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w oo FOCKY &
Rocky 1st
qrafisch die

reimste Augen-
weide ...

Focky &
Rocky hat
eimen nicht zu
unterschit-
Zenden
Suchfaktor...”
2Das hier ist eine Klare Kaufemprehlung .../

Ausziige aus MEGA FUN F/23;
»Game of the month“

(Electric Ganing Monthly 7/23)

Fordern Sie auch unseren exkiusiven Zubehor-Katalog an/
Ab November erhiltlich - iberall wo es Videosplele g/bt.
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rste 16-Bit-

e weltweit
Segas Mega
ve. Grafisch
ellte es alles
agewese-

Systeme auch
as Wasser
~ reichen.

Is erste Konsole verfiigte
das Mage Drive (ber ei-
nen Interlace-Modus, in

dem die doppelte Zeilenzahl dar-
gestellt werden konnte. Aller-
dings konnte dann nur mit der
halben Bildwiederholfrequenz
gearbeitet werden.Speziell auf
europdischen Konsolen mit 50 Hz
tritt hier starkes Flackern auf. Der
Sound aus zehn Kanélen in fein-
stem Stereo war damals noch et-
was ganz Besonderes. Die ersten
Spiele, die flir das Mega Drive in
Japan erschienen, waren Altered
Beast, Alex Kidd, Space Harrier 2
und Phantasy Star. Die mégli-
chen 16-Mega-Bit-Modulspei-
cher wurden zwar damals noch
nicht gefiillt, heute finden sich je-
doch immer &fter Spiele, die die
maximale Modulgr6Be voll aus-
nutzen. Als Hauptrechenknecht
werkelt eine 68000er-CPU im
Mega Drive. Der Ton des Mega
Drives wird (iber die Video-RGB-
Buchse (in Mono) und (iber einen
regelbaren Kopfhdrerausgang (in
Stereo) wiedergegeben. Das Bild
verldBt die Konsole als Anten-
nensignal, als Normalvideo und
(je nach Ausfiihrung) als RGB-
Signal. Als Zubehdr gibt es bis
jetzt den "Menacer", ein Lichtge-
wehr, das mit dem Super Scope
fir das Super Nintendo zu ver-
gleichen ist, und ein CD-ROM.
Als Goodie fiir Ex-Master-Sy-
stem-Besitzer ist ein Aufsatz er-
haltlich, mit dem die meisten Ma-
ster-System-Module auch auf
dem Mega Drive spielbar sind.
Dies ist nur maglich, weil der
Prozessor aus dem Master Sy-
stem auch Platz im Mega Drive
gefunden hat; hier tibernimmt er
die Kontrolle der Tonerzeugung

Mega Drive

und der Joypad-Eingdnge. Dem-
nichst gibt's jedoch Hardware-
nachschub: Eine Virtual-Reality-
Brille mit eingebautem Kopfhdrer
(Sega VR), ein Vierspieleradapter
und ein Sechsknopf-Joypad
kommen in diesen Tagen auf den
Markt. Seit 1990 istin Japanauch
ein Modem erhdltlich, mit dem
zwei Mega Drives per Telefon zu-
sammengeschaltet werden kon-
nen. Bis zum Aufkommen soge-
nannter RGB-Module (zum Bei-
spiel Thunder Force 4) gab es
kaum Probleme, Importmodule
auf der deutschen Konsole zu
spielen — lediglich der Modul-

 EinMassisches [
 Rollenspiel: |
~ Shining Force (&%

schacht muBte etwas erweitert
werden. Viele Mega-Drive-Mo-
dule sind zweisprachig program-
miert. Eine in der Konsole be-
findliche Sprachkennung zeigt
dem Videospieler die Sprache,
die seiner Konsole entspricht. Im
Vergleich zum Super Nintendo
bietet das Mega Drive eine hohe-
re Taktfrequenz und eine gering-
figig hohere Aufldsung. Klang-
lich und von den Farben her ist
das Mega Drive jedoch unterle-
gen. Das Grundgerat kostet heu-
te 250 Mark. Das neu gestaltete
Mega Drive 2 wird wohl etwas bil-
liger werden.
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GAMIECOWIRIIEIR

Wir versenden Import-Games. Schnell & topaktuell.

ALLE NEUEN ROLLENSPIELE AUF LAGER
SEGA MEGA DRIVE, alle neuen US Games 2 Tage nach Ersch. bei uns!

MEGADRIVE CONVERTER 39,— .ALLE SPIELE LAUFEN
ALLE NEUEN US CD’S AUF LAGER (US CD PLAYER 599,~ ALTE VERS.)
SUPER NINTENDO, alle neuen US Games 2 Tage nach Ersch. bei uns!

AN- UND VERKAUF VON GEBRAUCHTSPIELEN

Adp AD-29 & STREET F ADP DM 39,— Akt. Rep. Pro: DM 119,— SNES, MD

Angebot so lange Vorrat reicht. Durch Direktimport haben wir laufend die
aktuellsten Videogames auf Lager. Preisliste gegen frankierten Rickum-
schlag. 24 Stunden am Tag anrufen und bestellen. Versand garantiert
innerhalb 24 Stunden per Nachnahme. Fir Bestellungen unter DM 200,-
berechnen wir DM 9,- Versandkosten.

Gamecourier-Versand, H. Kintzel, Goethestr. 46, 58566 Kierspe

TEL.02359/6466 FAR.02359/6266
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COOL SPOT . 99—
BRAMS STOKER'S DRACULA CD 119~
JAGUAR XJ 220 CD g

SILPHEED CD ..
F 15 STRIKE EA < 319~
MORTAL COMBAT ... 129~

STREETFIGHTER 2 CE .
AH-3 THANDERHAWK C
ROCKET NIGHT ADV
SHINING FORCE
LANDSTALKER

BUBSY .. ;o

KING ARTHERS WORLD .
LOST VIKINGS

PALADINS QUEST ..

SUPER WIDGET ..

SUPER TURRICAN .
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Super NES

Mega Drnve

Fatal Fury 2 369,-

Tiny Toons

109,

Mega Drive II 199,-

Art of Fighting 359,-
View Point 559,-

Last Resort 329,

3 Count Bount 369,
Sengoku 2 359,

World Heroes 2 369,
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uv.a.
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u.v.a.

CD’'s a. Anf

"HTel. =

Montag - Freitag 16.00 - 20.30 Uhr

Klaus Rosenhahn - Fischelner

Samstag 10.00 - 14.00 Uhr

OZ21S54/40096

Strafe 8 - 47877 Willich

Verytex Gameshy/
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Shinobi 2

e Musashi erscheint erneut
J aus der Versenkung, um der

neuformierten Verbrecher-
organisation Neo-Zeed entge-
genzutreten. Zu diesem Zweck in-
filtriert lhr diverse Stiitzpunkte
der Halunken und schaltet die
Kommandozentrale (sprich End-
gegner) aus. Nach dem inoffiziel-
len Nachfolger Shadow Dancer
prasentierte Sega mit Shinobi 2
im Herbst 1993 endlich den
heiBersehnten Nachfolger des
Kultspiels um den weiBen Ninja..
Die Verbrecher-Gang Neo Zeed
hat sich neu formiert und strebt
mal wieder nach der Weltherr-
schaft. Das muB verhindert wer-
den! An Betdtigungsfeldern er-
warten Euch wasserdurchflutete
Hohlen, Lavagebiete, High-Tech-
Labore und andere Orte, die von
lichtscheuem Gesindel frequen-
tiert werden. Dabei steht Ihr den
Ninjas, MG-Schiitzen, Drachen
und anderen unerfreulichen Zeit-
genossen in nichts nach: Ihr werft
Shurikens, hangelt Euch iber Ab-
grinde und bekdmpft die Geg-
nerschaft zu Pferd und auf moto-
risierten Surfbrettern. Diese Fer-
tigkeiten habt Ihr auch bitter
notig, denn vor allem die End-
gegner ziehen alle Register ihres

Konnens, um Euch auszuschal- .

ten. Gestaltet sich das Ninja-Ge-
metzel in den ersten Stages noch
verhéltnism&Big geruhsam, kon-
frontiert Euch Neo-Zeed in spate-
ren Levels mit haarstrdubenden
Szenarien. Ihr miiBt Eure Sprung-
fertigkeiten unter Beweis stellen,
umineiner Schluchtaufeiner gen
Tal treibenden Felslawine zum
rettenden Gipfel zu gelangen.
Dem Lebensverlust kénnt Ihr aber
vorbeugen, indem lhr von den
teilweise gut versteckten Kisten
Gebrauch macht, in denen sich
Waffen und neue Lebensenergie
befinden.

Die Hintergrundgrafiken
des Sequels siroizen nur so
vor Details, und der mystische
Sound untermalt die Wurf-
sternorgie bestens. Das Wich-
tigste ist aber, daff sich die.
Spielbarkeit nicht hinter der
Préasentation verstecken muf:
Die Levels scrollen in alle
Richtungenund alie Nase lang
werdet Ihr mit neuen Features
iiberraschi. Endgegner treten
auf den Plan, die ihren eige-
nen Schrott wieder aus dem
Wasser fischen sowie Eure
Steuerung verdrehen. Der
Schwierigkeitsgrad gestaltet
sich hart aber fair, obwohl Ihr
in manchen Situationen wohl
des ofteren trotz Einsatz von
Ninjitsu-Magie fluchend den
Ldffel abgeben werdet (Ging
mir jedenfalls so). Insgesamt
gibt sich Shinobi 2 in punkto
Schwachstellen keine BldBe
und drdngt sich somit jedem
Actionveteranen auf, und das,
obwohl sich Sega mit spiele-
rischen Innovationen kraftig
zuriickhielt. rk

Spieletyp: Jump'n Shoot

Hersteller: Sega

Testversion von:

Anzahl der Spieler: 1

Features: Continue, Waffen-
abschaltfunktion .
Geeignet fiir: Fortgeschrltlene
und Profis

Preis: ca. 120 Mark
9% e
Grafik
Musik

83% :
Snundeflekie

2 91%|,
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ueiner der hartesten Sport-

arten tiberhaupt gehort das

Eishockey. Schnell und
brutal versucht die Recken, die
kleine aber massive Gummi-
scheibe dem gegnerischen Tor-
wart um die Ohren zu jagen. Ei-
nen Riesenerfolg in diesem Gen-
re feiert schon seit einiger Zeit EI-
ectronic Arts mit seiner NHLPA-
Hockey-Serie. Ein Grund, das
neuste Modul einmal griindlich
unter die Lupe zu nehmen. Nach
Einschalten Eures Mega Drive er-
scheint ein Options-Screen, der
die unterschiedlichsten Einstel-
lungsmaglichkeiten vorsieht.
Wahlt Eure Spieler, Strategie,
Spielzeiten und die Mannschaf-
ten. Auf dem Eis geht dann die
Post ab: Nach dem AnstoB spielt
Ihr den Puck in die Richtung des
gegnerischen Tors und versucht,
ihn dort unterzubrin-
gen. lhr solltet je-
doch beachten, daf
die Keeper gegenii-
ber &lteren Versio-
nen wesentlich ge-
schickter geworden
sind. Somitistes gar
nicht so einfach, als
Sieger den Platz zu
verlassen. Solltet Ihr
auf die Idee kom-
men, Euren Gegenspieler mit
vollem Krafteinsatz von den Bei-
nen zu holen, miBt Ihr bedenken,
daB der Schiedsrichter Euch
eventuell vom Feld schickt.
AuBerdem werdet Ihr bei Fouls
von einem schlechteren Spieler
ersetzt, was Eure Sieges-Chan-
cen nicht gerade erhoht.
Das Kiirzel "NHLPA" (bitte nicht
als zusammenhdngendes Wort
aussprechen) ist dbrigens die
Abkiirzung fiir "National Hockey
League Player's Association", die
Spielervereinigung der amerika-
nischen Profiliga NHL.

GEMES SONDERHEFT 2

Harte Jungs

HLPA Hockey

CHI

[

# Penalty

FEEETEL

v

PAUSE

PIiT
220 g

PRO
SET

# Penally

Der Schiri wird beim Bully

grof eingeblendet

Sport-Aktion pur bietet die-
ses Spiel und garantiert lan-
ganhaltenden SpaB. Die Vor-
gangerversionen waren schon
brillant, dieser Teil setzt noch
eins drauf. Auch wenn sich die
Neuerungen in Genzen halten,
gefdllt das Update deutlich
hesser. Auf dem Eis geht's
grundsétzlich harter zur Sa-
che, als im ersten Teil. Er-
freulich ist, daB die Compu-

terteams durchwegs
besserspielenund auch
dem Torhiiter nicht
mehr ganz so dumme
Fehler unterlaufen. Grafisch
ist diese Ausgabe im Gegen-
satz zur Super-Nintendo-Ver-
sion ruckelfreier. Die Sound-
effekte halten sich in Grenzen
- nur die Musik wird durch fet-
zige Einlagen aufgewertet.
Viel SpaB macht das Spiel zu
zweit, da Ihr einen richtigen
Gegner besiegen kdnnt und
nicht gegen eine "Blechkiste"
antretet. Solltet lhr den ersten
Teil besitzen, wird Euch die
Entscheidung nicht leicht fal-
len. Wer allerdings nur ein-
mal im Monatzum @lteren Mo-

SYLLLS) AL

dul greift, der sollte sein Geld
nicht unbedingt in den Folge-
teil investieren. ma

Spieletyp: Hockeysimulation

Hersteller: Electronic Aris
Testversion von: Electronic
Aris

Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Batterie

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 120 Mark

66%

Grafik

73“/0

Musik By

3% ‘i§

Soundeffekte =
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Kampfsequenzen
- werden ein-

drucksvoll von

der Seite gezeigt

Die Landschafts-
. _:kaﬂ_e aus der Vogelperspektive

WIZD fnrz s Der Status-
LY 18 ATTACK 34
HP 4AS5/45 DEFENSE asl|
MP S9/59 MOVE S
EX 63 RGILITY ag

hildschirm

infarmiert Euch

liber Eure Leute

solute aliaz,_ 0tz Darksol steht

Endschiacht gegéniiber

10

Die Macht des Lichts

Shining Force

er Nachfolger des Vorzei-
Dge-RoIIenspieIs flir das

Mega Drive, Shining In
The Darkness, stellt sich uns in
einer komplett verdnderten grafi-
schen Form dar. Wanderten wir
seinerzeitnoch in der klassischen
3D-Ansicht durch die Dungeons,
so verfolgen wir das Spielge-
schehen nun aus der Vogelper-
spektive. Neben den fiir Rollen-
spielen obligatorischen Features
wie Einkaufen in Ldden, Unter-
haltungen mit Einheimischen
und Verwaltung Eurer gesammel-
ten Habe auf Statusbildschirmen,
wurde das Spiel mit einem kréafti-
gen Schuf Strategie versetzt.
Euer Spielareal bestehtaus einem
ganzen Kontinent, der in acht
kleinere Landstriche unterteilt ist.
In jeder dieser Provinzen miiBt [hr
die Monsterhorden des Oberbo-
sewichtes Darksol in mehreren
entscheidenden Schlachten ver-
nichten, um weiterziehen zu kon-
nen. Bestent Eure Party zu Anfang
lediglich aus einer Handvoll von
Mitstreiten, so kdnnen sich im
weiteren Spielverlauf aus einer
Auswahl von 30 Charakteren bis
zu 12 Figuren dazugesellen. Mit
in Schlachten gesammelten Er-
fahrungspunkten verbessert lhr
die Angriffs- und Verteidigungs-
werte sowie die individuellen
Féhigkeiten Eurer wackeren Krie-
ger. Kommt es zu Konfrontatio-
nen, wird der Kampf in einer
Actionsequenz von der Seite ge-
zeigt. Bevor Ihr zum Qbermotz
gelangt, erwarten Euch nebenden
"gemeinen” Truppen diverse Zwi-
schengegner. Zwischen den stra-
tegischen Einlagen diirft Ihr in
den Stddten des Landes einkau-
fen, gefallene Kollegen beim
Stadtpriester wieder zum Leben
erwecken, mit den Einwohnern
parlieren oder einfach nur den
Spielstand speichern.

Die gekonnte Mischung aus
klassischem Rollenspiel und
Strategiegetiiftel weil auf An-
hieb zu gefallen. Die ICs des
12-MBit-Moduls sind bis zur
letzten Ldtbriicke mit Spiel-
spaB vollgestopft. Standig
wechselnde Landschaften und
eine abgedrehie, phantasie-
volle Feindesschar halten
Euch gekonnt in Atem. Die in-
teressant gestrickte und intel-
ligente Story zieht sich wie ein
roter Faden durch die kampf-
lastige Handlung.

Originelle, einer Comic-
Strip-Welt entlehnte Sprites
vor liebevoll gestalteten Hin-
tergriinden erfreuen Euer gra-
fikverwdhntes Auge. Beson-
deren Eindruck hinterliefien
die gewaltigen Zauberspru-
cheffekte, die mit ihrer Vehe-
menz den Bildschirm in einem
unwirklichen Licht erscheinen
lassen.Die an sich guten
Soundeffekte und Musik-
stiicke gah es leider zu einem
groBen Teil schon im Vorgin-
ger zu hdren. fh

Spieletyp: Rollenspiele

Hersteller: Sega
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Baiterie

Geeignet fiir: Einsteiger,
Forigeschrittene und Profis

Preis: ca. 140 Mark
14% D
Grafik
12%
Musik v
66% :
Soundeffekte

e 88% |
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BEI UNS geht die POST ab

DAS Fachgeschaft mit DER Fachberatung

SEEA >

Mega Drive #Mega CD-ROM e Neo Geo ® Super NES ® Game Boy
An- und Verkauf e Der weiteste Weg lohnt sich!

Laden und Versand: Virchowstr. 11, 46047 Oberhausen
Tel./Fax: 0208/88 9409 e Preisliste kostenlos anfordern e
Gegffnet: Mo-Fr 9.00-12.00, 15.00-18.30, Sa 10.00-14.00, la. Sa 10-16.00

Junge Fahrer sind
fiir Sicherheit.

Stimmt dos? Im Prinzip schon. In einer Umfrage bekannten
sich viele tausend junge Autofahrer zu Ricksicht und Sicherheit am Stever.

Kein Henker am Lenker” ist ihr Slogan. Trotzdem: Zu viele junge Leute sterben auf der StroBe, meistens nachts,
mestens nach der Disco.

King Games

KING GAMES prasentiertvom 15.11.93 — 15.1.94 Aktionspreise, da3
Sie sich vorkommen, wie wenn Weihnachten 2 Monate dauern wiirde!

Folgende Spiele des Jahres 1993, die Sie teilweise zu unseren cben
erwdhnten Aktionspreisen erhalten, werden lhnen von uns empfohlen:

Listenstand Anfang November:

SNES GENESIS

Aero the Acrobat Aero the Acrobat
Alien 3 Aladdin

Dracula Alien 3

Final F. Adv. 2 / Secret of Mana Dracula

F-1 Pole Position Flashback

Gunstar Heroes

Jurassic Park

Jungle Strike

Landstalker

Mortal Kombat

NHL 94

Rocket Knight Adventures
Shining Force

Shinobi Il

Goof Troop

Jurassic Park

Lost Vikings

Mario All Stars

Mortal Kombat
Rock’n’Roll Racing

Star Fox

Street Fighter Il T. Edition
Super Bomberman

The 7th Saga Street Fighter Il CH. Edition
Zombies ate my Neighbors Zombies ate my Neighbors
usw. Usw.

SEGA CD ROM
AH — 3 Thunderhawk Monkey Island
Silpheed Sonic
usw.

Die aktuellsten Titel und Aktionen bitte telefonisch erfragen!

MANGA VIDEOS
3 x 3 Eyes Part 1 Crying Freeman 1
3 x 3 Eyes Part 2 Crying Freeman 2
Doomed Megalopolis 1 Judge
Doomed Megalopolis 2 Urotsukidoji
usw.

Was tun?

Verkehrswacht befoft sich mit der

I O Bitte schicken Sie mir Informationsmaterial
Die Akfion Junge Fahrer der Deutschen I Absender:

iiberdurchschnittlichen Unfallgefhrdung I
junger Autofahrer und hlt inferessantes

Informationsmaterial fiir Sie bereit. l

HIT!'HIT'HIT! 3-DO KONSOLE HIT!HIT!HIT!

Bei King Games ist der Kunde Kénig und wird auch nicht mit nicht
existierenden Billigstangeboten und Versprechungen gekddert!!!

Wir bedanken uns bei allen unseren Kunden fiir lhr uns
entgegengebrachtes Vertrauen!

.

02 51- 5279 71

SUPER NES *Deutsch*

ASTERIX 129,95 ALADDIN 119,95 ASTERIX 69,95
ALIEN 3 129,95 F1-FORMULA ONE 119,95 ALIEN 3 64,95
BATMAN RETURNS 129,95 F15 STRIKE EAGLE 2 109,95 DRACULA (11/93 69,95
B.O.B. 129,95 GUNSTAR HEROES 109,95 WWEF 3-KING OF RINGS 64,95
BUBSY 119,95 GENERAL CHAOS 109,95
NBA ALLSTARS 109,95 JURASSIC PARK 119,95 NEO GEO
PGA TOUR GOLF 139,95 LANDSTALKER a.A. 3 COUNT BOUNT 349,95
STRIKER 129,95 MORTAL KOMBAT 129,95 BURNING FIGHT 269,95
SUPER MARIO ALLST. 99,95 OTTIFANTS 109,95 CROSS SWORDS 199,95
MORTAL KOMBAT 139,95 ROCKETKNIGHT ADV. 99,95 GHOST PILOT 199,95
STARWING 119,95 STREETFIGHTER 2 a.A. SENGOKU 2 339,95
SUPER ALESTE 109,95 SHINING FORCE 129,95 VIEW POINT 499,95
WWF ROYAL RUMBLE 139,95 SHINOBI 3 109,95 WORLD HEROES 2 359,95
ACTION REPLAY PRO 99,95 TECMO CLUB SOCCER 119,95

ULTIMATE SOCCER 109,95 MEGA CD
ADDAMS FAMI(I:.X 1?8’32 MIG 29 109,95 BATMAN RETURNS 119,95
SUPER TURRI N s ND 9
DUNGEON MASTER 139,95 MEGA DRIVE US. E.?,?\'E‘?:.‘;;?.“#""A 93;32
DRAGONS LAIR 89,95 ALADDIN 129,95 ROBO ALESTE 119,95
F1 ROC (Exhaust Heat) 89,85 EX MUTANTS 69,95 SONIC 99,95
FINAL FIGHT 2 129,95 DRACULA 129,95 TIME GAL 99,95
GODS 89,95 GUNSTAR HEROES 119,95 THUNDERHAWK 119,95
JUNGLE STRIKE 129,95 GOLDEN AXE 69,95 WOLFCHILD 119,95
JAMES POND 2 129,95 JAMES POND 2 69,95 WONDERDOG a.A.
LOST VIKINGS 119,95 LANDSTALKER 139,95 NIGHTTRAP 129,95
MORTAL KOMBAT 139,95 MYSTIC DEFENDER 69,95
MYSTIC QUEST 89,95 SHINOBI 1 69,95 MEGA DRIVE 2 “EXTRA 3”
MYSTICAL NINJA 89,95 SAGAIA 69,95 SET MIT 3 SPIELEN 279,95
MECHWARRIOR 129,95 STREETFIGHTER 2 149,95 (Limitierte Auflage)
POCKY & ROCKY 124,95 SPLATTERHOUSE 3 129,95

STAR CONTROL 69,95 n
STREETFIGH. 2 TURBO 139,95 48151 MUNSTER
SUPER STRIKE EAGLE 119,95 UNIVERSAL SOLDIER 69,95
Adapter US auf PAL 19,95 WWF ROYAL RUMBLE 129,95 WESELERSTR. 54

ZOMBIES ATE MY 119,95 1 2
Viele US S-NES Titel fiir 49,95 Adapter RGB auf PAL 49,95 Handleranfragen erwiinscht!!!

Bitte anfragen!!!

SEGA * NEO GEO * VIDEOS * LASERDISC * CD * FILM-MUSIKPLAKATE * NINTENDO

Bernd Herfurth

FREAK S SHOP

MEGA DRIVE *Deutsch*

Diverse Titel auf Anfrage

02 51-52 78 54

GAME BOY *Deutsch*

Irrtiimer vorbehalten!!!
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Lochrige Wiese

PGA Tour Golf 2 &

- Joey Sindelor
{Hole #2 Pars |
22 S‘?roke 3 E i
i Distance:33 yds.

