein alter Hut, Panzer und
dhnliche Gefihrte haben es auch schon geschafft ver-
ewigt zu werden. Bei Evolution (SNES) durfte eben

dicse simuliert werden, bei Sim Earth (SNES) gar die

komplette Entwicklung unserer blauen Kugel. Nun,
da dic Erde besteht und die Evolution nic stillsteht,
begeben wir uns in beinahe mikroskopisch kleinc Be-
reiche — wir simulicren cinen Amceiscnstaat. Klingt
auf den ersten Blick ziemlich verriickt. Ist es eigent-
lich auch, aber nach einer gewissen Eingewohnungs-
phase stellt man fest, da dazu dasselbe strategische

und weit vorausplanende Denken gehort, wie z.B. bei

einer Kriegssimulation. Das vorliegende Testmodul
hat Icider cinen kleinen Haken — japanische Anlci-
tung gepaart mit durchweg japanischer Menue-
filhrung, da hilft nur ausprobieren. Unser Schicksal
ist cs, als gelbc Ameisc in cinem Garten geboren zu
scin. Zuerst graben wir cinen kleinen Bau, ver-
wandeln uns dann in die Ameisenkonigin und siche
da, das erste Ei, das schliipft sind wieder wir. Mit ei-
nem piepsigen "Hello” werden wir begriiBt, und ma-
chen uns sogleich an die Arbeit, den Bau zu erwei-

tern. PaBt bloB auf, daB Ihr nicht zu tief buddelt, denn

sobald cs mal regnet, steigt der Wasserpegel in hefti-
gen Fillen bis zur Hilfte der verfiigbaren Bodentiefe
und Ihr sauft samt Staat gnadenlos ab. Das Leben als
Ameise ist hart, denn da gibt es in der Nihe noch ci-
nen verfeindeten Staat von Roten Ameisen, gegen die
wir uns wihrend des ganzen Spiels behaupten diirfen.
Unsere Welt ist iibrigens gigantisch, denn wir haben
cinen Garten und cin komplettes Haus als Spiclwicse
zur Verfuigung, inklusive aller Gefahren, die darin

hausen. Entweder tritt cinen der Hund platt, die Spin-

ne genieBt einen als Abendessen, Papi midht mit dem
Rasen auch gleich ein paar Ameisen oder ein Trupp
vom feindlichen Staat will einem unbedingt an den
Kragen. Zu einer Simulation gehoren selbstverfrei-
lich auch Statistiken, allerdings ist trotz grafischer
Darstellung der Informationsgehalt fiir Hobby—Japa-
ner nur maBig. Natiirlich kann man nicht jede Amei-
se einzeln kontrollieren, deshalb gehen die entspre-
chenden Ameisentypen ihren spezifischen Aufgaben
nach. Soldner beschiitzen den Bau und erlegen auch
mal cin paar Spinnen, Futtersammler tun cben dics,
dann gibt es noch Eiertrager, dic sich um den Nach-

wuchs kiimmern und weitere Typen, bis zu den gefli-

gelten Einheiten, mit denen man dann woanders den
ndachsten Stamm griinden kann. Es ist so ziemlich an
alles gedacht worden, das Wetter, dic Umgebung,

Super NES

Hersteller:
Imagineer

Gattung:
Simulation

feindliche Ameisen und viel viel Gegend zum Ent-
decken. Geht man bei einem Kampf mit einer ande-
ren Ameisc oder sonst einem Feind drauf, wird man
automatisch im eigenen Nest wiedergeboren. Hierbei
kann man sich sogar noch aussuchen, als welche
Sorte Ameise man wieder seinen Dienst anfangen
mdéchte. Ubrigens sollte diec Automatik, dic bei der
Produktion der Amciscnarten aktiv ist, ausgeschaltet
werden, denn dicse produziert cinen ziemlichen Blod-
sinn. Stellt das ganze so ein, daB in etwa von allen
Amcisentypen (auBer Flieger) glcichvicl produziert
werden, denn sonst kommt man schnell in Bedriing-
nis. Um die anderen Ameisen kontrollieren zu kén-
nen, konnt Thr eine Reihe von verschiedensten und
ziemlich schrillen Pfiffen ausstofen. Dann reagicren
dic cigenc Ameisen in der Umgebung und gehen in
den Angriff, bzw. machen andere Sachen. Natiirlich
kann man cin derart umfangreiches Spicl nicht am
Stiick durchzocken — 4 Savings stehen zur Verfii-
gung. Das ist allerdings so eine Sache fiir sich, denn
es ist mir cin Riitsel, wie man fiir ein Saving in cinen
Batteriepuffer derart lange brauchen kann. Zum
Gliick erscheint da ein Menue mit einem gelben Bal-
ken, der einem anzeigt, wic weit das Saving fortge-
schrittcn ist — dringend nétig, da man sonst an-
nimmt, daB das Teil abgestiirzt ist, denn cin Saving
dauert locker mal 2 Minuten ! Wenigstens ist dann der
komplette Status des Spicls verewigt, bis zum klein-
sten Schritt. Grafisch ist Sim Ant zwischen opulent
und sparsam, ja nach Situation, jedoch alles in allem
recht gut. Nach einigen Stunden herscht auf alle Fil-
Ic heftiges Chaos auf dem Screen, denn neben den ei-
genen Hundertschaften rennen noch Massen von ro-
ten Ameisen durch die Gegend und verleihen diesem
hduslichen Vorgarten heftigstes Leben. Vor allem die
schier unglaubliche GroBe der zu erobernden Welt
und die selbsttiitig agicrenden Ameisen tragen zum
Suchtfaktor bei.

Fazit: Alle Strategen und Simulationsfreaks diirfen
sich angesprochen fiihlen, denn Sim Ant ist Krieg auf
Reiskorngrofie mit einem beinahe unerschépflichen
Heer aus wilden Arbeitern und Kriegern. Wenn das
Teil noch in englisch kommt, gibt ¢s kcin Zuriick

mchr. Spinne, wir kommen.
' o L
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Features:
— 4 Batteriespeicher

Spieler: 1
g Anleitung: japanisch

Schwicrigkeit: machbar
@ @ @ @ Testmuster von: Zapp Gamces




Hersteller:;
Codemaster

Gattung:
Action /
\__Adventure

Die Firma Codemasters hat fiir das NES sogenannte
Schmarotzer—Module auf den Markt gebracht, die etwa
ein Drittel der GroBe eines normalen Moduls haben und
nur "huckepack’, d.h. auf ein Standardmodul aufgesteckt
funktionieren. Begreiflicherweise hat sich Nintendo vor
lauter Freude iiber die cleveren Jungs aus England kaum
noch eingekriegt. Aber fiir uns zihlt wie immer das Er-
gebnis, wenn die Spiele auf unserem Seziertisch liegen.
Ich sag’s kurz und schmerzlos — der Held ist ein Ei. Die-
ses bewegl sich relativ elegant animiert laufend, hiipfend
und drehenderweise durch Zakeria, das magische Konig-
reich des bosen Zauberers Zaks. Da die bosen Typen den
guten Jungs immer die Ladys klauen, begibt sich Dizzy
wie seine Vettern Chuck Rock und Master Higgins eben-
falls auf die Suche nach seiner Daisy. Die Comic—Land-
schaft, in der die Handlung spielt, ist als geschlossenen
Landkarte im typischem Mario—Stil angelegt, nur daB die
Grafik deutlich besser ist und stellenweise das eine oder
andere halbgare 16—Bit Spiel hinter sich ldBt. Auf dem
Weg zum Sieg iiber den Endgegner und der Befreiung des

Reiches muB} Dizzy einen langen und gefahrvollen Weg
durch Hohlen, Stidte, eine mysteriése Diamantenmine
und noch eine Reihe weiterer, actiongeladener Szenen hin-
ter sich bringen. Durch ein wahres Feuerwerk an Gags
und kleinen Puzzles bleibt der SpielspaB dabei immer un-
verandert hoch. Die Harte ist aber der brilliante Sound
mit seinen Ohrwurm—Melodien, wie man ihn der nun
schon in die Jahre gekommenen Konsole eigentlich gar
nicht zugetraut hitte. Auch wertet die beiliegende, gut il-
lustrierte Karte mit den eingezeichneten Orten das Spiel
weiler auf, so daB ein kaum ein Wunsch offen bleibt.
Fazit: Dizzy ist beileibe kein Riihrei oder faules Ei, son-
dern zihlt auf dem NES sicherlich zu den Tophits 1993 !
Wer will, der muB, wer nicht will sollte Socken stricken
und seine Konsole Nachbars Hamster als Ferienwohnung
vermieten.

Doc Thunderstick

rSpiclcr: 1
Anleitung: englisch
Schwierigkeit: cinstellbar
Testmuster von: Six—Pence
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Features:
— lustiges Spiel
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Krusty’s Funhouse war vor ein paar Monaten das erste
Modul aus der Bart Simpson—Reihe auf den 16—Bit—Ge-
riten. Obwohl von der Idee her an ein bekanntes Game er-
innernd lagen die Wertungen so um die 70—er Marke. Da-
mit war es auch mit Abstand die beste Umsetzung aus der
Zeichentrickserie — wahrscheinlich, weil es das einzige
ohne Bart selbst als Hauptfigur ist. Der Held des Tages ist
der Clown Krusty, der als Retter in der Not das Super Fun
House von einer Rattenplage befreien mochte. Er darf dies
5 Level lang in je bis zu 14 Stages tun, wobei jeweils eine
bestimmte Zahl von Ratten pro Spielstufe wie die Lem-
minge umeinandertappen und beseitigt werden miissen.
Pro Spielstufe gibt es zu diesem Zweck irgendwo eine
wahnwitzige Rattenvernichtungsmaschine, zu der die
allerliebsten Tierchen zunichst mit List und Tiicke hinzu-
fihren sind. Dazu sind etwas Gehirnschmalz und ein paar
geeignele [tems von ndten, mit denen die Bastelarbeit erst
moglich wird. Dazu kann Krusty unterwegs Dinge ausam-
meln, die sich zum Bau von Treppen, Rutschen usw. eig-
nen. Seine Nulzlast ist aber recht begrenz(, denn mehr als

Flying Edge

Plattform /
\_ Jump’n run

einen Gegenstand kann er nicht auf einmal tragen, so daB
die Rumlatsch—Aktion gegebenenfalls recht umfangreich
ist. Damit ein bischen Action abgeht wollen ihm ein paar
Monster an’s Leder und er kann zum Ausgleich mit Ge-
bick zuriickschmeiien. Die schrille Grafik kommt eini-
germaBen gut iiber die Runden, die Musik paBt zum Ga-
meplay und der Umfang des Moduls geht in Ordnung.
Wer schnell verzweifelt oder nach ein paar Stiindchen ab-
schlafft, kann auf die Level —Passwérter zuriickgreifen um
eine Pause einzulegen.

Fazit: Auch auf dem Master System stellt der gute Krusty
die Simpson’sche Elite dar. Wer Clowns mag und Ratten
nicht oder wer gerne puzzelt ohne dabei das Hiipfen zu
verlernen, der kann getrost zugreifen.

Doc Thunderstick

Spicler: 1

Anleitung: englisch
Schwierigkeit: mittel bis knackig
Testmuster von: Six—Pence
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— witzige Animationen
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Kennt Ihr ein Land in dem nur Feste gefeiert werden und
alle sorglos vor sich hinleben ? Nein ? Rodland heif}t die-
ses Paradies. Doch wie das Leben nun mal so spielt, kann
das schonste Paradies nicht Paradies bleiben, wenn plotz-
lich ein paar Bosewichter jemanden entfiihren und in ei-
nen Turm einsperren. So geschehen mit der Mutter des
Dorfes die in den Turm Maboots verschleppt wurde, da
plotzlich iiber Nacht alle (bis auf Tam und Rit) bose ge-
worden sind. Nun liegt es an Tam oder Rit (wihlbar) die
Mutter zu befreien. Als Waffen haben sie lediglich einen
Zauberstab vom Dorfiltesten und ein Paar Regenbogen-
schuhe, mit denen man auf Leitern klettern kann (kann
man das mit normalen Schuhen nicht ?). Rodland spricht
wohl eher die Jiingeren und Junggebliebenen an, denn
niedliche Grafik mit niedlichen Waffen und einer nied-
lichen Story machen das Teil anscheinend so harmlos, daB
dies schon beinahe wieder verdichtig ist. Als Gegner er-
warten uns auch allesamt eher niedliche Gestalten, von de-
nen der Hai noch am gefihrlichsten aussieht. Der Spielab-
lauf ist anfanglich etwas verwirrend, da sich nach einer

Hersteller:

Storm

Jump’n run
L

Minute Spielzeit alles in Bosewichter verwandelt oder
man sich ohne Vorwarnung plétzlich in einer Art Bo-
nuslevel wiederfindet. Alle Gegner die erledigt werden,
hinterlassen normalerweise einen Friichiebonus (Punkte),
im Extra—Level jedoch verbleiben Buchstaben. Schafft
man es in einer bestimmten Zeit das Wort EXTRA zu
sammeln, dann erhilt man ein Extraleben. So weit, so
gut. Leider ist nichts an dem Modul dran, daB irgendwie
spannend oder abwechslungsreich wire. Grafik und Sound
sind durchschnittlich, der Spielablauf mehr oder minder
bekannt und der Rest auch nichts bewegendes. Das aufre-
gendste ist bei weitem noch der Name des Herstellers —
Storm.

Fazit: Fiir Kids gedacht, gemacht und am besten auch ge-
bracht. Fiir die groBen Kinder diirfte Rodland etwas lang-
weilig ausfallen, auBer man steht auf Niedlich—Jump 'n
runs. The Hunter ;
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Features:
— harmlos in allen Lagen

Spicler: 1-2
Anleitung: deutsch

Schwierigkeit: keine
Testmuster von: Zapp Games
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Hersteller:

Geschicklichkeit

Flying Edge
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Und wieder rollt eine Welle auf uns zu — die Crash—Dummies
sind da. Haben sie bisher ihren Plastik —Body zum Testen von
Sicherheitseinrichtungen in Autos, sollen sie — so der Wille
von Acclaim — Videospiel—Helden werden. Da man in den
USA so ziemlich alles zum Helden machen kann, was sich in ci-
nem Werbespot vermarkten ldBt sehen wir die Sache zuniichst
mal locker und ohne unnétige Hysterie. Niemand anders als un-
serc Freunde von Flying Edge wurden auf das Projekt angesetzt
und unser Hit—Maskotchen hat daraufhin prompt seinen Gleit-
tag genommen in der sicheren GewiBheit, daB er nicht benétigt
wird. Spin und Slick, so heilen die beiden Helden des Spicles
wollen mal raus aus dem Alltag und Urlaub machen. Dazu muf§
aber Kohle ran, denn ihr Job ist ehrenamtlich. Daher verdingen
sic sich bei verschiedenen Gelegenheiten (insgesamt nur lausi-
ge 5 mal = 5 Level), um sich in ihrer Freizeit ein paar Kréten
zu verdienen. Ein oder zwei Spieler (jeweils nacheinander) kon-
nen die beiden jetzt beim Sprung von einem Hochhaus lenken
(Balkone und Markisen miissen zum Abbremsen benutzt wer-
den), ein Auto muB iber einen Parkur gefahren werden (das ein-
zig Bemerkenswerte ist der Riickwirtsgang), mit einem neuen
Ski ein Slalomparkur unter Mitnahme méglichst vieler Tore hin-
untergewedelt werden, in einer Munitionsfabrik miissen an drei

Master System
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FlieBbéndern die brennenden Ziindschniire von Bomben ausge-
pustet werden und zuguterletzt eine Cruise—Missile durch ein
Labyrinth in’s Ziel gelenkt werden. Gestartet wird mit fiinf Le-
ben in der Stufe Easy. Nach ca. 10 Minuten seid Thr durch und
diirft — sofern Eure Nerven das noch aushalten — in einer héhe-
ren Schwierigkeitsstufe noch einmal durch. Die Limits der
Durchgiinge sind entweder eine Zeitbegrenzung oder cine
Mindestanzahl von irgendwas, die erreicht werden muB. Mehr
zu crzdhlen wiirde den Eindruck erwecken, daB sich der Kauf
des Spieles lohnt, was aber eindeutig nicht der Fall ist. Die Gra-
fik ist fehlerhaft (Sprite und Hintergrung sind stellenweise ver-
mischt), erstaunlich gut dagegen ist der Sound gelungen. Den
hiitte man sich aber besser fiir ein anderes Spiel aufgehoben.
Fazit: Ohjehmince !! Ein Crash im wahrsten Sinne des Wor-

tes — mit Euch als Dummies. Spielkonzept und Idee (vermesse-
nerweise tun wir mal so, als gib es so etwas) sind fir eine Al-
tersgruppe vorgeschen, die noch kein Taschengeld erhilt —
Gottseidank !

Doc Thunderstick

Features:
— mickriges Spicl

Spieler: 1-2
Anleitung: deutsch

Schwierigkeit: lachhaft
@ @ @ @ @ Testmuster von: Six—Pence




Komplettlésung zu

Alien 3 (SNES)
Shining Force (MD)

~Sonderbeilage zu LAST RESORT 1/93

| = Assembly Hall 1
2 = Bugwash 12
3 = Mecdic Bay 9

— 4 = Cecll Block 4
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Missionen

1. Hunt or be Hunted
2. Pressure Point

3. Heat it up

4. Power Link—Up
3. Crossed Wirces

6. Closcd Doors

7. Powcr Plus+

8. Total Control

Alien 3

— Level 1 -

g G|  Granaten “b Gefangener
XoI -% M  Munition 2 Alienci
o [ﬁ Flamer rot =/ Terminal
: @ Flamer griin = Tir
i (B Flamer blau pcs Powergenerator
: 2 | 9P  Medizin [E] 3 Phase Fusc Box

* |98 Junction Box /2. Ignition Unit

M Broken Pipe MA Mother Alien
PPl Power Pack

Alle Gefangenen aus Cell Block 3 und Cell Block 4 befreien
Alle schadhaften Rohren in Mine Areca 22 verschweifien
Alle Alien—Eier in Alien Corridor 1 und in Waste Arca 3 zerstdren

Dic Ignition—Unit aus Waste Arca 2 zum Generator in der Assembly Hall 1 bringen

Zwci Fusc Boxcs und cine Junction Box in Wastc Arca 2 reparicren
Dic Tiir von Alicn Corridor 1 zum Weapons Room 11 verschweiBicn
Dic Power Boxes in Mcdic Bay 9 und Bugwash 12 reparicren

Den Zugang zur Medic Bay 8 von Corridor 12 und Cell Block 4 aus versiegeln.

Alien Corridor — Weapons Room 11
Assembly Hall — Cell Block 3

Bugwash 12 — Medic Bay 9 — Corridor 12
Mecdic Bay 8 — Ccll Block 4 — Corridor 12
Minc Arca 22 — Wastc Arca 3

Wastc Area 2 — Sackgasse
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Alien 3

Medic Bay 3

. Weapons Room 8
|

— Level 2: QUESTION -—
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— 1| Corridor 2

Yerbindungen:

Medic Bay 3 — Corridor 10

Furnace 6 — Corridor 10

Bugwash 8 — Sackgasse

Cell Block 5 — Furnace 7 — Sackgasse
Assembly Hall 2 — Hangar Bay 4 — Corridor 10
Alien Corridor 2 — Corridor 10

Weapons Room 8 — Sackgasse

1 = Furnace 6

2 = Bugwash 8

3 = Fumace 6

4 = Assembly Hall 2
5 = Hangar Bay 4

6 = Medic Bay 3

1. Power to the People Power Pack von Hangar Bay 4 zum Power Generator in Weapon Room 8 bringen

2. Depths of Despair

3 Broken Pipes in Bugwash 8 verschweien

3. 360 Degree Action Alle Alieneier in Alien Corridor 2 zerstéren und Tiir verschweiien

4. Mercy Mission
5. On a short Fuse

Alle Gefangenen in Furnace 7 befreien

6. Mission Impossible Alle Gefangenen in Furnace 6 befreien

7. Watch your Back

Alle Fuse Boxes in Medic Bay 3 reparicren

Alle Fuse Boxes in Assembly Hall 2 reparieren
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Alien Corridor 2 . Weapons Room 8
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Alien 3

— Level 3: MASTERED -

O 1

- o - mem o — » Yer 4

- T I R 3 1@ Surface Area 6 — Sackgasse
5 ; ———I % Cell Block 6 — Corridor 17

e e Bugwash 14 — Sackgasse
] Surface Area 7 — Alien Corridor 3 — Corridor 17
Minc Area 3 — Alien Corridor 4 — Corridor 17
Jjeanens )l Assembly Hall 7 — Corridor 17
‘ R ' Weapons Room 11 — Sackgasse
Medic Bay 5 — Sackgasse

1 = Cell Block 6
2 = Bugwash 14
3 = Cell Block 6
4 = Minc Arca 3

Assembly { =
Ha

. O — Hall 7 — 4

1. Ready and Waiting Mother Alien in Surface Area 6 climinieren

2. Operation Rescue  Alle Gefangenen aus Cell Block 6 und Assembly Hall 7 befreien

3. Slaughter’em high Mother Alien und alle Alieneier in Surface Area 7 eliminicren

4. Operation Neptune Alle Broken Pipes in Mine Area 3 verschweifien

5. System Failure 3 Phasc Fuse Boxes in Medic Bay 5 und Bugwash 14 reparieren

6. Down Town Alle Alieneier in Alien Corridor 3 und 4 zerstéren und die Tiiren verschweiBen
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— Level 4: MOTORWAY —

©C ——— Mine Area 18 — Sackgasse
8 T == Waste Area 11 — Sackgasse
< Cell Block 10 — Sackgasse
i S Alien Corridor 5 — Surface Area 2 —
= ~ Sackgasse
Hr - = 3 T s — 3 | Assembly Hall 4 — Bugwash 19 —
= . J| L= | . - GiEH v S—" (= |L_*
[F— = e e [ E --gMcdlc Bay 1 — Weapons Room 14 —
p— F— g Corridor 26
9 1 = Waste Area 11
______ o é. 2 = Assembly Hall 4
- g8 = 3 = Weapons Room 14
; - 4 = Cell Block 10
1. Machine Mania Alle 3 Phasc Fusc Boxcs in Wastc Arca 11 rcparicren
2. Free and Fay Alle Alieneier in Cell Block 10 zerstoren und die Gefangenen befreien
3. Super Search Ignition Unit aus Mine Area 18 zum Power Generator im Weapons Room 14 bringen
4. Electric Storm Alle Junction Boxes in Assembly Hall 4 reparicren
5. Salvage and Scorch Power Pack von Surface Arca 2 zum Power Generator in Assembly Hall 4 bringen
6. Fit to Burst Alle Broken Pipes in Bugwash 19 verschweien

7, Alle Aliencier in Medic Bay | zerstoren
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Bugwash 19

— Level 5
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1. Multi Rescue Alle Gefangenen aus Assembl

: CABINETS -

2 .
& Verbindungen:
&  Assembly Hall 5 — Cell Block 12 — Mine Area 2 — Waste
& Areall
& Medic Bay 15 — Bugwash 15 — Weapons Room 10
Alien Corridor 6 — Surface Area 9
Furnace 8 — Sackgasse
7 hicéic Bay 15 b
e S |
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y Hall 5 und Mine Area 2 befreien

2. Electro—Shock Alle 3 Phase Fuse Boxes in Furnace 8 und Cell Block 12 reparieren
3. Burning Desire Eliminiere Mother Alien in Waste Area 10

4. Tip Toe Special Alle Alieneier in Bugwash 15
5. Hunt High and Low Power Pack von Surface Area

zerstoren
9 zum Power Generator in Medic Bay 15 bringen

6. Amp Cramp Junction Box in Weapons Room 10 reparieren

[Surface Area 9
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Alien 3

- l;evel 6: SQUIRREL -

&
g A
- - Verbindungen: , ‘ l | ‘ i I
T ___37i< Weapons Room 20 — Sackgasse |
2.1 fir—= - & Fumace Area 1 — Sackgasse L - . |
8 T——,——— E AlienCorridor 7 — Corridor 35 | ol
1 S Assembly Hall 10 — Sackgasse -———H | ——— H—¢
| | | = Waste Area 15 — Sackgasse = ‘ I 1 . w | ) _I |
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g . & — Surface Area 10 S =
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= z Medic Bay 12 — Sackgasse
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= | Ml _ & 1= Furnace Area 1
o | = PR e | @ 2 = Alien Corridor 7
o< ) “E; 3 = Surface Area 10
1. Black Out Alle Junction Boxes in Furnace Area 1 reparieren
2. Rapid Rescue Alle Gefangenen aus Assembly Hall 10 und Waste Area 15 befreien
3. Secure and Torch ~ Alle Aliencier in Alien Corridor 7 zerstoren und die Tiir zu Corridor 35 verschweifien
4. Smash and Grab  Ignition Unit von Hangar Bay 2 zum Power Generator in Furnace Area 1 bringen
5. Confused Alle 3 Phase Fuse Boxes in Mine Area 5 reparieren -
6. Red Hot Mother Alien in Surface Area 10 eliminieren
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Additional Gameplay by: The Hunter

_ Kothplettldsung _

Allgemeine Tips: Earnest
Arthur
Sprecht mit allen Leuten denen ihr begegnet, einige Gort
haben wichtige Informationen, andere werden sich Luke
der Shining Force anschlieBen. Guntz
Anri
Der Computer ist kein besonders guter Stratege. Ihr Alef
konnt ihn leicht iiberlisten. Die Gegner stehen meist Tao
in mehreren Gruppen verteilt im Szenario. Schickt Domingo
eine einzelne Figur mit einer groBen Reichweite (z.B. Lowe
Ken) zu einer dieser Gruppen. Der Computer wird Khris
Ken mit der Monstergruppe entgegenzichen. Zicht ihr  Torasu
Ken zuriick, so folgen sic ihm. So konnt ihr einc Gong
Monstergruppe nach der anderen aus dem Weg ridu- Diane
men. Hans
Lyle
Thr werdet mehr mutige Helden finden, die sich euch Amon
anschlieBen, als ihr steuern kénnt. Da sie iiber unter- Balbaroy
schiedliche Fahigkeiten verfiigen, solltet ihr sie in Bleu
Verschiedenen Szenarien einsetzen. Adam
Musashi
Wenn ihr Gegenstinde findet die vom Namen her be- Kokichi
reits ein schlechtes Gefiihl in der Magengrube entste- Zylo
hen laBen, verkauft sie licber gleich, da sie immer Jogurt

verflucht sind.

(Black Ring, Devil Lance, Demon Rod usw.)

Name: Rasse: Klasse:

SF Leader Human Swordsman/Hero
Mae Centaur Knight/Paladin
Pelle Centaur Knight/Paladin
Ken Centaur Knight/Paladin
Vankar Centaur Knight/Paladin

Centaur
Centaur
Dwarf
Dwarf

Human

Elf

EIf
Domingo
Halfling

EIf

Halfling
Half—Giant
Elf

Elf

Centaur
Half—Falcon
Half—Falcon
Dragon
Robot
Human
Human
Werewolf
Jogurt

Knight/Paladin
Knight/Paladin
Warrior/Gladiator
Warrior/Gladiator
Steam Knight
Mage/Wizardess
Mage/Wizardess
Mage/Wizardess
MGCR

Priest/Vicar
Priest/Vicar
Priest/Vicar
Monk/Master Monk
Archer/Bowmaster
Archer/Bowmaster
Steam Knight
Birdman/Sky Warrior
Birdman/Sky Warrior
Dragon
Robot/Cyborg
Samurai

Wing Knight
Werewolf/WFBN

Yogurt/ Yogurt




Kanitel I Runefaust Invasion:

City of Guardiana:
Luke, Ken, Tao, Hans und Lowe schlieBen sich der
Shining Force an.

Gate of the Ancients:
5 Goblins, 2 Dark Dwarfs, 1 Rune Knight,

Behind the Gate:

In der kleinen Hiitte hinter dem Gate of the Ancients
schlieBt sich Gong der Shining Force an, man trifft
zum ersten Mal Jogurt.

Return to Guardiana:
6 Goblins, 3 Dark Dwarfs, 2 Rune Knights

City of Guardiana:

Die Stadt ist groBtenteils zerstort. Dein Lehrmeister
Varios und der Koénig werden von Kane of Runefaust
getotet. Varios Tochter Mae und der Zwerg Gort
schlieBen sich der Shining Force an. In der Schatz-
kammer im linken oberen Teil der Burg finden sich
einige Kleinigkeiten.

Road to Alterone:
5 Dark Dwarfs, 5 Giant Bats, 5 Rune Knights

City of Alterone:

Im Keller des ersten Hauses findet ihr eine Bronze
Lance und Im obersten rechten Gebéaude findet ihr im
Keller ein Middle Sword. Im Schlof findet ihr einen
Wooden Arrow, ein Bread of Live, ein Middle Sword
und einen Wooden Staff. Thr werdet eingesperrt, doch
eine Elfin namens Khris befreit euch und schlieit sich
der Shining Force an.

Battle of Alderone:
4 Dark Dwarfs, 4 Rune Knights, 4 Giant Bats, 2 Sni-
per, 1 Dark Mage,

Nach dem Kampf in den Strassen Alderons solltet ihr
wieder den Konig aufsuchen. Er verit euch, daB in
dem Drachenkopf an der linken Seite des Thronsaals
ein Geheimfach ist. Untersucht es und eine Geheim-
tiir wird sichtbar. Betretet den Gang und Kapitel Eins
liegt hinter euch.

Kapitel 11, Spirit of the Holy Spring:

The City of Rindo:
11{1_ einem Lagerhaus am Hafen findet ihr einen Speed
ing.

Road to Manarina:
3 Dark Dwarfs, 4 Giant Bats, 2 Sniper, 4 Zombies, 3
Dark Mages

The City of Manarina:

Im Raum hinter der Bibliothek solltet ihr das Unge-
tim an der Wand untersuchen, ihr findet ein Do-
mingo Egg. Anri schlieBt sich euch nach einer Unter-
haltung an.

Cave of Darkness:

5 Giant Bats, 2 Sniper, 3 Zombies, 4 Dark Mages, 1
Skeleton

Ihr findet einen Wooden Staff, Healing Seed, Power
Ring, Power Staff und Orb of Light.

Nachdem ihr den Kampf gewonnen habt und wieder
in der Stadt seid schlieBt sich Arthur der Shining For-
ce an und ihr macht euch wieder auf den Weg nach
Rindo. Dort angckommen erfahrt ihr, daB der Enkel
des Biirgermeisters entfithrt wurde. Ihr findet ihn im
Zirkus.

The Circus of Rindo:
3 Giant Bats, 3 Mannequins, 3 Evil Puppets, 2 Dire
Clowns, 1 Marionette
Ihr findet einen Steel Arrow und cine Defense Potion.

Der Biirgermeister ist gliicklich scinen Enkel wieder-
zuhaben, doch die Freude an dem neuen Schiff wihrt
nur kurz, da es dummerweise brennend im Hafen
versinkt. Zum Gliick gibt es noch eine weitere Stadt
in der Néhe in der es Schiffe gibt.

Shade Abbey:

6 Zombies, 3 Skeleton, 1 Ghoul

Nachdem man Balbaroy befreit hat schlieBen sich er
und scine Frau Amon der Shining Force an. Sie fith-
ren euch nach Bustoke und somit habt ihr auch das
zweite Kapitel hinter euch.




Kapitel 111, Secret Weapon of Runefaust;

City of Bustoke:
Hier schlieBt sich euch Diane an.

The Quarry:

6 Skeletons, 2 Dark Elfs, 2 Dark Mages, 4 Dark
Priest, 1 Lizardman, 1 Master Mage

In einer kleinen Héhle findet ihr den Moon Stone.

Mit dem Moonstone geht ihr zum Alchemisten, der
daraus den Lunar Dew mixt. Auf schnellstem Wege
zu Zylo und ihm das Gebréu eintrichtern. Aus Dank-
barkeit schlieBt er sich nun der Shining Force an. Au-
Berdem trefft ihr auf einen Erfinder namens Kokichi,
den ihr bei seinem Jungfernflug bestaunen konnt.

On the Way to the Bridge:
5 Skeletons, 2 Dark Elfs, 2 Lizardman, 2 Dark
Priest, 4 Pegasus Knights,

The Bridge to Pao:

3 Dark Elfs, 5 Lizardman, 2 Dark Priest, 3 Pegasus
Knights, 2 Silver Knights, 1 Laser Eye,

Achtung! Das Laser Eye schieit nach dem Count-
down einen Laserstrahl ab, der alles was sich auf der
Briicke befindet trifft.

Nach dem Kampf schlicBt sich euch Pelle an.

Kapitel IV, The Great Fortress of
Balbazak:

The travelling Town of Pao:

Betretet die Kirche und geht ganz nach links oben,
dann wird sich euch Jogurt anschlieBen, ein kleiner
Biber mit Motoradhelm. Ihr findet ein Long Sword,
ein Bread of Live und ein Legs of Haste. VerlaBt ihr
das Dorf landet Kokichi vor euch und schliefit sich
der Shining Force an.

AuBerdem findet ihr noch Vankar einen Krieger, der
hier auf cuch wartet.

The Battle with General Elliott:

5 Lizardmen, 3 Dark Priest, 4 Pegasus Knight, 4 Sil-
ver Knights, 1 Artillery, Elliott

Einer der Lizardman tréigt eine Heataxe bei sich.

The Fortress of Balbazak:

3 Dark Priests, 3 Pegasus Knights, 6 Silver Knights, 1

Artillery, 2 Hellhounds
Nach dem Kampf schlieBit sich Eamest der Shining
Force an.

In the Harbour of Balbazaks Fortress: .
1 Dark Priest, 2 Silver Knights, 3 Artillery, 1 Evil
Puppet, 2 Hellhounds, 5 Seabats, Balbazak

Battle on Board:
3 Pegasus Knights, 4 Sea Bats, 1 Conch, 1 Shellfish

Under Ring Reef:
4 Skeletons, 4 Seabats, 5 Hellhounds, 3 Worms, 1
Master Mage

Battle on Board II:

2 Pegasus Knights, 3 Sea Bats, 6 Conch, 1 Gargoyle
Nach einiger Zeit erscheinen noch zusitzlich 2 Sea-
bats und 4 Shellfish. @

N

The Port of Rudo:
Hier trefft ihr Lyle, der sich der Shining Force an-
schlieBt. AuBerdem findet ihr einen Holy Staff.

On the Way to Dragonia:

5 Artillery, 1 Durahan, 1 Master Mage, 1 High Priest
Nach einiger Zeit tauchen vor der Gruppe im Halb-
kreis Master Mages und 3 Worms auf.

Besiegt man sie, so tauchen vor der Gruppe im Halb-
kreis 5 Golems auf,

Town of Dragonia:
Ihr findet eine Halberd und ein Broad Sword.
Der Drache Bleu schlieBt sich der Shining Force an.

Two Heroes Battle:
3 Gargoyles, 4 Golems, 3 Master Mages, 2 High
Priests, 2 Durahan, Kane of Runefaust

On the Way to Skull Castle:
3 Gargoyles, 4 Golems, 2 High Priests, 4 Master Ma-
ges, 3 Belials, 2 Bowrider

Skull Castle and the Sword of Light:

3 Gargoyles, 3 Bowrider, 4 Master Mages, 1 High
Priest, 3 Belials, 2 Durahans, Mishaela

In ciner Kiste rechts neben dem Thron Mishaelas be-
findet sich das Sword of Light.

Ihr findet einen Black Ring, einen White Ring und ei-
nen Evil Ring.
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itel VII, T

The City of Prompt:

The Way to the Ancient Tower:

2 Belials, 4 Durahans, 2 Jets, 2 Torch Eyes, 2 Wy-
vern, 1 Minotaur

Einer der Durahans trigt eine Doom Blade bei sich.
Nach dem Kampf zuriick nach Prompt, dort hingt am
Hotel ein Zettel an der Wand, durchlesen und schon
schlieBt sich Musashi der Shining Force an.

The Ancient Tower:

Im ErdgeschoB findet ihr eine Devil Lance.

3 Jets, 5 Ice Worms, 4 Steel Claws, 3 Torch Eyes, 2
Wyvem, 1 Demon Master

Ihr findet einen Valkyrie Speer.

AnschlieBend schliefen sich Alef und Torasu der Shi-
ning Force an.

Zuriick in Prompt erhidlt man vom Koénig das Sword
of Darkness.

Metapha:

Adam schlieBt sich der Shining Force an.

4 Jets, 4 Ice Worms, 4 Torch Eyes, 3 Demon Ma-
ster, 2 Minotaurs, Chaos

Nach dem Kampf gcht ihr zu den zwei Altdren und
verwandelt das Sword of Light und das Sword of
Darkness in den Chaos Breaker.

On the way to Runefaust:
2 Demon Masters, 3 Minotaurs, 1 High Priest, 5 Ar-
med Skeletons, 4 Cerberus, 3 Horsemen

N 2

The City of Runefaust:

The first Floor of the Royal Castle:

5 Chimaeras, 3 Cerberus, 3 High Priests, 3 Armed
Skeletons, 3 Horsemen, 3 Blue Dragons

Ihr findet in einer Kiste eine Atlas Axt und eine
Halberd. Eines der Armed Skeletons trigt cine Atlas
Axt mit sich herum.

The second Floor of the Royal Castle:

6 Steel Claws, 6 Torch Eyes, Konig Ramladu

Geht durch den Geheimgang und stellt euch auf das
westlichste Feld der Kiiste. Dort miift ihr den Chaos
Breaker benutzen um das Castle of the Ancients aus
den tiefen des Meeres zu beschworen.

Castle of the Ancients:
6 Chimacras, 3 Blue Dragons, 2 Horsemen, 3 Ar-
med Skeletons, 3 Jets, Die 3 Kopfe des Colossus.

The final Battle with Darksol:
5 Steel Claws, 8 Torch Eyes, 2 High Priest, 2 Blue
Dragons, Darksol (150 HP)

Dark Dragon:

Je Kopf 255 HP, auf den 2 Plattformen erscheinen im-
mer wieder Armed Skeletons. Einen Charakter auf
jede Plattform stellen, dann ist das Problem erledigt.

Goblin
Einfacher Gegner

Dark Dwarf
ctwas stirker als Goblin

Rune Knight
starkster Gegner im ersten Level

Giant Bat
schwer zu treffen

Sniper
Bogenschiitze, gute Reichweite

Dark Mage
Magic! benutzt Blaze Level 1

Zombie
kaum zu treffen, Magie benutzen

Skeleton
stark, aber ungefihrlich

Mannequins
Magie, Freeze Level 1

Evil Puppet
Magie, benutzt Freeze Level 2 auf einen Gegner

Dire Clown
kein Problem

Marionette
kein Problem

Ghoul
hilt viel aus und vergiftet Gegner

Dark Priest
ein Idiot, heilt sich immer selbst

Lizardman
vicl HP, viel Schaden, kein Hirn




Master Mage
benutzt Blaze Level 2

Dark EIf
Bogenschiitze, schr gute Reichweite

Pegasus Knight
fliegt, sehr gute Reichweite

Silver Knights
guter Kampfer

Laser Eye
benutzt Laserstrahl, tédlich

Artillery
kein Problem, sehr kurze Reichweite

General Elliott
65 HP, sehr guter Kampfer

Hellhound
benutzt Blaze Level 2 auf einen Gegner

Seabat
kaum zu treffen

Balbazak
65 HP, schr guter Kampfer

Conch
schwer zu treffen

Shellfish
schwer zu treffen

Worm
kein Problem

Gargoyle
flicgt, groBe Reichweite

Durahan
vertrigt viel, teilt viel aus

High Priest
noch ein Idiot, heilt sich immer selbst

Golem .
Magie benutzen, ist gegen normale Waffen fast imun

Kane of Runefaust
99 HP, schwer zu besiegen

Belial
fliegt sehr gute Reichweite, benutzt Bolt Level 2

Bowrider
Bogenschiitze, sehr gute Reichweite

Mishaela
99 HP, benutzt Bolt Level 3

Jet
fliegt, sehr groBe Reichweite

Torch Eye
benutzt Laser und verursacht immer ca. 20 HP
Schaden

Wyvern
fliegt, schr groBe Reichweite

Minotaur
groBe Keule, kein Verstand

Ice Worm
benutzt Freeze Level 3 auf einen Gegner

Steel Claw
schwacher Gegner, steht er aber diagonal zu seinem
Gegner benutzt er einen Laser und verursacht ca. 20
HP

Demon Master
Magie, benutzt Blaze Level 4

Chaos
Roboter, 65 HP starker Kampfer

Armed Skeletons
benutzt manchmal ein Maschinengewehr, gefihrlich

Cerberus
benutzt Blaze Level 4 auf einen Gegner

Horseman
Bogenschiitze, groe Reichweite

Chimaera
unbedingt Magie benutzen, fast vollig imun gegen
normale Waffen

Blue Dragon
fliegt, groBe Reichweite

King Ramladu
99 HP, benutzt Bolt Level 3 oder Heal Level 4

Colossus
3 Kopfe a’ 65 HP, benutzen Bolt Level 3 oder Blaze
Level 3

Darksol
150 HP, benutzt Blaze Level 5

Dark Dragon

3 Kopfe a’ 255 HP, benutzen Blaze Level 5 oder Bolt

Level 5

Wolfman
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Wie nicht anders zu erwarten war breiten sich die Breitreifen—
Bazillen aus wie das gelbe Fieber. Heuer prisentieren wir die
NES—Version und kldren fiir Euch die Frage, ob das Modul
mehr als nur Sammlerwert hat oder ob clevere Marketingstrate-
gen (einmal mehr) ein am Markt befindliches Produkt zum
Geldverdienen bei den Konsolenspielen ausnutzen. Die Kon-
vertierung fiir Nintendo's Oldie ist vom Aufbau und von den Le-
veln her identisch. Entweder allein gegen drei weitere Gegner
oder im Zweispielermodus tretet Thr zum Wettkampf an. Die
Charaktere wihlt Ihr aus einer Palette von schriigen Typen aus,
die Eure Entscheidung mit einer witzigen Animation quittieren.
Nach einem (einfachen) Qualifikationsrennen mit den Power-
boats im Seifenwasser der Badewanne folgen dic Rennen auf
den irrsten Strecken, die man sich aus der Vogelperspektive vor-
stellen kann. Sie gehen jeweils iiber drei Runden, wobei im Ein-
spielermodus dabei immer einer der ersten beiden Plitze erre-
icht werden muB, sonst verliert man eines der drei Leben.
Schafft Ihr es, dreimal hintereinander auf den ersten Platz zu
kommen, diir(t Thr aufl einem Sonderparkur mit einem der RufTl
Trucks gegen dic Uhr antreten, um ein Bonusleben zu gewin-
nen. Im Zweispiclermodus dagegen ist wird ein Rennen von
demjenigen Fahrer gewonnen, der am Ende der drei Runden die

\_

o
meisten Bonuspunkte vorzeigen kann. Jeder startet mit vier
Stiick und wer soweit hinter dem Kontrahenten zuriick ist, daf
er aus dem (gemeinsamen) Bildausschnitt verschwindet, muB ei-
nen der Punkte an den Gegner abgeben. Schafft Thr es, Eurem
Gegenspieler vor Ende der drei Runden alle vier Punkte abzu-
nchmen, werdet Thr zum Sieger erklirt und die Runde abgebro-
chen. Steht es dagegen unentschieden am Ende der reguliren
Rundenzahl entscheidet der néchste gewonnene Punkt. Boote,
Hubschrauber, Panzer (die auch schieBen kénnen), Rennautos,
Vierrad—Trucks, Warriors und Buggies sind auf den speziell fiir
Jede Type speziell geschaffenen Rennstrecken unterwegs. Gra-
fik und Sound passen viel besser zu einer 8—Bit—Maschine und
der Spiclspaf Icidet hier nicht unter den ungenutzten Hardware-
mdoglichkeiten wie das beim MD der Fall ist.