1 Club: P Wedge

i
i
i

Hole #3
Stroke
Distanc

ieht man einmal vom
gleichnamigen Volkswa-
gen ab, ist Golf nicht

anndhernd so populdr wie FuB-
ball - egal, ob sich's dabei um
gchten Sport handelt oder um Vi-
deospiele. Mit der Fortsetzung
des ersten Teils PGA Tour Golf
jedoch gelang Electronic Arts An-
fang "93 eine (iberragende Simu-
lation. Die Perspektive, aus der
sich Platz und Spieler prasentie-
ren, hat sich nicht geandert —
ahnlich wie schon in World Class
Leaderboard wird die Szene in 3-
D-Sicht gezeigt. Kommt nach
dem Schlag der Ball zur Ruhe,
baut sich die neue Szene recht
flottauf. Zur Uberpriifung des Ge-
fdlles bietet sich der Blick aus der
Vogelperspektive an. Mittlerwei-
le haben sich auch echte Bedie-
nungsstandards durchgesetzt:
Auf dem Bildschirm der meisten
Simulationen erscheinen Infor-
mationen dber Windrichtung und
-stdrke, Entfernung zum Loch
und Lage des Balls. An-
schliefend bietet das Programm
gleich den passenden Schldger
an, um optimal ans Loch heran-
zuspielen. Er kann jedoch vom
Vorschlag abweichen und ein ei-
genes Eisen oder Holz wéhlen.
Auch der Kraftbalken als Schlag-
dosierung hat sich bewéhrt: Ihr
driickt den Schlagknopf ein er-
stes Mal, worauf Euer Spieler zum
Schlag ausholt. Je weiter die
Kraftanzeige klettert, desto harter
fallt der Abschlag aus. Ein zwei-
ter Knopfdruck begrenzt die
Schlagstarke. Durch zusitzliches
Nachdriicken verleiht [hr dem
Ball Links- oder Rechtsdrall, was
bei Seitenwind oder unginsti-
gem Geldnde sehr niitzlich sein
kann. Bis zu vier Spieler kdnnen
an einer Partie teilnehmen, die
Computergegner sind allesamt
Stars aus der US-Profiliga NBA.

Das erste PGA Tour Golf
zdhlte 1991 zu den besten
iiberhaupt erhéltlichen Mega-
Drive-Titeln. Es folgte eine
Reihe von weiteren Simulatio-
nen, die sich mehr oder weni-
geramVorbild orientierten, es
aber nicht iibertreffen konn-
ten. In erster Linie unterschei-
det sich der Nachfolger vom
Original durch zusétzliche Sta-
tistiken, mehr Goltkurse, und
eine neue Spielvariante. Um-
wélzende Neuerungen werdet
Ihr allerdings vergeblich su-
chen. Dal die Grafik ziemlich
anspruchslos ist, stort nicht
allzusehr. Dafiir vermittelt sie
ein hervorragendes Raumge-
fiihl, vor allem, wenn der Ball
beim Kamerawechselam Loch
auf Euch zugeflogen kommt.
Auch Musik oder Sound heein-
flussen den Spielspal eheram
Rande. Dafiir macht die prazi-
se Steuerung alleine oder im
Team langfristig sehr viel
SpaB. Meiner Meinung nach
das beste Golfspiel fiir's Mega
Drive! hu

Spieletyp:Golfsimulation

Hersteller: EA
Testversion von: EA
Anzahl der Spieler: 1-4
Features: Batlerie

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

130 Mark

Grafik
A%
Musik

c8B% L
Soundeffekie
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m meisten Spal macht

das Gotterspiel mit Bull-

frogs legenddrem Po-
pulous. Obwohl mittlerweile ein
zweiter Teil in der sagenumwo-
benen Welt der Antike spielt,
schworen Fans der Strategie be-
sonders auf die Original-Version.
Im-finsteren Mittelalter ringt lhr
mit einem digitalen Gotterkolle-
gen um die Alleinherrschatt tiber
eine der zahllosen simulierten
Welten. Freilich marschiert dabei
Gott nicht etwa hochstpersonlich
tiber die Wiesen und Felder —viel-
mehr beobachtet er aus sicherer
Entfernung das Treiben Eures er-
wahlten Volks. Bewegt wird das
Weltgetriebe mit dem gottlichen
Sprit “Mana”. Je gréBer das Volk,
umso mehr Mana kann es liefern.
Jede Aktion kostet Euch gdttliche
Energie. Relativ billig ist dabei das
An- und Abheben von Lebens-
raum. Berge werden plattgewalzt
und Meere zugeschiittet — auf fla-
chem Land entwickelt sich Euer
Volk ndmlich am schnellsten.
Freilich braucht Euer Vdlkchen ei-
nen Fiihrer. Spannend wird die
Geschichte durch eine zweite
Gruppe, die dem Computergotter-
geben ist. Da es kaum Platz genug
fiir die eigene Herrlichkeit gibt,

Spieletyp: Strategie

Hersteller: Electronic Arts
Testversion von: Flashpoint
Anzahl der Spieler: 1
Features: Streckenwahl, High
score-Liste, Batterie

Geeignet fiir: Einsteiger und
Fortgeschrittene

Preis: ca. 130 Mark
63% |
Grafik
f LA
Musik

Soundeffekte

s 86 % |
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mUBt Ihr Euch die Konkurrenz
moglichst kostenglinstig vom
Hals schaffen. Feinde lassen sich
mit etwas Gewitter und Feuerregen
eine gewisse Zeit in Schach hal-
ten. Kompliziert wird's dadurch,
daf} jede Aktion auch Nebenwir-
kungen hat. Pflanzt lhr Bdume,
freut sich zwar das Volk und liefert
entsprechend mehr Mana — der
Feind heizt Euch dafiir aber mit
einem kréftigen Waldbrand ein.
Obwohl der Volksstamm Eigenle-
ben besitzt, lassen sich an Hand
von Icons grundsétzliche Verhal-
tensmuster einstellen: siedeln, er-
obern, dem Anfiihrer folgen oder
zum gottlichen Magneten pilgern.
Der Magnet 148t sich dabei per
Joypad beliebig plazieren.

Ein Strategiespiel der Extra-
kiasse! Gbwohl das Spiel ur-
spriinglich auf PCs fiir Maus-
steuerung programmiert wur-
de, lassen sich auch mit dem
Joypad miihelos Meniis, Un-
termeniis, Dialoghoxen und

diverse Steuerelemente be-

dienen. Wichtig ist, daB lhr
gleich von Anfang an optima-
le Voraussetzungen schafit.
Sobald es der Mana-Vorrat er-
laubt, baut ein erstes Haus.
Habt Ihr noch keine Bauer-
laubnis zum Bauen, geniigt es
auch, Erdwille aufzuschau-
feln. Neues Bauland schafft
lhr am einfachsten aus einer
Seegegend. Hebt einen Punki
zweimal an und senkt wieder
ah. Damit spart lhr Euch eini-
ge Klicks mit dem Joypad. Die
ersten Angriffe auf den Gegner
sollten preiswert aber verhee-
rend sein — wie ein Erdbeben
an der feindlichen Kiiste. mn

Das auserwahite Volk

Populous

Es ist so schdn
ein Gott zu

sein...

...mit einem

kriftigen
Erdbeben

erschrecken

YLGLS AL
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Halt die Loffel steif!

Iny Toon Adventur

aner als am Super NES

er notorische Hasenjéger

Montana Max jagt Lang-

ohr Buster eine eben ge-
fundene Schatzkarte ab und
zwingt zudem noch einige Freun-
de des Hoppeltiers dazu, ihm bei
der Suche nach den Klunkern zu
helfen. Das laBt Buster natiirlich
nicht auf seiner Hasenehre sitzen
und mobilisiert sofort Concord
Condor, Sneezer, Little Beeper
und andere Kumpels zur Ret-
tungsaktion. Ihr schlipft also in
die Rolle von Meister Lampe und
durchstreift die Levels in bester
Jump'n‘'Run-Manier. Landet lhr
mit dem Hosenboden auf einem
Gegner-Sprite, verdiinnisiert
sich dieses postwendend (Mario
[&Bt griiBen), es sei denn, es be-
sitzt eine Panzerung. In den
Waldgebieten und Sumpfgegen-
den lungern allerorts herrenlose
Karotten herum, die auf hungrige
Hasenzahne warten. Sammelt hr
50 davon auf, steht Euch ein
freundlicher Toon quasi als "Spe-
Zialattacke" zur Verfligung: Snee-
zer beispielsweise rauscht an ei-
nem Biindel Luftballons heran
und niest (!) alle Feinde vom Bild-
schirm. Habt Ihr einen der um-
fangreichen Stages bewaltigt, lei-
tet Ihr Buster auf einer Landkarte
analog zu Super Mario World
zum néchsten Betatigungsfeld.
Ihr kdnnt dabei bereits geschaff-
te Levels beliebig oft wieder nach
den zahlreich vorhandenen
Geheimgdngen durchkdmmen.
Haucht Ihr Euer Hasenleben aus,
miBt Ihr den Level immer von
vorne beginnen, denn Riicksetz-
punkte gibt's dummerweise kei-
ne. Fiir den Uberblick sorgt eine
Landkarte, die zeigt, in welcher
Gegend des Toon-Landes Ihr un-
terwegs seid. Ist am Beginn des
Spiels nur ein Stern auf der Kar-
te zu sehen, so kommen mit je-
dem Level neue Marks hinzu.

Alle die gerade keine Ha-
senallergie vorweisen kon-
nen, miissen sich dieses wit-
zige Hiipfspiel zulegen. Die
Sprites sind liebevoll ani-
miert: Ihr seht beispielsweise
im Wald einen gefrdBigen
Béren, der bei Eurem Anblick
zundchst nicht weiB, was er
tun soll, was sich an einer
Sprechblase mit einem Fra-
gezeichen iiber seiner Birne
abzeichnet. Das einzige Man-
ko des ansonsten exzellenten
Spiels ist, daB lhr nach Eurem
Ableben die umfangreichen
Levels immer von Anfang an
durchstreifen miiBt. In den
hiheren Levels erreichen die
Hintergrundgrafiken auch
nicht ganz die Qualitét der
Mega-Drive-Disney-Palette.
Ansonsten gefallt das Modul
vor allem durch seine Lang-
zeitmotivation und die niedli-
chen Sprites ("mei, ist der
Hase siifi’).Toll ist vor allem
auch die Musik: Derart gute
Sounds findet man auf dem
Mega Drive selten. rk

Spieletyp: Jump'n Run

Hersteller: Konami
Testversion von: Korona Suﬂ
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, Pawort

Geeignet fiir: Furlgeschrlttene
und Profis :

Prels ca. 130 Mark
Grahk
Musik

ed s
Snunde!fekte

SPIEL- 6%
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er erste Teil hieB Thunder

Force 2 und bot mittel-

maBigen Ballerspal. Dann
schlug die Serie jedoch voll ein:
Thunder Force 3 war der absolu-
te Knaller auf dem Mega Drive
(die Super-Nintendo-Version
Thunder Spirits ging technisch
daneben). Im vierten Teil geht's
weiter, wo der dritte endete. Mit
mehr Feinden, aufwendigerer
Grafik und hdrterem Sound peil-
te Technosoft seinen eigenen Re-
kord an. Die Reihenfolge der er-
sten vier Levels des rasanten Ho-
rizontal-Scrollers legt Ihr per
Steuerkreuzkommando vor dem
Spiel fest. Wiiste (Sandsturm in-
klusive), Dungeon, Endzeithim-
mel und Meeresidylle stehen zur
Wahl. Das Extrawaffensystem ist
in etwa gleichgeblieben. Ihr
schiefit ein Goodie aus einem
Feind heraus und sammelt es auf.
Je nachdem, was Ihr erwischt
habt, erscheint eine andere Zu-
satzwumme auf der finfstelligen
Waffenleiste. Per Knopfdruck
wird zwischen den unterschiedli-
chen Kanonen durchgewechselt.
Verliert Ihr ein Bildschirmleben,
ist die Waffe futsch, die Ihr zuletzt
benutzt habt. Als weitere Extras
findet Ihr Sidekicks, Schutzschil-

Spieletyp: Action

Hersteller: Technosoft
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Levelanwahl,
Continue,

Geeignet fiir: Fortgeschnttene
und Profis
Preis: ca. 12IJ Mark

86%
Grafik .

%
Musik 2

B81% A 5
Soundefiekte §
5. 85%|
SPASS: O :
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Potzdonnerschilag

de und Extraleben. Wie im Vor-
ganger gibt's keine Speed Ups,
da Ihr die Geschwindigkeit Eures
Raumes per Knopfdruck regu-
liert. Trefft Ihr auf einen der mon-
strésen Mittel- oder Endgegner,
so wird dieser meist erst nach
mehreren Verwandlungen klein
be|geben

Ein Kompliment an die
Feindpalette: Allesamt sind
sie detailliert gezeichnet,
schauerlich anzuschauen und
alle haben's meist faustdick
hinter den Blechohren. Es
wurden zwar schon mehr
Ubeltiter gleichzeitig auf ei-
nem Bildschirm erblicki, das
Verhalten und die Schnellig-
keit der iiblen Horden halten
den Baller-Freak fest im Grifi.
Gelegentlich wird das Mega
Drive durch die Kombination
aus grofien Feinden, aufwen-
digen Hintergriinden und ho-
hen SchuBzahlen leicht iiber-
fordert. Leider geht auch die

‘Ubersicht im Getiimmel der

Feind-Sprites des dfteren ver-
loren. Diese kleinen Fehler
werden allerdings von der
Brillanz der Ideen (bei Grafik
und Spielelementen), der
ausgekliigelten Steuerung
und der phantastischen Spiel-
barkeit mehr als wettge-
macht. Die schnellen und pri-
ma umgesetzten Hardrock-
Themen unterstiitzen das
schweiBtreibende Geschehen
zusétzlich. Geboten wird also
Action bhis in den letzten
Schaltkreis. Bis heute ist auf
dem Mega Drive nichts Ver-
gleichbares nachgekommen.
Zugreifen lohnt sich. jb

Thunder Force 4

Im Himmel der
Wracks wird's
ziemlich eng:

Ausweichen und
Ballern erfordert
hichste

Konzentration

Die program-
mierte Gemein- j
heit schidgt in
Form der ein-
fallsreichen _

Endgegner zu



‘ :j,Happy Weekend

fﬁi! S Wihr.ming~
| _ pool und Sauna:

= Hier residiert der

 Der Bunker von
Kilbaba Jr. hilt

selbst massivsten
Attacken stand
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Dschungelfieber

ungle Strike

ing's im letzten Jahr noch

am Persischen Golf gegen

| General Kilbabas Wii-
stenséhne, fiihrt uns der neue
Kampfeinsatz in den feuchtwarmen
Tiefen des Dschungels mitsamt an-
grenzenden Kilstenstreifen und An-
den-Schneelandschaften. Der
Nachfolger des Import-Erfolges
Desert Strike setzt dabei in der
Handlung nahtlos am Vorgénger

an: Kilbaba Junior geht mit dem

stidamerikanischen Drogenba-
ron Carlos Ortega eine Allianz
ein, um sich mit vereinter Macht
anden Vereinigten Staaten fiir die
schmdchliche Niederlage seines
Vaters zu rdchen.

Auch diesmal steuert Ihr einen
Kampfhubschrauber vom Typ
Apache, ausgeriistet mit einer
Bordkanone, Hydra- und Hellfire-
Missiles. Zusatzlich kdnnt Ihr im
Verlauf der Missionen auch auf
ein kleines Luftkissenboot und
einen F-117A Stealth-Fighter um-
steigen.

Im Hubschrauber beschrénkt
[hr Euch auf reines Richtungslen-
ken, da der Apache eine konstan-
te Flughthe einhdlt. So konnt lhr
Euch ganz auf die Action- und
Strategieelemente des Spiels
konzentrieren. Ohne Plan, Nach-
denken und eine geschickte Vor-
gehensweise kommt Ihr hierbei
nicht sehr weit. Richtige An-
schleichtaktiken und ein rechtzei-
tiger Nachschub von Benzin und
Munition sind Gberlebenswich-
tig. Diese notigen Reserven und
gerettete Verbindete nehmt Ihr
mittels einer Seilwinde an Bord.
Habt Ihr maximal sechs Soldner
aufgenommen, solltet Ihr schleu-
nigst den nédchsten Landeplatz
Eurer Truppen aufsuchen. Dort
gibt es flr jeden abgelieferten
Mann neue Panzerung fiir denan-
gekratzten Hubschrauber. Bereits
bewdltigte Level konnt [hr Euch

mit einem PaBwort sichern.

Das Erfolgsrezept des Vor-
gangers Desert Strike wurde
konsequent beibehalten: Eine
durchdachte Story mit aufein-
ander abgestimmten und sich
gegenseitig bedingenden Ein-
zelmissionen fiihrt Euch unter
Hochspannung auf den Show-
down hin. Fiirs Auge wurden
abwechslungsreichere Hin-
tergriinde, Gegner und Bauten
in das grafische Erschei-
nungshildeingebunden.Wah-
rend in Desert Strike nicht viel
mebhr als eine staubige Wiiste
und graue Eindde zu sehen
wat, zeigt sich der Dschungel-
krieg in prachtigen Bildern.
Die Mdglichkeit, dreiverschie-
dene Kampfmaschinen zu steu-
ern, ldBt keine Langeweile auf-
kommen. Der Spielumfang wur-
de gegeniiber dem Erstling
mehr als verdoppelt, so daB
jetztneun grofie Level auf Euer
Kampfgeschick warten. Ein saf-
tiger, aber nie unfairer Schwie-
rigkeitsgrad hélt Euch fiir Wo-
chen am Steuerkniippel.

Spieletyp: Action

Hersteller: Elecironic Aris
Testversion von: Elecironic
Arts

Anzahl der Spieler: 1
Features: PaBwortfunktion
Geeignet fiir: Fortgeschrittene |
und Profis -

Prels ca 120 Mark‘
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60%
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erdie kleinen Kerlchen
noch nie gesehen hat,
fihlt sich unwillkir-

lich ein wenig an Punk-Rock er-
innert: mit wippender griiner
Méhne traben die Lemmings liber
den Bildschirm. Eure Aufgabe ist
es, den edlen Retter zu spielen,
bevor die Kleinen ihrem Leicht-
sinn zum Opfer und die ndchst-
beste Klippe hinunterfallen.
Nachdem die niedlichen Tierchen
aus einer Klappe am oberen Bild-
schirmrand gefallen sind, wan-
dern sie munter drauflos, sobald
sie den Boden beriihren. Egal,
was ihnen in die Quere kommt,
gine tiefe Schlucht, ein tiefer See,
ein feuerspeiendes Ungetiim, sie
rennen treudoof in ihr Verderben.
Sollten sie jedoch auf ein hihe-
res Hindernis stoBen, kehren die
Lemmings einfach unverrichteter
Dinge um. Um sie vor dem si-
cheren Tod zu bewahren, kénnt
Ihr die-Kleinen mit einer Reihe
nitzlicher Gegenstdnde oder
Tatigkeiten ausriisten: Ihr ver-
wandelt sie in einen Briicken-
bauer, um Schluchten zu (ber-
winden. lhr laB sie graben, um
durch eine Mauer zu gelangen.
Ihr schickt die Lemmings mit
einem Fallschirm einen Abhang

Spieletyp: Geschicklichkeit

Hersteller: Sunsoft
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Paflwort, Level-
anwahl

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
i Preis: ca. 110 Mark
T
Grafik
65%
Musik
50%
Soundeffekie

g:fsls ‘ 85 %
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Nager-Falle

'Lemmings

hinunter, damit sie sicher landen.
AuBerdem kdnnen sie noch klet-
tern, ihre Artgenossen stoppen
und sich selbst in die Luft spren-
gen, wobei sie sich.mit einem
mitleiderregenden "Oh No!" ver-
abschieden. 120 vertrackte Le-
vels sind zu l8sen, bevor sich die
Programmierer-Crew mit einem

Die Lemmings sind und
bleiben einfach eines meiner
Lieblingsspiele. Freilich ist
die beste Steuerung fiir die
knuddeligen Selbstmdrder
eine Maus. Die 3-Knopi-Steu-
erung am Mega-Drive-Joypad
ist unndtig kompliziert. Da die
Levels auf dem Mega Drive in
der Ausdehnung heschrankt
sind, haben die Designer aus-
ladende Hohen durch kleinere
ersefzt. Das unter Lemmingo-
logen beriichtigte "Beast"-Le-
vel wurde durch die Schrump-
fung deutlich eptschérft. Klar,
auch auf dem Mega Drive sind

se. Es ist beachtlich, mit wel-
cher Liebe die Designer im-
mer wieder an neue Umset-
zungen dieses Spiel heran-
gehen: Die Detailverliebt-
heit reizt zum Schmunzein.
Auch die Akteure sind - trotz
geringer GrofBe - gut erkenn-
bar. Ebenso wurde fiir jede
Stage eine neue Musik kom-
poniert. Einzig und allein an
den Soundeffekten wurde ge-
spart. Wer sich noch auf kei-
nem Computer und keiner
Konsole mit den niedlichen
kleinen Nagern beschéftigt
hat, muB diese Bildungsliicke
schlieBen ma
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er obligatorische Bose-
wicht hat mal wieder die
Tochter des Landeskdnigs

entfihrt und hélt die Armste
stilecht in einem dunklen Verlies
gefangen. Selbstverstdndlich
seid Ihr dazu auserwdhlt worden,
den traurigen Konigsvater wieder
glticklich zu machen, indem Ihr
ihm seine holde Tochter wieder-
bringt. Doch um zu ihrem Ge-
fdngnis zu gelangen, ist ein unt-
berschaubares Labyrinth mit dro-
henden Gefahren zu durchfor-
sten.

Ihr beginnt Euren Feldzug ge-
gen das Bose zundchst noch al-
leine im KonigsschloB. Nach ei-
nigen Hinweisen vom geplagten
Vater macht Ihr Euch auf den

18

Kellergeist

Weg. Auf der nun erscheinenden
Karte kdnnt Ihr mit dem Steuer-
kreuz einen von insgesamt drei
Zielorten markieren: Das SchloB,
ein Dorf und das unheilvolle La-
byrinth. Die Ldden des Dorfes
bieten Euch gegen Geld und ein
paar Worte Waffen, Rustungen
und Heiltranke fir unterwegs.
Beim Priester im Dorftempel
konnt Ihr Spielstédnde speichern
und in der Kneipe erhaltet [hr von
den dort anwesenden Gasten
gute Tips.

Das zur Steuerung dienende,
am unteren Bildrand erscheinen-
de lcon-System verdndert sich
jeweils nach Spielsituation. So
lassen sich mittels einfachem
Anklicken Dinge nehmen, wegwer-

fen, untersuchen und weiterreichen.

In den weitverzweigten Gangen
des Dungeons bewegt Ihr Euch in
giner 3D-Perspektive. Kommt es
zu einem Feindkontakt, stehen
Euch wiederum neue lcons zur
Verfligung: Wahlweise kénnt [hr
nun dieFlucht ergreifen, mit ei-
ner Waffe kimpfen, einen Gegen-
stand benutzen oder auch zau-

bern. Aktiviert Inr das "Zaubern"-

Icon, erscheint eine Liste mit
einer Reihe von Zauberspriichen,
die der jeweiligen Person zur
Verfiigung stehen. Mit den im
Kampf gesammelten Erfahrungs-
punkten erweitert sich diese Liste
und Euer Charakter riickt schlieB-
lich in eine hohere Erfahrungs-
ebene auf.

PETER
HP 44

- Sr:hleihrige Monster bevilkern

das 3-D-Labyrinth

hining In The Darkness

Obwohl mittlerweile schon
etwas in die Tage gekommen,
vermag Shining In The Dark-
nessnochimmervoll und ganz
zu iiberzeugen. Die dichie At-
mosphiére, die hohe Benutzer-
freundlichkeit, eine originel-
le, ansprechende Grafik und
nicht zuletzt der spielerische
Tiefgang lassen iiber kleinere
Schwachpunkte, wie etwa das
standige Feindaufkommen,
gnédig hinwegsehen.

Vielfdltige Monster, unter-
schiedliche Dungeon-Grafi-
ken und anspruchsvoll umge-
setzte Zaubersprii-
che geben sich mit
durchweg herrli-
chen Musikstiicken
die Hand. Trotz des
sehr groBien Um-
fangs empfiehlt sich
das Rollenspiel-
Modul auch fiir Gen-
re-Einsteiger, dader
Schwierigkeitsgrad
behutsam anzieht.
Fiir echte Rollenspielfans ein
absolutes Muf! fh

Spieletyp: Rollenspiel

Hersteller: Sega

Testversion von: Vision

Anzahl der Spieler: 1
Features: Batlerie

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschritiene und Profis

Preis: ca. 120 Mark
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ie Heisman-Trophde wird

in den Staaten alljahrlich

dem besten American-
Football-Collagespieler fiir liber-
ragende Leistungen verliehen.
Wiirde der Pokal auch an die be-
ste Sportsimulation vergeben —
John Madden '93 hatte den Preis
seit Jahren sicher in der Tasche.
Mittlerweile geht das Football-
Abenteuer in die dritte Runde —
gedndert hat sich in der aktuellen
Fassung gegentiber seinen Vor-
gdngern kaum etwas.