Fazit: Das Game gehort zwar nicht zu den Spitzenproduktionen
der Spielewelt, aber wer gerne unkompliziert ein paar Runden
drehen mdchte und wer dazu Comics mag, der kann zugreifen.
Doc Thunderstick 3 :

S

rSpi.elcr: 1-2
Anleitung: englisch

chstmustcr von: Six—Pence

chwierigkeit: mittel
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Da waren sie wieder,
diese drei

Maéchtegernturtles. Dics- [N SIINET Snam. _
mal machen sie den ARG iy S
Game Boy unsicher und das ganze zum Gliick gar nicht mal so
schlecht wie auf dem Mega Drive. Bei der letzten gro en Raum-
schlacht bei Canis Major wurde die Dark Queen von der Corpo-
ration geschlagen, aber natiirlich konnte sie in die dunklen Wei-
ten das Alls flichen. Zur selben Zeit sind unsere drei Helden —
Rash, Zitz, Pimple (was fiir Namen !)— und Professor T.Bird
(nein, nicht der kleine schwarze Kasten mit Monitor) dabei die
Prinzessin Angelica zu ihrem Heimatplaneten zu geleiten,
Unterwegs machen Zitz, Pimple und Angelica einen kleinen
Ausflug auf eine Station und — wie konnte es anders sein —
werden dabei natiirlich von den Schergen der Dark Queen ge-
casht und auf Ragnarok’s Welt gebracht. Nun ist es an unserem
Helden Rash, die Prinzessin und seine Kameraden zu retten.
Nach gewohnter Beat’em up—Manier geht es dan n von Links
nach rechts durch unwegiges Gelidnde mit einer hiibschen Aus-
wahl an Gegner, die alle erledigt werden miissen, bevor man
weiterkommt. Insgesamt 22 verschiedene Baddies (so nennen
sich die Bosewichter selbst) sorgen fiir Abwechslung auf dem

Game Boy
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Beat’em up
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Screen. Neben diversen An-
griffsarten "von Hand”
@ blcibt hier und da ein niitz-
R git licher Gegenstand liegen,
der zur Untermalung der eigenen Kampfkraft sehr niitzlich ist.
Allerdings hat es die Umgebung auch in sich, denn ein falscher
Schritt oder ein ungiinstiger Schlag eines Baddies, kann einen
dann schon mal in den Abgrund beférdern — Amen. Wenig-
stens springen die meisten Gegner dank mangelndem Hirn hin-
terher. Ein durchaus hérbarer Sound begleitet uns auf unserer
Reise zum Endgegner und auch die Animationen der einzelnen
Freaks ist ganz ordentlich. Leider kommt irgendwann ein Zwi-
schen— oder Endgegner und die haben es in sich. Fiese Mandé-
ver gepaart mit heftigen Angriffen sorgen dafiir, da man an dem
einen oder anderen Typ regelrecht verzweifelt. Die 3 Continues
a 5 Leben sind auf diese Art recht schnell verbraten ohne da
man viel davon hatte.
Fazit: Besser wie auf dem Mega Drive, aber trotz allem ein ty-
pischer Vertreter der Game Boy Krankheit — die Schwierigkeit.
Fiir Dauerverzweifler und Unermiidliche woméglich das Geld
wert, der Rest sollte mal einen Blick riskieren.
The Hunter

Spieler: 1

Anleitung: englisch
Schwierigkeit: schwer
Testmuster von: Zapp Games

Features:
— 3 Continues
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Es muB ein Montag gewesen sein. Ich bin mir ganz
sicher, daB cs cin Montag war. Robert kam ldssig, mit
einem unschuldigen Lacheln auf den Lippen, in mein
Biiro geschlendert und warf mir Championship
Bowling auf den Schreibtisch, mit dem lapidaren
Kommentar: “Hier etwas fiir dich zum Testen.” Tja,
und dann ging er wieder. Aber noch Stunden spiter
konnte man sein hohnisches Lachen in den Géngen
vernehmen und ich war allein mit diesem Modul des
Grauens. Ganz chrlich Leute, in meinem ganzen Le-
ben war ich nur einmal beim Bowling. Damals ver-
suchte ein Haufen viel zu dicker Amerikaner mit Hil-
fe einer groBen, schweren Kugel, Kegel am Ende ei-
ner langen Bahn zu treffen. Es war schlichtweg das
Chaos. Alles schric durcheinander oder bewarf sich
mit Pizzastiicken und in regelméBigen Abstinden
schrie irgend jemand urgewaltig auf. Worter wie
"Spare Frame” oder "Strike Frame” wurden gebriillt
und nach etwa ciner Stunde hatte sogar ich dic Re-
geln verstanden und das Spiel begann Spal zu ma-
chen. Fiir alle, die ohne die Atmosphire dieser
Sportart auskommen, hat Mentrix Bowling in Modul-
form auf den Markt gebracht. Drei verschiedene
Spielarten stehen einem zur Verfiigung. Im Normal
Mode konnt ihr iiben, gegen den Computer oder ge-
gen einen menschlichen Partner antreten. Aus vier
verschiedenen Spielfiguren wihlt ihr euch eine aus.
Jede Spiclfigur hat unterschiedliche Fahigkeiten und
Eigenschaften und dementsprechend solltet ihr auch
die Bowling Kugel mit dem richtigen Gewicht aus-
suchen. Vorweg gleich ein Tip. Nehmt Leroy Jack-
son. Er ist die Spielfigur mit der groBten Kraft und
raumt meistens die Kegel schon aufgrund seiner gro-
Ben Wurfstarke ab. Es werden 10 Frames gespielt. Pro
Frame hat jeder Spicler zwei Versuche alle Kegel ab-
zurdumen. Die erzielten Punkte werden aufaddiert
und spéter zu einer Gesamtsumme zusammengerech-
net. Im ersten Versuch bleiben die nicht umgeworfe-
nen Kegel stehen und der Spieler mufl nun mit dem
zweiten Versuch probieren, die Bahn vollkommen
leerzurumen. Gelingt dies, bekommt er 10 Punkte und
die Anzahl der umgestoBenen Kegel vom zweiten
Wurf, gutgeschrieben. Bei einem Strike Frame wur-
den alle Kegel bereits im ersten Versuch abgerdumt
und der Spieler bekommt 10 Punkte plus diec Anzahl
der Kegel, die in den ndchsten beiden Versuchen um-
geworfen werden, gutgeschrieben. Im Normal Mode
gegen den Computer bestreitet man ein Turnier. Ist
man siegreich, so tritt man in der nichsten Runde ge-
gen einen weiteren Computergegner an. Im Spare

ampionsk
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Drive
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Sport
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Mode konnen bis zu vier Spieler gleichzeitig antre-
ten. Der Computer gibt cine bestimmte Kegelauf-
stellung vor. Jeder Spieler hat nun einen Versuch alle
Kegel auf einmal abzurdumen. Jede erfiillte Aufgabe
bringt 30 Punkte. Bleibt nur ein einziger Kegel ste-
hen, gibt cs gar keine Punkte. Im Bonus Mode wiede-
rum, der sehr dem Normal Mode dhnelt, werden wie-
der alle Kegel aufgestellt. Der Unterschied dabei ist,
daB dic Kegel bestimmte Punktewerte besitzen, d.h
sic konnen 1, 2, 5 oder 10 wertig sein. Man muf nun
versuchen, moglichst die Kegel, mit den héheren
Werten zu treffen. Schafft man ein Strike, gibt es 10
Extrapunkte. In allen drei Spielmodi speichert der
Computer die hochsten Spielergebnisse, die aller-
dings beim Ausschalten des Geriites verloren gehen.
Fazit: Championship Bowling ist mindestens genauso
intcressant wie Sackhiipfen ohne Sack. Der Spieler ist
in seinen Aktionen sehr eingeschriinkt und es bedarf
keiner Geschicklichkeit, um das Spiel auch nur eini-
germaBen erfolgreich zu bestehen. Insgesamt muB
man bei einem Wurf 3 mal den Knopf des Jaypads
driicken und das war’s dann auch schon. Mit der rich-
tigen Spielfigur ist es ein Unding nicht alle Kegel ab-
zurdumen. Die cinstellbaren Optionen wie Auswahl
der Bahn, des Gewichtes der Bowlingkugel und der
Spielfigur sind zwar ganz nett, reiBen aber nic-
manden vom Stuhl. Das ganze Spiel ist viel zu ein-
fach und motiviert in keinster Weise. Hinzu kommt
noch eine sehr, sehr maBige Grafik und miese Musik-
stiicke, daB es einem die Ohren verbiegt. Gébe es so
etwas wie den "Flop des Monates”, Championship
Bowling wire Anwarter auf Platz 1. Praktisch nichts,
aber auch gar nichts an diesem Modul ist 119,— DM
wert.

Ray

~ Hier Konnte Thre

'WERBUNG
07056/8898 anrufen
oder unter
- 07056/4456 faxen.

Features:
— bis zu 4 Spieler
— 3 Spielmodi
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Spieler: 1—4
Anleitung: englisch
Schwierigkeit: keine
Testmuster von: TOP 4
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Shoot’em up
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Und schon wieder ein Niedlichballerspiel auf der
Turbo Duo. Geradc crst hatten wir in Hudson Soft’s
Cotton cine kleine Hexe, dic auf einem Besen reitet,
durch verschiedene Abenteuer gelenkt und nun bringt
Quest Magical Chase auf den Markt. Seltsamerweise
steuern wir schon wieder ecine kleine Hexe, die eben-
falls auf einem Besen reitet. Da stellt sich einem als
Tester automatisch die Frage, ist das purer Zufall oder
hat jede Firma beim Konkurrenten cinen Spion sit-
zen ? Hexe oder nicht Hexe, wir testen alles. Ripple
ist Studentin. Thr Studicnhauptfach ist nicht die Agrar-
wissenschaft, sondern die Zauberei. Thre Lehrerin an
der Magischen Universitit ist cinc furchterregende
Hexe und im Augenblick hat Ripple michtig Angst
vor ihr, denn Ripple hat das Versprechen gebrochen,
nicmals das verbotene Buch der schlafenden Damo-
nen zu Offnen. Wie das Leben so spielt und wie die
Neugier so will, kam der Tag an dem Ripple an die-
sem Buch nicht vorbeikonnte. Sie schwor sich nur
cinmal kurz den Einband zu heben und cinen Blick
auf die erste Seite zu werfen. Als sie ihr Vorhaben in
die Tat umsetzt und gerade zwischen die Seiten spiht,
entweichen aus dem Buch sechs Damonen und flie-
gen aus dem gedffneten Fenster in die friedliche Welt.
Die groBe, bose Hexe ist natiirlich sehr wiitend auf
Ripple und droht ihr, sie in einen Frosch zu ver-
wandeln, sollte es ihr nicht gelingen die entwichenen
Diémonen zu fangen und zuriickzubringen. Was hilft
also alles jammern. Ripple schwingt sich auf ihren
Besen, ruft ihre beiden Freunde, die Elfen Topsy und
Turvy zu Hilfe und macht sich auf die Suche. Ist das
nicht eine schéne Geschichte ? Abends im Kerzen-
licht, wenn Mutti die Hand halt, wire das genau das
Richtige zum Einschlafen, aber als Einleitung zu ei-
nem Ballerspiel ? Okay, nun aber zur Action. Zuerst
einmal wird aus drei Schwierigkeitsgraden der geeig-
nete gewahlt, wobei anzumerken wire, dafl bei der
Einstellung Breeze (dic cinfachste Einstellung) nur
die crsten drei Level durchgespielt werden konnen.
Insgesamt stchen einem sechs Level ab dem zweiten
Schwierigkeitsgrad zur Verfligung . Thr steuert eure
kleine Hexe durch eine von rechts nach links
scrollende Landschaft. Topsy und Turvy umkreisen
unsere Heldin und ballern fleiBig mit. Ripple beginnt
das Spiel mit cinem NormalschuB. Durch die Aufnah-
me von bestimmten Extras, die von Gegnern hinter-
lassen werden, kann Ripple allerdings ihre Waffen
austauschen. Manche Extras helfen allerdings nicht
Ripple, sondern verdndern die Fahigkeiten der beiden
Elfen. Durch die Aufnahme von besondern Symbolen

Turbo Grafx / Turbo Duo a

jical Chase
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wic z.B. dem Hyper Star und der Star Bomb stehen
Ripple Spezialmagicn zur Verfiigung, die besonders
beim Einsatz gegen die Endgegner der jeweiligen Sta-
ges hilfreich sind. Unterwegs begegnet unsere aben-
teuerliche, kleine Hexe nicht nur Bsewichten, son-
dern desofteren auch Halloween Jack mit seinem flie-
genden Magic Store. Man erkennt seinen Krimerla-
den schon von weitem, da sein Geschift an einem
HciBluftballon in Form eines ausgeschnitzten
Kiirbiskopfes befestigt, durch die Luft schwebt.
Halloween Jack ist eigentlich ein netter Kerl, leider
aber auch ein guter Geschiftsmann und so riickt er
seine hilfreichen Extras nur gegen Bezahlung heraus.
Als Wihrung dienen Kristalle, die Ripple von abge-
schossenen Gegnern erhilt. Und was hat die alte Kri-
merseele nicht alles auf Lager, da gibt es ein Elixir,
das Ripple’s Lebensenergie wieder auffiillt. Die
Frucht des Lebens die dem Spieler zu einem Extrale-
ben verhilft, gibt es ebenfalls nur hier. Nach einem
Besuch bei Halloween Jack geht es wieder ganz nor-
mal weiter im Ballergeschift, allerdings diesmal be-
sser ausgerustet. Alle 6 Level sind recht lang und bie-
ten aubBer intelligenter und technisch sauberer Pro-
grammierung, innovative Endgegner und eine co-
micméBige Grafik, die fast schon typisch fiir Turbo
Duo—Spiele in diesem Genre ist. Als einziges Man-
ko kann man Magical Chase lediglich den Blodsinn
mit den drei Schwierigkeitsgraden ankreiden. Auf
dem Easy—Level bckommt man nur die Hilfte des
Spieles (3 von 6 Leveln) zu schen und da Magical
Chase auf Grund seiner Grafik besonders jiingere
Spieler anspricht, werden dic wohl nie in den GenuB
der hoheren Level kommen.

Fazit: Fiir alle die Cotton (Hudson Soft) noch nicht
haben ist dieses neue Quest Spiel sicherlich eine
lohnenswerte Anschaffung. Spicler die allerdings
knallharte Action bevorzugen, werden damit wohl
nichts anfangen kénnen.

Ray

Spicler: 1

Anleitung: englisch
Schwierigkeit: einstellbar
Testmuster von: TOP 4
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Features:
— aufr. Waffensystem
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Kermit is out. War der ehemalige Star der Muppetshow
noch ein recht zuriickhaltender und leicht depressiver
Frosch, so zeigen sich die Amphipien unserer Tage wei-
taus aggressiver und kampfbereiter. Konamis Turtles ste-
hen ganz oben in der Gunst jugendlicher Spielekiufer und
so dachte sich die amerikanische Firma Tradewest, was
einmal geht, geht bestimmt auch ein zweites Mal und nun
diirfen auch Super Nintendo Besitzer die Steuerung von
Pimple oder Rash iibernehmen. Hoch oben in den tibeta-
nischen Bergen soll eine bahnbrechende Erfindung mit
dem Namen T.R.I.P.S. 21 getestet werden. Diese techni-
sche Erneuerung ermoglicht es einer Person durch ein
spezielles Portal die Spielewelt zu betreten. Bei der ersten
Erprobung von T.R.I.P.S. 21 durch Tashoku, dem Prisi-
denten der Psicone Corporation, die dieses Gerit her-
stellt, geht allerdings einiges schief. Tashoku, seine
Tochter Michiko, Professor T.Bird und die Kampffrosche
Zitz, Rash und Pimple miissen mit Erschrecken feststel-
len, daf das Tor in die Spieledimension auch in die ande-
re Richtung funktioniert. Eine fremde Landschafi er-
scheint und eine Horde wilder Reiter nihert sich aus dem
Hintergrund. Es sind die Schweine der Apokalypse. Sie
brechen durch das Tor in den Testraum ein und schnap-
pen sich Michiko und Zitz. Bevor irgend jemand reagie-
ren kann, sind die Schweine wieder durch das Portal ver-
schwunden. Eine Botschaft von Silas Volkmire, dem
dunklen Gegenspieler von Professor T.Bird, erscheint und
die Testcrew erfahrt, daB er und seine Dark Queen hinter
der Entfiihrung stecken. Helden werden gebraucht. Ir-
gend jemand muB Silas stoppen und Rash und Pimple sind
bereit, diese Aufgabe zu (ibernehmen. Das Spiel beginnt
in den Khaos Mountains und der Spieler kann wiihlen, ob
er sich alleine oder mit einem menschlichen Partner der
Herausforderung stellen will. Solo iibernimmt man die
Steuerung von Pimple und versucht das Ende der Khaos
Mountains zu erreichen. Die Landschaft prisentiert sich
diister und feurig in der iiblichen Seitenperspektive. Im
Hintergrund spucken aktive Vulkane Magmawolken in die
Luft und Pimple bahnt sich langsam seinen Weg iiber hei-
e Lavaseen hinweg. Zahlreiche Gegner wie Schweine in
bunten Badeanziigen oder Skelette versuchen unseren
Freund aufzuhalten. Pimple kann laufen, springen und
schlagen. Der letzte bendtigte Schlag um einen Gegner
niederzustrecken wird jeweils grafisch sensationell darge-
stellt in Form eines Panzers, eines Widderkopfes, eines
Riesenhammers oder eines iibergroBen Schuhes. Es sieht
wirklich zum Briillen aus, wenn Pimple mit einem Ham-
mer, der fast ein Viertel des Bildschirms einnimmt, die
Gegner vom Platz fegt. Pimple benétigt nicht nur Schlag-
kraft, sondern auch einiges an Geschick. So muB er z.B
brennende Briicken iiberqueren, herabfallenden Meteori-
ten ausweichen und iiber plotzlich aufklaffende Abgriinde
springen. Ein Lebensbalken am oberen Rand des Bild-
schirms verrdt uns zu jeder Zeit den Gesundheitszustand
der Spielfigur. Als erster Endgegner wird uns ein riesi-

?

Hersteller:

Tradewest

Gattung:
Beat’em up

ges, versteinertes Schwein prisentiert, das fast den gan-
zen Bildschirm einnimmt. Danach geht es in Level 2. Pro-
fessor T.Bird hat weitere Unholde in einem Baum ent-
deckt, und Pimple schwebt nun mit einer steuerbaren
Plattform von oben nach unten durch den riesigen Stamm
des Baumes.Gefihrlich aussehende Wespen und furchtba-
re Schlangen greifen aus dunklen Astlochern an. Der be-
ste Gag sind aber die iberall angebrachten Kanonen, die
mit Hamstern auf uns schieBen. Der zweite Level hat zwar
keinen Endgegner, ist aber trotzdem sehr schwer. Weiter
geht es in einen Bonuslevel, der sich grafisch sensationell
prasentiert. Pimple benutzt dabei einen Damestein als
Skateboard und rutscht iiber eine schachbrettartige, glin-
zende Spielfldche, in der sich simtliche Gegenstinde und
Spielfiguren spiegeln. Noch nie habe ich einen solchen
hervorragenden Effekt gesehen. Pimples Aufgabe ist es
herumstehende Kegel einzusammeln, um ein Extraleben
zu ergattern. In Level drei steigt dann der Schwierig-
keitsgrad in hammerharte Gefilde. Pimple iibernimmt die
Steuerung eines Speedbikes. Er mu nun versuchen, iiber-
raschend auftauchenden Hindernissen auszuweichen. Das
Scrolling prisentiert sich so schnell, da eigentlich keine
Zeit zum Reagieren bleibt. In diesem Level hilft nicht ein-
mal simples Ausweichen, weil alles viel zu schnell geht.
Hier war dann auch meine Mission beendet. Simtliche
Extraleben und Continues waren verbraucht. Aber dies
hat auch seine Vorteile, denn dadurch habe ich Zeit fiir
Euch den Text zu schreiben. Ansonsten wiirde ich wahr-
scheinlich heute noch vor meinem Super Nintendo sitzen
und versuchen mit Pimple die Welt zu retten. Noch etwas
zur Technik: Battletoads wurde perfekt programmiert.
Selbst bei schnellstem Scrolling ist kein Ruckeln zu ent-
decken. GroBe Objekte werden miihelos bewegt, ohne daB
der Prozessor Ermiidungserscheinungen zeigt. Die Grafik
ist vom Allerfeinsten. Besonders der von mir erwihnte
Bonuslevel schligt alles dagewesene. Siamtliche Spielfigu-
ren sind ausreichend animiert und vermitteln dem Spieler
ein gutes Feeling. Der Sound motiviert, obwohl die Melo-
dien recht ungewdhnlich sind und zuerst nicht so recht zu
einem Kampfspiel passen wollen.

Fazit: Selten gab es bei einem Priigelspiel so viel zu la-
chen wie bei Battletoads. Immer wieder kommt man in Si-
tuationen oder an bestimmte Stellen im Spiel, an denen
man platzen konnte. Wer dieses Spiel nicht lustig findet,
ist entweder scheintod, blind oder hat vergessen sein Su-
per Nintendo einzuschalten. Leute, wenn ihr Kampfspiele
sucht, die mit einer Prise Humor gewiirzt sind
Battletoads genau das Richtige fiir euch.
Ray gy

Features: s

Anleitung: englisch
Schwierigkeit: elend schwer
Testmuster von: TOP 4




Hersteller:

Absolute

et

Vor gar nicht so langer Zeit lief der Film Toys in den
deutschen Kinos und kurz darauf machten die Zevo
Toys auch auf dem Super Nintendo diec Gegend un-
sicher. Nun diirfen auch Mega Drive Besitzer Leslie
bei seinem Kampf gegen den bosen General beiste-
hen.Unser Held Leslie ist der Sohn des rechtmiBigen
Firmenbesitzers der Zevo Toy Factory. Leider ist im
Firmenmanagement irgendetwas schicfgelaufen und
cin finster dreinblickender General hat die Geschiifts-
fithrung tibernommen. Kurz nachdem er die Macht
ibernommen hat, entlieB er unverschamterweise alle
anderen Vorstandsmitglieder und bestimmt nun als
Diktator allcin dic Marktpoli-
tik. Aus einer bombensicher-
en Zentrale heraus iiberw-
acht er mit Hilfe als Spiel-
zcug getarnter Waffen die Ge-
schehnisse im Zevo Toy
Fabrikgeldnde. Leslic Zevo,
der nicht nur der Sohn des
rechtméBigen Firmenbesit- :
zers ist, sondern gleichzeitig
der Neffe des Generals, be-
schlicBt dem bosen Treiben
ein Ende zu machen. In ei-
ner dunklen Nacht dringt er
in die Firma ein und versucht
den licben Onkel vom Thron
zu stoBen. Der Spicler steuert
nun Leslie durch die einzel-
nen Rdume der Firma, wobei
das Spielgeschehen schrig von oben dargestellt wird.
Zahlreiches boses Spiclzeug wie z.B. Helicopters,
Jeeps oder Minipanzer patroullieren in den Gingen
und versuchen sein Vorankommen zu verhindem.
Leslie muB} aber der Gefahr nicht mit leeren Handen
gegeniibertreten. Er verfligt iiber ein ErdnuBgewehr,
das eine begrenzte Anzahl von Niissen verschiefit. An
spezicllen Forderbdndern kann er sich mit zusétz-
lichen Waffensystemen versorgen wie z.B. mit Re-
nnautos, Spielzeugenten, Wasserballons, Kreiseln und
Bowlingkugeln. Jede Waffenart verfiigt iiber eine spe-
zielle Durchschlagskraft und steht ebenfalls nur be-
grenzt zur Verfiigung. Leslies vorrangiges Ziel ist es,
die lasergesteuerten Kameras des Generals auszu-
schalten. Beim Kampf gegen die Kameras, welche als
niedliche Elefanten getarnt sind, wird das Bild auf ei-
nen Extrabildschirm umgeblendet und man steht dem
Elefanten dann frontal gegeniiber. Mit Hilfe einer
Wasserpistole muBl man nun versuchen cinen be-

Mega Drive N

stimmten Punkt am Kopf des Elefanten zu treffen,
worauf sich eine Fotolinse 6ffnet. Diese Linse ist das
cigenliche Ziel und muB nun ebenfalls mit Hilfe des
Wassers funktionsuntiichtig gemacht werden. Im er-
sten Level der Spielzeugfabrik gibt es sechs verschie-
dene Kameras. Erst wenn alle Kameras zerstort sind,
kann man das Level verlassen. Leslie verfiigt iiber
eine Lebensanzeige und kann bis zu 5 Treffer ein-
stecken. Da es keinen einstellbaren Schwierig-
keitsgrad gibt, erscheinen mir die 5 Lebenspunkte
recht diirftig, zumal die Anzahl der Gegner nicht ge-
rade gering ist. Level zwei und drei prisentieren sich
: als cine Wiederholung des
ersten Levels. Das Spiel-
geschehen verdndert sich
erst wieder im Manhattan
Level. Leslie ibernimmt die
Steuerung eines Spielzeug-
flugzeuges und das gra-
fische Geschehen blendet
8 nun in eine Seitenperspekti-
# ve um. Ab hier wird das
¥ Spiel ziemlich unfair und zu-
schends langweilig. Leslie
wird mit seinem Spielzeug-
flieger viel zu groB und un-
formig dargestellt. Er hat
kaum Platz zum rangicren
und die hektisch auftre-
tenden Gegner tun ihr iibri-
ges, um den Spieler zur Ver-
zweiflung zu bringen. Nun noch ein paar Dinge zu
Sound und Grafik. Beides plaziert sich im Mittelfeld,
wobei ich anmerken mochte, da Sound und Grafik
keinesfalls an die Fassung auf dem Super Nintendo
heranreichen. Leslie ist zudem in allen Leveln zu
groB gezeichnet, so daB man aufgrund seiner Grofe
nur einen kleinen Teil des Raumes iiberschauen kann.
Fazit: Absolute hat sich schon auf dem Super
Nintendo mit Toys kein Bein ausgerissen, aber auf
dem Megadrive ist es der totale "Murks”. Vollkom-
men angeddet stapft man mit seiner Spielfigur durch
die Gegend und fragt sich dabei, wie man so blod sein
konnte fiir micse Grafik und miesen Sound so viel
Geld auszugeben, vom Gameplay ganz zu schweigen.
Ich personlich hole lieber meinen alten Teddybér her-
aus und spiel mit ihm "Verstecken”, was mit Sicher-

Ray

Spieler: 1

Anleitung: englisch
Schwierigkeit: heftig
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heit spannender ist (und billiger!).




Der Thriller ist da! Nein, nicht der von Michael J.
sondern der von Michael Chrichton, der mit seinem
Buch Jurassic Park (dt.: Dino Park) den Hammer des
Jahrzehnts gelandet hat. Wer Kids hat, dem ist die
Saurier—Welle mit den Fantsy—Figuren von Dino—
Riders, Ice—Age und Co. schon eine Weile ein Be-
griff, aber ein solch gigantischer Boom in unserer eh
schon mit allen méglichen Mode—Wellen iiber-
schwemmten Zeit hitte nun wohl doch keiner so
richtig erwartet. Und mitten zwischen all den Juras-
sic—Dingens wic Gummi—Kauwerk, Schultaschen,
T—Shirts und so weiter gibt es auch das Konsolen-
spiel, dem wir hier etwas auf den Zahn fiihlen. Nie-
mand geringerem als dem Meister der Bombastik,
Steven Spielberg (u.a. 'Der wei ¢ Hai’, ’E.T.,
’Lawnmower Man’) haben wir die Saurier—Manie zu
verdanken. Er erkannte in der Story mit geiibtem
Blick einmal mehr das riesige Potential zum Geldma-
chen und gewann die UNIVERSAL STUDIOS (hin-
ter denen der Medien—Multi MATSUSHITA steht)
fiir das bislang teuerste Filmprojekt iiberhaupt: 85
Millionen Mark Produktionskosten. Das Spiel nun
orientiert sich am Film und hat daher mit dem Buch
cher wenig gemeinsam. Eigentlich muB man dabei
von zwei Spielen reden, denn im Optionsmenue ver-
birgt sich eine echte Uberraschung: Ihr konnt den
Uberlebenskampf entweder als der Paldonthologe
Alan Grant oder als ein Dinosaurier des Typs Veloci-
raptor angehen. Die Umgebung der gerade von ei-
nem Hurrican heimgesuchten Insel bleiben dabei (lei-
der) nahezu die gleichen, lediglich dic Waffen, Be-
wegungen und einige der Gegner sind unterschied-
lich. Beide Male jedoch ist das Ziel das gleiche: das
Boot mit den Besuchern zu errcichen — wenn auch
aus schr unterschiedlichen Griinden. Der Grund fiir
den Kampf um’s nackte Leben ist der lebendig gewor-
dene Spleen eines Multimilliondrs, durch genetische
Ziichtungen die Saurier der Kreidezeit und des Jura
wieder zum Leben zu erwecken und in der Welt span-
nendstem Erlebnispark der staunenden Offentlichkeit
zu prisentieren — im Jurassic Park. Alles ist soweit
paletti und die gesicherten Gehege der Insel schon
prall gefiillt mit original urzeitlichen Reptilien, als ein
Jahrhundertsturm losbricht und dic elektrischen Zau-
ne durch einen Blitzeinschlag zusammenbrechen.
Dann dauert es auch nicht lange, bis der erste (unfrei-
willige) Kontakt mit den Tierchen stattfindet und
Grant’s Gelindewagen von einem Tyrannosaurus Rex
durchgeschiittelt wird. Von den 16 M—Bit des Mo-
duls wurde ein nicht unbetriachtlicher Teil dazu be-

Hersteller:

Sega

Gattung:
Jump’n run

&

nutzt, mit animierten Start— und Zwischensequenzen
die Atmosphire des Films 'riiberzubringen und damit
dem Jump’n Run etwas von dessen Geist einzuhau-
chen. In der klassischen Seitenansicht lenken wir
Grant durch sieben verschiedene Szenarien (Urwald,
Kraftstation, FluB, Pumpstation, Canyon, Vulkan, Be-
sucherstation). Die Bewegungen des Sprites sind dhn-
lich der von Conrad in Flashback, allerdings mit we-
niger Animationsstufen und Steuerméglichkeiten. Ge-
konnt sind dennoch das Hochziehen an Verspriingen
und das Hangeln an Scilen, Drihten und Lianen. In
Level drei darf der Held seine FiiBe schonen und ein
motorisiertes Schlauchboot benutzen, allerdings bie-
tet die Perspektive hier nicht die idealen Bedingun-
gen. Beim Saurier fehlen der FluB— und der Vulkan-
level. Das Sprite ist erstaunlich groB und — wie iibri-
gens alle Tiere — ausgezeichnet detailliert dargestellt
und sogar gut animiert. Dies hat im iibrigen zur Fol-
ge, da bei schnellen Schwenks das Scrolling zu
ruckeln beginnt, denn hier kommt der Prozessor in’s
Stolpern. Grant ist mit verschieden starken Betiu-
bungspfeilen fiir die Wumme und einem Elektro-
schocker ausgestattet. Nachgeladen wird (wie bei
Alien 3) durch Auffinden der entsprechenden Items,
unter denen auch Gasgranaten und Power—Ups zu
finden sind. Die drei Leben wiren verflixt knapp be-
messen, wenn da nicht die Level —PaBworter wiren,
mit denen der Fortschritt im Spiel festgehalten wer-
den kann. Der Saurier braucht auler sich selbst keine
weiteren Waffen, mu allerdings regelméBig Nahrung
aufnehmen, damit ihm nicht schwarz vor Augen wird.
AuBer den herumliegenden Truhthahnschlegeln kon-
nen dazu auch die kleinen, aber gefihrlichen Pro-
compsognathus verspeist werden. Bei der Grafik wur-
de dic Farbenpalette der Konsole gut ausgenutzt und
der Sound paBt mit seiner treibenden Hektik stim-
mungsmaBig dazu. Lediglich die etwas eckigen Be-
wegungsablaufe sowie das stellenweise Ruckeln sind
ein kleiner Haken, der durch die Moglichkeiten des
Spieles und die zugegebenermaBen neuartigen Spiel-
ideen ausreichend ausgeglichen wird. Zum Hit reicht
es allerdings nicht ganz.

Fazit: In der ganzen Vermarktungswelle von “JP ist
das Konsolenspiel durchaus ein gelungener Beitrag,
aus dem allerdings mit etwas mehr Entwicklungszeit
nach meiner Ansicht noch einiges mehr hitte heraus-
geholt werden konnen. Mal sehen wie die SNES—
Version mit der isometrischen 3D—Perspektive dage-
gen abschneidet.

Doc Thunderstick

Features:
— viele Sequenzen

— 2 verschiedene Spicler-
sprites (Dino & Mensch)

Spieler: 1

Anleitung: englisch
Schwicrigkeit: mittel
Testmuster von: ZAPP Games




Hersteller:
Acclaim

Gattung:
Beat’em up
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Es war einmal
Streetfighter (SNES)
und dann war ewige

der Priigelspicle auf
— MORTAL KOM-

nug und laBt keinen Zweifel iiber Zweck und Inhalt
des Games offen — Kampfen !! Alle Moralisten und
sonst leicht erregbare Gemiiter sollten nun umblit-
tern, denn ich habe nicht vor den SpiclspaB in irgend-
einer Form zu unterdriicken, nur um der Allgemein-
heit gerecht zu werden. MORTAL KOMBAT handelt
schlichtweg um das beriilhmte Ringen, der Beste zu
sein. Vor hunderten von Jahren haben die guten alten
Shaolin—Maénche zu Ehren der Gétter gern mal ein
Fest geschmissen. Da es zu dieser Zeit an elektro-
nischen Unterhaltungsmoglichkeiten ziemlich ge-
mangelt hat, hat man sich eben mit so elementaren
Freuden, wic das Austragen von Wettkdmpfen be-
gniigt um sich die Zeit zu vertreiben. Jener Kampf
wird nun am Screen ausgefochten. Regeln gibt es
nicht viele, eher nur eine — 2 von 3 Kimpfen gewin-
nen. Zur Auswahl stehen uns 7 unverwiistliche Spri-
tes von unterschiedlichster Herkunft. Jonny Cage,
Normalbiirger mit Sonnenbrille; Kano, Mensch mit
Infrarotimplantat statt des rechten Auges; Sub Zero,
ein kalter Knabe, von dem keiner weiBl, was oder wer
er ist; Sonya, eine exzellente FuBkampferin (Hi
Wolfman); Rayden, ein Donnergott in menschlicher
Gestalt der gerne mit Blitzen um sich wirft; Liu
Kang, sieht aus wie Bruce Lee, schldgt so und ist
furchtbar nervos und noch Scorpion, so todlich wie
sein Name. Normalerweise erwartet man bei so einer
Martial—Arts—Orgie, daB dic Sprites bestenfalls gut
ausschen und einigermaBen animiert sind, aber bei
MORTAL KOMBAT fillt euch da erst mal das Infra-
rotimplantat aus dem Kopf. Alle Kampfer sind echte,
digitalisierte Kampfer mit einem unglaublichen Reser-
voir an Tritten, Schldgen, Spriingen und Spezialat-
tacken und zwar voll animiert ! Dem Typ, der fiir
Goro als Grundlage gedient hat, mdchte ich auf kei-
nen Fall bei Nacht begegnen. Das Optionsmenue er-
weist sich als iliberraschend einfach, denn auBer der
Schwierigkeit (Very Easy — Very Hard), der Button—
Belegung, Musik an/aus und dem Kampf—Modus
(Normal oder Hand—to—Hand = keine Spezialat-
tacken) 1dBt sich nichts einstellen. Ist man Solo vor
der Konsole, so kann man entweder ein normales

S Der NES

bl KIIMBA

BAT. Allein der Name ist wohl schon bezeichnend ge-

Toumier spielen oder

y sich im Schaukampf

i vergniigen, wobei beim
K lctzteren der Computer-
i ccener selbst gewahlt

g werden kann, Im Tur-
nier kiampft man sich
zunichst gegen alle anderen Typen hoch, bis man ge-
gen sich selbst antritt. Danach muB man zwei Kim-
pfer nacheinander besiegen, ohne da8 sich der eigene
Health—Balken auffrischt (Endurance = Ausdauer),
dann kommt Goro, ein vierarmiges Untier, daB einen
innerhalb von 5 Sekunden glatt zerlegen kann und
schlieBlich noch Shang Tsun, der Obermacker, der
sich zwar in alle Kampfer verwandeln kann, aber bei
weitem nicht so lastig ist wie Goro. Trotzdem schafft
man dank der unendlich Continues locker das
Tournament. Findet sich noch ein Zweiter Einzel-
kdmpfer im Raum, so empfiehlt es jenem ein Pad in
die Hand zu driicken und sich auf die schlimmsten
Handkridmpfe diesseits des Monitors vorzubereiten.
Ich garantiere Euch, daB die ndchste Stunde heftig
schweiBtreibend wird, gefolgt stundenlangen Massa-
gen bis eure Flossen wieder Gefiihl zeigen. Grafisch
nette Szenarien, die jeweils einige Bildschirme nach
rechts und links reichen, sowie eine deftige Soundku-
lisse (viel Digisound und —sprache) vermischt mit
schréiger asiatischen Musik sorgen fiir eine (zumin-
dest gegen echte Gegner) beinahe tédliche Motiva-
tion. Nur der eine oder andere Krampf (selbst mit ei-
nem Dyna—1—Pad) unterbricht das Spiel fiir eine kur-
ze Zeit, bis die Schmerzgrenze wieder ertréiigliche Be-
reiche erreicht. Jeder der Kimpfer hat noch einen Fi-
nishing—Move und eine Art Magie, die Ihr jedoch
beide selbst herausfinden miiit. Fiir Moralisten die
bis hierher durchgehalten haben, sei noch gesagt, daB
die vorliegende Testversion kein bischen blutig ist,
obwohl es eine Automatenversion gibt, bei der gar
nicht zimperlich mit diversen Rottonen umgegangen
wird.

Fazit: Priigeln vom Feinsten ! Wer Streetfighter mag
und bei Final Fight heiBlauft, sollte alles stehen und
liegen lassen um sich MORTAL KOMBAT zu besor-
gen, bevor jemand anders schneller ist. Es wird ewig
in Euren Ohren klingen — KANO WINS !!!

P.S.: Wenn Ihr in der PIT kimpft, verpaBt eurem Ge-
gner am SchluB einen Aufwirtshaken...

P.P.S: Sonya gegen Goro — ganz rechts nur nach oben

The Hunter

Spieler: 1—-2

Anleitung: deutsch
Schwierigkeit: machbar
Testmuster von: Six—Pence

Features:
@] J‘ * & — 2—Player—Mode
— Volldigi—Sprites
@ @ @ @ @ — 7 versch. Kiampfer

springen und schlagen (Thanx to Wolfman).




Turbo Grafx / Turbo Duo
Working Design

Rollenspiel
\__Adventure /

. & B°. :
— Wicked Phe
A A A A A AN

Sadler, der Rambo aus der Wiiste ist wieder da. Der Kampfer bestimmt werden kann. Dadurch erweitert
Held Action—Adventure—Flaute des Sommers *92 auf  sich die Palette an Waffen, Bewegungen und Magien
Mega Drive und Turbo Duo/Grafx, wird von WOR- erheblich und weil die Designer Wert darauf gelegt
KIG DESIGNS in sein zweites Abenteuer geschickt, haben, daB dic gestellten Aufgaben den Spieler dazu
bei dem jetzt angeblich mehr Wert auf Rollenspiclan-  haufiger zum Auswechseln der Charaktere zwingt, ist
teile gelegt wurde. Da  deutlich mehr Farbe ins Spiel gckommmen. AuBer
die '92—er Flaute die-  dem Vorspann werden die Szenarien hie und da mit

ses Jahr mit Verstir- zeichentrickfilmartigen Zwischensequenzen aufge-
kung zuriickgekom- motzt, in die jetzt

men ist und dariiber- auch eine digitale
hinaus auch die Rol- Sprachausgabe der
lenspicle infiziert hat, Figuren integriert

ware ein unerwarteter ~ wurde. War im er-
Knaller gerade das sten Teil die Wiiste "2
Richtige fir die Ge- der dominicrende
meinde. Auf Chaldar, Hintergrund, fiihrt
Sadlers Heimatplanet,  uns die vorliegnde

ist nur wenige Mona- "Wicked Phenome-

te nach dem Sieg iiber  non’—Kampagne

die kriegerischen dariiberhinaus auch

Kreuzritter ein neues durch FluBtiler, W

Unbheil hereinge- iiber Bergkdmme,
brochen. Friedliche Menschen werden zu mordenden durch Wilder und
Bestien, lokale Erdbeben zerstéren ganze Sied- deren mehr. Die

lungen. Die Folge: Angst breitet sich wieder aus iiber  Story ist wieder aus
dem geplagten Land. Unser Kampfer zicht alleine los  Elementen wie Verrat und Hinterhalt, bedingungslo-

und bahnt sich seinen Weg bis nach, wo er seine ser Freundschaft und gnadenloser Feindschaft geha-
Freundin Rumi, den Giganten Kindi und den Magicr kelt, so daB immer ein Hauch von Spannung iiber dic
Fakhyle wiedertrifft, die er im Turm verschiittet weitere Entwicklung der Handlung in der Luft liegt.

glaubte (siche Ende von Teil eins). Natiirlich sind sie Die Sprites sind in der Draufsicht von mittlerer Giite
wieder mit von Party. Der Spiclablauf ist von der Auf-  (vgl. etwa Phantasy Star II, III), im Actionteil dage-
teilung her gleich geblieben. Innerhalb von Stidten gen recht groB und gut animiert. Das Programm

oder Gebieten, in denen eine weiter- - unterstiitzt drei konsoleninterne Spiel-
fiihrende Handlung ablauft, wird die standspeicher, so da auch das Auspro-
Szene von schrig oben gezeigt (vgl. bieren von Variationen problemlos
Zelda, Ultima etc.). In diesen Ab- moglich ist. Die Songs und Sounds
schnitten kann man mit Personen re- schlieBlich sind —wie nicht anders zu
den, eingekaufen oder den Spielstand erwarten— direkt von der CD und da-
abspeichern. Die Action—Teile dage- 4 durch von ausgezeichneter Qualitit.
gen zeigt das Sprite und Hintergrund- § Fazit: Durch den verbesserten, zwei-
grafik von der Seite (vgl. Wonderboy ten Teil hat sich die Exile—Reihe als
oder Y’s III) und im besten Jump’n eigenstindige Spieleart etabliert — das
Run— bzw. Hack’n Slay—Stil wird die Rollen—Action—Adventure. Auf dem
Szene durchgepfliigt. Auch in dieser Weg zu einer moglichst breit gestreu-
Folge wird in den Handlungsteilen je- ten Akzeptanz durch dic Spiclerwelt
weils nur das Chef—Sprite gezeigt ist ein recht gutes Gemisch aus an-
(Sadler). Neu ist dagegen, da in den sonsten hinlidnglich bekannten Ele-
Kampfabschnitten, die ebenfalls nur menten entstanden.

von einer Person bestritten werden je- Doc Thunderstick

des der bis zu 5 Partymitgliedern zum

Features: :

_ Spieler: 1
3 Savings ‘ Anleitung: englisch
5 Spielchar. Schwierigkeit: mittel

Testmuster von: ZAPP Games
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Endlich — der Nachfolger des Konsolenhammers 92,
Desert Strike, ist da ! Wohl kaum ein Actionspiel im
vergangenen Jahr hat diec Gemiiter derart crhitzt wic
die Geschichte des Krieges in der Wiiste gegen einen
Verriickten Diktator, dem man das Pseudonym ’Gene-
ral Kilbaba’ verlichen hatte. Als ob je ein Zweifel be-
standen hitte, daBl die Story dem Golfkrieg nachemp-
funden ist. Wie dem auch sei, die programmicrtechni-
sche Leistung des stufenlos um 360 Grad drehbaren,
erstaunlich detaillierten APACHE —Hubschraubermo-
dells, welches im
Raytracing—Ver-
fahren animiert
wurdce, rcizte dic
Hardware des
Mega—Drives in
ciner bis dahin
unerreichten Per-
fektion aus. Der
Star von Descrt
Strike, Program-
mierkiinstler
Mike Poschn,
zeichnet auch fiir
den Nachfolger
Jungle Strike ver-
antwortlich und
daher 148t sich ein
crneuter Hit
wahrscheinlich
kaum noch ver-
hindern. Man
mubB nicht in "
Hollywood in die
Lehre gegangen
sein, um dic
Handlung der
Fortsetzung zu
designen (und zwar so, daB nicht die Gefahr einer In-
dizierung besteht). Der Sohn Kilbabas rettet sich mit
den technischen Schéitzen aus Vaters Atombomben—
Programm in’s Ausland — und zwar zu cinem Dro-
genbaron namens Carlos Ortega. Dieser sitzt zwar
schon schwer auf dem absteigenden Ast, aber in der
teuflischen Liaison mit dem orientalischen Jung— An-
archen sicht er cine letzte Chance, doch noch in dic
Acht—Uhr—Nachrichten zu kommen. Dic beiden Pla-
nen ndamlich, die USA mittels Atomexplosionen in’s
Chaos zu stiirzen. Das aber kann nicht gut gehen,
denn Kilbaba und Carlos haben dic Rechnung ohne

Electronic Arts

Action

Y

Euch und Euren funkelnagelneuen COMANCHE -
Kampfhubi gemacht. Nach einem animierten Intro, in
dem gezeigt wird, wic dic Bosewichter mit ciner Test-
explosion die Welt auf sich aufmerksam machen diirft
Ihr im Optionsmenue die altbekannte Auswahl tref-
fen, welchen Copiloten Thr dabei haben wollt (2 von 5
sind beim Neustart verfiigbar), welche Buttonbele-
gung Eure sensiblen Joypad—Krallen am genchmsten
ist und ob der Comanche mit simulierter Massentrig-
heit und Original —Steuerung (D—Button bezicht sich
immer auf die
Lingsachse) oder mit
der Dircktsteuerung
ausgeriistet scin soll
(D—Button—Rich-
tung = Flugrich-
- tung). Nun stchen
uns acht Level bevor,
vollgepackt mit ton-
ncnweise Gegnern,
_die hérter sind als jc
~ zuvor mit Aufgaben,
i dic das Adrcnalin so
richtig in’s rotieren
W bringen. Ihr startet in
f Washington DC mit
der Aufgabe, Terrori-
E sten zu jagen, Auto-
=& bomben aufzuhalten
und am Ende gar cin
Attentat auf die Li-
\ mousine des Priisi-
denten zu verhin-
dern. Mittels einer
gefundenen Karte