John Madden, einer der be-
kanntesten amerikanischen
Sportreporter, gab diesem Spiel
seinen Namen. In einer kurzen
Ansprache erkldrt er alles We-
sentliche (ber den amerikani-
schen Volkssport. Anschliefiend
geht's per Optionsbildschirm zu
den unterschiedlichen Einstel-
lungsmdglichkeiten. Zuerst ent-
scheidet [hr Euch fiir einen
Spielmodus, wie z. B. eine Vor-
saison, die requldre Saison, neue
Playoffs, einen Stichkampf oder
die All-Time-Greats. Danach
solltet Ihr Euch fiir ein Heim- oder
Auswartsspiel, die Spielzeit und
das Wetter entscheiden. An
Mannschaften stehen insgesamt
28 aktuelle Formationen der Sai-

Spieletyp: Football-Simu- &

lation
Hersteller: Electronic Aris

Testversion von: Elecironic .
Arts
Anzahl der Spieler; 1-2 g
Features: Batierie

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
. Preis: ca. 130 Mark
B
Grafik
O
Musik

6%

Soundeffekte
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son 92/93 und acht Super-Teams
bereit. Jede mit ihren eigenen
Stdrken und Schwéchen. Nach
den umfangreichen Einstellun-
gen findet lhr Euch mit Eurer
Mannschaft auf dem Feld wieder.
Ziel des Spiels ist es, den Ball
(wegen seiner Form auch "Ei" ge-
nannt) hinter die gegnerische
Grundlinie zu bringen. Hierbei ist
alleserlaubt: Das Leder schieBen,
werfen, den Gegner umrennen
oder sich auf ihn werfen. Einzige
Voraussetzung, um im Ballbesitz
zubleiben, ist, bei drei Versuchen
mindestens 10 Yards zurlickzule-
gen. Das ist bei den starken Ge-
genspielern allerdings kein ganz
ginfaches Unterfangen.

Neue Taktiken und Spielzii-
ge lieBen sich die Designer
leider nicht einfallen. Die Un-
terschiede zum Vorgdnger
sind hauptsédchlich kosme-
tischer Natur, einige gelunge-
ne und sauber gezeichnete
Grafiken wurden eingebaut.
Die Musik ist noch immer et-

‘was bieder, dafiir gibt's eini-

ge neue, realistische Sound-
effekte. Trotzdem liefert auch
dieses Modul eine auBlerge-
wohnlich gut durchdachte
Steuerung. Im Bereich der
Préasentation bleibt Electronic
Arts hinter der Konkurrenz von
NFL Sporistalk zuriick. Wer
den zweiten Teil besitzt, kann
sich die Up-Date-Version spa-
ren. Neulinge sollten sich al-
lerdings an dieses Spiel hal-
ten und absolute Football-
Cracks werden sich sowieso
auch noch den dritten Teil
dieser Erfolgsserie ins Regal
stellen. ma

John Madden spielt

Football '93
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Im All tummeln
“sich ausnahmsios

kriegsliisterne

g Aliens

Schutzschild hélt ewig

Die Hiille ist ein
gemiitlicher Platz
im Vergleich zu
efner Welt mit

diesem Obermotz

Feuer aus allen Rohren!
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Konig des Weltraums

Musha Aleste

u Beginn der Mega Drive-
ZAra entwickelte das Pro-
gammierteam vonPower
Strike (Master System) einen
Shooter, der sich ins Geddchtnis
jedes Action-Enthusiasten ein-
brennen sollte: Musha Aleste. In
diesem Kultmodul steuert Ihr ei-
nen Kampfroboter samt Raketen-
rucksack durch eine Handvoll der
originellsten Levels der Baller-
spielgeschichte. i lf
Zum Angriff steht ein ausge-
klligeltes Extrawaffensystem be-
reit: Je nach Farbe der Power-
Kapsel ristet Ihr Euren Androiden
mit griinen Lasern, Streubomben
sowie blauen Schutzschilden
aus, die in je vier Stufen ausge-
baut werden kénnen. AuBerdem
sammelt Ihr Goodies, die Euch zu
Satelliten verhelfen, die Ihr auf-
bewahrt (werden zwei abge-
schossen, holt Ihr die ndchsten
zwei aus dem Rucksack). Die Hel-
fer ordnet Ihr dann je nach Feind-
formation in sechs verschiedene
Positionen um Euren Kampfrobo-
ter an. Eure Geschwindigkeit
kénnt Ihr im Pausenmode eben-
falls einstellen. SchieBen Euch
die zahlreichen Feinde eins vor
denBug, verliert Ihr zuerst die Ex-
trawaffe, dann Euer Leben.

Wahnsinn! Das Modul ist
rundherum perfekt. Der melo-
diése Techno-Sound drdhnt
krachend aus den Boxen, das
Parallax-Scrolling fasziniert.
Uberall tauchen Feinde von
Mittelgegner-Niveau auf, die
unter Beschuf} ihr Aussehen
z.B. von niedlich zu Teufels-
fratze wechseln. Trotz der
gnadenlosen Action um Euch
herum habt Ihr das Extrawaf-

SONDERHEFT 2

fensystem nach kurzer Einge-
wdhnungszeit immer perfekt
im Griff. Obwohl Euch stets
massenweise Sprites unter
Beschufl nehmen, zeigt sich
nicht das leiseste Ruckeln. Im
Spielverlauf werdet lhr an-
dauernd mit Grafik-Gags kon-
frontiert: Wahrend Ihr durch
eine Schluchtdonnert, trudeln
abgeschossene Feinde in den
Lava-See unter Euch. Die Ex-
plosionsgerdusche sind auch
allererste Sahne und iiber-
haupt - iiber diese Baller-
spiellegende konnte ich noch
auf zwei weiteren Seiten ins
Schwarmen kommen. Trotz-
dem will ich — fiir die absolu-
ten Ballerprofis — eine deutli-
che Warnung anfiigen: Im
Easy-Modus steht Ihr womig-
lich nach wenigen Stunden
schon im letzten Level. Des-
halb: Jeder Action-Fan mufB
sich diesen Knaller besorgen.
Das einzige Problem an der
Sache ist, dab Musha Aleste
damals (1990) schon selten
war und heute schwer zu he-
kommen sein wird. lch per-
sonlich halte dieses Modul fiir
besserals die letzten Teile der
Thunderforce-Serie. rk

Spieletyp: Balleraction

Hersteller: Compile
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Soundmenii

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 120 Mark
88% : ;
Grafik
84%
Musik
91% :
Soundeffekte
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ie schlagkraftige Konkur-
D renz flr die Turtles sorgt

nun auch auf dem Mega
Drive fiir Furore. Die finstere Ko-
nigin schnappte sich Prinzessin
Angelica, die mit der Kampfkrote
Pimple gerade einen Vergni-
gungsplaneten unsicher machte.
Das lassen seine Kumpanen Rash
und Zitz nicht auf sich sitzen und
blasen zur Rettungsaktion unter
der Schirmherrschaft von Profes-
sor T. Bird. Ihr zieht nun hiipfend
und priigelnd wahlweise allein
oder zu zweit los, um zwdlf Sta-
ges von feindlichem Krétenpack
zU sdubern. Beachtet dabei aber
unbedingt, daf Ihr Euch wie bei
Streets of flage auch gegenseitig
verdreschen konnt (gerade das
macht aber den zusdtzlichen Reiz
aus!). Unter anderem durchfor-
stet Ihr dabei vereiste Hohlen, un-
terirdische FluBlaufe und High-
Speed-Ebenen. Natiirlich seid Ihr
dabei nichtimmer zu Fuf3 und un-
bewaffnet unterwegs, sondern
greift auf Surfbretter, Hover-
boards, Macheten sowie Trim-
mer von zerstorten Robotern
zuriick. Teilweise mift Ihr auch
kleine Rétsel |dsen, wie z.B. einen
Eisblock dorthin schleppen, wo
er eine Wand zerstdren kann. Vor

Spieletyp: Action

Hersteller: Tradewest
Testversion von: Archiv

Anzahl der Spieler: 1-2 ,
Features: Continue, Options-
menu .
Geeignet fiir: Profis

Preis: ca. 130 Mark

70%
Grafik

79%
Musik
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Krotenschilager

Battletoads

jedem Auftritt zeigt Euch der Pro-
fessor eine genaue Ubersichts-
karte mit den Gefahren, die Ihr zu
bewdltigen habt.

Eines gleich vorneweg: Wer
sich nicht zu den absoluten
Jump'n Run-Assen zihlt, soll-
te tunlichst die Finger von die-
sem Modul lassen. Es weistab
Stage drei einen derart hil-
lischen Schwierigkeitsgrad
auf, daf man manchmal vor
Wout ins Joypad beiBen moch-
te: Jede Bewegung und jeder
Sprung muB pixelgenau sit-
zen, sonst segnet lhr post-
wendend das Zeitliche. Wer
sich davon nicht beeindruk-
ken ldBt und die notige Hart-
néckigkeit vorweist, dem wird
ein grafischer und musikali-
scher Leckerbissen geboten.
Die Musik ist abwechslungs-
reich und geht zeitweise tie-
risch ab. Zwischendurch mun-
tern dezent eingestreute Gags
den geforderten Joypad-Akro-
baten auf. Die Krdten sind

"blendend animiert: Taucht ein

Gegner von furchteinfloBen-
den AusmaBen auf, treten die
Augen der gliischigen Prota-
gonisten hervor, wéahrend sie
angsterfiillt das Maul weit auf-
reiBen. Gut ist auch, daf die
Designer neben den horizon-
tal scrollenden noch vertikale
und 3-D-Levels eingestreut
haben. lhr seht das Gesche-
hen dann aus der Sicht des
Euch gegeniiberstehenden
Ungetiims und bewerft es mit
seiner eigenen Munition. Also
mein Ratschlag besonders an
Freaks: Auf gar keinen Fall
verpassen! rk
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Der erste Endgegner nimm
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Flas

Mit einfachen

- grafischen Mitteln
wird eine einzig-
artige Endzeitat-

masphére erzeugt

Das Geld fiir den
Heimfiug gewinnt
Ihr beim

Todesspiel

Agenten-Thrriller der Zukunft

hback

ersetzt Euch in eine nicht
"so ferne Zukunft und stellt

Euchvor, Ihr entdeckt, daB
der neue Présidentschaftsanwér-
ter ein Alien ist. Nach kurzer Jagd
werdet |hr von den Anhdngern
des falschen Prési gestellt und
Eures Geddchtnisses beraubt.
Soweit die Vorgeschichte. Als
Conrad B. Hart findet Ihr Euch auf
einem entlegenen Kolonialplane-
ten wieder und wiBt weder wer,
noch wo Ihrseid. Ihr kdmpft Euch
durch sechs lartge Seitenansicht-
Levels, bis Ihr zurtick auf der Erde
und im Vollbesitz Eurer Erinne-
rungen seid. Eure einzige Waffe
ist die 08/15-Agentenpistole, die
Euch die Entfiihrer giitigerweise
gelassen haben. Mit digitalisier-
ten Animationen — etwa 15 unter-
schiedliche Bewegungssequen-
zen lassen den Helden dabei er-
staunlich lebendig erscheinen —
bewegt Ihr Euch vorsichtig durch
die stimmungsvollen Landschaf-
ten, in denen von Bildschirm zu
Bildschirm umgebldttert wird.
Zur Verbesserung der Uberle-
bens-Chancen tragt Ihr einen
Schutzschildgenerator, der Euch
vier Treffer vom Leib hélt. An
Energieterminals darf das stark
beanspruchte Technikum wieder
aufgeladen werden. So l6st lhr
Ratsel, erflllt fiir Geld Auftrége,
schaltet Feinde aus und sucht Ge-
genstande, bis Ihr zum finalen
Showdown auf der Erde gelangt.
Die aufwendigen Grafiken decken
den gesamten Bereich von Ur-
welt, Real- und Science-fiction-
Szenarien ab. Die drei verschie-
denen Schwierigkeitsgrade un-
terscheiden sich lediglich in der
Zahl der Gegner. Ein Sturz oder
ein erlittener Treffer, hérter als
das Schutzschild vertragt, be-
steht kein Grund zur Sorge: un-
begrenzte Continues halten Euch
im Spiel.

SONDERHEFT 2 €

Endlich mal eine anspruchs-
vollere Story als "Bosewicht
will die Erde zerstdren". Mit
der stilvollen Grafik, den ge-
lungenen Soundeffekten, den
filmartigen Zwischensequen-
zen und der hyperrealen Ani-
mation des Helden wird eine
Stimmung erzeugt, wie man
sie kaum in einem Videospiel
findet. Ihr befindet Euch in der
Haut des Agenten, der durch
das Erreichen bestimmter Zie-
le um seine ldentitat kampft.
Die Steuerung ist zwar etwas
gewd6hnungsbediirftig, mit et-
was Training kommt lhr je-
doch problemlos voran.

Die musikalische Beglei-
tung darf als "spéarlich" be-
zeichnet werden. Sie ist nicht
als Berieselung gedacht, son-
dern unterstiitzt das Span-
nungsmoment.

Wer gerne in Sciencefiction-
Romanen schmikert, kommt
an Flashback nicht vorbei.
Aber auch andere werden von
diesem Jump'n'Run sicher-
lich nicht enttduscht. b

Spieletyp: Action-Jump'n Run

Hersteller: Delphine Software |
Testversion von: Schriefers TV,
Anzahl der Spieler: 1 .
Features: Continue, Pafiwort,

3 Schwierigkeitsgrade

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 120 Mark
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m zweiten Teil um das Sega-

Maskottchen hat sich Dr. Ro-

botnik erneut samtliche Freun-
de von Sonic gekrallt, um die
Weltherrschait zu erlangen. In
willenlose Blechkumpel verwan-
delt, missen sie fiir den Bise-
wicht das sogenannte 'Todesei’
bauen. Um das zu verhindern,
ziehen der flinke Igel und sein
zweischwénziger Fuchs-Freund
Tails aus, um die sieben Chaos-
Diamanten aufzutreiben. lhr
durchstreift die jeweils zweiteili-
gen Stages wie gewohnt auf der
Suche nach goldenen Ringen, die
Euch vor dem Ableben bewahren.
Dabei steigert Ihr Eure sowieso
schon atemberaubende Ge-
schwindigkeit noch dadurch, dai
Ihr das Steuerkreuz nach unten
drlickt, auf den Buttons herum-
hdmmert und loslaBt: Dann flitzt
das Stacheltier mit Raketenschub
durch Loopings und Spiralenund
der arme Fuchs kann sehen, wo
er bleibt. Trefft Inr unterwegs auf
eine Apparatur, die einen Stern
tragt und habt mehr als 50 Ringe
im Sack, leitet man Euch in eine
Bonusstage: In einer 3-D-Se-
quenzmiiftinhrsprintend eine be-
stimmte Anzah! von Ringen zu-
sammenkratzen und erhaltet als

Spieletyp: Jump'n Run

Hersteller: Sega
Testversion von: Archiv -
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Optionsmenii, Split-
Screen im 2P-Modus
Geeignet fiir: Anfanger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 100 Mark
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Belohnung einen der begehrten
Klunker. Auch sonst erweisen
sich die Stages als hdchst
trickreich. lhr schieBt Sonic wie
eine Flipperkugel durch die Ge-
gend und kdmpft unter Wasser
mit der Luftknappheit. Continues
mift Ihr Euch wéhrend des
Spiels hart verdienen.

Sega war vorsichtig und hat
nichts Wesentliches im Ver-
gleich zum ersten Teil am
Spielverlauf gedndert. Falls
Ihr die Hochstgeschwindigkeit
draufhabt, flitzt der Igel im
wahren Geschwindigkeits-
rausch durch die Levels. Spa-
testens da schaut lhr zwar nur
noch zu und staunt Bauklitze,
da lhr das blaue Tierchen nur
schwer kontrollieren kénnt.
Das miiBt Ihr einfach live er-
leben! Sonics Kumpel Tails
kann bei der Geschwindigkeit
nicht mithalten und klaut Euch
dafiir im Gegenzug im 1-Spie-
ler-Modus Eure lebenswichti-

.gen Ringe (SpaB muB sein).

Uberhaupt beschrinken sich
die Fahigkeiten des Stachel-
tiers auf Rennen und Sprin-
gen. Ein paar spielerische
Finessen hatten dem Spekia-
kel sicher gut getan. Dafiir
gibt's von der technischen
Seite her nur wenig zu hemién-
geln: Im 2-Spieler-Mode hat
der Tail-Spieler keine Mog-
lichkeit, sich in die Hochge-
schwindigkeitsaction einzu-
finden. Wenn Ihr vor der Wahl
zwischen einer Formel-1-Si-
mulation und einem Jump'n
Run steht, legt Euch Sonic 2
zu, und lhr schiagt zwei Flie-
gen mit einer Klappe. rk

VLGS AL

v\ Fuchs und Igel

Sonic 2

Als gelber
Super-Sonic
kdnnt Ihr

sogar fliegen
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Prachtvolle
Grafiken, auf die
Meister

Walt Disney
selbst stolz

gewesen ware

Der Tanz

- auf dem Springbrunnen

Im tiickischen
Spielzeugland
wip:mel! es von
unheimlichen

Gestalten
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Bezaubernde lllusionen

Castle 0f Illusion

erart niedliche Videospie-
D le wie das Mickey Maus-

Abenteuer im Schlof3 der
[llusionen sind selten. Schon
nach einem kleinen Ausflug ins
Disneyland, fallen weder der nor-
gelnden Mami noch der kleinen
Schwester Argumente gegen Eu-
ren flimmernden Ballerkasten
ein. Stilechtim Walt-Disney-Qut-
fit der friihen Comics, mit roten
Shorts und weifen Handschuh-
en, fiihrt uns die beriihmte Maus
durch sechs Levels voller Fallen,
Geheimnisse und Gefahren.
Schon bei der witzig animierten
Einleitungssequenz geraten
Trickfilmfreunde ins Schwérmen.
Szenen einer gliicklichen Mau-
seehe — Minnie hat der Mickey
Maus mal wieder total den Kopf
verdreht—werden durch das Auf-
tauchen der hinterlistigen Hexe
Mizrabel j&h unterbrochen. Bevor
Ihr Euch ins Abenteuer stiirzt, legt
lhr den Schwierigkeitsgrad fest.
Der Practice-Modus zeigt aller-
dings nur einen Teil des Aben-
teuers und im Experten-Modus
ist nahezu jeder Bildschirm-Pixel
ein feindliches Objekt. Das erste
Abenteuer fiihrt Euch in einen
verwunschenen Wald. Geheim-
nisvolle Schatztruhen, ballwer-
fende Blumen und herunterfal-
lende Felsen machen Euch den
Weg in die Spielzeugfabrik
schwer. Mit Hilfe von Schltisseln,
raffinierten Umschaltern und ei-
ner Sprungmaschine erreicht
Mickey das Schlaraffenland. Ihr
freBt Euch durch Riesen-Donuts,
durchquert gefahrliche Wasser-
stellen und klettert iber Leiter in
eine Fabrik und landet in einer Bi-
bliothek. Ein schwieriger End-
gegner ist der Obermotz des
Schlosses: Er 148t sich zwar mit
einem gezielten Wurf mit der Ton-
ne an Hals oder Kopf ausschalten
— das rechte Timing ist allerdings

SONDERHEFT 2

dabei wichtig. Recht happig ist
auch der Fight gegen die Hexe
Mizrabel. Inre Bélle fliegenimmer
in Kreuzform auf Euch zu und sind
schwer zu (berblicken und aus-

zurechnen.

Den ersten groBen Walt-
Disney-Hammer prédsentierte
Sega bereits im Jahre 1990:
Castle Of Illusion. Zahlreiche
Comic-Fans kauften sich das
Mega Drive damals haupt-
sachlich wegen Mickeys
SchloB derlllusionen. Zum er-
sten Mal zeigte das 16-Bit
Mega Drive, was wirklich in
ihm steckt: zuckersiiBe Grafik,
butterweiches Scrolling und
tolle Musikstiicke.

Selbst Disney-Trickfilme
verblassen gegen dieses Feu-
erwerk an Gags und Uberra-
schungen. Die Bilder schmie-
gen sich zu fliissigen Anima-
tionen, wie sie der Meister
selbst nicht hatie besser ge-
stalten kiinnen. Castle of lliu-
sion gebiihrt ein Ehrenplatz in
Eurer Sammliung. mn

Spieletyp: Jump'n'Run

Hersteller: Sega

Testversion von: Sega

Anzahl der Spieler: 1 .
Features: Continue, 3 Schwie-
rigkeitsstufen, PaBwort

Geeignet fiir: Einsteiger und
Fortgeschrittene
Preis: ca. 100 Mark
89% -
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er Name NCS hat speziell
D unter den Action- und Bal-
lerfans einen guten Klang.
Hier legte der Horizontalsroller
Hellfire den Grundstein zum
Ruhm, der mit Gynoug, Gleylan-
cerund Cybernator gefestigtwur-
de. In Hellfire mandvriert Ihr Euer
Kampfraumschiff in Seitenan-
sicht durch die feindschwange-
ren Levels. Die Grafik der Umge-
bung und der Feinde ist meist
grellbunt und flr ein Ballerspiel
reichlich abgefahren. Von un-
scheinbaren Sonden (ber
schieBwitige Roboter und Mon-
ster, bis hin zu bosartigen Arte-
fakten aus einer dgyptischen
Grabkammer reicht die Palette.
Ebenso unterschiedlich wie die
Grafik der einzelnen Levels sind
auch deren Endgegner. Auch hier
regieren an Wahnsinn grenzende
Ideen. IhrwehrtEuch
gegen Raumschiffe,
Sarkophage und so-
gar gegen eine flie-
gende Stralenkreu-
zung. Euer Raumer
verfligt tiber vier ver-
schiedene Schufar-
ten, die Ihr per
Knopfdruck durch-
wechselt. Es darf
nach vorne, hinten,
vertikal und kreuzfdrmig diagonal
gelasert werden. Schieft Ihr aus
ginem Feindelement-ein Power-
Up heraus, werden durch Aufle-
senalle Waffengattungen umeine
Stufe hochfrisiert. Zusdtzlich
sammelt lhr Extras flir die Smart-
bomb-Strahler, Schutzschilde
' und Bonuspunkte. Lange dachten
Mega-Drive-Actionfans, dal3 an
das fantastische Thunder Force |
so schnell kein anderes Baller-
spiel herankommen wiirde. Hell-
fire belehrte uns eines Besseren
und katapultierte sich bereits
1991 in die Charts!

SONDERHEFT 2
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macht Ihr mit dem Vertikal-

Laser fertig

In spéteren Levels geht's rasant

und feindreich zur Sache |

Hellfire war eins der ersten
Mega-Drive-Spiele, von de-
nen ich mich iiberhaupt nicht
mehr losreifien konnte. Es
hietet eben Ballern pur - kein
Schnickschnack, einfaches
Extrasystem und durchschau-
hare Feinde. Das soll jedoch
nicht heiien, Hellfire sei ein-
fach. Selbst im Easy-Modus
werdet Ihr Stellen finden, an
denen die 20 Continues a vier

Die springlebendigen Feinde

o
3 :7_#§t

-

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Schiffe bald verbrauchi
sind. Das Action-MaB
ist fein auf die Grenze
des Ertrdglichen abge-
stimmi. Die meiste Zeit bal-
lert Ihr zwar mit dem Diago-
nal-Laser, viele Stellen erfor-
dern jedoch wohliiberlegtes
(aber schnelles) Umschalten.
Die durchgeknallte Grafik und
die geniale Musikbegleitung
erzeugen eine einzigartige
Stimmung.

Technisch mag das Hdllen-
feuer nicht ganz so perfekt
sein - dafiir ist es weniger
hektisch. Fiir alle Baller-Pro-
fis, die zu faul sind, den
"Hard"-Modus durchzuspie-
len, hierder Tip, wie Ihrinden

lgt

i

'''''''

oooooooo

Yer-Right-Modus kommt:
Wahlt im Option-Menii Hard
aus und wartet einfach ab. /b

Spieletyp: Shoot'em Up

Hersteller: NCS

Testversion von: Archiv

Anzahl der Spieler: 1

Features: Continue, Sound-
menii, 3 Schwierigkeitsgrade ¢
Geeignet fiir: Fnrigeschrlttane
und Profis -

Preis: ca. 100 Mark
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umt Ihe lieblichen Zuwachs fiir

GronBhirn auf Abwegen

Phantasy Star

ausende von Jahren, nach-
Tdem einem Despoten das

Handwerk gelegt wurde,
kontrolliert ein gigantischer
Computer, "Mother Brain" ge-
nannt, das Leben aufden drei Pla-
neten des Algol-Systems. Bei ei-
ner Fehlfunktion des Computers
tauchen plétzlich Biomonster
und Umweltkatastrophen auf.
Eure Aufgabe, die Ursache fiir

diesen Schaden zu beseitigen;

beginnt Ihr in der kleinen Stadt
Paseo auf demt Plansten Mota.
Bis zu drei Charaktere konnt Ihr
im Spielverlauf auf Euer Aben-
teuer mitnehmen. Beim Spielstart
seid Ihr noch ziemlich dirftig be-
waffnet und ausgerdstet. Gegen-
stdnde wie Waffen, Medizin und
Rlstungen konnt lhr in Ldden
kaufen oder Ihr findet sie in ginem
der zahlreichen Labyrinthe, die
Ihr auf Eurem Weg zum Mother
Brain untersuchen mift. Durch
bestandene Monsterkdmpfe er-
haltet Ihr Gold und Erfahrungs-
punkte, die bei entsprechender
Anzahl fiir eine Beftrderung Eu-
rer Spielfiguren sorgen. Dadurch
verbessern sich Eigenschaften
und die Abwehr- und Angriffs-
kraft Eurer Helden. Gesteuert wird
Eure Gruppe mit Hilfe eines tiber-
sichtlichen MenUsystems. Siein-
formieren Euch iiber den Zustand
der Party und die mitgeflhrten
Gegenstande.