« kann der Stiitzpunkt
der Verschworer auf-
Pra~ gespiirt werden und

" Level 2 spiclt vor der Kiiste cines mittclamerikani-

schen Staates. Hier erwartet Euch als Uberraschung
ein MX—9 Luftkissenboot, mit dem nahezu der gan-
ze Level bestritten werden muB. Thr miiBt eine Land-
ungsoperation verhindern, bei der Plutonium von
Schmugglerbooten auf LKW’s umgeladen wird und
zum kronenden AbschluB sogar vier Atom—Untersee-
bootc climinicren. Unterwegs konnt Thr den dritten
der fiinf Kopilotcn aufgabeln, der crheblich besser mit
der Kanone umgehen kann als dic beiden anderen
Chaoten. Level drei handelt vom Vernichten cines Mi-
litdrlagers und der Bergung cines Reaktors, mit dem




spaltbares Material erzeugt werden kann. Daraufhin
muB in einem Nachteinsatz im Dschungel (iibrigens
grafisch genial geldst) der Chef der Kernwaffenpro-
duktion gefaBt, drei entfithrte deutsche Physiker be-
freit und so ciniges andcre crledigt werden. Erschwe-
rend ist hicr dic Tatsache, dafl keinerlei Items ange-
zcigt werden. Dicse werden auf der Ubersichtskartc
erkennbar, wenn der Obermufti an Bord gehieft wird.
Also: die letzten Spielstufen zuerst spielen, um sich
das ldstige Suchen zu ersparen. Level fiinf spielt in ei-
ner Stadt (Puloso City), in der Geiseln befreit und
atomare Ziinder sichergestellt werden miissen. Dazu
stcht Euch wieder ein Sonderfahrzeug zur Verfii-
gung: cin Sturmmotorrad. Vorsicht: dic Panzerwagen
lassen sich nur ’knacken’, wenn zuvor wenigstens kurz
auf das Motorrad umgestiegen und cin paar Meter
rumgekurvt wurde. AnschlieBend konnt Thr die Mis-
sion wahlweise auch mit dem Hubschrauber been-
den. Danach gibt’s ein Rendezvous auf einer schnee-
bedeckten Hochebene (ein weiterer Copilot, Wild
Bill, mu hier gerettet werden). Die hier zum ersten
mal auftretenden M1—Panzer sind extrem hartc Niis-
sc und Thr miiBt immer in Bewecgung blciben, um die-
sen Level zu tiberstchen. Level sicben schlieBlich
handelt am FluB und hier lernt Ihr das vierte Sonder-
fahrzeug kennen, den F 117 A Tarnkappenjéger, der
zur Abwechslung mal unendlich Sprit und Munition
hat, dafiir aber immer in Bewegung ist. Der achte
Spielabschnitt bringt Euch in die Berge, um die bei-
den Oberstrolche zu jagen und am Ende seid Ihr da,
wo alles begann: in Washington DC. Jeder Level be-
steht aus etwa 6—8 Einzelaufgaben, wobei Ihr Euch
nebenher stindig um Munition und Sprit kiimmern
miiBt, dic besonders gegen Ende recht knapp bemes-
sen sind. Der Hubschrauber ist mit drei Waffensyste-
men ausgeriistet: Maschinenkanone, ungelenkte Rake-
ten (60 Stiick) und lenkbare Raketen (12 Stiick). Hicr-
bei gilt generell, daB dic Waffen um so besser in’s
Ziel treffen, je fahiger Euer zweiter Mann im Cock-
pit ist. Personen, Nachschub, Power—Up Items und
Extralcben (mit dreien startet Thr) werden wie gehabt
iiber dic Winde an Bord gcholt. An bestimmten
Landepunkten setzt Ihr die Leute wieder ab bzw.
steigt in eines der anderen Kampffahrzeuge um, wo-
bei hicr der Komputer die Steuerung fiir Euch erle-
digt. Es gibt auBer dem Intro eine ganze Reihe von
animierten Zwischensequenzen, die eine wohltuende
Pause in dem ansonsten tierisch fordernden Echtzeit-
ablauf bringen. Die Grafik wurde gegeniiber dem er-
sten Teil, der nur in der Wiiste handelte erheblich auf-
gewertet und es wird keine Landschaftstype ausgelas-
sen, ja sogar ein Nachtcinsatz ist dabei. Der Sound
klingt etwas kerniger als beim Vorginger, die Intro—
Musik fetzt wie eh und jeh bei den EA —Entwicklun-
gen. Das levelweise Abspeichemn per PaBwort (Punk-
testand wird libernommen) wurde unverandert beibe-
halten. Technisch kommt der Prozessor das eine oder
andere Mal an seine Grenzen, was bei einem solchen
Spicl auch gar nicht ausbleiben kann, allerdings geht
der "Bremseffekt” im allgemeinen Trubel fast unter.

Fazit: Die 16 M—Bit des Moduls wurden nicht nut zur
Verdopplung des Spielumfanges ausgenutzt, sondern
auch zur Pflege der Landschaftsgrafik. Dadurch wur-
de eine in dicser Art kaum zu erwartende Steigerung
crreicht, daB der Fan schon jetzt auf einen dritten Teil
wartet. Wenn Euch Action etwas gibt, dann ist Jungle
Strike einfach ein MuB.

Doc Thunderstick

- Um die Action-Orgie

Jungle Strike (MD)
voll genieflen zu kénnen, haben zwei
fleifdige Zocker folgende Passworter

fur Euch zusammengeschossen:

- Level 2
RL6FR9V7CFB
Level 3
9V6eYWTL6CD9
Level 4 -
XT6JR74MZYW
Level 5 :
VNMDRV7LGFR
Level 6 -
WSZBV4MPYRP
Level 7
TMYR4GJFDBM
~ IevelSs
7GYVWSHPGFR
N4SPFRWT7ST
 Peter Madel

L level2 .
RLM23B9WHZD
~ Level 3 |
9VGCJFKRT49
. e o
~ VNPCDV7L6F9
leveleg =
- WSDONL6HDBS
 Level 7 L
THGYJMGCZYW
. leyls =
- 7637PD3BRW3
. levld
~ NPBNSCFDYRH
Chris "High Top” Leichseming

Spicler: 1

Anleitung: deutsch
Schwierigkeit: einstellbar
Testmuster von: ZAPP Games

~Features:

— Passwortfunktion

— 5 Fahrzeuge

— verschiedene Szenaricn




Abgesehen von dem
phantastischen Shi-
ning Force ist die
Rollenspielwelt auf §
den Konsolen offen- §
sichtlich komplett
eingeschlafen und
der Unmut unter den
Fans ist mittlerweile
schon ein Dauerzu-
stand geworden. Zu- . . -
recht, kénnte man
meinen, denn die
schnelle Mark mit
einer Jump’n Run—
Routine ist nun mal
verlockender als sich
" ne Riesenarbeit mit
einem ordentlichen
Adventure bzw. Rol-
lenspiel — womit
wir wieder bei mei- §
nem Lieblingsthema &
wéren. Manch einer §
schielt schon in
Richtung der PC’s,
die gerade in diesem Genre zur Zeit Weltmeister sind
und eine verfithrerische Vielfalt bieten. Und plotz-
lich, mitten in der frusticrenden Wartezeit auf Land-
stalker, erscheint mit Sorcerer’s Kingdom von TRE-
CO ("Warsong”) cin Rollenspiel fiir eine Vierer— Par-
ty in der klassischen ’schrig—von—oben—Sicht’ der
Zelda— und Ultima—Clones. Der Charakter mit dem
Namen Eurer Wahl startet zunéchst solo, als der Ko-
nig Ihn in Ermangclung an geniigend erfahrenen
Kéampfern zu sich ruft
und mit cincr wichtigen
Aufgabe betraut, an der
schon vicle andere ge-
scheitert sind — so wie
sein ecigener Vater auch.
Der Koénig verleiht Euch
i~ . den Titel eines Abenteu-
T rers und stattet Euch mit
ciner Landkarte aus, die
unterwegs jederzeit auf-
rufbar ist und alle Orte
anzeigen kann, an denen
Ihr schon wart. Deswei-
teren erscheint ein

Hersteller:
Treco

Gattung:
Rollenspiel

J

Schwert auf Thr, wenn
der Kénig Euch zwecks
Beforderung zu einem
neuen Rang zu sich be-
stellt. Thr befindet Euch
in der Stadt Landale, in
der Eure Mutter ge-
schickterweise ein
irtshaus leitet. Euer
erster Weg sollte auch
dahinfiihren, denn da
gibt’s erst einmal etwas
Kohle und der Spiel-
stand kann abge-

8cpeichert werden (wie

sonst auch in allen an-
deren Gasthdusern).
Spiter ist es die einzige
Kncipe, in der Ihr um-
sonst tibernachten konnt
(wichtig zur Regenerie-
rung der HP’s und
MP’s). In der Stadt sind
jede Menge Leute
unterwegs, die alle et-
as zu erzihlen haben,

wen Ihr cinfach auf sie zugeht. Thr erfahrt so haufig
Tips, wie und wo es weitergeht mit Eure Aufgabe, die
Monster im Kénigreich zu verjagen und den Fricden
wicderherzustellen. Anfangs fiithrt der Weg nach
Westen aus der Stadt hinaus, denn dort sind die
schwichsten Goblins. Thr miifit Sie alle besiegen (es

gibt nur eine begrenzte Zahl), damit der Zauberer,

der sich dort versteckt hilt wieder in seine Bude zu-
riick kann. Von ihm erhaltet Thr den magischen Stein,
der fiir Euch noch von Bedeutung sein wird. In den

Stiadten bzw. Nomadenla-
gern gibt es Waffen—,
Riistungs— und Zaubert-
rank—Liden. Bei den
Angriffs— und Verteidi-
gungsgegenstinden wird
in zwei Gruppen unter-
schieden: die einen
blockieren magische
Energicn, dic andcren
nicht. Dadurch bietet der
weitere Verlauf des Aben-
teuers ausreichend Varia-
tionsmoglichkeiten, um




die drei Spielstandspeicher des Batteric—Backup’s fiir
Experimente mit den Charakteren auszunutzen. Ge-
nialerweisc entwickeln sich die Skills eines jeden
Charakters automatisch in die Richtung, in der er
hauptsédchlich gefordert wird (Zaubern fordert die
Entwicklung als Magicr, Zuschlagen di¢jenigen des
Kéampfers). Euer Charakter hat mit Zaubern zunéchst
nichts am Hut, kann aber spiter Scrolls kaufen, mit-
tels derer ein paar kernige Spriiche erlernt werden
konnen. Die drei anderen (Monch, Priesterin, Scout)
haben je zwolf (jeweils verschiedene) Zauber auf La-
ger. Jedes Partynutglied hat eine Karriere von sicben
Beforderungen vor sich, wobei jede einzelne Stufe die
Werte von Angriffsstirke, Energie, Kraft und Gliick
verdndert. Diese Werte sind nebst den Steuerkom-
mandos durch einen Druck auf '
dic C—Tastc aufrufbar. In ci-
nem iibersichtlichen Menue
sind die sechs Optionen Battle
(Thr startet den Kampf gegen ci-
nen auf dem Schirm sichtbaren
Gegner), Detect (Untersuchen
von Gegenstinden, Offnen von
Schatztruhen, usw.), Magic
(hier sind Zauberspriiche wic
heilen ete. zugénglich), Status
(Anzeige von Items, Werten,
Ausriistung, Gold usw.), Item
(mit den Unterfunktionen Aus-
riisten, Tauschen, Benutzen
und Wegwerfen) sowie Map
(Landkarte) angeordnet. Ne-
ben der guten Funktionalitit
sind auch die Schrifttype und
Farbe eins zu cins aus den
Phantasy —Star—Spiclen iiber-
nommen. Auch die ausgezeich-
nete Grafik mit dem hohen De-
taillierungsgrad und den gro-
Ben Figuren erinnern an ande-
re Meilensteine der Konsolen-
geschichte: Zelda IIT und Soulblazer (beide SNES).
Die Gegner sind dabei — wie in Warriors of the Eter-
nal Sun und Traysia — in Echtzeit unterwegs und fiir
Euch sichtbar. Man kann ihnen daher ausweichen
' bzw. schwierige Stel-
len erkennen, bevor es
zum Kampf kommt.
Auch der Kampf selbst
hat beziiglich des Ab-
laufes (Zug um Zug,
Kombinierbarkeit von
Bewegung und Agie-
ren) und einfachen
Steuerung eine Reihe
von Vorbildern:
AD&D—Spiele gene-
rell (z.B. Warriors of
...), Traysia von Reno-
vation, und Shining

Force (alle Mega Drive). Wird Battle angewihlt,
blitzt es auf dem Screen und der Charakter, der gera-
de jetzt dran ist, blinkt. Ein weiterer Knopfdruck off-
net ein zweites Menue mit den Moglichkeiten: Fight
(einen Gegner auf einem benachbarten Feld be-
kidmpfen), Move (im angezeigten Bereich bewegen,
gefolgt von Fight bzw. Parry), Magic (Zauberspriiche
loslassen), Parry (abwarten und die anderen agieren
lassen), Item (fiir’s schnelle Schliickchen aus der Zau-
berpulle) und Run (verdiinnisieren). Das wichtigste
dabei ist aber, daB Sorcere r’s Kingdom trotz aller
Anleihen vollig eigenstindig bleibt und in der Sum-
me wirklich eine brilliantes Gameplay bietet. Beim
Herumwandern scrollt die Landschaft mehrere Bild-
schirme weit butterweich, bevor das nichste Stiick in
den Speicher geladen wird.
Und endlich hat man sich wie-
der einmal die Miihe ge-
macht, jedem Ort und jeder
Spielsituation eine eigene Me-
lodie zu verpassen. Diese sind
qualitativ so gut, daB auf dem
Weg durch die Geschichte ein
Ohrwurm nach dem anderen
ertont. Die anregende Story
und die Verkniipfung von her-
umlaufenden Charakteren mit
den Aufgaben im Spiel sind
schlieBlich das Tiipfelchen auf
demi.

Fazit: Mit diesem Beitrag ha-
ben die Amerikaner einmal
mchr gezeigt, daB sie z.B. mit
Firmen wie Treco und auch
Renovation auch im Konsolen-
sektor (durch mehr Investi-

y. tionsbereitschaft und Mut zu
=>komplexeren Spielen) den eu-
ropdischen Software—Hiu-
sern bei den Strategic— und
s Rollenspielen den Rang ablau-
fen. Hier konnt Ihr als Fans ohne Bedenken zugrei-
fen ! Auch Anfinger diirfen sich probieren, da der
Spieler in hohem MaBe selbst das Voranschreiten und
damit den Schwierigkeitsgrad bestimmen kann.

Doc Thunderstick

Spieler: 1
Anleitung: englisch
Schwierigkeit: mittel
Testmuster von: Six—Pence

' {
— 3 Speicher
— bequeme Menuefithrung
— viel Magie




Super

Lange muBten wir darauf warten, bis dieses belicbte
Spiel auch auf das Super NES umgesctzt wurde. Es
ist eins der besten Geschicklichkeitsspiele der letzten
Jahre. Und das Beste daran: Ihr kénnt es zu viert

gleichzeitig spielen. Das Spiel selbst ist cigentlich in
zwei Unterspiele aufgeteilt: in den Normalmodus und
in den Battle Modus. Im Normalmo-
dus miiBt Thr Euch durch sechs == )"
Welten bomben, die in je acht Level =)
unterteilt sind. Am Ende jeder Welt

befindet sich ein fetter Obermotz, der

gar nicht begeistert ist, Euch zu se- K

hen. Thr seht das Spiclfeld von oben, /’/
auf der Spicloberflache befinden sich '
zum cinen feste Steine (die nicht weggesprengt wer-
den konnen), sowie viele andere, lose Steine und eini-
ge nette, kleine Viecher, die nur darauf warten, von
Euch weggeblasen zu werden. Habt Thr die Biester er-
ledigt, muBt Thr nur noch den Ausgang finden und
schon werdet Ihr in den nﬁchﬁn Level gebeamt. Na-
tirlich ist das ¢ ~\\_ .= nicht alles. Ihr
konnt Euren ol ¥~ )R] Bomberman mit
zahlreichen Ex- N2 tras aufriisten, die
sich hinter eini- gen der losen Stei-
ne verborgen ﬁ sind. Da Eure Stan-
dardausriistung % '}/ mit ciner Bombe
und Sprengkraft- starke 1 recht spar-
lich ausgefallen - ist, kommen Euch
cxtra Bomben und zusitzliche Feuerkraft recht gele-
gen. AuBerdem gibt es noch Speed—Ups, Bomben-
schutzwesten, Extralcben, Zeitziinderbomben, Kick-
bomben und Wurfbomben sowie volle Sprengk raft

und noch ein paar andere niitzliche Dinge. Wie schon
ein altes, chinesisches Sprichwort sagt: "Nicht alles,
was rumliegt macht gliicklich !"” Dies trifft auch hier
zu; Thr solltet es tunlichst vermeiden, Symbole mit ci-
nem Totenkopf aufzuheben, da dies hin-
terhiltig getarnte Krankheiten sind. So
konnt Thr Euch mit der Bombenleg—,
Langsamlauf—, klcinc Bombenleg—,
oder auch keine Bombenleg—Krankheit (f
infizieren. Das einzig positive an dieser
Krankheit ist, da man noch andere da-
mit infizieren kann (wic boshaft, nicht
wahr ?). Zum Gliick dauert die Krank- :
heit nicht allzu lange. Also mein Tip: laBt die Dinger
liecgen oder sprengt Sic cinfach weg ! Zu erwiéhnen
ware noch, daB Thr den Normalmodus allein und zu

zweit spielen konnt. Ihr konnt Euch vorstellen, da es
im Duett gleich doppelt so vicl Launc macht ! Im

 —

7~ fe 1 nur dumm herumlaufen, sind dic Computer—

\4

NES

Hudson Soft

Geschicklichkeit

e J

Battle Modus ist die Levelansicht wie gehabt, es fal-
len nur cinige der Extras weg, Ubrig bleiben noch die
Extrabomben, die zusitzliche Sprengkraft, die Kick-
bomben, die Wurfbomben und die Zeitziinderbom-
ben (levelbedingt). Ihr kénnt, wie schon erwihnt, ins-
gesamt zu Viert gegeneinander spielen. Falls keine
vier Personen aufzutreiben sind (was ich bezweifle),
konnt Thr auch gegen Computergegner spielen. Thr
diirft ihnen, je nach Lust und Laune, eine bestimmte
Schwierigkeitsstufe zuordnen. Wihrend Sie bei Stu-

Bomber auf Stufe 10 so richtig schén fies. Damit der
Battlemodus nicht so schnell langweilig wird, konnt
Ihr Euch zwischen zwalf verschiedenen Levelmodi
entscheiden. Da gibt es z.B. Level, in denen es Bom-
ben regnet, in ei- nem Anderen
habt Thr Transport- bander auf denen
Thr Euere Bomben zu Eurem gelieb-
ten “Nachbar” schicken konnt
oder in wieder ei- R nem anderen hat
jemand das Licht g )y, abgeschaltet und
Thr scht fast nichts 7 2 mechr (auBer ci-
nem sparlichen Scheinwerfer, der
in der Gegend herumwandert). Natiirlich wird jetzt
nicht alles verraten, Thr werdet schon selbst sehen.
Obwohl mir Bomberman 93 auf der Turbo Duo /
PC—Engine besser gefillt, ist die Super Nintendo
spielerisch echt genial. Bei auBreichend (menschli-
chen) Mitspielern wird auch dieses Spiel auf Dauer
nicht langweilig. Leider hat sich HUDSON SOFT

nicht diec Miihe ge- 0 ’ macht, einen gu-

ten Sound abzulie- fern und auch die
£

Grafik 1Bt fir /cine 16—Bit
Konsole zu wiin- schen iibrig. Mein
letzter Kritik- punkt richtet sich
auf dic Uberpro-'/ portionalitit der
Bomberminner, dic im Vergleich
zum Spiclfeld wirklich ctwas
groB geraten sind.

Fazit: LaBt Euch von meinen Kritikpunkten jetzt bitte
4| nicht erschrecken, Super Bomberman ist sein Geld
auf alle Falle wert. All denjenigen unter Euch, die
sich schon lange nach einem Geschicklichkeitsspiel
schnen, welches man auch mit der ganzen Familie
spiclen kann rate ich, sich dieses Spicl unter den Na-
gel zu reiBen.

The Addict

=

Features:
— diversc Spiclmodi

— unterstiitzt 4 —Spicler—
Adapter

# J
43

r
0TV

Spicler: 1-4

Anleitung: japanisch
Schwierigkeit: einstellbar
Testmuster von: Six—Pence




Hersteller: | G e Boy _
Acclaim e e g o ;

Gattung:
Beat’em up

Hallo Thr verkapp-
ten Karatcmeister
und verkannten Hel-
den der (beinahe)

nes der 6 Continues be-
anspruchen, in der
Hoffnung doch mal
oben anzukommen.
waffenlosen J Nach den Einzel-
Selbstverteidigung — ¥\ kimpfen folgen Kimpfe
ich hab ctwas fiir . 3 gcgen 2 Gegner nach-
Euch ! Acclaim ' ‘ B ci
konnte es sich nicht der eigene Health—Bal-
verkneifen, MOR- ken auffrischt, dann
TAL KOMBAT auch fiir den Game Boy Zu program- Goro (dtzend) und schlieBlich den bosen Geister—
mieren. Auf dem SNES cin Hit warten wir nun ge- Obermacker Shang Tsun. Wer allcrdmgs in solche
spannt, was der in Sachen Sound, Grafik und Ge- Hohen kommen will, sollte zuse- - -
bCthndlgkCl[ heftig bcnachtcﬂlgtc kleine Bruder der hen, daB er bei leﬁculty "Very &, -
Nintendo—Konsole zu bie- : Easy” einstellt und ci-
ten hat. Als erstes fallen nen Game Boy als Er-
des Testers Augen zwei satz in der Nahe hat, da
Sachen auf, die mal wic-  §w das Steuerkreuz und die

der typisch Game Boy sind g Knopfe bis dahin garan-
e, — anstatt unendlich : : of _ S=tiert das zcitliche ge-
z= Continues wie beim SNES : ' "—’l,.’}:_\;segnet haben. Wer es
¥ — haben wir nun licherliche 23 Ly satt hat gegen dic Plati-

6 und cbcnso 6 statt 7 wihlbare
Kampfcharakter. Johnny Cage (der
mit der Sonnenbrille) ist wohl den
allgemeinen RationalisierungsmaB-
nahmen zum Opfer gefallen und darf
keine Rolle iibernehmen. Uber-
raschenderweisc ist dic schrige asia- _
tische Musik
wunderbar auf den
Mini—Nintendo
implanticrt wor-
den, aber deswe-
gen sind leider die [

T i ncnpllic dauernd zu verlieren, sollte
/) sich einen Mitspieler anlachen die
~’s2Game Boys verlinken und alte Feind-
schaften neu aufleben lassen. Es sollte
jedoch darauf bedacht werden, daff das
Erwiirgen des Gegners mit dem Dialog-
kabel kein zuldssiger Finishing Move ist
! Etwas langsamer, leiser und stressi-
ger als auf dem groBlen Bruder, die Gra-
fik ist jedoch echt gut. Durch den feh-
lenden Platz auf dem Screen, wird es
hin und wieder uniibersichtlich, aber
man kann ja nach rechts und links je-
weils noch cin ganzes Stiickchen

g scrollen, bevor man am Ende ist.

Fazit: Aktschen fiir Unterwegs mit Op-
tion zur Schaffung ncuer Fein.. dh

777 Freunde per Dialogkabel. Perfekt zur

s Suchterhaltung, bis man sich wieder zu
'Hause vor’s SNES
;plazieren kann. Und
<Kano wins immer
jnoch !!

"\/rm/

: etwas ge-
schrumpft. Kano ist zum Gliick da-
bei und so werfen wir uns ins Ge-
timmel. Es gilt nach wie vor, sich
zuerst gegen alle anderen Charak-
ter (6) in einem jewciligen Einzel-
"= ~.._ kampf durchzuset-
e zen, Wobei man je
2 von 3 Kdampfen
B gewinnen mub,
um weiter zu
_kommen. Gelingt
cinem dies nicht,
so kann man ei-

. P Features:
Spieler: 1—2 (linkfihig)

Anleitung: deutsch @ J\ * )->' % = llnkf'ahlg
Schwierigkeit: einstellbar -6 Kaml?fcr
Testmuster von: Six—Pence — 6 Continucs




Wer sich fiir Ballerspiele interessiert, der weiB, daB
das Mega Drive in seinen ersten Jahren diesbeziiglich
schlichtweg DER Standard bei den Konsolen war. All
dic Hellfires, Gynougs, Thunder Forces, Alestes und
Acro Blasters kostcten gleichermaBen Daumenkramp-
fe, Nerven und Bewunderung. Mit dem 3D—Zoom—
Game Axelay und dem Polygon—3D—Spiel Starfox
mit eingebautem RISC —Prozessor (beides SNES) so-
wie dem genialen Viewpoint (Nco Geo) schien der
Zug langsam abgefahren. Zwar waren Gley Lancer,
Twinkle Tale und besonders Thunderforce IV noch-
mal Highlights der konventionellen Programmicrtech-
nik und konnten dem Super Aleste (SNES) paroli bie-
ten, aber ein geniales 3D—Teil fchite halt. Aber da-
mit ist jetzt SchluB. Dank des neuen Datenspeichers
CD und der leistungsfahigen CD—ROM —Technolo-
gie war zu erwarten, da kurz oder lang der Knoten
platzt. Erste Muskelspiclereien waren auf Dennin
Aleste (alias Robo—Aleste) zu schen, bei dem mehre-
re 3D—Objekte gleichzeitig in verschiedenen Stufen
gezoomt werden (kann der 3D—Chip vom SNES
nicht). Aber Game Arts schieBen mit ihrem Silpheed
endgiiltig den Vogel ab. In der Story geht es (einmal
mehr) um das Schicksal der zukiinftigen Menschheit
und ihrer Kolonien. Ahnlich wie in den Storys der
Raumschiff Galactica—Trilogie geht es um den
Kampf einer kleinen und schlagkriftigen Truppe ge-
gen die Bedrohung des Mutterplancten Erde. Eine
Gruppe von intergalaktischen Terroristen hat nimlich
den Zentralrechner der Sternenkonforderation auf
Terra in scinc Gewalt gebracht und kontrolliert somit
die gesamte Kommunikation zwischen den besie-
delten Plancten. Die eiligst zusammengestellte Ein-
greif—Raumflotte, welche die Aufgabe hat, die Situa-
tion wieder in den Griff zu kriegen, wird bei einem
Uberfall starker gegnerischer Krifte nahezu aufgerie-
ben. Ubrig bleibt eine Gruppe von Raumjédgern des
Typs SA 77 Silpheed, die sich an Bord ihres Trager-
schiffes auf dic 64 Lichtjahre lange Reisc zur Erde
machen. Man schreibt das Jahr 3076, als cs zur alles
entscheidenden Schlacht mit den schlagkréftigen und
liberlegenen Verbianden der Verbrecherorganisation
kommt. Ein beeindruckendes Intro mit sensationel-
ler 3D—Grafik, das (genialerweise) mit einem
englischsprachigen Text hinterlegt ist, demonstriert
das Leistungsvermogen der Hardware (das CD—
ROM besitzt den gleichen MOTOROLLA 68000/16
mit 12,5 MHz wie das NEO GEQ). Mchr als bild-
schirmgroBe Spritcs werden gedreht und gezoomt, be-
sitzen dabei cine strukturicrte Oberflache mit Lichtef-

Game Arts

Shoot’em up
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fekten, dic das Pendant auf dem SNES, Starfox, recht
blaB aussehen lassen. Im Optionsmenii kann man sich
dariiberhinaus alle Polygon—Koérper der Level 1—11
einzeln anschauen, sie drehen und zoomen und so
cine Vorstellung von dem zu bekommen, was da so
alles — im wahrsten Sinne des Wortes — friiher oder
spéter auf einen zukommt. Im Spiel selbst scht Thr
Euren Jéger in der 'Axelay’—Perspektive, also von
schriig hinten, und dic Objcktc kommen vom oberen
Bildschirmrand her quasi aus der Ticfe des Raumes
auf Euch zu. Irre gut kommen dabei Drehungen der
Umgcbung ’riiber, dic cincm das Gefiihl vermittcln,
daB man in einer Rohre flicgt, die sich um einen her-
um dreht. Besonders in Level zwei und sechs, den
Fliigen durch Asteroidenfelder, geht’s in dieser Rich-
tung gigantisch ab. Die Kronung jedoch sind die
Kampfe gegen riesige Raumforts und Satelliten, die
zum Teil die ganzen Level ausfiillen und sich in be-
stechender Detaillicrung prisenticren. Anfangs ist
Euer Silpheed—Raumjéger mit einer simplen 'Gera-
deaus—Wumme’ ausgestattet, die aber durch Einfan-
gen von Power—Ups von Level zu Level weiter aus-
gebaut werden kann, so daB zum Finale in Spielstu-
fe 12 sowohl dic Haupt— als auch dic Spezialwaffe
geniigend ausgebaut sind. Die Items (auBer den Extra-
waffen gibt es noch Schilder, Repairs, Smart—Bombs,
Unbesiegbarkeit und Bonuspunkte) befinden sich in
kugclformigen Behiltern, aus denen sie durch Be-
schuB erst freigesetzt und anschlieBend aufgesammelt
werden miissen. Die Geschwindigkeit, mit der das
Spicl lauft ist affenzackenmaBig schnell und an cini-
gen Stellen helfen nur getibte Reflexe durch kritische
Situationen. Anfianger erleben trotz der atemberau-
benden Grafik Momente des Frusts und sollten das
Spiel nicht unbedingt als Einsticgs—Ballergame in das
Genre benutzen. Ein kleiner Makel ist die Musikbe-
gleitung, die sich zu Beginn zwar gefillig gibt und
auch technisch brilliant von der CD eingespielt wird,
aber z.B. in Level zwei zu schrill und hektisch into-
nicrt wurde. Gott sci dank lenkt dic permanente
Sprachausgabe (cbenfalls komplectt in englisch !) da-
von ctwas ab, mit der die Lotsen aus dem Trager-
schiff Gefahrensituationen ankiindigen und Ratschli-
ge fiir optimale Flugmandéver geben.

Fazit: Unglaublich, wie das Teil abgeht — Starfox
wirkt dagegen recht beddchtig und trage. Diec Musik
ist stellenweise schrill wie ein Trillerpfeifenkonzert
mit Orchesterbegleitung und das Spicltempo nichts
fiir behdbige Sonntagnachmittage, aber ansonsten
gibt’s nichts zu makeln. Doc Thunderstick
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— 12 Level

— cngl. Sprachausgabe
— Super 3D—Grafik
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Schwierigkeit: mittel — schwer
@ Testmuster von: Six—Pence

Spicler: |
Anleitung: japanisch
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Ballerspiele sind die mit am ehrenriihrigsten Spiele die ich
kenne, allerhdchstens das eine oder andere Rollenspiel

geht noch mehr in Richtung Ehre ab. In ferner Zukunft hat

die Menschheit mal wieder Probleme mit einer auBerir-
dischen Rasse, die unbedingt unsere blaue Weltkugel in
ihre Sammlung aufnehmen will. Diesmal keine Unbe-
kannten, nein, denn das Bydo Empire startet bereits zum
zweiten Versuch gegen uns. Bei R—Type haben wir die
Jungs locker wieder ins All geblasen, aber wohl anschei-
nend nicht genug erschreckt, sonst wiirden sie es nun bei
R~—Type 2 nicht schon wieder versuchen. Nun, ein wei-
ser Mann hat mal gesagt: Wer nicht horen will muB} fiih-
len ! Also ran an die Buttons und den bésen Aliens eins
tibergebraten. Ein weiterer Vorteil von Ballerspielen ist,
dafl man eigentlich niemals eine Anleitung studieren muB,

Game Boy

>
echt goiler Sound sorgen fiir die notige Motivation, die
durch die Endloscontinues fiir gefahrlich lange Zeit auf-
recht erhalten wird. Zerbroselt man unterwegs sein R9—
Raumer, so entsieht man wieder an bestimmiten Stellen im
Level, wobei die Continues ab Levelanfang gelten. Halt
man den Feuerknopf gedriickt, so baut sich der beriihmte
R—Type—SuperschuBl auf, mit dem man gréBeren Gegner
miéchtig einheizen kann. Apropos Gegner, die sind echt
stark — sowohl grafisch als auch feindtechnisch. Fazit:
Irem hat ganze Arbeit geleistet und fiir den Game Boy R—
Type 2 technisch beinahe perfekt umgesetzt. Fiir alle, die
gern mal auf die schnelle wieder unseren Planeten retten
wollen oder auch einfach so gerne umkompliziert durch
die Landschaft ballern, miissen R—Type 2 auf alle Fille in
ihre Sammlung aufnehmen.

um erfolgreich zu sein — einfach losfliegen und alles ab-
knallen was sich bewegt — so auch hier. Bereits von Teil 1
gewohnte Waffen und Sonderfunktionen schaffen einen
vertrautes Geflihl, nur neue Gegner und eine neue Umge-
bung gilt es nun zu iiberleben. Saubere Steuerung und ein
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WIR VERSENDEN IMPORT—GAMES SCHNELIL UND TOP AKTUELL

Super Nintendo alle neuen US Games 3 Tage nach erscheinen bei uns!
US Konsole, 2 Pads, 1 Game, RGB Kabel 349.—

Actraiser Desert Strike 99, Mystical Ninja 119.—
Aerobiz 129 e Dungeon Masters 139.— Mystic Quest 99—
Aero the Acrobat 119.— EVO 129.— Ninja Boys 109.—
Asterix 119.— Fatal Fury 109.— Operation Logik Bomb 119.—
Batman Returns 109.— Final Fantasy II 129.— Popoulous 99.—
Bubsy 109.— Lock On 19.— Run Sabber 129.—
Bomberman&4PI.ADP 159.— Mech Warrior 119.— Rock & Roll Racing 119.—
Cool Spot 119.— Mario All Stars DT 99— Rocky Rodent 119.—
Congos Capper 109.— Mortal Kombat 139.— Streetfighter 2 Turbo 149.—
Chester Cheetah 79.— Magical Quest 99.— Sunset Riders 119.—
Cybemator 109.— Nigel Mansell&Act. Repl. 199.— Super James Pond 109.—

The Hunter

Spieler: 1 Featqres;

Anleitung: deutsch
Schwierigkeit: schwer
Testmuster von: ZAPP Games

— Endloscontinues

‘f

Super Widget 19, —
Super Turrican 109.—-
Super of Read the Baja 19.—
Starwing 119.—
Striker 119.—-
Seventh Saga 129.—
TufN Uff 129.—-
Taz Mania 99—
Uncharted Waters 129.—
Wicked 18 Golf 19—
WWF Royal Rumble 129.—

Alle neuen Rollenspiel auf Lager !!! Action Replay SEGA & SNES 119.—, US Adapter 39.—
Sega Mega Drive alle neuen US Games 2 Tage nach Erscheinen bei uns!

Flashback 119.— Bubsy 109.— Final Fight 109.—
Gunstar Heroes 109.— Super Battle Tank 79.— Hook 99—
Hardball III 119.— X—Man 99.— Jaguar XJ 109.—
Jungle Strike 119.— Ultimate Soccer 109.— Monkey Island 109.—
Madn Saga 109.— Pirates of Cold 119.— Night Trap

Mortal Kombat 129.— Landstalker 129.— Rise of the Dragon 100.—
Mig 29 109.— WWEF Royal Rumble 19.— Robo Aleste

NHLPA 94 119.— SEGA CD Stella Fira

Ranger X 99.— AH—3—Firchawk 109.— Spiderman vs Kingspin

Cool Spot Rocket Knight Adyv. 109.— Batmans Return 99.— Terminator 19.—
Dashing Desperados . Shining Force 119.— Cool Spot 109.— Silpheed 09.—
Dizzy Streetfighter 2 CE 139 = Cobra Command 99, Time Gal 99, —
F—15 Strike Eagle 2 119, — Tiny Toons European Racers 109.— CD—PLayer US alte Vers. 599.—

AN— UND VERKAUF VON GEBRAUCH'ISP[ELEN * MD Converter, alle Spiele laufen auf dt. MD—Konsole 89.—
Angebot solange Vorrat reicht. Durch Direktimport haben wir laufend die aktuellsten Videogames auf Lager. Preisliste gegen frankierten Riickumschlag. 24 Stunden am Tag
anrufen und bestellen. Versand garantiert innerhalb 24 Stunden per Nachnahme. Fiir Bcsxeil(;gen unter DM 200.— berechnen wir DM 9. — Versandkosten.

amecouner—Versand H. Kmtzel oethestrAﬁ, 58566 Klerspe .
"f' rjt‘t- | c = (()223%5 ( ‘(rf

Sega Pad 6 Button
ASCII Pad 6 Button
4 Player Adapter
Aerobiz

Aero th Acrobat
Aladdin

Amazing Tennis
Blaster Master 2
Chuck Rock 2



Heute starten wir die Rubrik "Techno—Report”, in welcher pro Ausgabe immer ein bestimmtes Thema

abgehandelt wird:

MEGA CD fir SEGA MEGA DRIVE

ENDLICH !

Nach erheblichen Verzégerungen aufgrund noch nicht
fertiggestellter Spiele—Software ist es nun endlich so
weit: SEGA’s offizielles CD—ROM —Laufwerk fiir
den deutschen Markt ist da. Entgegen der bereits er-
hiltlichen Japan— und U.S.—Version (Ende 1991 bzw.
Anfang 1993) hat man sich gleich fiir die optisch tiber-
arbeitete CD—ROM 2—Version entschieden. Die
Unterschiede auf dem technischen Scktor sind gleich
Null, so daB einer belicbigen Kombination zwischen
alter und neuer Generation nichts im Wege steht
(gleiches Ursprungsland beider Gerite vorausge-
setzt). Auch die Tatsache, daB das neue Design zum
Aufstellen nebeneinander vorgesehen ist (dic erste Ge-
neration wurde iibereinander montiert), wird durch
die mitgelieferte Plastikwanne mit Ausgleichstiick be-
riicksichtigt. Hier die wichtigsten technischen Daten:

TECHNISCHES

CPU (Hauptprozessor): Motorolla 68000 (wie im
Amiga 500, CDTYV, Mcga Drive, ctc.),Busbreitc: 16
Bit,Taktrate: 12,5 Megaherz (zum Vergleich: Mega
Drive —> ca. 8 MHz.)

Koprozessor: 2 mal Z 80 (Hauptprozessor im Master
System, Game Gear), Taktrate: 4 Mcgahertz,
Busbreite: 8 Bit

RAM (Rechenspeicher): 6 MBit (Programmverwal-
tung, Bild— und Sounddaten), 512 KBit ( PCM —Wel-
lenformspeicher fiir digitalisierte Sounds), 128 KBit
(Cache—Speicher fiir das CD—ROM), 64 KBit (bat-
teriegepufferter Spiclestandspeicher), Boot—ROM: 1
MBit (enthilt die Betriebssoftware fiir dic verschiede-
nen Funktionen des CD—Players)

Custom—Chips:

Grafik — Custom ASIC, maximale Bildfrequenz bei
Vollanimationen (Trickfilmen, Digiaufnahmen) — 17
Bilder pro Sekunde

Sound —> PCM—Chip, 8—Kanal—Stereo, Sampling-
frequenz maximal 32 KHz, 16—Bit D/A—Wandler,
Frequenzgang: 20 — 20000 Hz, 8 —fach Oversam-
pling, digitaler Filter, Features: Mixen von PCM—
und CD—Sound (Mega—Drive— und CD—Player,
Karaoke—Maoglichkeit) iiber einen externen An-
schluB (3,5 mm Klinkenstecker), Stereo—Anschluf3
iiber 2 Chinch—Buchsen (L u. R), separate Stromver-
sorgung iiber cin zweites Netzteil.

Kritikpunkte:

Kein 3D—Chip, allenfalls einige Routinen im BIOS
des Prozessors unterstiitzen 3D—Berechnungen,
Der CD—Tisch ist kein robuster, servo—getricbener
Ladetisch mehr, sondern ein durch mechanische Fe-
derspannung herausschnappender Plastikteller, der
mittels cines Drahtes gehalten wird (?!7)

Empfohlener Verkaufspreis: DM 539.— ohne Spiel,
DM 599.— mit Spiel (mit Road Avenger)

Software—Kombatibilitit:

Dic schlaraffenlanddhnliche, freie Kombinierbarkeit
aller Mega Drive I mit allen Mega CD—ROM I und
allen Mega—CD’s dank des hervorragenden CD—X

— Adapters der Firma Dataflash gibt es bei den Kom-
binationen mit dem Mega—CD II nicht mehr. Wie bei
den Profibastlern zu erfahren war soll ein neuer
Adapter, der etwa ab Oktober erhiltlich sein soll, dic-
se Manko wieder ausgleichen und die (Spicler—) Welt
wieder heile machen.

ZUSAMMENFASSUNG

Nun gibt es das Mega—CD endlich tiberall auf dem
Plancten — und wieder einmal waren wir das SchluB-
licht bei den Erscheinungsterminen. Ungeachtet der
Ungereimtheiten in der Technik (siche oben) handelt
cs sich um cine Hardware, dic uns wohl zumindest
dic nidchsten zwei Jahre als der neue Standard auf
dem 16—Bit Vidcospielscktor begleiten wird. Zwar
gab es bislang auBerhalb Japans wenige Top—Hits un-
ter den Spicle—CD’s, aber die Liste der Neuheiten,
die noch dicses Jahr im Handel erscheint ist beacht-
lich lang und enthilt auch brisante Software. Hoffent-
lich werden uns — wie schon bei den Modulen —ge-
rade auf dem Strategie— und Rollenspielsektor die
heiBesten Teile nicht wieder vorenthalten (Lunar the
Silver Star, 3 x 3 Eyes, Phantasy Star IV, etc.). Wir
werden Euch auf alle Fille iiber dic Neuheiten auf
dem Laufenden halten,

Doc Thunderstick

Das neue Mega Drive auf dem neuen CD—Set




Hier und Heute starten wir mit einer Reihe von Reportagen iiber deutsche Software—Firmen, um deutlich zu machen,
daB sich bei uns erheblich mehr tut als nur das Importieren von Software aus Ubersee. Inhalt unseres ersten Artikels
dieser neuen Serie mit dem Titel:

BLICK UBER DEN KONSOLENRAND

ist eines der groBten deutschen Softwarehauser schlechthin ! Vorhang auf fiir

FT E2

Etwa 20 Autominuten nordéstlich von Liibeck licgt Eutin, an dessen siidlichem Stadtrand gleich nach dem Ortsschild
rechterhand cin schnieckes Industricgebaude sichtbar ist, das seit nunmehr ca. 2 Jahren Domozil fiir den
Familienbetrieb der Wardenga’s ist. Teamarbeit und Eigenverantwortung der Mitarbeiter sind groB geschrieben, die
maximale Qualitéit der ausgelieferten Spiele ein Firmenprinzip. Nicht zuletzt deshalb wird vom Vervielfiltigen und
Etiketticren iiber das Herstellen der Verpackung bis zum Auslicfern des fertigen Produktes alles unter einem Dach
gemacht. Die Produkte des Hauses Software 2000 sind neben einigen Puzzles (wie z.B. "Keng") bis dato
hauptsichlich den zwei Gattungen Adventure und Simulation zuzuordnen. Zur ersten Gruppe gehéren die schon
legenddr zu nennenden Titel

Das Stundenglas, Die Kathedrale, Hexuma

von Harald Ewers’ Weltenschmiede, die eine Rennaisence des Textadventures mit sich brachten. Wer’s iibrigens noch
nicht gelesen hat, sollte sich das seit Sommer erhiltliche Buch "Die Kathedrale” ’reintun, das von Ewers selbst
verfalit wurde und in der die Story des gleichnamigen Spicles superb aufgearbeitet wird.

Das zweite Standbein sind die Simulationen mit Titeln wie

Wild West World, Bundesliga Manager, Bundesliga Manager
Professional 2.0, Eishockey Manager

welche aus unserer Spiclelandschaft gar nicht mehr wegzudenken sind. Selbstredend produziert man fiir den
deutschen Markt auch rein deutschsprachige Software und fiir den Export entsprechend englischsprachige Versionen.
Erfolg aber verpflichtet und gerade wenn’s auf Weihnachten zugeht oder eine Messe wie die Computer *93 in’s Haus
stcht, wird es spannend, wie wohl gerade eine Firma wie Software 2000 der Herausforderung durch dic Mitbewerber
und den stindig steigenden Anforderungen seitens der Kunden begegnet. In Eutin zumindest siecht man gelassen in die
Zukunft, hat man doch nicht nur eine grofie Palette Neuheiten in den bekannten Genres zu bieten sondern erdffnet
zusitzlich noch einen neuen Produktzweig, der gerade die Konsolenspieler unter Euch aufhorchen laft:
Strategie—Adventures !

Dic Neuheiten —soweit uns vorgestellt— sind:

Adventures Der Schatz im Silbersee
Christoph Kolumbus
Simulationen Pizza Connection
Strategie Death or Glory —Battle of Morgan—

Weiterhin sind die Aktivitdten in Richtung CD—ROM zu nennen, wobei hier allerdings nichts ndheres zu erfahren
war. Vielleicht ein neues Adventure vom Spezialisten Ewers? Wir werden sehen.

Blickfang speziell fiir unsere Leserschaft ist zweifelsohne der letzte Titel, Death or Glory, mit dem das deutsche
Programmiertcam FIRST STEP (Steigenberger Hotelmanager) nach zwei Jahren intensiver Arbeit mit neuem Image
und erweitertem Team in’s Rampenlicht zuriickkehrt. Wenn ich Vergleiche mit Warsong, Ninja Burai oder Shining
Force heranziche, wissen die Konsolenfreaks, da den Kollegen am Komputer (AMIGA und PC) hier ein Stiick
bester, vollanimierter Japano—Strategie in’s Haus steht, wie sie in der Heimkomputerszene bislang Seltenheitswert
hat. Da es gar eine Trilogie wird, darf man umso gespannter sein auf diese neue deutsch/deutsche Liaison. Im
Ubrigen sind aus dieser Ecke auch noch weitere Projekte im Anmarsch, welche groBtenteils schon *94 im Handel
erscheinen sollen.