Trefft Ihr bei Euren Expeditio-
nen auf Monster, wird auf einen
speziellen Kampfbildschirm um-
geblendet. Hier entscheidet Ihr,
wie sich Eure Figuren in der Kon-
frontation mit dem Feind verhal-
ten sollen: Die Flucht ergreifen,
angreifen, Magie verwenden,
sich verteidigen oder einen Ge-
genstand benutzen. Dem Modul
liegt ein Hilisbichlein mit wich-
tigen Tips und den Karten fir
samtliche Labyrinthe bei.

SONDERHEFT 2 &

Wohl kaum einer kann sich
der Faszination von Phantasy
Star 1l entziehen. Eine famose
Science-fiction-Story, die
nach Jahren immer noch ak-
zeptable Grafik und knifflige
Rétseleinlagen machen das
Modul bis zum heutigen Tage
zum HochgenuB. Und da das
Geheimnis um Mother Brain
sicher nicht an einem Tag zu
ldsen ist, spendierten die De-
signer dem Modul eine Batte-
rie, die bis zu vier Spielstdn-
de speichern kann.

Dank der vorbildlichen Lo-
sungshilfen, die Tips (leider
wie das Spiel komplettin Eng-
lisch) und Karten fiir alle La-
byrinthe enthélt, und eines
nur langsam steigernden
Schwierigkeitsgrades, wer-
den auch Einsteiger nach
ihren Vorstellungen bedient.
Die einfache und extrem iiber-
sichtliche Benutzerfiihrung
und die Vielfalt der im Spiel
vorkommenden Gegenstdnde
und Feinde lassen kaum Wiin-
sche offen. fh

Spieletyp: Weltraumrollen-
spiel

Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batierie

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 120 Mark
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Grafik
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Musik
35% '
Soundeffekte
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in Klassiker unter den Rol-
Elenspielen entfiihrt uns in

die Weite des Weltalls und
in Aonen der Zeit: Starflight. Als
einer der ersten ausgebildeten
Kommandeure eines Raum-
schiffs erkundet Ihr die Galaxie
und sucht nach neuen Lebensfor-
men. Dazu ristet Ihr eine Crew
aus und startet in eine ungewis-
se Zukunft. lhr inspiziert erstmal
das ndhere Sonnensystem und
baut auf den Planeten, Monden
und Asteroiden Mineralien ab.
Schon bald gibt's neue Aufgaben:
Sonnen werden instabil und wer-
den zur Nova und sogar die Hei-
matsonne scheint langsam
schlapp zu machen. Die neue Pri-
oritaten sind klar: kolonisierbare
Welten suchen und die Erdbevol-
kerungen umsiedeln. Mit der Zeit
treibt Ihr im gesamten Universum
einen schwunghaften Handel. Mit
automatischen Schiirfgerat konnt
Ihr Bodenschétze der zahllosen
Planeten pliindern und die Erze
gewinnbringend verscherbeln.
Kommt dabei geniigend Kohle
rein, wird das Schiff auf den neu-
esten Stand gebracht und mit
dem heiBesten Antrieb diesseits
der MilchstraBe aufgeristet. Frei-
lich diirfen auch die bdsen Aliens

Spieletyp: Rollenspiel

Hersteller: Elecironic Arts
Testversion von: Galaxy

Anzahl der Spieler: 1

Features: Batterie, Sound-
menii -
Geeignet fiir: Fnrtgeschrlnene
und Profis

¢ Preis: ca. 120 Mark
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Grafik
54%
Musik
56%
Soundeffekte
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nichtfehlen. Ihr heftet Euch an die
Fersen der mysteridsen Wesen
und lost ein Geheimnis der
Schopfung nach dem anderen.
Beispielsweise den Verbleib der
alten Heimat Erde.

Das legenddre Gomputer-
spiel wurde 1991 erstmals auf
eine Videokonsole portiert.
Dabei sind zu den urspriingli-
chen Optionen viele neue hin-
zugekommen. So landet Ihr
nicht mehr automatisch auf
den Planeten, sondern diirft in
zwei Zoom-Stufen selbst den
Landeanflug steuern. Aufier-
dem 4Bt sich Euer Raumkreu-
zer mit allem ausstatten, was
das Spaceship-Herz begehrt:
Breitbandlaser, Bordkanonen
oder Landungsshuttles. Wie
man in einem iiblichen Rol-
lenspiel Dungeons durch-
sucht, klappert ihr in Starflight
einen Planeten nach dem an-
deren ab. Dort findet lhr Hin-
weise auf seltsame Geschich-

_ten und bergt geheimnisvolle

Artefakte. Trefft Ihr auf frem-
de Schiffe, wird kommuni-
ziert, gehandelt, aber auch
kréftig aufeinander einge-
schlagen. Starflight glanzt mit
einer tollen SF-Story, knacki-
gen Puzzles und enormer Tie-
fe. Ihr startet als biedere Ge-
schéftsleute und endet als in-
novative Forscher. Im Modul
stecken viele gut durchdachte
SF-Theorien. Starflight ist
nicht nur eine Reise durch die
MilchstraBe, auch die Vergan-
genheit bleibt vor Eurem Ent-
deckergeist nicht verschont.
Nur wenige Module sind so
komplex und kompetent. mn

Sternschnuppen

Starflight

Auf Geschifis-
reise durch die

Galaxis... '

Heimaturlaub

auf der f
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22 Rasenmaher

Ultimate Soccer

ier kommt eine reinrassi-
ge 12-MBit-FuBballsimu-
lation, die sich vom Solo-

spieler bis zur Achterrunde eig-
net. Wollen mehr als zwei Spieler
digital bolzen, bendtigen sie ein
bis zwei Multiplayer-Adapter.
Dann kénnen sie die Kicker bei-
der Teams auf alle Mitspieler ver-
teilen. Im Hallenmodus reduziert

sich die FuBball-EIf auf sechs

Spieler, auBerdem gelten andere
Regeln, z.B. gibt's weder Tor-
noch Seitenaus. Bevor es los-
geht, muBt Ihr dber die Platzbe-
schaffenheit entscheiden sowie
{ber Windrichtung, Ballgewicht,
Sensibilitat der Steuerung und
Spielzeitetc. AuBerdem solltet Ihr
Euch diverse strategische Varian-
ten zurechtlegen, mit denen Ihr
den Gegner knacken kénnt, z. B.
die richtige Mannschaftsaufstel-
lung bzw. Angriffsstrategie. Je-
des der 64 internationalen Teams
unterscheidet sich in Kondition,
Technik und Kampfgeist van der
Konkurrenz. Anschliefiend geht's
in Freundschaftsspiel, Pokalrun-
de oder KO-Turnier. Gesteuert
wird immer der Spieler, der dem
Ball am ndchsten steht. Mit etwas
Ubung zirkelt Ihr herrliche Flan-
ken, Freistdfe oder Kopfbille in
Richtung gegnerisches Tor. Mit
dem Steuerkreuz verleiht [hr dem
Ball nach dem Schuf3 Effet.

Beim durchschnittlich be-
gabten Videospieler dauert es
genatu fiinf Minuten und er hat
sich mit der prézisen Steue-
rung angefreundet. Dann be-
ginnt auch schon die Trick-
phase mit angeschnittenen
Béllen, Doppelpdssen und
Steilflanken. Ultimate Soccer

SONDERHEFT 2

bietet ein Maximum an Konfi- :
gurationsmaglichkeiten,
spielt sich dabei schnell und
fliissig. Natiirlich macht Ulti-
mate Soccer gegen echte
Spieler mit Abstand am mei-
sten SpafBl. Die Leistungs-
fahigkeit der Computer-Teams
ist jedoch sehr fein abge-
stimmt und bietet daher auch
Einzelkdmpfern brillante Un-
terhaltung. Ein realistisches
Match kommt auch durch die
variablen Parameter zustan-
de: Da |aBt sich von der Wind-
starke-, Windrichtung, bis hin
zur Bodenbeschaifenheit ein
echter Spieltag simulieren.
Aufierdem lassen sich drei
Schwierigkeitsstufen sowie
drei Geschwindigkeitsvarian-
ten anwéhlen. Schwichen
zeigt Ultimate Soccer bei der
Steuerung des Torwarts: Er
agiertheengtvonder Torlinie,
VorstiBe in den Strafraum
sind unmdglich. Da Ultimate
Soccer keine Spielfeldiiber-
sicht bietet, gehen Steilflan-
ken ofter ins Leere, weil kei-
ner mitgelaufen ist. Trotzdem:
Ultimate Soccer ist mit Ab-
stand die beste Fulballsimu-
lation fiilr Mega Drive. hu

Spieletyp: FuBballsimulation

Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1-8
Features: unterstiitzt
Multiplayer-Adapter
Geeignet fiir: Anfédnger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 120 Mark
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Grafik
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Musik
62% =
Soundeffekie
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ickey Mouse meets Do-

nald Duck! Die Qual der

Wahl, die Walt-Disney-
Fans lange Zeit schlaflose Néch-
te bereitete, hatte mit World Of II-
lusion endlich ein Ende. Nach-
dem jeder der beiden Superstars
Erfahrungen als Solist sammeln
konnte — Mickey in Castle of lllu-
sion und Donald in Quakshot —,
gehen in World Of Illusion beide
zusammen ins Rennen. Sega
schickt dabei den klassischen
Donald Duck der 40er Jahre mit
Matrosenanzug und langem
Schnabel an den Start. Wéhrend
die beiden Helden in einem alten
Theater flir einen Zauberauftritt
proben, entdeckten sie eine ge-
heimnisvolle Statue. Als vorwit-
ziger Tolpatsch ist Donald gin
ideales Opfer: Er wird von der Fi-
gur regelrecht aufgefressen. Um
Donald zu retten, folgt die tapfe-
re Mickey Mouse kurz entschlos-
sen dem ungltcklichen Freund
und beide landen in der Welt der
[llusionen.

Im 2-Spieler-Modus lassen
sich die meisten Aufgaben im
Team l6sen. Los geht's im Mér-
chenwald. Dort sucht Ihr nach der
Spinnenkonigin, die erst nach
giner Niederlage mit dem be-

Spieletyp: Geschicklichkeit

Hersteller: Sega

Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue, PaBiwort,
Soundmenii, 3 Spielvarianten

Geeignet fiir: Einsteiger und
Fortgeschritiene
Preis: ca. 100 Mark
GMeET
Grafik

Musik

Soundeffekte
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Mickey meetsDonald

World 0f

notigten Zauberspruch rausrickt.
Auf einem fliegenden Teppich
dusen die Helden zwischen Pa-
pageien und Wirbelstiirmen wei-
ter auf der Suche nach dem zwei-
ten Zauber. Riicken die Schmun-
zelmonster die magische Luftbla-
se raus, finden sich die Comic-
Helden im Ozean wieder. Sagefi-
sche, Krabben und der Ober-Hai
bewachen dort ein versunkenes
Schiff. Habt Ihr das Haus des Rie-
sen, die Schokoladenwelt, das
Geisterschlo und auch Alices
Wunderland (iberstanden, stehen
die Chancen nicht schlecht, daf
Donald Entenhausen und die Nef-
fen bald wiedersehen kann. Be-
waffnet sind Mickey und Donald
mit einer Zauberdecke. Um das
Punktekonto und die Lebenskraft
aufzufrischen, sammelt lhr Bon-
bons, Spielkarten und Zylinder.
Donald schaut oft nur geistesab-
wesend, wahrend sich Mickey die
Seele aus dem Leib schuftet.

Viele Anim'atinnsphasen

_wecken die Disney-Helden zu

einem turbulenten Leben. Be-
sonders gelungen finde ich
die Stimmen — Donald quakt
so herzzerreiBend mit seiner
beriihmten Entenstimme.
Eine prima Idee sind auch die
vielen Knobeleien und Spezi-
al-Levels, die nur Donald oder
Mickey vorbehalten sind — der
2-Spieler-Modus hietet sogar
einige eigene Welten. Die
Grafik ist wieder - wie schon
bei Castle of lllusion — Welt-
klasse. Das Modul sollte bei
jedem Entenhausen-Fan stets
grifibereit im Regal stehen —
langweilig wird dieses Spiel
so schnell nicht. mn

[llusion

Die fleiige

Mickey Mouse
schuftet sich durch

die schwierigen

fordern die | Z

Disney-Helden
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as mit Abstand schnellste
D Rennspiel firs Mega Dri-

ve wird zwar von Sega ver-
trieben, stammt jedoch aus dem
Hause Domark. Ihr nehmt die
Sitzposition des Fahrers ein und
flitzt iber authentische Weltmei-
sterschaftskurse. Mit Triblinen,
Bdumen, Briicken und anderen
Uberbauten ist der Streckenrand
reich bestlickt und vermittelt so
ein gutes Geschwindigkeitsge-
fiihl. Treten zwei Fahrer an, wird
der Bildschirm in der Mitte hori-
zontal geteilt. Inr dirft Euch im
Battle-Mode auch einen einzel-
nen Konsolengegner aussuchen,
mit dem Ihr um den ersten Platz
kdmpft. Die Moglichkeiten der
Werkstatt sind mit Spoiler, Reifen
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Start your Engines

Formula One

und Getriebe erschopft. Zur Er-
neuerung abgefahrener Schlap—
pen kurvt Ihr im Rennen an die
Box. Speziell durch Auffahrunfal-
le leiden die Pneus ganz erheb-
lich. Rauscht Ihr einem gegneri-
schen Fahrer zentral aufs Heck,
miBt Thr neu beschleunigen.
Rumpelt Ihr einem Gegner nur
iber die Reifen, endet dies meist
in einem Sprung, den geschickte
Fahrer jedoch ohne groBeren
Zeitverlust abfangen. Im Einspie-
lermodus dirft Ihr den Turbo-
Mode anwdhlen, in dem die Gra-
fik noch einen gehdrigen Zacken
an Geschwindigkeit zulegt. Im
Meisterschaftsmodus  sind erst
gonige Qualifikationsrunden zu
absolvieren.

Endlich ist es Entwicklern
gelungen, Hochgeschwindig-
keitsmodulen wie Exhaust
Heat 2 ader F-Zero etwas ent-
gegenzusetzen. Wahrend bei
vielen Spielen dieses Genres
die Geschwindigkeitsnadel oft

ein Tempo anzeigt, das die

Grafik nicht anndhernd wider-
spiegelt, ist der Speedflash in
F1 durchaus glaubhaft. (Stellt
Euch ein Formel-Eins-Rennen
aus der Sicht des Fahrers im
Zeitraffer vor.) Wer da mit
iiber 200 Meilen pro Stunde
eine Haarnadelkurve nimmt,

F1 vermittelt ein einzigartiges

Geschwindigkeitsgefiihl

SONDERHEFT 2

merkt's erst, wenn er schon in;
den Banden zappelt. Eine rich-
tige Formel-Eins-Simulation
istaber trotzdem Formula One
nicht geworden - es fehlen
Treibstoffknappheit, unter-
schiedliche Boliden und ande-
re strategisch wichtige Ein-
stellungen. Durch die gute
Grafik und die phanomenale
Geschwindigkeit bietet das
Modul eben puren FahrspaB.
Die Rechenzeit, die im Solo-
modus gespart werden konn-
te, haben die Programmierer
in den Turbo-Mode gepackt.
Man miiBte schon Super-Renn-
Profi sein, um bei der Ge-
schwindigkeit eine Runde
ohne Crash fahren zu kdnnen.
Mit den verschiede-
nen Spielvarianten
"Arcade", "Battle"
und "“Champion-
ship" bleibt das Mo-
dul lange span-
nend. Die Steue-
rung — das Manko
dieses Genres - ist
geradezu genial.
Mit etwas mehr
Realismus hitte es
die Konkurrenz sogar noch
weiter abgehingt. jb
Spieletyp: Rennspielsimu-

lation

Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Batterie, 3 Spiel-
varianten, 4 Schwierigkeits-
grade .
Geeignet fiir: Einsieiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 110 Mark

70% .
Grafik
15% .
Musik : 2
"% B
Soundeffekte 3
SPIEL- 00/ g
spass: & O ¢




irklich nett, so eine

gutsortierte Biicherei!

Noch schoner, wenn
sich Onkel Dagobert nicht allzu
gut mit seinen alten Schwarten
auskennt und Donald beim Std-
bern auf eine verstaubte Schatz-
karte des sagenhaften Konigs
Garuzia st6Bt. Ungliicklicherwei-
se hat auch Kater Karlo Wind da-
von bekommen und setzt sich
Donald auf die Fersen. Der sucht
bereits eifrig nach dem Schatz -
in Entenhausen. Ihr steuert Quack
von links nach rechts durch die
scrollende Federvieh-Metropole.
Damit der Marsch nicht zu lang-
weilig wird, sorgen Karlos Gang
und andere finstere Gestalten flr
permanenten Arger. Donald
schleudert zur Abwehr einen
Gummisauger. Trefft lhr einen
Basewicht, ister fiir etwazehn Se-
kunden auBer Gefecht. Gegneri-
schen Geschossenweicht er hiip-
fend aus. Ansonsten beherrscht
er noch tiefgeducktes Robben.
Nach der Stadtszenerie fliegt Do-
nald mit seinen Neffen nach Me-
xiko, wo er seine Ausriistung um
eine roten Sauger erweitert, mit
dem sich's bequem an senkrech-
ten Wanden emporklettern 14ft.
Mit einem griinen Sauger hangt

Spieletyp: Platiformspiel

Hersteller: Sega
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Geeignet fiir: Einsteiger
und Fortgeschrittene

; Preis: ca. 120 Mark
Grafik
5%
Musik
65% i
Soundeffekte

s 807

Freude mit dem Federvieh

Quackshot

er sich als Anhalter an Vogel,
PopcornschuB und Kaugum-
miblasen ergdnzen die Ausrii-
stung des gefiederten Abenteu-
rers. AuBer Entenhausen und Me-
xiko (mit Aztekentempel) warten
Szenarios in Transsylvanien, am
Slidpol, auf einem Geister-Wi-
kingerschiff, im Plast des Maha-
radschas, in einer dgyptischen
Pyramide, in Kater Karlos Head-
quarter und schlieflich auf der
sagenumwobenen Schatzinsel.

Auf der Suche nach dem
Schatz hat Donald "Indiana Jo-
nes" haarstrdubende Gefah-
ren zu iiberstehen. Ein wahres
Feuerwerk spritziger Ideen
und herrlicher Grafiken wird
abgebrannt. Pyramidendek-
ken senken sich, Lianen fan-
gen hei Beriihrung Feuer,
Plattformen schweben iiber
bodenlosen Fallgruben. Be-
sonders die Seilbahnfahrt auf
Hochspannungsleitungen und
die Jagd in der Grubenlore
_durch dunkle Stollen begei-
stern. Allein wegen der opti-
schen Kulisse lohnt sich das
Spektakel. Allerdings ist es
ziemlich leicht zu spielen,
Profis brauchen kaum sechs
Stunden, um alles zu sehen.
Allen Donald-Fans — und die
sind noch zahlreicher als alle
Mickey-Mouse- und Asterix-
Fans zusammen - diirfte das
ziemlich egal sein. Hauptsa-
che die sympathische Ente mit
der flexiblen Lebensphiloso-
phie 146t sich per Joypad ins
nichste Fettndpfchen katapul-
tieren. Ein perfekter Augen-
schmaus, der allerdings nicht
allzu lange vorhdlt! hu

SONDERHEFT 2

"-O‘rofr S '.'.U'J'\."‘i.ﬂ

Die Quack-Ente Donald mal a

(LA T/ 1A

31



er Limo-Gigant 7UP aus
Dden Staaten macht's ge-

schickt und steckt seinen
Werbeetat in ein Jump'n Run um
das eigene Markenzeichen, den
roten Punkt. Ihr steuert das mit
Armen und Beinen sowie cooler
schwarzer Sonnenbrille versehe-
ne Sprite durch eine Reihe von
Levels, die nur so vor Gefahren
strotzen. Eure Aufgabe ist's, eine
Schar befreundeter Punkte zu be-
freien, die in Kéfigen gefangen,
ihr tristes Dasein fristen. Dazu
sammeltIhr die bunt tiber die Sta-
ges verteilten kleinen roten Punk-
te auf, die ab einer bestimmten
Anzahl (je nach Level unter-
schiedlich) zum Offnen der Ver-
liese und damit zum Verlassen

Cool

der Stage berechtigen. Bis es al-

lerdings soweit ist, schlagt Ihr
Euch mit angriffslustigen Kreb-
sen, Spinnen, Stacheldraht,
Reiinédgeln und anderen uner-
freulichen Dingen herum. Zu Be-
ginn miBbraucht unser Limoheld
gine 7'UP-Flasche als Surfbrett.
Teilweise treibt ihr Euch auf der
Suche nach Punkten sogar unter
Luftballons in luftiger Hohe her-
um. Die Suchrichtung ist jedoch
nicht vorgegeben: Ihr konnt die
Levels kreuz und quer durchfor-
sten, wobei ihr auch auf Zgit-Ex-
tras achten solltet, die Euch nach
Levelende vielleicht ein Bonusle-
ben bescheren, denn Continues
haben Euch die Entwickler ge-
meinerweise vorenthalten.

32

Der Punkt ist heiB

5

Es ist einfach eine Wonne,
diesem Drops mit Beinen zu-
zusehen: Wenn lhr ihn untétig
herumstehen laBt, gahnt er,
spielt Jo-Jo oder putzt seine
Sonnenbrille. Endgiiltig vom
Hocker rissen mich die ahge-

drehten Bonusrunden. Die

Grafik ist absolute Spitzen-
kiasse, die ‘Animationen

selbstverstédndlich fliissig und
weich.

Schade nur, daB seine Ge-
genspieler nicht mit ganz so
viel Liebe zum Detail in Szene
gesetzt worden sind. Es berei-

So geh{ 's: Der rote Punkt erkiédrt Euch

alles auf dem Zeichenbrett

SONDERHEFT 2 Gip

tet aber dennoch einen Hei-,
denspaB, die witzigen, weil
stark vergrifBerten Levels
nach Punkten zu durchkdm-
men. In jedem Level trefit lhr
auf neue, witzig in Szene ge-
seizte Horden von Gegnern.
Allerorten erwarten Euch ulki-
ge Begebenheiten wie Mause-
fallen, die komischerweise
immer nur Euch erwischen,
obwohl Dutzende der dafiir
vorgesehenen Tierchen in der
Gegend herumschwirren. Ihr
klettert an Seilen, springt auf
Ballons und mibraucht Mau-
sefallen als Sprungbreit. Ne-
gativ fallt auf, daB Ihr oft ins
Leere springt und dann un-
sanftmitdem Hosenboden auf
etwas Stachligem
landet. In Zusam-
menhang damit
verstehe ich nicht,
warum einem bei
diesem auf Kids zu-
geschnititenen Mo-
dul Continues ver-
wehrtwerden. Aber
egal: Wer sich mit
einem knallbunten
Jump'nRundie Zeit
vertreiben will, ist mit Cool
Spot bestens hedient. rk

Spieletyp: Jump'n Run

Hersteller: Virgin

Testversion von: Archiv

Anzahl der Spieler: 1

Features: Optionsmenii, varia-
bler Schwierigkeitsgrad '
Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 120 Mark
79%
Grafik
82%
Musik
17%
Soundeffekte

SPIEL-
it

79%
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as friher die Match-
box-Autos flr die Kids
waren, sind heute die

Micro Machines. Das passende
Mini-Flitzer-Videospiel bietet
gine groBe Palette an verschiede-
nen Kursen und Fahrzeugen —al-
les freilich eine Nummer kleiner.
So brettert Ihr nicht iiber die be-
tonierten Rundkurse der Formel
Eins, sondern tobt Euch auf ei-
nem Schreibtisch, in der Bade-
wanne, auf dem Werkstattboden
oder auf einem Billard-Tisch aus.
Grundsdtzlich stehen bei Drauf-
sichtrennerei zwei Spielvarianten
zur Auswahl: Im Bonus-Modus
erhalt jeder Spieler ("Mann gegen
Mann" oder "Mann gegen Com-
puter") vier Punkte. Drangt einer
seinen Gegner aus dem aktuellen
Bildausschnitt, gibt's einen
Punkt dazu, wahrend der Kontra-
hent einen verliert. Wer nach drei
Runden die meisten Punkte hat,
gewinnt. Bei Gleichstand erfolgt
gin "Play Off", bei dem der ndch-
ste Punkt das Rennen entschei-
det. Im Challenge-Modus fahrt
Ihr gegen drei Computergegner.
Der Sieg gebiihrt dem, der als er-
ster nach drei Runden durchs Ziel
rauscht. In jeder Spielart gehoren
Rempeleien zur Tagesordnung.

Spieletyp: Rennspiel

Hersteller: Codemasters :
Testversion von: Codemasters.
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: 2 Spielvarianten

Geeignet fiir: Einsteiger und
Fortgeschrittene

Preis: ca. 90 Mark

36%
Grafik
60% .
Musik 2

'nﬂ gx,.
Soundeffekte :;: =
SPIEL- gcy i
spass: M w¥ /O ¢
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Sandkasten—Grand—Prix

Micro Machines

Verschafft Euch Vorteile, indem
lhr einen Gegner durch einen
sanften Schubser tiber Tischkan-
te hinausschieBen laBt oderihnin
ein Hindernis dréngt.