Bis zum nédchsten mal,
Doc Thunderstick




— Spiele die uns nie erreichten —
von Joe Y.Stick

Teil 1: Battle of Bahamut (MD)

Schon das Cover des Moduls aus dem Jahre 1991 ist
eine Sehenswiirdigkeit mit Artwork des Fantasyzeich-
ners Hiroaki Shioya. Eine stimmungsvolle Titelmusik
begleitet das Intro, in welchem die Vorgeschichte um
den Inselstaat Bahamut erzihlt wird. Dort haben die
Michte der Toten und des Bésen den michtigen
Fiirsten den Kampf angesagt. Die Geschichte ist im
Fantasystil gehalten, ebenso wie die Figuren und das
gesamte Szenario mit den 40 Fiirstentiimern auf den
Inseln. Das erste Optionsmenue ist gleichzeitig auch
das einzige mit englischem Text und es bictet den Zu-
gang zu einem neuen Spiel, den vier Batteriespei-
chern oder dem Optionsmenue. Starten wir ein neues
Spiel, fiihrt uns das Programm durch cine ganze Rei-
he von Einstellméglichkeiten — stilecht als sich auf—
und abrollende Pergamentrolle dargestellt. Die erste
Wahl umfaBt die Komplexitit des Spieles (einfach,
normal, Experte) was spéter sehr einfach an der stei-
genden Liange der Kommandomenues und der wach-
senden Zahl der Riickfragen seitens des Programms
festgestellt werden kann. Jetzt wird die Zahl der im
Spiel befindlichen Warlords bestimmt (von oben nach
unten: acht, sieben, drei, zwei). Welche dies sind,
wird vom Programm vorgegeben. Im Zusammenhang
damit steht das nichste Menii, in dem die Zahl der
spielergesteuerten Heerfiihrer aus der zuvor bestim-
mten Gesamtmenge ausgewihlt wird (einer, zwei,
drei, vier, keiner). Letzteres bedeutet, daB cin Demo-
programm ablauft, bei dem der Unkundige recht gut
die Moglichkeiten des Spiels erkennt. Besitzt man
mehr als einen Anfiihrer, kénnen Allianzen gebildet
werden. Allerdings ist das Spicl verloren, wenn nur
einer davon umkommt. Welche dies sind, zeigt uns
der néchste Schirm. Je nach gewihlter Anzahl wird
uns eine fixe Palette angeboten. Oben sind die "Gu-
ten”, darunter dic "Bosen”. Jetzt kommen wir lang-
sam ans Eingemachte, denn das folgende Menue zeigt
fiinf Stufen von Handicaps an, die im Spiel folgende
Auswirkungen zeigen: Ahnlich wie in Centurio (De-
fender of Rome) gibt es in besetzten Gebieten die kei-
nem zugehorig sind Aufstindische, die sich gegen je-
den wehren. Hat man ein solches Gebiet besetzt und
14Bt keine oder nur wenige Truppen als Besatzung zu-
riick, dann kommt es erneut zu Aufstinden. Das Me-
nue legt nun Anzahl und Stirke der Rebellen solcher
Gebiete fest. Die nachfolgenden Abfrage eroffnet auf
Waunsch noch einmal ein Menue mit zusétzlich ein-
stellbaren Randbedingungen, allerdings wirken sich
diese nur im Expert—Mode aus und wiirden ctwas
weit fithren in ihrer Erklarung. Der Punkt 19 schlieB-
lich gibt das Spiel frei. Jetzt schen wir schriag von
oben auf eine mehrere Bildschirme groBe Landkarte,
auf den Fahnchen die Standorte von den Heerfiihrern

anzeigen und welche Gebiete zu ihm gehéren. Im
Einfachmodus sind alle sichtbar, beim héheren
Schwierigkeitsgrad nur die eigenen, alle anderen
miissen durch Spahtrupps erkundet werden. Auf dem
Screen ist rechts die Basis—Befehlsleiste und oben der
allgemeine Status des gerade am Zug befindlichen
Anfiihrers. Der Spielverlauf ist nun eine Mischung
aus einer Simulation (Soldaten anwerben, Gebiete
kaufen, Offiziere bestechen, Sabotage veriiben) und
einem Strategiespiel. Kommt es namlich zum Kampf,
kann man auswahlen ob dies in bekannter Manier in
Zug—um—Zug—Technik auf eingeblendeten
Kampfszenarios in Hexagonaldarstellung geschehen
soll oder ob die Einheiten sich in einer Tabelle gegen-
liberstehen und teilanimiert bekdmpfen. Die dritte
Moglichkeit sieht vor, daB die beiden Anfiihrer sich
wie in einem Priigelspiel in Echtzeit die Riibe ein-
schlagen. Gekdmpft wird in einer Mischung aus Nah-
kampf, Distanzwaffen und Magiecinsatz. Besonders
bei den Dutzenden von vorhandenen Magien sollte
man auf den dankbarerweise angebotenen Automa-
tikmodus zuriickgreifen. Vor jedem entscheidenden
Zug sollte der Spielstand in dem in der eigenen Spiel-
phasc jederzeit zuginglichen Speicher gesichert wer-
den. Dort wird iibrigens die aktuelle Zahl der Ziige
und die Spieldauer in Echtzeit mitgeschrieben. Die
Vielfalt der verschiedenen Charaktere ist so enorm,
daB der Anleitung ein zweites Handbuch beiliegt, in
dem diese mit Bild und Eigenschaftswerten aufge-
listet sind. Einige Bonbons seien dennoch erwihnt.
Zwei gleiche Kampfer kann man zu dem niichsthéhe-
ren verschmelzen, bzw. einen umgekehrt in zwei ein-
fachere Spalten. Einige Magier kénnen Dummy—
Kémpfer herbeizaubern, die den Gegner von den eige-
nen Zentralfiguren ablenken und Verwundete kénnen
konnen aus dem Kampf genommen und zuriick-
geschickt werden, damit man sie nicht verliert. Alle
diese Moglichkeiten der Kampagnen bieten sich auch
in den per Menue zugénglichen Einzelszenarien. Hier
kann im Einzel— oder Zweispiclermodus jede Karte
mit freier Wahl der Kampfer durchgespiclt werden.
Eine derartige Vielfalt an Spiclmoglichkeiten auf ci-
nem Modul ist mir bisher noch nie begegnet. Gerade
dic Mischung aus verschiedenen Techniken und Dar-
stellungsweisen macht dieses Spiel in seiner Art ein-
malig. Die Grafik ist nicht auf dem maximal machba-
ren Stand, allerdings deutlich iiber dem Durch-
schnitt. Der Sound ist fiir Strategiespiele doch iippig
zu nennen. Bei einer Wertung wiirde das Spiel auch
heute noch cinen Hitstcrn bckommen, vor allem we-
gen des fantastischen Gameplays.

Doc Thunderstick




Teil 2: Great Strategy Expert (SNES)

Heute stellt uns Joe ein Strategiespiel vor, welches in
cinem vor allem bei Heimcomputer—Spiclen belicb-
ten Thema angesiedelt ist: militirische Auscinander-
setzungen.

Basierend auf dem genialen Programm—Code der
Firma System Soft aus dem Jahre 1988/89, der dem
sagenumwobenen Advanced Military Commander zu-
grunde liegt (auf den wir im Rahmen dieser Reihe
ebenfalls noch zu sprechen kommen), hat die Firma
ASCII cin Militdr—Strategicspiel entwickelt. Thema:
die letzten 25 Jahre dieses Jahrhunderts.

Auch dieses Spiel besitzt ausschlieBlich japanische
Schriftzeichen in der Bediencroberfliche, allerdings
erkldren sich die meisten schon nach wenigen Versu-
chen von selbst, denn genialerweise schldgt der Rech-
ner bei wichtigen Aktionen selbst cin Kommando. Zu
diesen gehoren ‘Angreifen’, in Besitz nchmen’ und
‘Auflésen der Einheit’. Die Basis des Spiclverlaufes
sind Landkarten (je Level eine), die von oben gezeigt
werden und {iber denen cin Raster aus Sechsecken
(sog. Hexagonalfelder) liegt. Diese Felder sind die
Grundlage der Bewegungen und Aktionen der Einhei-
ten, die im Strategieteil wie Figuren eines Brettspie-
les von den Spiclern einzeln ’gezogen’ werden. Jeder
Spicler zicht seine Figuren nacheinander, bevor der
nichste an der Reihe ist. Kommt es zu Auscinander-
setzungen, so spielt das Programm diese Sequenzen
von sich aus automatisch ab, wobei der berechnete
Ausgang des Kampfes dann schon feststeht und nicht
mehr beeinfluBbar ist. Bei der Darstellung diesen
Action—Szenen zeigt das Programm die grofite Ab-
weichung zu den "Artverwandten’, dem eingangs er-
wihnten AMC und Master of Monsters (beide MD).
Anstelle die animierte Sequenz mit den Schiffen,
Flugzeugen, Panzerfahrzeugen usw. der beiden Kon-
trahenten aus seitlicher Beobachtersicht zu zeigen,
sicht man von groBer Hohe auf zwei sich beriihrende,
vergrofierte Sechsecke herab. Diese zeigen einen der
groBen Karte entsprechenden Landschaftsausschnitt,
wobei es hiervon 12 verschiedene Typen gibt, dic alle
wiederum unterschiedlichen EinfluB} auf die Verteidi-
gungswerte der angegriffencn Einheiten haben. Be-
wegt man seine Units iiber die Landschaft, berechnet
das Programm, ob und wie weit gezogen werden kann
(die Anzeige erfolgt durch teilweises Ausblenden der
nicht erreichbaren Felder im sog. "Half—Bright—Mo-
dus’). Das Ergebnis ist von der maximalen Reichwei-
te der Einheit sowie dem begrenzten Treibstoffvorrat
abhdngig. Dieser wird wic die Erfahrungspunkte, dic
Stirke und Munition als sich stindig dndernder Werte
mitgeschricben. Das Ziel der Handlung ist, die ge-
gnerische Zentrale zu erobern. Dies geschicht wie bei
allen anderen befestigten Anlagen (Hafen, Flugplatz,
Stadt) durch das Besetzen mittels eines Soldaten-
trupps. Die Zahl der zur Verfiigung stehenden Einhei-
ten ist pro Level verschieden, maximal kénnen es 64

sein. Gestartet wird von der eigenen Heimat—Basis
aus in der Art, daB entweder aus dem Kauflager oder
der Inventarliste des vorangegangenen Levels die Un-
its aufgestellt werden. Wird neu dazugekauft, kostet
dies genau wic das Regenerieren angeschlagener Ein-
heiten oder auch das simple Nachtanken Geld. Die-
ses Geld stammt aus zwei Quellen: dem Vorschufl zu
Spielbeginn und den pro Runde hinzukommenden
Einnahmen. Je mehr Lokationen man erobert hat, de-
sto mehr Einnahmen flieBen in die eigene Kriegskas-
sc. Die Steucrung der Einheiten erfolgt mittels eines
Menues, welches durch Tastendruck nach Anwihlen
der betreffenden Unit eingeblendet wird. Die Punkte
bedceuten (von oben nach unten gelesen): *bewegen’,
‘angreifen’, auflosen’, *Info’und ’zuriick’. Sitzt die Ein-
heit auf einem eigenen Stiitzpunkt, wird an dritter
Stelle der Punkt ‘Ausriistung wechseln’ cingeblendet
bzw. ’besetzen’, wenn es eine gegnerische Station ist.
In den Stiitzpunkten werden die angeschlagenen Ein-
heiten zu Beginn der eigenen Phase wieder um eine
bestimmte Zahl aufgestockt (sofern Geld da ist). Da
die gewonnene Erfahrung fiir die Kampfkraft von gro-
Ber Bedeutung ist (Erfahrungswert von 0 — 250) bzw.
ncu eingekaufte Einheiten von der cigenen Zentrale
erst zum Einsatzort gebracht werden miissen, solltet
Ihr darauf achten, daB dic gefdhrdeten Units rechtzei-
tig wieder regeneriert werden. Das zweite Steuerme-
nue erscheint nach driicken der Y—Taste und bietet
sicben Unterpunkte (von oben nach unten): ‘abspeich
ern’, "Ubersichtskarte’, *Status der Einheiten’, ak-
tuelles Krifteverhiltnis’, ’Sichtweite um die Einhei-
ten’, "Spielereinstellung’ (Computer oder Player), ’Sy-
stemeinstellungen’. Habt Thr Eure Ziige beendet,
driickt die Starttaste und wihlt den oberen Punkt des
erscheinenden zweizeiligen Menues an. Interessanter-
weise kann man zu jeder Zeit auswiahlen, welche der
maximal vier Parteicn vom Spieler oder Computer ge-
steuert werden und daher auch die ’Fronten” wech-
scln. Steigt man in das Spiel cin, wird das Startme-
nuc eingeblendet — in Englisch. Es wird dic Wahl ge-
boten zwischen: ’Spiel laden’, "Campagne’, ’Szena-
rios’ (frei anwihlbare Einzelspielstufen). Bei den
Kampagnen wird noch einmal unterschieden zwi-
schen Anfinger oder Experte. Die Unterschiede lie-
gen in den Finanzen, der zu Verfiigung stehenden Zeit
zum Losen der Aufgabe und den zur Wahl stehenden
Einheiten. An Sounds bleibt das Spicl hinter den
Maoglichkeiten der Konsole zuriick, die Grafik ist gu-
tes MittelmaB. Allein die Herausforderung und die
Komplexitit sind aber in der Lage, den Spieler tage-
lang an cinem einzigen Level zu fesseln. Von daher
gesehen ist das Game durchaus empfehlenswert.

Doc Thunderstick




1.Street Fighter Turbo Edition (SNES)

Auf den StraBen wird weitergekdmpft! Als im Juni 92
die ersten Streetfigthermodule fiir das Super Nintendo
aus Japan kamen, war dies eine Sensation. Keiner
hattc cs fiir moglich gehalten, daB dicscs Spicl sich in
so hervorragender Qualitit fiir eine 16—Bit Heim-
konsole umsetzen lassen wiirde. Capcom hatte mit
diesem Spiel ein wahres Meisterwerk geschaffen, das
die Modul—Kapazitit des Super NES mit 16 M—Bit
voll ausnutzt. Jetzt, ein Jahr danach ist die Kapazi-
tatsgrenze der Module dank kompakterer Speicherme-
dien um eine weitere Stufe nach oben geriickt. Und
wieder ist es Capcom mit der Neuauflage ihres Prii-
gel—Meilensteins, welche kompromiBlos als erste den
Schritt nach vorne gehen: mit 24 (!) M—Bit Speicher
wird dic "“Streetfighter 2 Turbo Edition” prisentiert.
Im Vergleich zum Vorgénger hat sich einiges ge-
andert. So bedeutet zum Beispiel der Zusatz *Cham-
pionausgabe’, daB Thr die letzten vier Endgegner des
Vorgédngermoduls zusatzlich zur Spielfigur kiiren
konnt. Beim Solospieler—Modus miifit [hr gegen ei-
nen Kontrahenten mehr antreten — Eure eigence Spiel-
figur. Des weiteren lassen sich ohne irgendwelche
Cheats zwei gleiche Figuren im Zwei—Spicler—Mo-
dus anwihlen. Beim Kampf selbst fillt auf, daB den
Charakteren neben fliissigeren Animationen eine
Menge neuer Spezialattaken spendiert wurden. So
kan Chun Lii zum Beispiel nun ebenfalls Feuerbille
schicBen und hat cine ncue Nahangriffsvariante auf
Lager wiahrend Dhalsim in der Luft schweben, sich
unsichtbar machen und an eine andere Stelle tele-
portieren kann. Fast jede Figur wurde mit neuen An-
griffstechniken ausgestattet, als Dreingabe gibt es je-
den Charakter in drei farblichen Variationen. Die
Hintergrundgrafiken wurden um einiges aufgemotzt,
allerdings handelt cs sich immer noch um dic sclben
Szenarien. Eine bessere Animation der Zuschauer
und ecin besonders ticfer Griff in dic Farbenkiste der
Hardware machen die Spielatmosphire noch dichter
und autentischer als zuvor. An digitalisierter Sprach-
ausgabe wurde ebenfalls nicht gespart. Ob jubelnde
Zuschauer, ein knackiges " You win”, oder das Trom-
peten der Elefanten: die Anndherung an den Automa-
ten kommt deutlicher zum Vorschein. Das ncue Game
bietet zwei Spiclmodi: den normalen Modus von
Streetfighter, bei dem die neuen Spezialattacken nicht
cinzusetzen sind und dic Turbooption. Bei der letzte-
ren sind alle Neuerungen vereint und Thr habt die
Moglichkeit, die Geschwindigkeit des Spieles in vier
Stufen zu variicren. Dicse Option bictet neben der iib-
lichen Auswahl bei den verschiedenen Schwierig-
keitsgraden cine zusdtzliche Regulierung an, denn auf

Stufe 2 ist das Spiel schon extrem schnell, doch auf
maximaler Geschwindigkeit wird cs wirklich
hollisch. Zwar braucht Ihr nur noch Bruchteile der
bisherige Zeit um Spezialattacken auszufiihren, aber
erstens kann das der Rechner auch und zweitens
braucht Thr viel Ubung und schnelle Finger um in der
Hcektik siegreich zu sein.

2. Street Fighter Champion Edition (TD)

Der PC Engine spendierte Capcom die gewohnt
scheckkartengroBe, aber jetzt einen Millimeter dicke-
re Hu Card — kaum zu glauben, daB diese SMART—
Card cine Speicherkapazitit von 20 M—Bit hat. Hier
habt Ihr ebenfalls dic Championship—Edition und
cinige neuec Angriffsvarianten. Dic unterschiedlich
einstellbaren Geschwindigkeiten und einige der Spe-
zialattacken wurden zwar nicht iibcrnommen, aller-
dings ist dic Enginc—Version zumindest um ciniges
schneller als die alte SNES—Ausgabe. Die Animatio-
nen der Figuren dagegen stehen der Nintendo—Ver-
sion in nichts nach. Auch dic Hintergrundgrafiken
sind gegeniiber dem 24 Meg—Bruder glcichwertig
und Stcuerung sowic Gameplay sind (iiber-
raschenderweise) ausgezeichnet. PC Engine Besitzer
werden sich fragen, wie man dicses Teil tiberhaupt
mit Threm Zweiknopfepad spielen soll. Auch hierfiir
wurde einc akzeptabe Losung gefunden. Run But-
ton 1 bzw. 2 16sen leichte, mittlere und schwere Tritte
oder Schldge aus, der Select Knopf dient zum Wechs-
cln zwischen FuB— und Faustangriffen. Mit etwas
Ubung geht einem das durchaus in Fleisch und Blut
libcr. Wem dics trotzdem nicht geniigt kann auf das
Sechs—Knépfe—Pad von NEC zuriickgreifen, das
cbenfalls vom Spicl unterstiitzt wird. Das Umschal-
ten entfillt dann komplett.

Der Vergleich:

Beide Versionen sind wirklich hervorragende Spiele.
Streetfighter ist halt immer noch mit das beliebteste
und beste Priigelspicl der Welt. Dic Super NES Ver-
sion hat gegeniiber dem Vorgénger wirklich viel ge-
wonnen, ohne auch nur einen Deut an Spiclbarkeit zu
verlieren. Die 24 M—Bit sind eine Steigerung der
bislang groBten Modul —Kapazitit von 50% und wur-
den hauptsichlich in cine opulentere Grafik und
Digi—Sounds investicrt. Dicse "Modecllpflege” kann
als rundhcrum gelungen betrachtet werden und die
harten Fans werden sich wohl kaum davon ab-
schrecken lassen, dal das erweiterte Spiel einen eben-
falls "ausgebauten’ Preis besitzt.




Denoch ist dic PC Engine Variante zumindest im Be-
zug auf die Hardware—Leistung eine noch bemer-
kenswertere Steigerung. Berticksichtigt man, daB die
PC Engine (nur) einc 8 Bit—Konsole mit einer
schlechteren Bildauflosung ist, wird der nur geringe
Unterschied der beiden Spicele schlichtweg zur
Sensation. Auch das parallaxe Scrollen des Unter-
grundes wurde sauber gelost und die Engineversion
wirkt noch farbenfroher als die neue Turboversion des
Famicons. Einzig im Sound wird die Grenze der 8—
Bit Technik deutlich spiirbar und die HU—Card ist
dem Modul deutlich unterlegen. Doch auch hierfiir
gibt es einen Ausgleich, denn immerhin 148t sich die
Karte ebenfalls auf der Handheld spiclen. Wer die
Auflosung der Turbo GrafX GT oder Turbo Express
kennt, weibB, was ihn dort erwartet. Preislich stchen
sich dic beiden Versionen cbenfalls in nichts nach.
Die japanischen Importversionen sind fiir das Super
Nes ab 250.— DM zu haben, fiir dic PC Engine Ver-
sion miiBt Thr etwas weniger berappen.