Seit dem altehrwiirdigen
R.C. Pro AM gab's nicht mehr
so viel Spaf bei einem Drauf-
sicht-Rennen. Auch wenn der
Name des Spiels das vermu-
ten 1a6t, die Micro Machines
eignen sich nicht nur fiir Kids.
Mit einer leichtgdngigen
Steuerung, einem schnell
durchschauten Spielprinzip
und witziger (wenn auch nicht
aufwendiger) Grafik bietet das
Rennspiel puren FahrspaB.
Mit einer Simulation haben
die Micro Machines soviel ge-
mein wie ein Spielzeugauto
miteinem echten Boliden. Ge-
rade durch diese Vereinfa-
chung konnt Ihr Euch jedoch
voll auf die Gegner konzen-
trieren, ohne auf Reifen, Ben-
zin oder Blechschaden achten

zu miissen. Witzige Musikein-

lagen und eine ausgefeilte
Streckenfiihrung steuern den
SpielspaB in den hohen Tou-
renbereich. :

Wie iiblich, verspricht der
Zwei-Spieler-Modus natiirlich
den meisten SpielspaBl. Hier
stellen die Minirenner sogar
die Raketen von R.C. Pro-Am
in den Schatien. Wer einen
willigen Mitspieler zur Hand
hat, sollte sich die Micro Ma-
chines nicht entgehen lassen.
Der Solo-Modus dient eigent-
lich eher den Trainingsrun-
den. Passionierten Solo-Fah-
rern sei ein kurzes Anspielen
empfohlen. b
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Jeder gegen jeden: Die Fahrer ke
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"Rettet
Eure Stadt”, nach

diesem Moatto...

...fHliegen

die Féauste. Und da sogar...

die Gesetzes-
hiiter hoch-

gradig korrupt
sind...

34

Sound-Festival

Streets of Rage

ie Super Famicom-Konso-
Dlen—Fighter labten sich

schon eine Weile an Cap-
coms Hit Final Fight, bis der Kon-
kurrent Sega mit Streets of Rage
nachzog. Die Heimatstadt dreier
junger Cops féllt in die dreckigen
Hénde einer skrupellosen Gang.
Als sich herausstellt, daB die
Chefetage der ortlichen Polizei
hochgradig korrupt ist, quittieren

die treuen Gesetzeshiiter kurzer-

hand ihren Job‘und nehmen den
Kampf auf eigene Faust auf. lhr
entscheidet Euch fiir Adam, Axel
oder die rassige Blaze und rdumt
in acht Stages unter den Galgen-
vigeln der GroBstadt auf. Jede Fi-
gur hat seine Starken: Ihr kdnnt
als Muskelprotz, athletischer
Kick-Boxer, als locker aus der
Hiifte ballernde Peitschen-Domi-
na oder Rollschuh-Kid antreten.
Beat'em Up-Standards wie Waf-
fen und Snacks findet Ihr wie ge-
wohnt in Telefonzellen, Fissern
und Briefkésten. Kein Standard
dagegenistdie vom Japano-Mei-
ster Yuzo Koshiro komponierte
Tekkno-Musik, die das Gesche-
hen erstklassig untermalt — da
lohnt es sich, die Stereoanlage
anzuschliefen. Steckt Ihr mal in
der Bredouille (oft beharken Euch
sechs bis zehn Sprites auf ein-
mal), ruft Ihr einen verbiindeten
Copzu Hilfe. Der rauscht dann im
Streifenwagen heran und heizt
den Gangstern per Panzerfaust
tlichtig ein. Zuerst legt Ihr hinter-
hdltigen Bombenlegern das
Handwerk und befreit dann den
gekidnappten Blrgermeister Eu-
rer Stadt aus den Handen der Ver-
brecherbande. An der Spitze des
diebischen Gesindels steht ein
Schurke, der mit allen Wassern
gewaschen ist. Nur mit einem Ar-
senal durchschlagender Extra-
waffen 148t sich Eure schwierige
Mission erfiillen.

SONDERHEFT 2

Obwohl dieses Priigelspiel
schon nahezu drei Jahre auf
dem Buckel hat, zeigt es den
heutigen Vertretern des Gen-
res (zum Beispiel Final Fight
auf Mega-CD) immer noch,
was 'ne Harke ist. Die Helden
spielen ihre Karateka-Fahig-
keiten voll aus und Priigelfans
werden nicht eher die Fauste
sinken lassen, bis der letzte
Bof kraftlos zu Bodentaumelt.
Das liegt vor allem am melo-
didsen Synthie-Pop, der her-
vorragend zur Action paft und
an den vielen verschiedenen
Gegner-Charakteren, die Euch
das Leben nicht einfach ma-
chen.

Technisch gibt es nicht das
Geringste zu beméngeln: Der
Spieler bekommt kein Ruk-
keln oder Flackern zu Gesicht.
Der einzige Nervfaktor: die
Maschine merkt erst nach fiinf
Sekunden, daB lhralle Gegner
zu Boden geschickt habt. Auch
viele Nicht-Priigelfans finden
an diesem Klasse-Modul Ge-
fallen. rk

Spieletyp: Beat'em Up

Hersteller: Sega :
Testversion von: Corona-Soft
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue, Sound-
menii

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 100 Mark

%
Grafik
83%
Musik 2
67% 8
Soundeffekte A
SPIEL- 8cy 2
SPASS: O ¢




ffensichtliche Grafik-Ahn-
0 lichkeiten mit dem Gétter-
gemetzel Populous kom-
mens bei Virgins Stammesreibe-
reien nicht von ungefdhr. Auch
spielerisch gibt es Parallelen: hr
wahlt einen von vier Despoten zu
Eurem Alter ego, worauf Ihr logi-
scherweise fortan die restlichen
drei zu Feinden habt. Diese miBt
[hr in Inselkampi-Szenarien, die
sich (ber Jahrtausende hinweg-
ziehen, besiegen. Habt Ihr drei In-
seln hintereinander in Euren Be-
sitz gebracht, wandert Ihr in die
ndchste Entwicklungsepoche.
Steht Euch zu Anfang nur ein
kleiner Haufen Ménner zu Dien-
sten, so konnt Ihr durch ge-
schicktes Besiedeln, Rohstoff-
schiirfen und Taktieren Bestand
und Qualitat Eurer Gefolgschaft
enorm vergroBern. Natiirlich
schlafen Eure Rivalen nebenan
auch nicht. Die in bildschirmfiil-
lende Quadrate unterteilte Insel
|4t sich auch in den Feindberei-
chen von Euch einsehen. Wollt
Ihr expandieren und trefft auf
gegnerische Trupps, kommt es
zum Gefecht, es sei denn, Ihr seid
vorher mit dem Konkurrenten
eine befristete Allianz eingegan-
gen. Nehmen Eure Erfindungen,

Spieletyp: Sirategie

Hersteller: Virgin
Testversion von: Virgin
Anzahl der Spieler: 1
Features: Pawort und
Soundmenii

Geeignet fiir: Fortgeschrittene
und Profis :
~ Preis: ca. 120 Mark

66%
Grafik
46%
Musik |y
44% 5
Soundeffekie 5
SPIEL- 50/ 5
SPASS: O g

Stammesdunkel

Mega-lo-Mania

Architekturen und der Rohstof-
fabbau eine glnstige Entwick-
lung, steigt Euer Vélkchen um
eine Entwicklungsstufe, die dann
wirkungsvollere Waffen und Be-
festigungen Ihr eigen nennt.

Fihlt Ihr Euch dem Feind (iber-
legen, miBt Ihr einen Ubergriff
wagen, um die Burgen der Geg-
ner zu vernichten und somit die
ndchste Insel in Angriff nehmen
zZu kdnnen.

Angesichts der fiir Konso-
lenspiele recht komplexen
Steuerung merkt lhr, daB Ihr
es mit einer Umsetzung aus
dem Heimcomputer-Bereich
zu tun habt. Reichverzweigte
Icon-Stammbdume miissen in
Sekundenschnelle bedient
werden, damit der fixe Com-
putergegner nicht die Ober-
hand gewinnt. Mit der Ent-
wicklung Eurer Mannen kom-
men etliche neue Funktionen
und Waffenarten hinzu. Hier-
bei die Ubersieht zu behalten,
schnell zu reagieren und

- gleichzeitig strategisch klug
zu handeln, fordert den gan-
zen Feldherrn in Euch. Uber-
windet Ihr die Anfangsschwie-
rigkeiten, erdffnet sich Euch
dergrofie Reiz eines Spiels, in
dem es sténdig etwas Neues
zu entdecken gibt. Wer auf
spielerischen Tiefgang steht,
ist lange motiviert.

Grafisch ist das Spiel frei-
lich nicht spektakular. Da sich
die Burgen und Krieger stets
Eurem Entwicklungsstand an-
passen, gibt's immer wieder
Neues zu sehen. Die gut ver-
stindliche Sprachausgabe
verliert schnell an Reiz.

y SONDERHEFT 2

Komplexe Ican-Slam
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Obwohl das NES
kurz nach seinem

Erscheinen die

Filhrung auf dem

Konsolenmarkt

ubernommen hat,

darf man nicht
vergessen, daf3
das Master

System zuerst da
war. Schon 1986
wollte Sega den

bis dahin etablier-

ten Systemen
wie Atari VCS

und Colecovision

36

das Furchten
lehren.

intendo kam als zweiter,
N sahundsiegte. Dabei liegt

das Master System hard-
ware-technisch gar nicht mal so
weit hinten. Speziell die Bildwie-
dergabe (ber RGB-Kabel schlug
alles Dagewesene. Nur in der Zah!
der Sound-Kanéle (Master Sy-
stem: vier NES: fiinf) und der Auf-
l6sung (256 mal 192 statt 256
mal 230) wurde Segas 8-Bit-
Konsole vom NES (berholt.
Wéhrend das Master System 32
Farben gleichzeitig darstellen
kann, kommt das NES gerade auf
die Halfte. Die Zahl der mdglichen
Sprites muf sich mit stolzen 256
nicht einmal hinter den 16-Bitern
verstecken. 1990 wurde die erste
Ausgabe des Master Systems
vom optisch neu gestalteten Ma-
ster System 2 abgel6st. Der Slot
fiir die damals erhdltlichen Mo-
dul-Cards und der RGB-Ausgang
wurden bei der modernen Versi-
on eingespart. Somit fallt vor al-
lem die Benutzung der 3-D-Bril-
le flach. Diese wurde am Card-
Schacht angeschlossen, wéh-
rend das Modul im Spielcasset-
tenschacht thronte. Wie fiir das
NES war auch fiir das Master Sy-
stem eine Lichtpistole (Light
Phaser) erhéltlich. Da die meisten
Mega-Drive-Joypads an das Ma-
ster System anschlieBbar sind, ist
das Angebot an Hardware-Zu-
behdr flir Segas 8-Biter zwar
gréBer als das fiir das NES, etwas
reichhaltiger ist jedoch das Nin-
tendo-Sortiment. Wéren bei der
Umstellung auf das Master Sy-
stem 2 alle erhdltlichen Cards in
Module transformiert worden,
hitte das Software-Angebot etwa
denselben Umfang wie fiir das
NES. So sind allerdings fiir das

Master System

Master System 2 ca. 30-40 Spie-
le weniger zu haben als fiir den
Rivalen. An der Spitze der Ma-
ster-System-Software-Charts
treibt sich unangefochten Po-
pulous herum. Mit der in
Deutschland verbreiteten Vorlie-

be fir Jump'n'Runs ist der Stra- .

tegiekndller jedoch kein so gutes
Argument fiir den Konsolenkauf,
wie Nintendas Super Mario Bros.
3. Wie schon bei der Ur-Version
gibt's auch beim Master System
2 auf dem Joypad keine Pausen-
taste. Wer das Spiel stoppen
mdchte, muf die "Paniktaste" auf
der Konsole driicken. Uber einen

Reset-Taster verfligt das Master
System 2 im Vergleich zum Vor-
ldufer nicht mehr. Statt dem
Grundgerdt ein Modul beizule-
gen, hat sich Sega entschlossen,
ein Spiel direkt in die Konsole
einzubauen. Auf dem Master Sy-
stem 1 war dies Hang On, heute
wird Alex Kid frei Haus geliefert.
Da sich die Konsolenpreise fir
die beiden 8-Bit-Konsolen auf
150 Mark eingependelt haben,
diirfte eine Anschaffung kaum je-
manden in den Ruin treiben.
Gliicklich, wer dabei noch ein ge-
brauchtes Master System 1 mit
ginem RGB-Kabel erhascht.

Populous:
Gotterspiele
auf dem

Master System

Castle of lllusion:
Lieblingsspiel von
vielen Master-

System-Spielern

SONDERHEFT 2 €

Mickey Mouse 2:
Disney-Fans kam-
men voll auf ihre

Kosten




>

Gdtterdimmerung auf allen Systemen

um Evergreen entwickelte
Zsich Bullfrogs Gotterddm-
merung. Obwohl Populous
seit iiber drei Jahren auf allen Sy-
stemen zu haben ist, steht das

Strategiespiel auf der Wunschli-
ste vieler Videospieler ganz oben.

Einmal Weltenschdpfer spielen —
sein Volk von einem Erdteil zum
anderen schicken und den Kampf
gegen den digitalen Rivalen aus
dem Chip-Olymp bestehen. An-
fangs tippelt nur eine drmliche
Sippe (ber die Landschaft, ge-

Evergreen

Populous

haust wird in primitiven Zelten.
Mit géttlicher Energie schafft lhr
Siedlungsmdglichkeiten auf wei-
ten Ebenen. Dazu werden Berge
und Hiigel abgeflacht. Je groBer
das Volk, desto schneller fiillen
sich die Mana-Reserven. Wird
der Gegner zu mdchtig, weist Ihr
ihn per Katastrophen — wie ein
Erdbeben — in die Schranken.

Die Master-System-Version
ist verbliiffend gut gewor-
den. Spielbarkeit, Schnel-
ligkeit und Steuerung steht
den 16-Bit-Varianten nicht
nach. Stets wird man moti-
viert, immer noch ein Level

Brainstorming

Klax

as in den Spielhallen
ein Hit wurde, wird
meistauch auf den an-

deren Videosystemen umgesetzt:
Bei Klax poltern Euch auf einem
Forderband Quader entgegen. lhr
steuert am Ende des Bandes ein

#E'S SONDERHEFT 2

Auffangbecken. Bis zu finf Stiick
konnt Ihr stapeln, spatestens
dann  miBt IThr eines in
einen der fiinf Kdrbe ablegen.
Sind im Auffangbecken drei
gleichfarbige Blécke — vertikal,
diagonal oder horizontal — gesta-

pelt, habt lhreinen Klax. Der bringt
Punkte und verschwindet aus dem
Becken und macht wieder Platz fir
weitere Quader. Um ein Level zu
schaffen, bendtigt Ihr je nach Vor-
gabe verschiedene Klaxe wie bei-
spielsweise finf vertikale und
zehn normale Klaxe. Der beson-
dere Reiz der meisten Knobelm-
odule liegt tatsdchlich in den
suchtbildenden Spielelementen.

“Klax needs no drugs.” Nach
dem Motto “Ich hin siichtig
nach Klax, ich brauche keine
andere Droge mehr" unter-
stiitzt Spielautomat Klax die
amerikanische Anti-Drogen-

YHGILR 595 /L7

aufzusteigen. Trotz Popu-
lous 2 und anderen Bullfrog-
Knallern steht das Original
noch heute an der Spitze der
Beliebtheit. mn

Spieletyp: Strategie

Hersteller: Bullfrog
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, PaBwort

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 130 Mark

Y%

Grafik

Musik

0% _
Soundeffekte

sy 88 70 |
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Kampagne. Klax gibt's prak-
tisch auf allen Systemen. Es
gibt nur wenige Regeln, dafiir
viel Spielwitz, Varianten-
reichtum und Denkiiefe. mn

Spieletyp: Denkspiel

Hersteller: Domark
Testversion von: Domark
Anzahl der Spieler: 1
Features: Levelanwahl

Geeignet fiir: Anfanger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 80 Mark

54%

Grafik :
ias% sjd
Musik 2
| 25% Y
Soundefiekie =
SPIEL- 40/ B
SPASS: B
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Im Spinnenneiz gefangen: Mickey Mouse steckt in der Klemme

er sich auf die Reise
durch die 13 umfang-
reichen Levels wagt,

macht néchtelang kein Auge zu.
Keine Wiederholungen, keine
aufgewdrmten Knobeleien — nur
erstklassige Grafiken und tolle

Ideen, wie z.B. der "paralaxe”
Tempelabschnitt mit zwei Spiel-
ebenen. Noch knuddeliger ist die
Miniatur-Mickey-Mouse: Will
sich Mickey durch enge Génge
quetschen, kann er sich bis auf
ein Drittel verkleinern. Auch der

Wunderlich,

Mlckey Mouse 2

berlihmte Kampfsprung aus dem
ersten Mickey-Mouse-Modul
|8t wieder Hindernisse und
Feinde ins Nichts verpuffen. Ge-
scrollt wird in alle Richtungen.
Geheimgédnge, Abzweigungen
und Bonusrdume machen jede
Reise zum individuellen Erlebnis.

Nachdem im ersten Teil
Minnie aus den Fangen der
Hexe Mizrabel zu befreien
war, klagt nun Daisy der be-
kanntesten Maus der Welt
ihrLeid. Ausgestattet mit ei-
ner Ubersichtskarte startet
Ihr die Reise. Neben den ty-
pischen Jump'n‘Run-Ele-

wunderlich

menten gibt's viele kleine
Knobeleien zu ldsen. Spie-
lerisch hat das 8-Bit-Modul
mehr zu hieten als viele 16-
Bit-Spiele. mn

Spieletyp: Jump'n‘Run mit
Knobelei

Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschritiene und Profis

Preis: ca. 100 Mark

82% ¢
Grafik .

2%
Musik 2

66% 5
Snundeﬂekte H
SPIEL- 40/ E
SPASS: O ¢
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@ Wonderhoy 3: Dragons Trap

Waonderboy ist alt, aber immer noch eins der besten Adventures

gingelegt! Nach dem er-
sten Sieg (ber den Dra-
chen wird Wonderboy in

eine Eidechse verwandelt. Hier
beginnt das eigentliche Spiel. Ihr
durchforstet in Seitenansicht die
Landschaft und bekdmpft die auf-
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tauchenden Feinde. Jedesmal,
wenn |hr einen Drachenobermotz
besiegt, werdet Ihr verwandelt,
bis Ihr zum Schluf das magische
Salamanderkreuz gefunden habt
und Eure natiirliche Gestalt
zuriickerlangt. Jeder geschla-

gene Feind hinterldht eine oder
mehrere Miinzen, die lhr in Shops
in bessere Ausrlistung umsetzt.
In anderen Gebduden laBt [hr
Euch fiir Geld heilen oder erhal-
tet ein PaBwort.

Im Vergleich zu den ersten
beiden Teilen der Wonderboy-
Saga geféllt mir die Episode
Dragons Trap am hesten. Den
Jump'n‘Run-Elementen wur-
de eine schmackhafte Portion
Tiiftelei beigemischt. "Wie
komm' ich an die Schatztru-
he?","Wofinde ich den Schliis-
sel?” und "Mit welcher Waffe
kriege ich wen?" sind die Fra-

SONDERHEFT 2. G

gen. Durch die gelungene
Spielbarkeit, die schnuckelige
Grafik und die ohrwurmver-
dachtige Musik bleibt das Oldie
interessant. jb

Spieletyp: Adventure-Jump'n

Run

Hersteller: Sega
Testversion von: Archiv-
material

Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, PaBwort =
Geeignet fiir: Einsteiger, '
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 100 Mark

70% i
Grafik

64% |
Musik B

53% "g
Soundeffekte g—-
% 83%
SPASS: O g
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Erstkiassig, aber nicht ganz einfach: Asterix ist rundrum gelungen

ie erste Asterix-Version
Dkam fir das Master Sy-
stem. Es ist ein Jump'n-
Run im klassischen Stil. In Sei-
tenansicht hiipft und lauft Ihr
durch acht Spielstufen mit meist

je drei Zonen. Nach Wunsch

SRTRIES
Egx02

wahlt Ihr vor einem Level aus, ob
Ihr mit Asterix oder mit seinem
rundlichen Kumpel spielt. Asterix
istklein und flottzu FuB, wéahrend
Obelix etwas gemditlicher durch
die Gegend watschelt, aber dafir
Steinbldcke zerschlagen und zer-

Ave Sega

Asterix

hipfen kann. Hin und wieder trefft
Ihr zur Auflockerung auf einige
Rémer, die Ihr mit geworfenen
Gegenstdnden oder einem gutge-
meinten Fausthieb mit Jupiter
Bekanntschaft schliefien laft. Zur
Stdrkung und Auffrischung der
Lebensenergie sammelt Ihr un-
terwegs Zaubertrénke auf.

Asterix ist eins der schin-
sten Jump'n'Runs. Die Anfor-
derungen sind jedoch hoch ge-
steckt. Mit dem dicken Obelix
aufeinerwinzigen Plattformzu
landen, erfordert einiges Fin-
gerspitzengefiihl. Das Spiel
enthédlt wunderschine Grafi-

Premiere

: Illusion ader Realitat: tolle Grafik-Art im Disney-Schlager

ur den ersten interaktiven
FZeichentrickfilm der Ge-
schichte hétte sich garan-
tiert selbst Walt Disney ein Sega-
System gekauft. Kurz nach der
Mega-Drive-Variante erschien

am Anfang der 90er Jahre Castle

eSS SONDERHEFT 2

Of lllusion, das fir die damalige
Technik sensationelle Modul ftir
Segas kleine 8-Bit-Maschinen.
Die Freunde der klassischen
Mickey Maus kommen voll auf
ihre Kosten. Wieder befreit
Mickey Mouse seine heifigelieb-

te Mimmie. Das Master-System-
Modul ist freilich mehr als nur
blose Kopie: komplett neu Levels
und viele neue Puzzleeinlagen
iiberraschen den verblifften
Spieler. Insgesamt habt Ihr sechs
umfangreiche Levels zu bewdlti-
gen. Die ersten drei davon konnt
Ihr frei auswahlen. Ein Ubungs-
modus fir den Einsteiger ist be-
sonders fiir die Jungen Mickey-
Maus-Fans gedacht.

Die Grafik ist dem Virgin-
Designer prima gelungen—da
wurden wohl Mitarbeiter als
Trainees nach Hollywood ge-
schickt. Besonders die ge-

YHSSLAH YL 7Y

ken und tolle Ideen. Nur die
Sounds sind leider mittel-
méaBig. Ansonsten ist das Gal-
lier-Modul durchwegs emp-
fehlenswert. /b

Spieletyp: Jump'n Run

Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 90 Mark

80%

Grafik |
- 76% ,
Musik 2
W -‘g
Soundeffekte K
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SPASS: | O i

Castle 0f Illusion

schmeidigen Bewegungsabh-
ldufe der Mickey Maus a8t
die Konkurrenz alt aussehen.
Das totale Highlight: der ab-

schlieBende SchloBlevel. mn
Spieletyp: Geschicklichkeit 7

-

Hersteller: Virgin/Sega
Testversion von: Virgin
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue,
Levelanwahl, Practice- Modus ;
Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 100 Mark
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olfsimulationen gibt es
firs Master System reich-
lich. Trotzdem bringt U.S.
Gold jetzt ein weiteres Spiel die-
ses Genres. Bevor lhr Euch bei
World Class Leaderboard auf
den Platz wagt, solltet Ihr tun-

eute ist uniblich, Spiele
fest in den Speicher einer
Konsole einzubauen. Lie-
ber erhdlt der Kunde ein Gratis-
modul, wie beispielsweise die
Super-Mario-Kassette, das beim
Kauf eines Super Nintendos mit-
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Bewdhrte Schlagdasierung mit dem Powerbalken

Fest im Speicher des neuen Master Systems: Alex Kidd

Birdie

sy

lichst eine Trainingsrunde einle-
gen. Nachdem lhr das passende
Spielgefiinl entwickelt habt, ste-
hen vier Pldtze zur Auswahl. Die-
se konnen von bis zu vier Perso-
nen bespielt werden. Habt Ihr
Euch fiir einen Kurs entschieden,

Alex

geliefert wird. Sega gefiel offen-
sichtlich der Jump'n Run-Ham-
mer Alex Kidd so gut, daf es
zum festen Bestandteil einer Ma-
ster-System-Konsole wurde. Der
kleine Dreikdsehoch flitzt hier
durch eine Vielzahl grundver-

legt Ihr Euer Handicap fest. Die
Ansicht erfolgt aus der Sicht des
Golfers in 3-D-Perspektive.

Mit World Class Leader-
board erhaltet lhr eine perfek-
te Umsetzung des griinen

Sports. Die 3-D-Grafik wird

schnell aufgebaut und ist sehr
iibersichtlich.  Spielerisch ist
es ohnehin ein Stern am Spie-
lehimmel. Zufallstreffer sind
ausgeschlossen, da alles von
Eurem Kdnnen abhéngt. Die
unterschiedlichen Schlagva-
tianten fordern Strategie und
Taktik ebenso wie eine ge-
hirige Portion an Reaktion.

Evergreen

Kidd

schiedener Levels und legt dabei
ein Tempo vor, daB es selbst dem
Sonic-Igel dabei schwindelig
wird. Interessant zu sehen, wie
wenig sich im Jump'n Run-Gen-
re in den letzten Jahren getan hat.
Alle wichtigen Stilelemente sind
in Alex Kidd bereits vorhanden
und ein Actionspiel macht auch
mit 8 Bit Spaf.

Noch immer gehort das
mittlerweile in die Jahre ge-
kommene Alex Kidd zu den
besten Spielen auf dem Ma-
ster System. Besonders die
Schnelligkeit, der spriihende
Ideenreichtum und die exakte
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Dank der unterschiedlichen
Schwierigkeitsgrade kommen
Einsteiger schnell zu Erfolgen
und Profis werden langfristig
gefordert. ma

Spieletyp: Tennissimulation

Hersteller: U.S. Gold
Testversion von: Sega ‘
Anzahl der Spieler: 1-4
Features: 3 Schwierigkeits-
grade

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 100 Mark
76%
Grafik
| 22%
Musik
65% :
Soundeffekie

SPIEL- 820
SPASS: &P dm /O
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Steuerung setzen MaBstibe,
an dem alle spateren Jump'n
Runs gemessen werden. Der
Klang zeigt, was ein 8-Biter al-
les kann. mn

Spieletyp: Jump'n Run

Hersteller: Sega

Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 2 .
Features: Continue, Batterie =

Geeignet fiir: Einsteiger
und Fortgeschrittene

Preis: —
78% _ .
Grafik g

1% :
Musik
%

Soundeffekte

o 81%
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uf geht's zu heifer Action
an Kaliforniens Strénden!!
Sechs fiir den Sonnen-

staat typische Sportarten warten
auf den Joypad-Athleten. Neben
dem Skateboard warten ein Surf-
brett, Rollschuhe, eine Frisbee-

Golden Axe Warror

Ihr durchkdmmt das Seengebiet

gath Adder, der Endschlé-
Dger der Kult-Prigelserie
Golden Axe, hat sich
schonzwei der fiinf Kontinente ei-
nes Fantasy-Landes unter den
Nagel gerissen. Nur neun Kristal-

le, die er von seiner Ddmonenbrut

GEES SONDERHEFT 2

Sechs heiBe Sportarten warten auf das Joypad!

Surfin' USA

scheibe, ein BMX-Rad und ein
Jonglier-Ball auf Euren sportli-
chen Einsatz. Nach Einstellen der
Optionen kénnt Ihr zwischen
Training und Turnier wahlen. Wie
Ihr Euch auch entscheidet, ohne
vollen Einsatz bis zum Umfallen

werdet Ihr Euch hdchstens einen
Sonnenbrand holen.

Wer nicht gerade darauf
steht, seinen Body in briiten-
der Hitze mit irgendeiner
Sportart zu maltratieren, der
sollte sich California Games
greifen. Abwechslung und
eine gute Grafik versprechen
SpielspabB fiir viele Stunden.
AuBierdem gibt's nette kieine
Animationen, die Euch wéh-
rend des Spiels zum Schmun-
zeln bringen. Die Steuerung
I1aBt keine Wiinsche offen und
auch die Auswahl der einzel-
nen Optionen ist iibersicht-

Genre-Hupfer

in finsteren Dungeons verstecken
lieB, kdnnen ihn noch daran hin-
dern, das ganze Land einzuneh-
men. Ihr macht Euch also auf den
Weg, die Klunker wiederzube-
schaffen. Dabei seht Ihr die Ge-
biete aus der Vogelperspektive,

wahrend Ihr anfangs mit einer Mi-
nimalausriistung die bildweise
umblétternden Screens nach Ge-
heimgdngen und Geschéften
durchforstet. Um die begehrten
‘Horns' (Zahlungsmittel) zu er-
langen, gebt Ihr den herumstreu-
nenden Monstern Saures. Ohne
die Zauberspriiche der vier (ber
das Land verstreuten Magiere
werdet Ihr wahrscheinlich wenig
Chancen haben, Euer Abenteuer
ZU bestehen.

Dieser erstklassige Zelda-
Clone garantiert dank bunter

Grafik, netten Melodien sowie

Geheimgédngen ndchtelangen

VU GSLA TS/ 7Y

California Games

lich gestaltet. Lediglich die
Musik wird Euch nach kurzer
Zeit nerven, aber der echte
Sportler schaut iiber dieses
kleine Manko gern hinweg. ma

Spieletyp: sportliche
Geschicklichkeit
Hersteller: Epyx

Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

35%
oundeffekte

o 81 %
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SpielspaBl. Die Monsterhor-
den sind sehr abwechslungs-
reich, trotzdem wird die Qua-
litdit des Nintendo-Genie-
streichs nie erreicht. 74

Spieletyp: Action-Adventure

Hersteller: Virgin/Sega
Testversion von: Foxy Games
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batterie

DN

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Bl

110 Mark
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Der Herr der Ringe

Der schnelliste Igel der Welt: Segas Sonic-Renner

zung mit Kultmaskottchen So-
nic fihrt lhr den flinken Igel
durch sechs Spielstufen, die in je
drei Abschnitte unterteilt sind.
Neben diversen ungemdtlichen
Gegnern stolpert Sonic (iber jede

I n der Master-System-Umset-

nd wieder wandern die
U Lemmings! Aus techni-
schen Griinden bietet die
Master-System-Variante des
Kultspiels maximal 20 Lemmings
pro Level. Aufgabe ist es, die Vie-

cher gemeinsam durch ein Laby-
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Das Wandern ist des Lemmmys Lust

Menge goldener Ringe, die er
fleiflig einsammelt. Bei Feind-
beriihrung klingelt die ganze
Pracht zwar davon, doch dafir
verliert Sonic kein Leben. AuBer-
dem gibt's ab 100 Ringen ein Ex-
traleben. Wer mit mehr als 50

ey -
'-.

D¢ f J. ?

rinth von Fallen und Hindernis-
sen zu fiihren. Einmal im Spiel,
rennen die Kerlchen blind drauf-
los und kehren nur dann um,
wenn sie an eine Wand sto-
Ben. Andere Hindernisse, tiefe
Schluchten, lodernde Flammen

h No!

Lemmmgs

Sonic the Hedgehog

Ringen das Ende eines Levels er-
reicht, darf sich mit etwas Gliick
in Bonuslevels tummeln. Euer
Ausflug fiinrt durch eine bunte
Wiesenlandschatt, tiber Briicken,
durch den Dschungel und meh-
rere Labyrinthe, bis Ihr schlieB-
lich Dr. Robotniks Schurkenver-
steck ausfindig macht.

Kein Sprite auf dem Master
System entwickelt eine der-
artig atemberaubende Ge-
schwindigkeit wie Sonic. Tat-
xsachlich haben die Entwickler
das 8-Bit-Gerdt bis an seine
Grenzen ausgereizt. Selbst in
der hdchsten Hektik ruckelt

oder Bdren-Fallen, schrecken die
selbstmordgefahrdeten Biester
nicht. Deshalb miiBt Ihr einzelnen
Tierchen durch Anklicken spezi-
elle Fahigkeiten verleihen, um die
anderensicherzu geleiten. Ihr be-
stimmt, ob die Viecher klettern,
Treppen bauen, buddeln, stoppen,
sprengen oder mit einem Fall-
schirmausgestattet werden sollen.

Am zeitlos-genialen Spiel-
prinzip @ndert sich auch in der
8-Bit-Variante nichts, auch
wenn lhr hier kleinere Ein-
schrankungen hinnehmen
miiBt. Zum Gliickist die Steue-
rung besser gelungen als auf
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und flackert kein Sprite. Sonic
ist nicht nur technisch eines’
der hesten Master-System-
Module, es bietet auch spiele-
rische Hochstleistungen. fu

Spieletyp: Jump'n Run

Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Geeignet fiir: Einsieiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 100 Mark
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dem Game Gear, auch wenn
sich beide Versionen sonst
kaum unterscheiden. Auch auf
dem Master System empfeh-
lenswert! ma

Spieletyp: Geschicklichkeit

Hersteller: Psygnosis
Testversion von: Sega

Anzahl der Spieler: 1

Features: Continue, PaBwort, -
Levelanwahl

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 100 Mark

68%
Grafik
69%
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Unglucksrabe Donald

"Was tun?", fragt Donald Duck, "Nirgends eine Spur seiner Neffen

er den Pfennig nicht
ehrt, ist des Talers
nicht wert", eine Le-

bensweisheit nach dem Ge-

schmack des autoritdr erziehen-
den Onkels Dagobert. Damit die
die drei Neffen die Kunst des Gel-

des begreifen lernen, spendiert
der Megamilliondr jedem einen
magischen Taler. Ausgerechnet
in diesem Augenblick sausen die
Raben der Hexe Gundel herbei
und schnappen sich die kostba-
ren Miinzen. Natirlich bleibt der

Satelliten-Power _

R-Type

. Eine gelungene Umsetzung R-Type sogt fiir Baller- Acr.'an

Is einziger Sega-Konsole
Awurde dem Master System
die Ehre zuteil, mit einer A-
Type-Version beglickt zu wer-
den. Der klassische Horizontal-

Scroller aus dem Hause lrem
gehort wie auf den anderen Kon-

S/ SONDERHEFT 2

solen auch auf dem Master Sy-
stem zu den Grafikperlen. [hr bal-
lert Euch durch acht feind-
schwangere Levels und bekdmpft
die teils riesigen Endgegner. Als
Extra schieft Ihr Speed-Ups, ei-
nen Satelliten und stdrkere Be-

schwarze Peter bei Donald, er soll
die Rettung der Neffen zum Null-
tarif bewerkstellen. Nur im vollig
gesunden Zustand hat Donald
eine Waffe — etwa einen Hammer

oder ein Frisbee. Ein Rempler

reicht und der Armen gibt Fer-
sengeld. Auf dem Weg sammelt
er kréftig Bonusleben, Schiiissel,
Diamanten und Energie.

Ein weiterer Disney-Klassi-
ker, auf den Sega stolz sein
darf. Abwechslungsreiche Le-
vels, tolle Grafiken und ein
happiger Schwierigkeitsgrad
machen das Modul zur Her-
ausforderung. Kein Flackern,

waffnung aus den vielféltigen
Feindformationen heraus. Bleibt
Ihr l&nger auf dem SchuBknopf,
|adt sich ein durchschlagskréafti-
ger Power-SchuB auf, der auch
dem bdsesten Obermotz kréftig
an der Fassade kratzt.

R-Type ist das bekannteste
Spielvonirem. An die Qualitat
des Automaten kam jedoch
keine Umsetzung heran. Auf
dem Super Nintendo gings
technisch daneben, die
Game-Boy-Version dagegen
war eine gegliickte Umset-
zung. Im gegebenen Rahmen
ist die Grafik vorziiglich ge-

VUGS YL/

Lucky Dime Caper

butterweiches Scrolling und
raffinierte Ideen—die Designer
brachten aus dem 8-Bit-Sy-
stem wirklich Erstaunliches zu
Stande. mn

Spieletyp: Geschicklichkeit

Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, Level-
anwahl .
Geeignet fiir: Furlgeschntiene
und Profis

Preis: ca. 100 Mark
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Grafik
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lungen. Die Spielbarkeit (aber
auch der Schwierigkeitsgrad)
kommt nah an den Automaten
heran. Baller-Freaks sollten
sich das Modul zulegen. /b

Spieletyp: Action

Hersteller: Irem
Testversion von: Archiv-
material

Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Geeignet fiir: Fnrtgeschnltene
und Profis
Preis: ca. 8l] Mark
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Im Wagen geht's rapide abwarts

as 'Stachelschwein' Sonic
(steht so in der Original-
Anleitung!) beehrt das
Master System mit seinem zwei-
ten Besuch. Der fiese Dr. Robot-
nik hat wieder alle Tiere inklusi-

Tails von Sonics Heimatinsel ver-
schleppt und trachtet danach, sie
in seelenlose Androiden zu ver-
wandeln. Dieses schreckliche Er-
eignis verhindert lhr, indem ihr
sechs feindreiche Zonen nach

Stachelige Action

ten durchforstet. Sonic legt dabei

wie gewohnt bei Gefahr seinen
Turbo ein und flitzt wie eine Ra-

kete durch die Gegend. Zur effek-

tiveren Bef6rderung greift Ihr auf

Schienentransportkarren, Dra-
chenflieger und (unter Wasser)
Luftblasen zuriick.

Was soll m'an Zu diesem
Klassiker noch sagen? Auch

nen herrlichen Eindruck von:
der kunterbunten Sonic-
Welt. Versteckie Bonusrédu-
me gibt's natiirlich auch als
Motivationsschub. rz

Spieletyp: Jump'n Run

Hersteller: Sega

Testversion von: Foxy Games
Anzahl der Spieler: 1
Features: keine

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 100 Mark

ve dem zweischwénzigen Fuchs

auf dem technisch minder- Gf:fﬁ AR
bemittelten Master System LB

kommt das High-Speed-Fee- ~ Musik 2
ling noch gut riiber. Die Gra-  goara e z
fik ist fiir 8-Bit-Verhdltnisse 2
kontrastreich und liebevoll ggfsl‘s 0% g
gezeichnet und vermittelt ei- et 3

den beriihmten Chaos-Diaman-
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Game Gear

er Game Gear stammt el-

gentlich vom Master Sy-

stem ab. Das handliche
Portable hat dabei sogar mehr zu
bieten, als sein stationdrer 8-Bit-
Bruder. Die Palette wurde auf von
64 auf 4096 Farben erweitert (da-
von 32 gleichzeitig). Der Vierka-
nal-Sound ertdnt iber Kopfhorer
in Stereo (mono Uber den einge-
bauten Lautsprecher). Als Zuge-
stdndnis an die Bedienerfreund-
lichkeit wurde dem Sega-Hand-
held eine Start/Pause-Taste
gegénnt. Die Auflésung des
LCD-Bildschirms liegt mit 160
mal 146 Pixeln im Vorderfeld der

GBS SONDERHEFT 2

Farb-Handhelds — nur die trag-
bare Version der PC-Engine hat
mehr. Im Freien wird der Game
Gear mit sechs Mignon-Batterien
versorgt, die etwa drei Stunden
Spielspall gewdhren. Der im Ver-
gleich zum Game Boy weit héhe-
re Stromverbrauch riihrt von der
aufwendigeren Farb-Elektronik
und der eingebauten Bildschirm-
beleuchtung her. Natirlich kann
der Game Gear zu Hause auch per
Netzteil betrieben werden. Die
Lautstdrke und der Bildkontrast
werden per Drehregler justiert.
Wie bei Game Boy und Lynx ver-
kabeln sich gesellige Videospie-

ler mit einem Partner-Handheld.
Mit dem Gear-to-Gear-Kabe!
dirfen zwei Spieler verbun-
den werden. Im Vergleich zum
SchwarzweiB-Display des Game
Boys hat der Game-Gear-Bild-
schirm einen immensen Vorteil:
Je dunkler die Umgebung, desto
besser ist das Bild zu erkennen.
Dazu sient Farbe natiirlich besser
aus. Als Hardware-Goodie sind
fiir den Game Gear neben den (ib-
lichen Lupen und Tragetaschen
ein Master-System-Adapter und
ein TV-Tuner erhdltlich. Mit dem
Adapter kbnnen die meisten (aber
nicht alle!) Master-System-Mo-
dule auf dem Geame Gear ge-
spielt werden. Der Tuner wird wie
ein Modul in den Schacht ge-
schoben und ermdglicht den
Empfang der starkeren Fernseh-
sender (sehr groB ist die Emp-
fangsleistung mit der Stabanten-
ne nicht). Hier ist bei Importen
Vorsicht geboten. Ein Tuner aus
dem Ausland kann das hierzulan-
de ibliche PAL-Signal mogli-
cherweise nicht verarbeiten.
Beim Import von Handheld und
Modulen treten jedoch keine Im-
kompatibilitdten auf. Bei aufge-
weckten Importeuren finden sich
viele Japano-Module, die in
Deutschland nicht oder sehr viel
spater erscheinen. Grundsatzlich
kann man aber davon ausgehen,
das jedes deutsche Master-Sy-
stem-Spiel auch fiir den Game
Gear zu haben ist. Meist wird ein
Spiel fiir das Master System ent-
wickelt und aufs Game Gear um-
gesetzt. Stereo-Sound und Farb-
palette werden dabei oft nicht voll
ausgereizt. Das Grundgerat mit
vier Spielen wurde schon fiir 250
Mark gesichtet.
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Vermummt

Shinobi II

Viele Geheimnisse werden erst der kompleiten Mannschaft enthiillt

ange bevor Sonic das Licht
der Welt erblickte, war der
vermummte Ninja-Kampfer
unumschrénkter Star der Sega-
Welt. Kritiker tiberschlugen sich,
lobten prédzise Sprung- und
Schlagtechniken, den fantasti-

schen Sound und die exzellente
Grafik. Im Frithling 1993 stellte
Sega den mit Spannung erwarte-
ten zweiten Teil vor. “The Silent
Fury” bringt bei Actionfans den Ad-
renalinspiegel wieder tiichtig ins
Rotieren. Ihr rettet die entfihrten

Ninja-Kameraden und sucht in
jeder Runde einen verborgenen
Kristall. Jeder befreite Kémpfer
verfligt iber Ninjutsu-Magie und
Spezialidhigkeiten. Am Weg sam-
melt Ihr Extras fiir Bonusleben
und Energie. Ist das Shinobi-
Quartett komplett, wird jeder Le-
vel erneut angewdhlt und bis zum
letzten Bonusraum inspiziert.

Die Grafik von “The Silent
Fury” ist noch eindrucksvoller
als im ersten Teil, die Levels
sind intelligent entworfen und
zur komfortablen Bedienung
gibt’s jetzt PaBwarter und
Continues. Das technisch per-

fekte Scrolling in alle Rich-
tungen, ohne Flackern und
Ruckeln, rundet den Spielge-
nuB ab. Ein Gliicksgriff fiir je-
den Game-Gear-Spieler. mn

Spieletyp: Action, Geschick- »
lichkeit i

Hersteller: Sega
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, PaBwort, |
Levelanwahl -
Geeignet fiir: Einsteiger, g
Fortgeschritiene und Profis
Preis: ca. 90 Mark

L 88%
Grafik
Musik &
a% &
Snundeffekie 5
7 85% |
SPASS: O iz

Krokodilsfiitterung im Disneyland

urze Zeit nach dem Deblit
auf dem Master System,
erschien Mitte 1993 auch
die Game-Gear-Variante des Dis-
ney-Hammers. Ins Land der Illu-
sionen wird Mickey wahrend eines
Traums verschlagen. Unser Held

46

Diamantenjagd

erwachtineinem Marchen und soll
das Schutzsymbol des Mar-
chenlandes, einen griinen Dia-
mant, zurtickholen. Ein boser Rie-
se hat sich den Stein unter den Na-
gel gerissen und in seinem Wol-
kenschloB versteckt. Zwischen

den Levels 4Bt sich auf einer
Ubersichtskarte ablesen, wie weit
das SpukschloB noch entfernt ist.
Dabei gentigt es nicht, seine Geg-
ner plattzuwalzen — auch Puzzles
und Rétsel wollen auf dem Weg ins
WolkenschloB geltst werden.
Mickey kann aber auch Gegen-
stdnde aufheben und damit Geg-
ner bewerfen oder einen Hiigel auf-
tirmen und so an hohe Stellen
kommen. Fir jedes Level existiert
ein recht happiges Zeitlimit.

Ganze13 Levels packten die
Sega-Designer auf das erste
4-MBit-Modul fiir das Game
Gear. Dazu spendierten die

& Mickey Mouse 2

Programmierer den Figuren
witzige Details und butterwei-
che Bewegungen. Uberra-
schend komische Sounds sor-
gen fiir das gewisse Extra. mn

Spieletyp: Jump'n Run

Hersteller: Sega .
Testversion von: Zapp Games
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca 70 Mark
&20/0 i
Grafik

6%

Musik

60% :
Snundeffekle
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Mutant Teenie

(/LA 7/ 8

Wonderhoy The Dragons Trap

Das kiassische Action-Jump'n Run: siif gemacht und motivierend

as der kleine Link
fir Nintendo-Besitzer
darstellt, ist Wonder-

boy flir Sega-Fans. Der halb-
wiichsiger Drachenhasser muf
sich gegen Unmengen von Mon-
stern durchsetzten, die Ihman die

Herzchen wollen. Je nach Level
und Situation werdet Ihr in eine
andere Lebensform verwandelt.
Fisch, Vogel, Eidechse — alles
seid lhr einmal gewesen, bevor
Ihrin Menschengestalt dem End-
drachen gegenibertretet. Je

nachdem, was Ihr in Shops ein-
gekauft habt, dirft Ihr frei zwi-
schen den verschiedenen Schwer-
tern (Angriffsstérken) und mehre-
ren Schutzkleidungen wahlen.
Als Extra bescheren Euch ge-
schlagene Feinde oder gedffnete
Truhen stérkere Schiisse und an-
dere Kampfmagien. In manchen
Héausern erwartet Euch eine
Wahrsagerin, die Euch das aktu-
elle PaBwort verrat.

Wonderboy 3 ist eine Mi-
schung aus Jump'n Run, Ad-
venture und Rollenspiel. Mit
der schinen Niedlich-Grafik
und dem fairen Schwierig-

keitsgrad macht das Spiel lan-
ge SpaB. Action-Fans unter
den Game-Gear-Besitzern
diirfen ruhig einen Abstecher
ins Drachenland wagen. /b

Spieletyp: Action-Jump'n Run & g

Hersteller: Sega
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Paflwort

G

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene-und Profis

Preis: ca. 80 Mark

0%
Grafik
e
Musik 2

64% 2
Soundeﬁekte ;_ §
SPIEL- 30/ 2
SPASS: O =

GroBer denn je

. Geschummelt: Dieser Sonic stammt vom Master System

ach den erfolgreichen
Versionen fiir Mega Drive
und Master System gab's

zuletzt auch auf dem kleinen
Handheld den StartschuB fiir den
sportlichen Igel. Im wesentlichen
ist die Game-Gear-Variante iden-

mSONDERHEFT 2

tisch mit der Master-Version: Ihr
sammelt in sechs Spielstufen mit
jeweils drei Stages hiipfend und
springend goldene Ringe ein,
um gegen diverse Bdsewichte
gewappnet zu sein, die Euch auf
dem Weg zum Ziel zahlreich be-

gegnen. Nur einen Unterschied
gibt's zum Master System: Um
die Grafik fir das farbige LC-Dis-
play verdaulich zu machen, wur-
den die Sprites relativ zur Ge-
samtflache vergréBert.

Sonics Game-Gear-Auftritt
bereichert Handheldfans um
ein weiteres Spitzenmodul.
Detaillierte, sorgféltig iiberar-
beitete und so farbenfrohe
Grafik, wie es der blaustichige
LC-Display iiberhaupt nur zu-
laBt, sowie jede Menge Ab-
wechslung diirfte Geschick-
lichkeitsfans jeder Altersstufe
ansprechen. Sonic wirkt etwas

Sonic the Hedgehog

griBer, sein Kopf etwas dicker
und die Levels etwas Kleiner,
doch der Spielbarkeit haben
die notwendigen Anderungen
keinen Abbruch getan. hu

Spieletyp: Jump'n Run i%
Hersteller: Sega |
Testversion von: Sega g
Anzahl der Spieler: 1 .
Features: Continue i
Geeignet fiir: Einsteiger, %

Fortgeschrittene und Profis

R

Preis: ca 80 Mark

84% |
Grafik |
Musik B
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Prugeln, die Zweite

In der Grofistadt treiben zwielichtige Ganoven ihr Unwesen

uch fir das Highlight
AStreets of Rage gongt die
zweite Runde. Der farbige
Fighter Adam aus dem ersten Teil
wurde vom wiederauferstande-
nen Mr.X verschleppt, um die

beiden anderen Ex-Cops in eine

Falle zu locken. Auf Rettungstour
gehen damit Blaze, die rassige
Lady im roten Stretchkleid, ihr
Partner Axel und der jiingere Bru-
der von Adam. Ihr geht alleine
oder via Link-Kabel zu zweit auf
die GroBstadtpirsch und sdubert

Streets of Rage 2

sechs Levels von allerlei licht-
scheuem Gesindel mittels 14(!)
Schlagtechniken pro Fighter.