SF Turbo Ed. SF Champion Ed.
Hersteller:  Capcom Capcom
Testmuster:  ZAPP Games Z.APP Games
Spieler: 1—2 1—2
Features: Champion Mod. Champion Mod.
4 Geschw.
neue Techniken viele neue Techn.
Ca.—Preis: DM 250.— DM 230.—
Grafik: 90% 87%
Musik: 80% 70%
Sounds: 74 % 68 %
Spielspass:  92% 88 %

Doc Thunderstick

GEWALT !
— Erblast oder Zivilisationseffekt ?—

Wenn man die ganze Diskussion um Gewalt, Jugend-
schutz und Gesellschaftsprobleme anhért, dann konnte
man schon in’s Griibeln dariiber kommen, ob hier nicht
wieder die alte Leier von gegenseitiger Schuldzuweisung
ablduft, bei der es bekanntlich keine Gewinner, sondern
nur Verlierer gibt. Die Liste indizierter Spiele (d.h. sol-
che Module, die aus Reklame— oder Verkaufszwecken
nicht mehr weder offiziell abgebildet oder namentlich ge-
nannt werden diirfen) wichst und eine ganze Reihe ist nur
als Import oder in ‘entschérfter’ Form erhaltlich.
Beispiele:

Indiziert (Rambo III (MD), Predator II (MD), The
Immortal (MD), Shadow Dancer (MD))

In Deutschland nie erschienen (Advanced Military
Commander (MD), WW.II Simulator (MD), Great
Strategy Expert (SNES), Super Conflict (SNES))
Entschirft (Super Probotector(SNES) = jap. Contra III)

Die Griinde sind entweder die Darstellung verbotener
Symbole (AMC, WWII Sim.), das realistische Zer-
stiickeln von Korpern (Immortal, Predator II), das Téten
von Menschen(—Nachbildungen) (Rambo III, Great Strat.
Exp., Super Confl., Contra III) oder das Hetzen von Hun-

den auf Menschen(—Nachbildungen) (Shadow Dancer).
Generell trifft es hierbei Konsolenspiele haufiger als Kom-
puterspiele, denn die zustindige Bundespriifstelle geht da-
von aus, dafl bei Komputerbesitzern das Durchschnitt-
salter um einiges hoher liegt als bei den Videospielern, die
sich grotenteils aus Jugendlichen rekrutieren. Aber es gibt
auch populdre “"Opfer” in den anderen Medien, z.B. die
Zeichentrickserie, der alle Kenner heute noch nachtrau-
ern: "Porky Pig” alias ”Schweinchen Dick”. Fiir mich
selbst gesprochen geht es mir wie den meisten anderen Er-
wachsenen auch — ich mochte selbst entscheiden, was mir
gefdllt oder nicht und das kritische Denken nicht von ir-
gend jemand anderen besorgen lassen. Aber hier sitzt der
erste Haken — das Alter. Denn die Wirkung einer sog.
’Gewaltszene’ auf den Menschen ist von dessen Abstrak-
tionsvermdgen abhingig, also daB er aufgrund seiner Le-
benserfahrung weiB: es handelt sich z.B. um ein Software-
programm und nicht um wirkliche Begebenheiten. Ich
habe in diesem Punkt mit meinen 36 Sonnenumdre-
hungen sicherlich weniger Probleme als ein Kid, dessen
“Ich” noch nicht vollstindig entwickelt und dementspre-
chend stabil ist und welches sich womoglich Tag fiir Tag
mit der Schulhof—Mafia auseinandersetzen muf. Und da-
mit sind wir auch schon am zweiten Punkt — das soziale
Umfeld. Zwar gibt es Gelehrte, welche die Meinung ver-
treten, daBb der Homo Sapiens genetisch noch immer auf
durchschnittliche 26 km tigliche Laufstrecke (fiir die Jagd
aul Nahrung und den tiglichen Kampf um’s Uberleben)
’programmiert’ ist und ein Mangel an echten Gefahrensitu-
ationen bzw. korperlicher Erschopfung agressive Uber-
reaktionen hervorrufen kann, aber wir wissen heute, daf
wir erheblich mehr von unserer Umgebung geprigt sind
als von unseren Urinstinkien. Und wenn man sieht, wie
heute nahezu flichendeckend des Fernsehen im Kinder-
zimmer den gestreBten Eltern einen ruhigen Abend ver-
schafft und die Minderjahrigen (besser: die seelisch und
geistig noch nicht vollstindig ausgebildeten Menschen)
auf eine sehr massive Weise anstelle der, fiir die weitere
Entwicklung dringend bendtigten sozialer Kontakte, sich
mit Hardcore—Videos bzw. generell elektronischer Unter-
hallung fiir Ihr restliches Leben ’riisten’, da kommt einem
schon das kalte Gruseln. Innerhalb von 15 — 20 Jahren ha-
ben sich die duBeren Einfliisse und damit auch die inne-
ren Werte der Menschen drastisch verdndern. Damit ist es
auch klar, wessen Aufgabe es letztendlich ist, fiir die Aus-
sicht der Kinder und Jugend auf eine faire Chance in Ih-
rem spdteren Umfeld zu sorgen: die Erwachsenen. Nicht
das Fernsehen, nicht der Filmproduzent und auch nicht
der Softwarehersteller sind 'die Bosen’, sondern diejeni-
gen, die es sich so verdammt einfach machen und aus lau-
ter Bequemlichkeit die Medienvielfalt schamlos nutzen,
um einmal ein paar Stunden Thre Ruhe zu haben — wer
die Flut von Gewalt als “erlaubtes Mittel zur Unterhal-
tung” (Skinhead—Zitat) in der letzten Zeit einmal
beobachtet hat, der weif}, daB die Elterngeneration selbst
diese Armee von Priigelzombies geziichtet hat, die sich
jetzt die frither vermiBte Aufmerksamkeit mit Zins und
Zinseszins zuriickholen.

Fazit: Jeder ist sich selbst verantwortlich — aber nur,
wenn er schon aufgrund seiner sittlichen und geistigen
Reife dazu in der Lage ist, sonst geht der SchuB nach
hinten los!

Doc Thunderstick




STUNDEN DES DONNERS

ROMAN

Aufgrund des Interesses an diesem Fortsetzungsroman und der Tatsache, da wir inhaltlich und konzeptionell mit
Last Resort # 1/93 neu aufsetzen, bringen wir die ersten Teile in kompakter und iiberarbeiteter Form an dieser Stel-
le noch einmal, um dann ziigig in der Handlung fortzufahren. Die Insider sollten Verstindnis dafiir zeigen, da8 viele
neuere Leser aufgrund der zum Teil vergriffenen alteren 5—STAR—Magazine scit lingerem Wiinsche in Richtung
ciner kompletten Story duBem, denen wir hiermit nachkommen. Allerdings sollte diese iiberarbeitete Version auch
den "Oldics’ unter Euch Neues bieten — viel Vergniigen.

TEIL 1 - Die Rheinbriicke
Ort der Handlung: Das Rhein—Mosel—Gebiet zwischen Trier und Mainz

Die Handlung und Personen dicses Romans sind frei erfunden. Jede Ahnlichkeit mit Lebenden, Verstorbenen oder
Untoten wire rein zufillig und unbeabsichtigt (macht dem Autor aber auch nix aus).

EINLEITUNG

Inmitten der Endphasc des Abbaus der NATO—Streitkrifte in Europa kommt es bei groBen Teilen der chemaligen
Warschauer Pakt—Truppen zu ciner Revolte. Hunger, Zukunftséingste und Ratlosigkeit verhelfen den alten, antrai-
nierten Doktrien liber die Ausbreitung der Revolution mit Waffengewalt zu einer fiir die ganze Welt unerwartcten
Renaissance. Von machtbessenen Militirs wird den Soldaten das Feindbild einsuggeriert, da die westlichen Indu-
striestaaten Schuld an ihrer wirtschaftlichen Misere scien und daB man dagegen unbedingt schnellstens etwas tun
miisse. In der Folge iiberschwemmt eine riesige Welle aus Stahl und Kanonen unter anderem auch Deutschland. Die
Wucht die Angreifer tridgt diesen Vorsto8 bis an die Rheinlinic. Eine cilig zusammengewiirfclte Abwehr versucht,
sich den Angreifern entgegenzustellen und einen Zusammenbruch zu verhindern. Jeder Stiitzpunkt wird aufgrund
der schr geringen Truppendichte zu einer Insel, dic mit klcinen und hochmodernen Einheiten cine Taktik der Nadel-
stiche verfolgt. Eine wichtige Aufgabe ist es, den Vormarsch zu stoppen und dazu muB die letzte intakte Rhein-
briicke zwischen Mainz und Wiesbaden zerstort werden. Und fiir solche Aufgaben kommt nur ein spezielles Team
in Frage...

Das Einsatzfahrzeug:
Kampfpanzer M1 Abrams; Gewicht: 63 Tonnen;

Geschwindigkeit: 78 km/h (100 km/h bei Uberlast);
Hauptwaffe: 120mm Rheinmetall Glattrohrkanone
mit 40 Geschossen; Sekundarbewaffnung: Koa-
xial—-MG: 7,62 mm, Nebelwerfer;

Das Team:
Kommandant:
-Lieutenant James "Thunderstrike’ Carlyle Ein India-

ner vom Stamme der Cheyenne und zur Zeit des
Angriffs in Europa auf Studienreise (Schwabing, St.

Pauli, Moulin Rouge etc.) und kurzfristig als Reser- ¢S p ! i

vist cinberufen. Man munkelt, scin Stamm bczahle i VS _‘f 2 ' : . )
ihn dafiir, daB er sich bei ihm nicht blicken 1aBt, da A ' /A \ ) ‘
er das Ungliick magnctisch anzichen wiirde. LR Vo Y

Richtschiitze: ..
Scrgeant—Major Harry “Spitfirc’ Blayer Von Geburt und aus Uberzeugung Siidstaatler. Er wurde wegen wicder-

holter Tatlichkeit gegen mchrere Vorgesetzte (gleichzeitig) ohne Gerichtsverfahren zum Frontcinsatz abkomman-
diert. Der Fithrung der US —Streitkrifte lag offensichtlich nichts daran, daB dic nidheren Umstiinde des Vorfalles im

Frankfurter Bahnhofviertels in die Offentlichkeit gelangten.




Fahrer:

Sergeant Norman 'Kingsize’ Miller Farbiger Taxifahrer, der cigenen Angaben zufolge der einzige New Yorker Cab—
Driver ist, der Nachts Fuhren nach Harlem und in die Bronx unternimmt. Bése Zungen behaupten, da es die einzige
Moglichkeit fiir ithn sei, liberhaupt jemanden in seine Taxi zu bekommen.

Funker/Ladcschiitze/Bordmechaniker;

Corporal Chang "Hiwirc’ Hsuong Teils asiatischer, teils unbekannter Abstammung mit geringem fachlichem Wissen.
Er cntfaltct scin ungechcures Talent erst in der Nihe von Depots oder Casinos beim Organisieren von Brauchbarem
bzw. Versctzbarem. Scin Steckbrief hangt mittlerweile in allen Nachschubeinheiten als Dart—Ziclscheibe.

STORY

Seit wenigen Minuten rasselten wir in unserem schwerbewaffneten Sarg aus rosttrigem Spezialstahl in Richtung unse-
res Einsatzgebictes. Hinter uns wummerte die Maschine, vor uns breitete sich eine ungewisse Zukunft aus. Mir war
so schlecht, da ich lieber schon gleich sterben wollte und dazu nicht erst noch Dutzende von Meilen herumfahren
wollte. "Zerstoren Sie i \ ~ diese Briicke un-
ter allen Umstinden, da- ' i mit dic Vorhut
des Gegners nicht mit schweren Einhei-

ten iibersetzen kann. Ein _ " - ; linksrheinischer
Briickenkopf hitte uns e ‘ "'“"““ N Pl Zu unserem
Gliick gerade noch ge- P N g Ly Lﬁw T g fchlt. Einc Unter-
stiitzung aus der Luft ist ‘r,..r'" 4 ":c A j : nicht méglich,

schrinkte Hand-
schon ! So ein
leicht reden.

Ben der Arsch
der allenfalls im
nige keine zusitz-
Major hatte uns
Bricfing—Raum
ich thm zum

dafiir haben Sic uncinge-
lungsfreiheit.” Na wie
Etappen—Rambo hat
Wahrend uns hicr drau-
langsam kalt wird, paBt
Casino auf, daB der sci-
lichen Falten kriegt. Der
schlicBlich aus dem
geschmissen, nachdem
zweitenmal iiber scine Landkarte mit
den vielen kleinen, X bunten Fihnchen
gekotzt hatte und dabei dummerweise
das Einsatzgebiet vorriibergehend verdeckt wurde. Die Ursache dafiir war meine eigene Gutmiitigkeit, aufgrund de-
rer ich den Willkommenstrunk hinunterstiirtzte, den man mir am Abend zuvor in der Unterkunft verabreichte. Wer
will schon vor den priifenden Augen der ruhenden Truppe kncifen, schlicBlich muB man als Offizicr fiir dic Akzcp-
tanz bei der Mannschaft auch ctwas tun. Ex und hopp’ hallt es mir jetzt noch in den Ohren — was ich dann auch tat.
Noch beim Schlucken passierten in mir Dinge, dic ich nie fiir moglich gehalten hétte. Als erstes erwischte es meine
Geschmacksnerven und den Geruchssinn, die zwar noch Diesel, Pisse, Fichtennadel—Duftbad und Tabasco
signalisierten, dann aber blitzartig den Dienst quittierten. Gleich darauf schrumpfte mein Magen auf Tischtennisball-
groBe zusammen, im Gegenzug verknotete sich der Zwolffingerdarm auf der gesamten Liange. Alle inneren Organe
schafften es irgendwic, vom Verdauungstrakt ein Stiick wegzuriicken — allesamt Feiglinge. Der Rest des Abends und
der Nacht fchlen mir komplett. Schemenhaft nur kann ich mich an grinsende Fesselballone von Gesichtern erinnem,
denen die Schadenfreude formlich aus den Poren kroch. Sonderbarerweise sah ich diese immer noch um mich, nur
saBen sic jetzt auf Korpern mit schwarzen Overalls und schauten geflissentlich eines anderen Weges. Es sah ganz so
aus, als hitte ich meine Besatzung nicht erst heute Morgen kennengelernt, sondern als ob sie nicht unwesentlich an
dem cinscitigen Vergniigen gestern Anteil gehabt hitten.

Nichstes Mal geht’s weiter und wir erfahren, wie die erste Feindberiihrung ablauft.
Bis dahin,

Euer Doc Thunderstick




Tips & Tricks
Wie immer sind im ganzen Heft diverse Tips & Tricks fiir alle unter
der Zockersonne verteilt. Und diesmal haben wir sogar eine
Sonderbeilage integriert, da die Komplettlsung von Alien 3 und

Shining Force sonst den Rahmen unserer Zeitung hoffnungslos
gesprengt hitte:

Alien 3 (Super NES) S.8
Bubsy (Super NES) S.13
Flashback S.17
Sonic I (GG) S.22
Sonic II (GG) S.22
Wonderboy V (GG) 3.22
Jungle Strike (Mega Drive) S.41
Alien 3 (Super NES), Beilage S.1-11

Shining Force (Mega Drive), Beilage S.11—15
Wenn Euch irgendwelche Tips & Tricks plagen, und Ihr sie unbedingt

veroffentlichen wollt, nur keine Hemmungen — schickt sie uns
einfach.

Kleinanzeigen

Tausche SNES Games (jp., us, dt.). Habe Fanatiker sucht...

neueste und dltere Topgames. Tausche diverse Mega CD—Rom I, us oder japanisch
Spiele gegen Mega CD’s ! Guzalic Zlatko, (PAL oder RGB). Robert Reischmann,
Heimstr. 4, 88457 Kirchdorf, Tel.: 07354/2873 Tel.: 07056/8898 oder Fax 07056/4456

Verkaufe diverse Titel fiir PC—Engine, Turbo Suche Manga—Videos ! Verk. SNES (US,
Duo, SNES. Tausche auerdem Module fiir Mattel RGB, 4 Pads, AD 29 Universal — Adapter) und

Intellivision, CBS Colecovision sowie Vectrex.  Final Fight 2, Street Fighter Turbo, Super
Suche LCD—Handhelds (nur Nintendo Tric’o’ Mariokart, Mystical Ninja (alle US) und Royal
tronic). Andreas Schleifer, Eschstr. 21, 63069 Rumble (dt.), alles nur 4 Monate alt !! Preis

Offenbach/M, Tel.: 069/837342 — nach 17 Uhr !  erfahrt Ihr unter: 07161/37511 (13.30 — 21.00),

o g Markus Hettich, Albstr. 59, 73066 Uhingen
Siichtiger sucht....

ZOOM fiir Mega Drive, neu oder Suche Ecco the Dolphin (MD), Streets of Rage I
gebraucht. Robert Reischmann, Tel.: (MD), PGA II (MD) und Ballerspiele (MD, TD,
07056/8898 oder Fax 07056/4456. SNES) aller Art. Klaus Martin, 07157/2507

(19—21 Uhr) oder 07031/812040 (Photo Porst).
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Preview

Der Stoff aus dem die nichste LAST RESORT sein wird

Burai
Landstalker World Soccer
Streetfighter Turbo Edition Ultima VI
Shinobi III Magic Johnson’s Super Slam Dunk
Golden Axe IIT Jurassic Park
F1 " @ Seventh Saga
Rocket Knight Adventure k’n Roll Raging
Aladdin Wing Commander New Missions
Die Ottifanten
Popoulous I
EA Soccer Raging Fighter
Mortal Kombat Titus the Fox
James Pond III F15 Strike Eagle
Shining Force II Pugsley’s Scavenger Hunt
Phantasy Star 4
et Eexes Turbo Duo
Huunting Super Schwarzschild T + II
Dungeon Explorer I1
Castlevania
Fatal Fury Bomberman 94
Road Avenger
Sewer Shark Neo Geo
Thml')(ﬁll’z‘a‘”k Samurai Showdown
S Multimedia PC
Monkey Island :
. F117 A Nighthawk
Kejo Attack Team Gunship 2000
Gal G Ultima Underworld I+I1
Mortal Kombat Sonderteil
Digtfa)it‘i};aﬁen Tage des Donners Teil 9
Chalean Joe Y.Stick Teil 3: Advanced Military
Commander
Blick iiber den Konsolenrand:
Strategisches von Blue Byte
Star Wars Komplettlosung Shadowrun (SNES)
Die Ottifanten Amiga CD32, 3DO
Die néichste LAST RESORT
PTO erscheint voraussichtlich Mitte
Light Fantasy November 93.
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LAST RESORT
Hardtheimer Weg 19
71134 Aidlingen

Doc "Thunderstick” Reischmann

Hardtheimer Weg 19

71134 Aidlingen

Klaus "The Hunter” Martin
Im Gaiern 16

71111 Waldenbuch

Doc “"Thunderstick” Reischmann
Doc "Thunderstick” Reischmann

Klaus "The Hunter” Martin
Rainer "Ray” Wekwerth
Armin "Art” Thielen

Markus "The Addict” Goebel
Christoph "Spike” Jedral
Klaus "The Hunter” Martin

Doc "Thunderstick” Reischmann

Klaus "The Hunter” Martin

Doc "Thunderstick” Reischmann

Klaus "The Hunter” Martin

Renate "Flashtype” Reischmann

Wolfgang “Wolfman” Frasl
N.Obody

Smith & Wesson

South of Heaven
Doomsday

Warnung:

Ein Nachdruck (auch Auszugsweise) vom
Inhalt dieser Zeitschrift bedarf der
ausdriucklichen Genehmigung der Redaktion !

Unser Wertungsschema in Bild und Ton

Gesamtwertung = Grafik + Sound + Technik + Motivation :4

A

Grafik:

Bildschérfe,
Farbkomposition,
Animation, Effekte

Sound:

Musik, Digitale
Effekte, Sprite—
Gerdusche

| [Technik.

Motivation:
Benutzeroberflache,||Lechz— bzw.
Scrolling, Sprites, [|Gadhnfaktor
Spielbarkeit

(Spieler: 1—4 (linkfdhig)

Testmuster von; Six Pence

Anleitung: japanisch, englisch, dt.

Schwierigkeit: einstellbar, rattig Echtzeitablauf bis 8—
Spicler—Adapter
.

Fcaturcs:
Von Batteriepuffer iiber

1




Rochusstrasse 11

Tel.: 06131/230492 |
Fax: 06131/230493 G &

& Prelsanderungen und Tlppfeh}er vorbehalten ‘er

- 55116 Mainz
SUPER NES
Cool Spot 139.—
PTO. 149.—
Joshies Safari 119.—
Mario All Stars -, 99, —
Streetfighter Turbo 149.—
World Heroes 149.—
' Mario & Vario 149.—
Final Set Tennis 149.—
Mortal Kombat 149.—
A *erix ].29.""'
Off Road Baja 1539~
Logic Bomb 139.—
Zombies 139.—
Bomberman 139.—
Jurassic Park 139.—
Seventh Saga 149.—
Gemfire 149.—
Tecmo NBA 149.—
NBA Jam 139.—
Rock’n Roll Raging 139.—
Turtles Tournament 159.—-
Wing Com. New Missions 149.—
Clay Fighter 149.—
Final Fight 2 79.—
Out of this World 79.—
HARDWARE

Super NES Pal o.Spiel 199.—-

Super NES RGB, 2 Pads, G

Mario 279.—
60 Hz Konverter 49.—
Patriot Pad - 69.—
Hyperbeam 119.—
ASCH Pad 59.—
ASCII Stick 139.—
Super Scope Pad 199.—

MEGA DRIVE

Shining Force 139.—

Shining Force 2 Jap. - 149.—
Landstalker 149.—
Sorcerer’s Kingdom 139.—
Phantasy Star 4 149.—

Shinobi 3 119.-
Gunstar Heroes 19.—
NHLPA 94 =
John MAdden 94 119.—
Bill Walsh Football 19.—
Haunting 119.—
Mortal Kombat 129.—
Streetfighter 2 159~
Musha Aleste 129.—
Aladin 129.—
HARDWARE
Mega Drive 2 o.Spiel 199"—
Mega Drive 2 & 3 Spiele 279.—
Sega CD incl. Spiel 599.—
Sega 6 Button Pad 49.—
SEGA CD 1
Final Fight -‘ %9
Sonic III Jap. - 149.—

- Kejo Attack Team - 149.—
Thunderhawk . 129.-
Monkey Island | 13
alle deutsche Software lleferbar .

- TURBOPUO |
Duo incl. 7 Spiele & Japan | .
kompatibel .
Turbo Express - 489 -
 Silpheed - 149.—
""Castlevama _ 139.—

- Fatal Fury2 - 139.—
Dungeon Explorer 2 129.—
Bomberman 94 129.—
CD Zonk | 119.—
Cotton | 1]9-.*1-

NEOGEO .

Samurm Showdown . 399~

Fatal Fury Spezial demn.
‘Mirical Adventure demn.
Top Hunter demn

baften zwar nicht fiir Kompatibilitit, machen Euch
aber auf alle méglichen Probleme Aufmerksam. Fragt
uns nach unserer Meinung. Wenn ein Splcl mchts e
taugt, dann sagen wir das auch. i




	0 - 0001
	0 - 0002
	0 - 0003
	0 - 0004
	0 - 0005
	0 - 0006
	0 - 0007
	0 - 0008
	0 - 0009
	0 - 0010
	0 - 0011
	0 - 0012
	0 - 0013
	0 - 0014
	0 - 0015
	0 - 0016
	0 - 0017
	0 - 0018
	0 - 0019
	0 - 0020
	0 - 0021
	0 - 0022
	0 - 0023
	0 - 0024
	0 - 0025
	0 - 0026
	0 - 0027
	0 - 0028
	0 - 0029
	0 - 0030
	0 - 0031
	0 - 0032
	0 - 0033
	0 - 0034
	0 - 0035
	0 - 0036
	0 - 0037
	0 - 0038
	0 - 0039
	0 - 0040
	0 - 0041
	0 - 0042
	0 - 0043
	0 - 0044
	0 - 0045
	0 - 0046
	0 - 0047
	0 - 0048
	0 - 0049
	0 - 0050
	0 - 0051
	0 - 0052
	0 - 0053
	0 - 0054
	0 - 0055
	0 - 0056
	0 - 0057
	0 - 0058
	0 - 0059
	0 - 0060
	0 - 0061
	0 - 0062
	0 - 0063
	0 - 0064
	0 - 0065
	0 - 0066
	0 - 0067
	0 - 0068
	0 - 0069
	0 - 0070
	0 - 0071
	0 - 0072
	0 - 0073
	0 - 0074
	0 - 0075
	0 - 0076