Bombastisch! Das Modul
spielt sich dank der Vielzahl
leicht erlernbarer Schlagtech-
niken wie ein Traum. Eine Un--
menge von unterschiedlichen
Sprites beharken Euch, wih-
rend Euch alle naselang har-
tere Kaliber den Weg versper-
ren. Dazu ertint der melodi-
sche Techno-Sound des japa-
nischen Meisterkomponisten
Yuzo Koshiro. Einziger Kri-
tikpunkt: Haben Euch die
Schergen von Mr.X erstmal

umzingelt, gibt's kein Ent-
kommen mehr bis Euer Leben
ausgehaucht ist. Dieses Mo-
dul miissen sich alle Action-
Begeisterten zulegen! rk

Spieletyp: Priigelaction

Hersteller: Sega
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue, Sound-
menii

|

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 80 Mark

81% el
Grafik

90%
Musik

Bl
Soundeffekte

Hole in One

& World Class Leaderboard

Golf: schneller Bildaufbau und komplizierte Schiige

it dieser Golfsimulation
wird einmal mehr be-
wiesen, daB3 Game Gear

und Master System nahezu iden-
tisch sind. Die Handheld-Umset-
zung entspricht dem Original bis
aufs kleinste Detail. lhr sucht

- w
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Euch aus vier unterschiedlich an-
spruchsvollen Plétzen einen Eu-
rer Erfahrung entsprechenden
aus. Auf den jeweiligen 18-Loch-
Kursen stellt [hr dann Euer Kon-
nen unter Beweis. Das Szenario
wird in einer 3-D-Grafik aus der

Sichtdes Spielers dargestellt. Fir
den ndtigen Realismus-Touch
sargt der schnelle Bildaufbau
nach jedem Schlag. Je nach
Schwierigkeitsgrad konnt Ihr
ginfache oder auch hochkompli-
zierte Schldge ausfthren. Dabei
kontrolliert Inr standig die Entfer-
nung zum Loch, die Windge-
schwindigkeit und ein paar stati-
stische Angaben.

Warld Class Leaderboard
macht auf dem Game Gear
ebensoviel SpaB wie mit Segas
“Basis-Station". Es bleibt eine
der besten Golfsimulationen
iiberhaupt. Argerlich ist jedoch,

dafl es fiir die tragbare Version
keine Batterie oder zumindest
PaBwdrter gibt. Gerade aufdem
Handheld muB das Spiel oft un-
terbrochen werden ma

Spieletyp: Golfsimulation

Hersteller: U.S. Gold
Testversion von: U.S. Gold
Anzahl der Spieler: 1-4
Features: 3 Schwierigkeits-
grade

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 80 Mark
76% R
Grafik
22%
Musik
65%
Soundeffekte
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Priigelknaben fiir Beat'em Up Fans

er langerwartete Street
D Fighter 2-Konkurrent pré-
sentiert sich nun auch auf
dem Game Gear. Sechs digitali-
sierte Priigelknaben (Kano wurde
wegrationalisiert) stehen dem

Beat'em Up-Enthusiasten zur

onald schldgt wieder gna-
D denlos zu: In The Lucky
Dime Capers geht's bein-
hart zur Sache: Da muf} die Ente
die Neffen retten und tiberschlaue
Spriiche von Dagobert Duck er-

tragen. Es wimmelt dabei vor put-

. Viele Geheimnisse werden erst der kompletten Mannschaft enthiillt

Auf die Kinnlade

Mortal Kombat

Verfligung. Habt Ihr Euch fiir ein
Muskelpaket entschieden, tretet
Ihr zundchst gegen alle Mitbe-
werber und Euer Spiegelbild an.
Kommt Ihr heil durch diese kraf-
traubende Prozedur, mift Ihr in

drei Ausdauerrunden noch je-

weils zwei Bdsewichte hinterein-
ander ins Gras beiflen lassen.
Seid Ihr soweit fortgeschritten, so
erwarten noch der Turnierleiter
Shang Tsung (ein Ddmon, der die
Féahigkeiten aller Teilnehmer be-
sitzt) und der 2000 Jahre alte vier-
armige Halbdrache Goro Eure
Schlagkombinationen.

Ich hitte nicht gedacht, daB
die Digi-Sprites den Sprung
vom den Spielhallen aufs
Game Gearunbeschadetiiber-
stehen. Die Kampfer wirken
lebendig und schlagkréftig.
Dafiir wurden kréftige Abstri-

che bei den Soundeffekien

Gluackspfennig

zigen Feinden — ein kuscheliger
Lowe muf beispielsweise sogar
als gefanrlicher Endgegner her-
halten. Donald katapultiert Bose-
wichter dabei mit einem (iberdi-
mensionalen Hammer ins Jens-
seits oder er springt in der {bli-

S$/ SONDERHEFT 2

chen Mario-Manier einfach
drauf. Unterdessen sammelt Ihr
Diamanten, jede Menge Extra-
leben und magische Lebensster-
ne.—bei Feindberiihrung erlischt
ein Stern. Sind die ersten drei Ba-
sislevel samt Endgegner gemei-
stert, ist der Weg frei zu den drei
Extrawelten. Mit unbegrenzten
Continues geht's dann weiter.

Master-System- und Game-
Gear-Variante sind beim En-
tenhausener Klassiker wieder
mal absolut identisch. Auch
wenn das Modul grafisch mit
dem genialen Quackshot frei-
lich nicht ganz mithalten kann

CIISL LN

und Backgrounds gemacht.
Auchwurden die Hintergriinde
auf zwei reduziert. Dafiir spielt
sich's sehr gut und ist uneinge-
schrédnkt zu empfehlen. rk

Spieletyp: Beat'em Up

Hersteller: Acclaim g
Testversion von: Acclaim .
Anzahl der Spieler: 1-2 T%
Features: Continue, 3 Schwie-;
rigkeitsgrade %
Geeignet fiir: Fortgeschrittene %
und Profis o
Preis: ca 80 Mark 7

B
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The Lucky Dime Capers

- so hat doch Sega die Fahig-
keiten des Handhelds optimal
genutzt. Der happige Schwie-
rigkeitsgrad bringt selbst Pro-
fis in Verlegenheit. mn

Spieletyp: Action

Hersteller: Sega
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue
Levelanwahl

Geeignet fiir: Fortgeschrmene
und Profis

Preis: ca. 80 Mark

8%
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Grafik
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Musik Py
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Highlight hat der unverbes-
serliche Dr. Robotnik wieder
mal den Sonic-Freund Tails und
vieleandere Tiere entfiihrt, um ih-
nen als seelenlose Androiden
seinen Willen aufzuzwingen. Da

Im Sequel zum Hupfspiel-

Fuchs und Igel

Sonic 2

I
\ B i
r;' £ *a'f}%"’ 1 "ffg i

hat er die Rechnung mal wieder
ohne den Wirt bzw. den Igel ge-
macht, denn der stachelige Wir-
belwind durchsprintet mit Eurer
Hilfe acht Levels des teuflischen
Doktors. Auch im zweiten AufguB
sind die goldenen Ringe des Igels

Lebensquell: Bei einer Feind-
beriihrung springen diese in alle
Richtungen davon. Werdet Ihr
jetzt noch mal getroffen, ohne ei-
nen weiteren Ring aufgesammelt
zu haben, ist's um Euch gesche-
hen. Continues erhaltet Ihr zudem
erst durch Aufnahme der nicht
ginfach zu entdeckenden Chaos-
Diamanten.

Durch die Verkleinerung
des Bildausschnitts im Ver-
gleich zur Master-System-Va-
riante haben die Designer
dem Spieler keinen groBen
Gefallen getan: Sonic prasen-
tiert sich zwar jetzt brillant

animiert, aber jedes Hinder-:
nis wird fiir Euch schwer zu
iiberwinden sein, da man sehr
oft einfach 'blind" springen
muB. rk

Spieletyp: Jump'n Run

Hersteller: Sega
Testversion von: Korona Soft
Anzahl der Spieler: 1 .
Features: xx

Geeignet fiir: Einsteiger
und Fortgeschrittene

Preis: ca. 80 Mark
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Noch ist am Kiinigshof alles in bester Ordnung

Is Prinz, der durch das Da-
hinmeucheln seines Va-
ters um sein Erbe betrogen

wurde, macht Ihr Euch auf die
Suche nach Eurer obendrein ent-
fuhrten Angebeteten. In dem im
Morgenland angesiedelten Rol-
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lenspiel konnt Ihr auf Eurer aben-
teuerlichen Suche per Knopf-
druck Gegenstdnde untersuchen
und Unterhaltungen fiihren.
Symbolisiert die Spielfigur
zunachst nur den Prinzen, kon-
nen im Spielverlauf bis zu vier

Charaktere darunter zusammen-
gefaB3t werden. Abrufbare Status-
Bildschirme und Meniis geben
Aufschlufl iber Gesundheit, Be-
waffnung und Ausriistungsge-
genstdnde Eurer Party.

Durch die extrem praktische
Benutzerfiihrung gehen Euch
Kampfe und andere Handlun-
gen nach kurzer Zeitwie vonal-
leine von der Hand. Die nette
Story, die sich allerdings nur
Englischkundigen vollstéindig
offenbart, entfiihrt in eine ori-
entalische Zauberwelt. Einzig
nerven kann das standige Auf-
tauchen oft gleicher Monster,

SONDERHEFT 2 €

da Ihr ihnen nicht ausweichen
konnt. Die Batterie zum Spei-
chern ist kaum notig, da das
Modul fiir geiibte Rollenspie-
ler zu einfach ist. ~ fh

Spieletyp: Rollenspiel

Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batterie

Geeighet fiir: Einsteiger

Preis: ca. 90 Mark

69% g
Grafik :
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9% . §
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u den ersten Spielen, die
Z sich fleiBige Importeure

kaufen konnten, zdhlten
Super Mario World, Actraiser, Pi-
lot Wings und F-Zero. Speziell
die letzten beiden Module sollten
die Uberlegenheit des 3-D-Chips
zeigen. Die unter dem Oberbegriff
"Mode 7" zusammengefaBten
dreidimensionalen Effekte (ber-
spielten gekonnt die im Vergleich
zum Mega Drive etwas geringere
Auflésung und den langsameren
Prozessor. Durch den Farbreich-
tum kann die geringere Auflo-
sung durch "Verpinseln® von
Strukturkanten leicht ausgegli-

Streetfighter Il
Turbo ist das g2
beste Priigel-
spiel auf dem
Super NES

Das heiBeste
Henneh‘ weit
und breit: Super
Mario Kart

SIS SONDERHEFT 2

Super Nintendo

chen werden. Wie das Mega Dri-
ve verfligt auch das Super Nin-
tendo ber die Méglichkeit des
(flackernden) Interlace-Modus.
Die doppelte Aufldsung wurde al-
lerdings nur bei Ranma 1/2 aus-
giebig genutzt. Mit den techni-
schen Mdglichkeiten des Super
Nintendos héngt die Qualitat ei-
nes Spieles stark von Kénnen und
Trickreichtum der Entwickler ab.
Ebenso wie belanglose 3-D-Spie-
lereien (z.B. Cameltry) erschie-
nenauch Weltklasse-Module, die
den 3-D-Chip gekonnt und
auBerst wirkungsvoll einsetzten.
Dazu zdhlen Super Mario Kart,

Ein Hit auf allen
d Systemen: die

Lemmings

Super Probotector, Parodius und
Super Aleste. Neben einem riesi-
gen Angebot an ausgefeilten Joy-
pads und einem Flnf-Spieler-
Adapter beschrénkt sich die Zu-
satz-Hardware auf eine Maus und
gin Lichtgewehr namens "Super
Scope" (beide sind jedoch noch
nicht flir das deutsche Grund-
gerdt erhdltlich). Wie beim NES,
enthalten Konsole und Modul je
ginen Sicherheits-Chip, der ver-
hindern soll, daB Importspiele auf
der offiziellen Konsole laufen. Mit
einem entsprechenden Adapter
sind U.S.- oder Japan-Module
jedoch meist spielbar (sofern
sich keine weiteren Spezial-
Chips auf dem Modul befinden).
Der technische Aufbau des Super
Nintendos ermdglicht die Ver-
wendung einer Vielzahl von Zu-
satzchips auf dem Modul. Von
schnelleren Speicherbausteinen
{iber Zusatzprozessoren bis zum
sogenannten "FX-Chip" reicht
hier die Palette der Tuning-ICs.
Hi-Fi-Freaks kommen nur mit
Steckadaptern oder Bastelarbei-
ten in den GenufB der vollen
Klangqualitdt Uiber die Stereoan-
lage. Einen Audio-Ausgang
(Kopfhorerbuchse oder Chinch)
hat man beim Super Nintendo lei-
dereingespart. Die Bildwiederga-
be erfolgt iiber Antennensignal,
Normal-Video oder RGB mit ei-
nem als Sonderzubehdr erhaltli-
chen Kabel. Das Grundgerat mit
einem Joypad wurde bereits zu
einem Preis von ca. 180 Mark im
Handel gesichtet. Die Modulprei-
se schwanken je nach Speicher-
menge und Ausstattung mit Zu-
satzchips zwischen 70 und 160
Mark. Das angekiindigte CD-
ROM wird nicht mehr erscheinen.

Vor drei Jahre!
erschien in Ja
die Nintendo-
Bit-Konsole. Mit
mehr Farben,
besserem Sou
und einem lei-
stungfihigen !

mals schon et
blierten Mega
Drive das Fur

(Steuerkreuz
acht Knopfe s
auch heute no
einmalig) von
vorneherein b
ser spielbar s
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Im Hauptmenii
wahlt Ihr Eure
Kéampfer. Die
Welikarte zeigt
den jeweiligen
Austragungsort

der Kampfe.

Kamerad E.
Honda (rechis)

Schiisseln Reis
gefuttert und
aullerdem
Fliegen geiibt.

e,n-Aig imenten geht alles leichter von der
land. Fast jeder Charakter hat dazugelernt.
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Nachschilag

. Die China-
Stage. Chun Li schleudert in der

Turbo-Version auch Feuerbille.

hat noch ein paar

iel erzdhlen muB man

nicht tber Street Fighter,

denn die Fakten sprechen
fiir sich: erfolgreichstes Prligel-
spiel aller Zeiten, in aller Welt
millionenmal verkauft, sogar ein
Kinofilm mit den Streetfighter-
Helden ist in Arbeit. Schon der
Spielautomat war ein Welthit
(sieht man einmal von den eher
maBigen Erfolgen des kuriosen

Streetfighter-1-Automaten ab),”

mittlerweile hat Capcom sein
Kultspiel auch fiir Sega Mega Dri-
ve und PC-Engine umgesetzt. Die
Turbo-Version fiir Super Ninten-
doentsprichtimwesentlichen der
normalen Zweier-Version des
Streetfighters, nédhert sich aber
noch ein gutes Stlick mehr dem
Automatenvorbild. Den zusétzli-
chen Speicher des 20-MBit-Mo-
duls haben die Designer
hauptsdchlich in aufwendigere
Grafik und besseren Sound inve-
stiert. Zusétzlich gibt's einige Ex-
trafunktionen, die die Turbo-Ver-
sion erheblich aufwerten. Allen
Neuerungen voran bietet der Tur-
bo-Modus variable Geschwin-
digkeitsstufen: Uber vier Stern-
chen (mit Cheat werden's sogar
zehn) bestimmt Ihr die Grafikge-
schwindigkeit, die Geschwindig-
keit, mit der Eure Gegner reagie-
ren sowie die Zeitspannen, die Ihr
fir Spezialtechniken und Reakti-
on auf Angriffe habt. AuBerdem
wartet die Turbo-Version mit
neuen (berzeugenden Spezial-
techniken fiir fast alle Charaktere
auf: Feuerbdlle fiir Chun Li, eine
Teleportertechnik fir Dhalism,
Flugangriff fir Urwaldmonster
Blanka. Mit etwas Ubung be-
herrscht Inr alle Sondertechniken
nach kurzer Zeit perfekt, denn im
Gegensatz zum Priigelhit Mortal
Kombat erfordert keine Bewe-
gung besonders exotische Joy-
pad-Akrobatik.

Die Turbo-Variante hat im
Vergleich zum erfolgreichen
Vorganger zweifellos noch ge-
wonnen, ohne an Spielbarkeit
zu verlieren (lhr kinnt die alte
Konfiguration per Meniipunkt
anwdhlen). Mit den neuen
Spezialattacken verschiebt
sich das gesamte Kréftever-
héltnis der Kimpfer: Die flin-
ke Chun Li gewinnt eine Di-
stanzwaffe, die vier Endgeg-
ner verlieren deutlich an
Schrecken. Jeder Charakter
hat jetzt reelle Gewinnchan-
cen. In der hochsten Ge-
schwindigkeitsstufe — also mit
vier Turbo-Sternen — wird's aber
richtig schwer, da die Compu-
tergegner fast gedanken-
schnell agieren und Euch
kaum Reaktionszeit lassen.
Wer dieses Spiel links liegen
IdBt, verpaBt einen der besten
Super-Nintendo-Titel iiber-
haupt und mit Sicherheit das
beste Priigelspiel fiir die
16-Bit-Konsole. Auch der
Preis ist in vertretbare Regio-
nen gesunken. hu

Spieletyp: Beat'em Up

Hersteller: Capcom
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue, Turbo-
Option

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 140 Mark
TR
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ie wandern und wandern
Sundwandem,Nichtnurauf

Amiga, Atari ST, PC, Game
Boy, Master System, NES, Super
Nintendo und weill der Himmel
wo noch, auch auf dem Mega Dri-
ve treiben die kleinen Viecher ihr
Unwesen. Wen wundert's, schaf-
fen es die Lemmings doch im-
merhin, mal wieder ein ganz neu-
es Spielprinzip populdr zu ma-
chen. Mit dem Erfolg kam eine
Umsetzung nach der anderen.
Wie (iblich, zeigt sich als erstes
ein Options-Screen, auf dem Ihr
die verschiedensten Einstel-
lungsmdglichkeiten habt:
PaBwort-, Level- und Sound-
wahl. Nachdem Ihr Eure Wiinsche
erfiillt habt, startet Ihr mit dem er-
sten Level. Anfanger sollten un-
bedingt den "Fun-Level" wdhlen,
da sich hierbei nur eine leichte
Steigerung durch die ersten 25
Bilder zeigt. Die Lemmingsfallen
aus einer Tlr am oberen Bild-
schirmrand. Untenangekommen,
stattet [hr sie mit allerlei Zubehor
und Fahigkeitenaus: Ihr kdnnt sie
zum Klettern bewegen, zum
Briickenbauen oder zum Lécher
graben. AuBerdem konnen die
Nager Fallschirmspringen, nach-

folgende Lemmingsstoppen oder '

Spieletyp: Strategisches
Herdentreiben
Hersteller: Sunsofi

Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Pafiwort, Level-
anwahl

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 110 Mark
4%
Grafik
B8%
Musik

50%
.Soundeffekle
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sich selbst in die Luft sprengen.
Die besonderen Fahigkeiten sind
bitter notig, um den Rest der Rot-
te sicher zu geleiten. Da die Dum-
merchen einfach kollektiv drauf-
losrennen, egal ob sie im Feuer
enden, in einem See ertrinken
oder in eine tiefe Schlucht stir-
zen. Also bleibt Euch nur die
Mdglichkeit, die griinhaarigen
Mini-Punks geschickt zu leiten

Das niedliche Nagerspekta-
kel rund um die skandinavi-
sche Wiihimaus stiirmte mo-
natelang alle Verkaufshitpa-
raden (vor allem als Heim-
computerversion) und man-
cher Konkurrent schielte nei-
disch auf das geniale Spiel-
prinzip, um es dann in abge-
wandelter Form selbst zu ko-
pieren. Nicht nur die Spiel-
idee ist einfach Spitze, auch
die abwechslungsreiche und
schnuckelige Grafik ist wirk-
lich gelungen. Aulerdem gibt
es zu jedem Bild eine neue lu-
stipe Ohrwurm-Melodie, im-
mer den jeweiligen Gegeben-
heiten angepaBt. Das Spiel
mit den Nagerchen macht
iiber lange 120 Levels einen
ungetriibten RiesenspaB, weil
Ihr Level fiir Level immer wie-
der vor neuen, stetig immer
anspruchsvolleren Aufgaben
steht. Niedliche Animationen,
gepaart mit dem knackigen
Schwierigkeitsgrad, dazu ein
anspruchsvoller Zweispieler-
Mode - Spielerherz, was
willst Du mehr? Einzige Ein-
schrdnkung: Mit dem Joypad
kontrolliert Ihr die Kerlchen
nicht ganz so bequem wie mit
einer Amiga-Maus... ma

Nager-Falle
@

Lemmings

Stehen Euch nicht alle Lemmings—F

Verfiigung, heiBt es scharf Immbimerenl .

G LI LA
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Rasselbande auf Rundkurs

Super Mario Kart

as zweite Nintendo-Renn-
D spiel kommt mit Schnuk-

kelgrafik, bekannten Geg-
nern und viel Abwechslung da-
her. In feinstem 3D tretet Ihr ge-
gen die beliebtesten Grofen der
diversen Mario-Spiele an. Das
Standardgefahrt ist hier nicht ein
Bolide sondern ein motorisiertes
Go-Kart mit 50 bis 150 ccm. Die
Ansicht ist feinstes 3D, wobei die

Strecken komplett vom 3-D-Chip -

berechnet und bewegt werden.
Vor dem Rennen wahlt Ihr Euren
Liebling aus der achtkdpfigen
Rasselbande aus. Je zwei davon
haben dieselben Fahreigenschaf-
ten. So haben Donkey Kong Jr.
und Bowser zwar die hochste
Endgeschwindigkeit, aufgrund
ihres Gewichts aber eine schwie-
rige Kurvenlage und einen mise-
rablen Abzug. Auf den Strecken
uberfahrt Ihr immer wieder gel-
be Quadrate, die Euer Extra-Rou-
lette in Gang setzen. Je nach-
dem, wo das Roulette stehen-
bleibt, habt Ihr ein Goodie fiir
bessere Chancen zur Hand. Mit
Schildkrétenschalen schieBt Ihr
auf Gegner, mit abgeworfenen
Bananenschalen bringt Ihr sie
zum Schleudern. Vom Geisterex-
tra dber den Sprintpilz bis zur
Weitsprungfeder reicht das An-
gebot. Speziell in hoheren Levels
machen allerdings auch Eure
Gegner von ihren Extras Ge-
brauch. Gewinnt Ihr sdmtliche
Goldpokale -einer Meisterschaft,
steigt Ihr mit einem stérkeren Go-
Kart in die ndchste Klasse auf.
Fahrt |hr zu zweit, regiert der
Split-Bildschirm. Wahlt Ihr den
Battle-Mode an, tummelt Ihr Euch
in einer abgeschlossenen Arena
und schieft mit Schalen auf Luft-
ballons, die ums gegnerische
Fahrzeug kreisen. Drei zerschos-
sene Ballons — eine verlorene
Runde.

SONDERHEFT 2 &

Obwohl Super Mario Kart
mit einer Formel-Eins-Simu-
lation so gut wie nichts ge-
mein hat, ist es dennoch das
beste Rennspiel, das Ihr bis
heute fiir eine Konsole kaufen
kdnnt. Die Betonung liegt ganz
klar auf Spielspal im wahrsten
Sinne des Wortes. Mit einer
perfekten Steuerung, semi-
intelligenten Gegnern, vielen
unterschiedlichen Kursen und
einer ganzen Masse Gags
bleibt Super Mario Kart lange
spannend. Vor allem zu zweit
steigt der Spafl am Spiel so-
gar noch weiter. Ob Ihr Euch
beim "Schalenschiefen" aus-
tobt oder im Duett das Achter-
feld im Rennen aufrollt, es
wird Spitzenunterhaltung ge-
boten. Mit der Speicherbatte-
rie und dem Rennklassensy-
stem wird eine gigantische
Motivation erzeugt ("Hurra,
ich bin in der 150er Klasse!").
Super Mario Kartist ein Renn-
spiel fiir alle. Es gehdrt unbe-
dingt in jede Modulsamm-
lung. jb

Spieletyp: Rennspiel

Hersteller: Nintendo _
Testversion von: Traumfabrik
Anzahl der Spieler: 1-2 '
Features: Batterie, 2 Spiel-
varianten

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 130 Mark
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Marchenhaft

Zelda J: A Link to the Past

u einer Zeit, als Mérchen
Znoch Alltag waren, existier-

te ein schones, friedliches
Land mit dem wohlklingenden
Namen Hyrule.

Eines Tages erschien ein boser
Zauberer namens Agahnim und
putschte den gltigen Konig vom
Thron. Mit dunkler Macht brach-
te er Angst und Schrecken iber
Hyrule. Leider gab es zu dieser
Zeit keine Helden (wie schon ge-
sagt, Hyrule war lange friedlich
und die Helden ausgestorben). In
der Rolle des kleinen Link stol-
pert Ihr unversehens in das groB-
te Abenteuer des kleinen Landes.
Die Umgebung seht Ihr dabei
stetsvon oben, Personenund Ge-
genstédnde werden verkiirzt dar-
gestellt. Nur mit einer Laterne
ausgerdstet, beginnt Ihr die Su-
che nach magischen Gegenstén-
den, verschollenen Personen und
den Verb(indeten des Zauberers.
Zwei wichtige Anzeigen behaltet
Ihr dabei stets im Auge: Eure Le-
bensenergie und Euer Magiepo-
tential. Besiegte Feinde hinterlas-
sen oft Herzchen oder magische
Elexiere. AuBerdem sammelt Ihr
Kristalle ein, mit denen Ihr in

Shops bessere Waffen und Extras

einkauft. Findige Abenteurer ent-
Spieletyp: Abenteuer

Hersteller: Nintendo

Testversion von: Flashpoint
Anzahl der Spieler: 1 .
Features: Baiterie

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschritiene und Profis ©
Preis: ca. 130 Mark :

83%
Grafik
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Musik
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Soundefiekte
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decken neben zusétzlichen Herz-
teilen viele niitzliche Gegenstén-
de, die den Kampf gegen das
Bdse erleichtern. Im Groben ist
der Weg, den Ihr zu gehen habt,
vorgegeben. Trotzdem istausgie-
biges Stobern mdglich und sogar
ratsam. Fehlt Euch ein wichtiger
Gegenstand, habt Ihr keinen Zu-
tritt zur ndchsten Aufgabe.

An Links Abenteuer stimmt
einfach alles: Der Schwierig-
keitsgrad, die Motivation, die
Ideen, die Grafik, die Musik
und die Atmosphire - alles ist
vom Feinsten. Dazu wimmelt
es im Modul von versteckien
Gags ("Hiihnerwerfen" und
Ahnliches). Auch nach mehr-
maligem Durchspielen ent-
deckt Ihr immer noch Neues.
Ich erinnere mich noch gut
an den Schock, als Agahnim
mich in die Schattenwelt tele-
portierte. Hatte ich nach dem
ersten Sieg iiber den Zauberer
schon auf das Happy End ge-
freut, war der Schmerz in der
von diisterer Stimmung um-
gebenen Schattenwelt umso
grifer.

Einen groBen Teil trdgt auch
die Musik zur Stimmung bei.
Je nach Situation werdet Ihr
mit den passenden Themen
versorgt. Die Geschichte um
Zelda und Link ist nicht nur ein
wunderschones Marchen, lhr
seid selbst die Hauptfigur
darin. Egal ob sechs oder 60,
Zelda 3: A Link to the Past ist
ein Langzeitvergniigen fiir
jede Altersgruppe. Das Modul
gehdrt genauso zu jedem
Super Nintendo wie ein Joy-
pad. /b

Neben dem Kampt it Iy
POLOVOS

die wichtigste
Beschiftigung:

mit Leuten reden

Auch ein Held
braucht Hilfe —
Ihr findet viele

o

Bonus-Hdhlen

Der Wandlunysf5 |

diesem Obermotz
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Spiel,

beiten Euch Profis ein

-COHNORS 4
MUELLER O

bi's ein wenig Statistik

len g_elben Zielkreis per
gners und driickt einen Knopf
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Satz und Sieg

my Connors Pro

n Jimmy Connors Pro Tennis

Tour habt Ihr die Mdglichkeit,

zusammen mit bis zu drei ech-
ten Mitspielern auf dem Bild-
schirm zu agieren, da das Modul
den Vier-Spieler-Adapter unter-
stiitzt. Wer keine Tennisfreunde
kennt, spielt notgedrungen allein
gegen den Computer. Wagt Ihr
ein Doppel, hilft Euch ein simu-
lierter Partner. Euren Spieler

wahlt Ihr aus einer Palette von 16 -

verschiedenen Akteuren, die alle
unterschiedliche Fertigkeiten
und Erfahrungsstufen mitbrin-
gen: Connors z. B. ist ein guter
Allroundspieler, Akiratrumpft mit
seiner Schnelligkeit auf, wahrend
Maoritz Maller vor allem Stérken
am Netz zeigt. Bevor Ihr jedoch
ins professionelle Tennisgesche-
hen einsteigt, solltet Inr unbe-
dingt ein paar Trainingsstunden
mit erfahrenen Lehrern nehmen.
Anschliefend versucht lhr wie im
richtigen Match dem Gegner ei-
nen wirkungsvollen Aufschlag zu
servieren. Sollte das schiefgehen
und der Ball im Aus landen, kénnt
Ihr den zweiten Aufschlag mit der
B-Taste sicher servieren.
Wahrend des Spiels stehen Euch
eine Vielzahl an Schlagvarianten
zur Auswahl, die sich aus ver-
schiedenen Kombinationen von
Steuerkreuz und dem richtigen
Funktionsknopf zusammenset-
zen. Am Netz knallt Ihr die kleine
Filzkugel beispielsweise mit ei-
nem harten-Volley zum Gegner.
Droht Euch ein Break, geht [hr mit
einem langsam gespielten Volley
auf Nummer sicher. AuBerdem
stehen verschiedenen Platzvari-
anten zur Verfigung: Neben
Sand-, Hart- und Grasplatzen
kénnt Ihr auch in der Halle antre-
ten. Das Verrlickteste ist jedoch
der freakige "Antarktis"-Platz mit
Schneegestdber oder der steini-
ge und heiBe Wiisten-Court.

SONDERHEFT 2

Vollig genial, was die Jungs
und Madels von Ubi Soft da auf
die Beine gestellt haben. Im
Gegensatiz zu anderen Tennis-
Simulationen laBt Jimmy Con-
nors Tennis keinerlei Wiin-
sche offen — zumindest, was
die Spielbarkeit und das Ball-
gefiihl angeht. Die feinfiihli-
ge, prazise und hichst reali-
stische Steuerung bei Auf-
schlag und Spiel sucht ihres-
gleichen und ist auch ein gu-
tes Jahr nach Erscheinen des
Spiels immer noch .uner-
reicht. Ob paBwortunterstiitz-
te Tourteilnahme, Vier-Spie-
ler-Modus, ausgefeilter Ten-
nisunterricht oder aussage-
kréftige Statistiken - hier wur-
de einfach an alles gedacht.
Wem nach einem wirklich
ausgefallenen Match ist, der
sollte doch einfach fiir ein
paar Ballwechsel in die An-
tarktis reisen, wahrend der
ambitionierte Spieler sein
Volley- oder Netzspiel bei ein
paar Trainingsstunden mit
Kdnnern verbessert. ma

Spieletyp: Tennissimulation

Hersteller: Uhi Soft
Testversion von: Blue Byte
Anzahl der Spieler: 1-4
Features: PaBwort, 5 Spiel-
varianten, 3 Schwierigkeits-
grade
Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 130 Mark
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as wohl abgefahrenste
Ballerspiel, das je eine
Konsole heimgesucht hat,

stammt von einem berihmten
Spielhallenautomaten ab. Nach
einer durchaus gekonnten Um-
setzung fUr die PC-Engine folgte
eine weniger gekonnte Adaption
fiirs NES. Fiir die Super-Ninten-
do-Version hat sich Konami je-
doch wieder strikt an den Auto-
maten gehalten. Das Spielprinzip
und der Levelaufbau sind alt, bei
den Klassikern der Gradius/Ne-
mesis-Serie ist alles schon ein-
mal vorgekommen. Das betagte,
aber gute Extrawaffensystem (lhr
lest ein Extra auf, und der Z&hler
auf der Extraleiste rutschtumeins
nach oben) ist ebenfalls beibe-
halten worden. Was jedoch villig
aus jedem Rahmen féllt, sind Gra-
fik und Sound. Fangen wir mit
den Raumern an: Vier verschie-
dene stehen zur Wahl — die klas-
sische Vic Viper, ein Tintenfisch,
die bekannte Twin Bee und ein
Pinguin. Ebenso tierisch kom-
men die Feinde daher. Comic-
Adler, Fische, Pinguine, Tintenfi-
sche, Clowns, knallbunte Oster-
insel-Kopfe und fliegende
Schweinekerle sind nur einige

aus der durchgeknallten Feindes-

Spieletyp: Action

Hersteller: Konami
Testversion von: CWI
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue,

9 Schwierigkeitsgrade
Geeignet fiir: Einsteiger,
Forigeschrittene und Profis

Preis: ca. 120 Mark
92%

Grafik
89%

Musik

89% '
Soundeffekte

SPIEL-
SPASS: «

Bunuemsuolepasy
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schar. Wie Eure Widersacher, ist
natdirlich auch die Umgebung
knallbunt, witzig und hat mit ei-
nem normalen Ballerspiel eigent-
lich nicht das Geringste zu tun
(Seid lhr schon mal an einem
ldchelnden Vulkan vorbeigeflo-
gen, der Auberginen spuckt?
Habt Ihr schon einmal einen Rie-
sentintenfisch fertiggemacht, der
sich gerade seine nicht vorhan-
denen Haare wéscht?). Die musi-
kalische Begleitung bilden volks-
tmliche und klassische Themen
—alle doppelt so schnell, doppelt
so laut und doppelt so schrill wie
das jeweilige Original.

So viele komplett verriickte
Ideen konnen einem einzel-
nen Gehirn iiberhaupt nicht
entspringen (und wenn doch,
sitzt der Ideenlieferant von
Parodius heute bestimmt in
der Klapse). Neben der genia-
len Grafik ist auch die techni-
sche Qualitat hemerkenswert.
Insider-Auger entdecken vie-
le tolle Tricks und abgefeimte
Kniffe, die Parodiusso nah am
Automatenvorhild halten. Zu-
sammen mit den Zusatzle-
vels "Pinguin-Badehaus" und
"Omake" bietet die Konsolen-
ausgabe sogar noch mehr
SpielspaB. Selbst wenn man
die ausgefallene Grafik villig
auBer Acht |4Bt, ist Parodius
immer noch ein geniales Bal-
lerspiel von schon klassischer
Bauart. Zu der hohen Moti-
vation der Gradius/Nemesis-
Spiele kommt noch die Neu-
gier auf den néchsten Grafik-
gag hinzu. Wer SpaB versteht
und gerne ballert, muB Par-
odius einfach haben. /b

'w Das Knallbonbon

Parodius

Tintenfisch gegen
Tintenfisch:

Sind solche
Endgegner iiber-
haupt noch zu

iiberbieten?

Die abge-
fahrenste

g e e - =

EL.EGCT

Raumertruppe T ‘:
der Ballerszene
steht zur Wahl

Eine Endgegnerin?
Nein, die Tanzerin ist nur ein Hindernj
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Drei Wege fiihren
nach Venom -
jeder ein wenig
schwieriger als
der varherige. Ein
Geheimlevel: das

schwarze Loch.

cant

: Die giin-
_ étigste Perspektive fiir den Kampf
liegt ein gutes Stiick hinter Eurem Fighter.
' Um den Reaktor
des Hauptschiffs
zu zerstaren,

miiﬁt Ihr erst die
 Arme beharken
und dann das
Zentrum mit

Smartbombs

: F_.ﬁf d_en sp[anenbeinigen Endgegner auf der
. Meteoraberfliche braucht ihr Geduld
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Unendliche Weiten

Starwing

er geniale Doktor Andross
D ist durchgedreht und hat

sich zum Diktator ausge-
rufen. Fortan bedroht er das ge-
samte Sonnensystem mit unzéh-
ligen fliegenden, rollenden und
stampfenden Kampfmaschinen.
Als Commander Fox Mc Cloud
besteigt Ihr mit drei Kameraden
Eure nagelneuen wendigen Ar-
wing-Jdger und dst von der hei-

matlichen Basis Corneria los, um -

dem Doktor eins auf den Pelz zu
brennen. Nach trickfilmartigem
Start présentieren sich Freund
und Feind ausnahmslos als 3D-
Polygonobjekte, also als Kdrper
aus zusammengesetzten farbigen
Flachen. Wie schon in Jez Sans
legendédrem Klassiker Starglider
ballert Ihr kréftig drauflos, um die
verschiedenen Einzelmissionen
zu (iberleben und Euch mit der
ganzen Grew nach und nach zum
feindlichen Planeten- Venom
durchzuschlagen. Drei Haupt-
routen mit je vier Stages sind
mdglich, jede Route bietet dhnli-
che Szenarios aber unterschied-
liche Schwierigkeitsgrade. Kén-
ner entdecken im Asteroidenfeld
auBerdem den Zugang zum Ge-
heimlevel. Wie in einem echten
Team (iblich, unterstitzt [hr Eure
Kameraden, indem Ihr ihnen den
Riicken freihaltet. In jeder Teil-
mission erwarten Euch knackige
Endgegner, so bekdmpft Ihreinen
riesigen Raketenwerfer, zerstort
die Reaktoren der Hauptschiffe
oder greift einen Gegner mit lan-
gen Spinnenbeinen an...

Gleich vorneweg: Sicher-
lich ist das nervenkitzelnde
Spektakel nichts fiir ganz jun-
ge bzw. fiir unerfahrene Pilo-

ten. Dazu ist die Handlung zu
komplex und die Action viel zu °
adrenalintreibend. Teilweise
miiBt Ihr durch Levels hin-
durchfliegen, in denen sich
die gesamte Umgebung be-
wegt. Starwing bewegt sich
schon recht deutlich in Rich-
tung Virtuality: Die auBerge-
wihnlich schnelle Polygon-
Grafik — von Nintendos FX-
Chip zusétzlich auf Trab ge-
bracht - vermittelt ein hervor-
ragendes Gefiihl fiir die dritte
Dimension und die Geschwin-
digkeit. Leider bleibt der Be-
wegungsspielraum Eures
Schitfchens noch sehr einge-
schréankt. Obwohl der Schwie-
rigkeitsgrad hoch angesetzt
wurde (damit lhr langer etwas
von den zwdlf Stages habt),
bleiben unfaire Stellen aus.
Die mageren Continues miiBt
Ihr Euch allerdings hart ver-
dienen. Beeindruckend er-
gédnzen Musik und Sound das
hektische Spektakel, hier hat
Nintendo zweifellos Mafistdabe
gesetzt. Wer mal so richtig
iiber die Féhigkeiten seiner
16-Bit-Konsole staunen will,
sollte Starwing auf keinen Fall
verpassen. hu

Spieletyp: Weltraum-3D-

Viektor-Ballerspiel
Hersteller: Nintendo

Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Geeignet fiir: Forigeschrittene .
und Profis :

Preis: ca. 120 Mark
83% =7 o
Grafik
81%
Musik

83%

Soundeffekte

s 90% |
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ei Hudson weifl man schon
B seit 1990 (Bomberman fiir

funf Teilnehmer auf der
PC-Engine kam auf den Markt),
dal3 Spiele mit méglichst vielen
menschlichen Teilnehmern den
meisten Spafl machen. Dank des
Flnf-Spieler-Adapters nehmen
auf dem Super Nintendo bis zu
vier menschliche Mitspieler an
der fréhlichen Granatenparty teil.
Ihr wetzt in Draufsicht durch die
Steinlabyrinthe und beharkt Eure
Gegner mit Sprengkorpern. Wer
am Ende einer Runde (ibrig bleibt,
hat gewonnen. Zur Verfeinerung
des simplen Spielprinzips sind in
den Arenen Extras verteilt, die die
GroBe und Zahl der Explosionen
erhthen. Neben den vielen ande-
ren netten Goodies gibt's aber
auch Unfreundliches aufzusam-
meln: unter TotenkOpfen verber-
gen sich Krankheiten, die das Le-
ben des Bombermannes er-
schweren oder gar drastisch ver-
kiirzen. Da der Battle-Mode je-
doch von zwischenmenschlichen
Nettigkeiten lebt, darf jeder Mit-
spieler durch eine einfache
Berlihrung angesteckt werden.
Ein Spiel dauert maximal zwei
Minuten, um's spannender zu
machen, wird nach sechzig Se-

Spieletyp: Action

Hersteller: Hudson Soft
Testversion von: 0.1.T.
Anzahl der Spieler: 1-4
Features: PaBwort, 2 Spiel-
varianten
Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis _
Preis: ca. 120 Mark (Adapter |
¢a.90 Mark)
Wy
Grafik z
e
Musik
22%
Soundeffekie

5% 90%!
sPASS: e & /O |
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Sag's durch die Bombe

kunden das Spielfeld verkleinert.
Solospieler haben zwei Moglich-
keiten: Entweder Ihr trainiert im
Battle-Mode gegen Computer-
Gegner, oder lhr bombt Euch im
Normalmodus durch sechs Wel-
ten mit immer neuen Extras,
Spielfeldern und Endgegnern.

("/vi
W 2 3

Die Bewertung von Super
Bomberman ist etwas schwie-
rig. Der Battle-Mode mit vier
menschlichen Sprengmei-
stern ist zwar an Spielspal
kaum zu iibertreffen, was hier
bewertetwerden muB, sind al-
lerdings auch die Mitspieler.
Spielen drei Profis gegen ei-
nen Neuling, wird dieser ver-
mutlich wenig SpaB hahen
(vor allem, wenn er ein
schlechter Verlierer ist). Spe-
ziell im "High-Speed"-Level,
in dem es die gefiirchteten
Fernziinderbomben gibt, wird
der Begriff "Schadenfreude"
neu definiert. Das Spiel ist
ginfach perfekt, um seinen
Kumpels eins reinzuwiirgen,
seine Feinde fertig zu machen
und am Leid der anderen so
richtig SpaB zu haben. Super
Bomberman ist das perfekte
Alibi fiir die Anschaffung des
Fiinf-Spieler-Adapters und die
ndtigen Joypads. Noch drei
Worte zum Ein-Spieler-Mo-
dus: VergeBt ihn einfach (er
kann gegen den Baitle Mode
nicht anstinken). Sogar gegen
die diimmlichen Computer-
Gegner macht der Kampfmo-
dus mehr Spafi. Wer ein bis
drei videospielbegeisterte
Kumpels hat, braucht unbe-
dingt ein Super-Bomberman-
Modul! jb

uper Bomberman

......

Absolut genial: Vier-Spieler-Spaf ir



Dieser monstrise
Terminator ver-
trdagt einige
Salven, bis er den
Ldffel abgibt

Diese
- Monsterkrdte trefft Ihr am Ende von

Level eins

In bester 3-D-
Manier brettert
von hinten ein
Jagdbomber
heran und setzt
das Geldnde

in Brand

den Draufsicht-Szenen
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Soldner und Maschinen

Super Probotector

Is einer der ersten Ac-

tiontitel, die seinerzeit auf

dem Super Famicom er-
schienen, hat Super Contra(wie
das Modul in Japan heift) inzwi-
schen einen legenddren Ruf. lhr
kommandiert zwei gepanzerte
Roboter (in der Japano-Version
sind's Soldner) durch sechs, von
den widerlichsten Aliens besetzt
gehaltene Gebiete. Vier davon
scrollen meist horizontal, die ver-
bleibenden zwei seht Ihr aus der
Vogelperspektive, wobei |hr Eu-
ren Weg durch das Labyrinth mit-
tels Drehen des Szenarios ein-
schlagt. Um Euch der Monster-
brut zu erwehren, kdnnt [hr ihnen
mit zwei Knarren einheizen, die
Ihr gleichzeitig mit Euch herum-
schleppt. Die Flammenwerfer
und Laser kénnt lhr aber durch
gezieltes Auflesen von Extra-
Symbolen beliebig gegeneinan-
der austauschen. So ausgeriistet
schlagt Ihr Euch allein oder im
Team durch zerstorte Endzeit-
landschaften, Alien-durchwu-
cherte Hohlen und Landeplétze
fiir die auBerirdische Raum-
schifflotte. Um gegen die Flutvon
Unholden gefeit zu sein, tragt Ihr
Smart-Bombs mit Euch herum
und beherrscht einen eindrucks-
vollen Special-Move: Ihr dreht
Euch in der Luft und feuert mit
beiden Schiefieisen in alle Rich-
tungen.

Dieses furiose Actionspek-
takel ist trotz seines Alters
nochimmerrichtungsweisend
fiir das Genre. Kein anderes
Spiel wartet mit solch einer
Fiille von Innovationen und
Gags auf: Urpldtzlich setzt
sichder 3-D-Chip in Szene und

SONDERHEFT 2

ein Flugzeug donnert bom-
benwerfend aus dem Hinter-
grund iiber Eure Kdpfe. Uber-
haupt beschlich mich im Eifer
des Gefechts das Gefiihl, daB
nahezu das ganze Spiel nur
aus Endgegnern besteht, denn
alle Nase lang tritt einem eine
Kreatur auf die FiiBe, die mehr
als ein paar Salven vertragt.
Habt Ihr in den horizontalen

- Stages wegen der Feindesflut

schon Probleme mit der Waf-
fenanwahl, ist in den 3-D-Le-
vels die Verwirrung erst kom-
plett: Ihr miiBt das Szenario
drehen, Euch ducken, dierich-
tige Waffe anwahlen und zu
guter Leizt noch feuern. Alles
in allem ist das Ganze auch
technisch perfekt (nicht das
leiseste Ruckeln) in Szene ge-
setzt worden. Ein Wort zum
brillanten Sound: Der bomba-
stische Bass donnert mit dem
Rest der Instrumentierung
derarterbarmungslos, dafB die
Oma nebenan das Hirgerat
aufNulldrehen muBl. Deshalb:
Jeder Super-Nintendo-Besit-
zer, der dieses Modul nicht
sein Eigen nennt, hat einen
Meilenstein der Action-Ge-
schichte verpaBi. rk

Spieletyp: Jump'n Shoot

Hersteller: Konami
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler; 1-2
Features: Einstellbare
Lebenszahl, Continue
Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschritiene und Profis

Preis: ca. 130 Mark
83% P
Grafik
85%
Musik
80%
Soundeffekte

SPIEL-
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Bunypemsuonepal




bwoh! oder vielleicht ge-
rade deshalb, weil z. Zt.
der neueste Hit auf den

StraBen die "Roller Blades" sind,
bietet es sich an, bei Regentagen
einen Blick auf Electronic Arts'
NHLPA Hockey '93 zu werfen.
Nach der Mega-Drive-Version
schicken die Programmierer die
Super-Nintendo-Ausgabe aufs
Eis. Die gegnerischen Mann-
schaften haben einiges dazuge-
lernt, der Torwart verhdlt sich ge-
rissener, es gibt wesentlich mehr
Foul-Varianten und eine Reihe
neuer Spieltaktiken. Wird z. B.
wahrend eines Spiels Euer bester
Stiirmer mit einem miesen Foul
per Stockschlag niedergestreckt,
riickt der schlechtere Ersatzspie-
ler aufs Eis. Wie nicht anders zu
erwarten, gibt's natdrlich auch
bei dieser Version Penalty, Straf-
zeiten und Uberzahlspiele. Wenn
Ihr Eure Mannschaftsaufstellung
auswahlt, solltet Ihr vorher einen
Blick auf die Tabelle mit der Spie-
lerverfassung werfen. Dort seht
Ihr genau, welcher Akteuer in
Bestform ist, und welcher sich
besser auf der Bank ausruhen
sollte. Die Teams und Spieler ent-
sprechen den Original-Mann-
schaften der US-Saison 1993.

Spieletyp: Hockeysimulation .

Hersteller: Electronic Aris
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: 22 Mannschaften,
4 Spielvarianten, Batterie

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis; ca. 140 Mark

52%
Grafik

43%
Musik

59%
Soundeffekte

e 84% |
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Eiszeit!

"NHLPA Tockey

Sollte es Euch zu langweilig sein,
allein gegen den Computer zu
spielen, konnt Ihrentweder gegen
einen -menschlichen Gegner
spielen oder mit diesem in einer
Mannschaft die Meisterschaft ge-
winnen.

Offensichtlich verwenden
die Amerikaner ein recht
aufwendiges und leistungs-
fahiges Konvertierungs-Pro-
gramm — NHLPA Hockey auf
dem Super Nintendo gleicht
der Vorlage vom véllig unter-
schiedlichcen 68000er Pro-
zessor des Mega Drive fast wie
einEi demanderen. Allerdings
ruckelt die Super-Nintendo-
Version mehr - kein Wunder,
denn troiz aller Custom-Chips
ist die Hardware der Rechen-
power von Motorolas CPU im
Mega Drive einklein wenig un-
terlegen. Von Softscrolling
haben die Programmierer
scheinbar noch nichts gehort.
Ebenso halten'sich die Sound-
effekte in Grenzen, nur die Mu-

 sik hat einige fetzige und mit-

reiBende Samples versteckt.
Besonderen Spafl macht NHLPA
Hockey, wenn Ihr es mit einem
menschlichen Partner zusam-
men in einer Mannschaft
spielt. So kdnnt Ihr Euch kurz-
fristig iiber Eure Taktik unter-
halten.

Zwar ist die Mega-Drive-
Ausgabe dieses Spiels besser
gelungen, jedoch gibt es kaum
ein hochwertigeres 16-Bit-
Nintendo-Eishockey. Der Feind
des Guten ist lediglich das
Bessere: NHL Hockey "94,
ebenfalls von EA,ist noch bes-
ser als NHLPA-Hockey. ma

2

93

N

Troizdem eine der besien Hackéysimélétién
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er sich mit Software-
hdusern auskennt,
weil3, daB von Human

das alles iberragende Final
Match Tennis auf der PC-Engine
stammt. Mit Super Formation
Soccer stiirmten die Nippon-
Sportler Anfang '92 dannauch die
hdchste Super-Nintendo-Fuf-
balliga. Die extrem realistische
dreidimensionale Spielfeld-Per-
spektive war damals neu, wurde
aber mittlerweile Ofters kopiert,
da sie sich bewdhrt hat. Wie
schon bei John Madden Footbal!
lauft Ihr frontal ins Spielfeld hin-
ein. Je ndher Ihr dem gegneri-
schen Tor kommt, desto groBer
wird es samt Torwart und Zu-
schauern. An Spielvarianten ste-
hen Freundschaftsmatches und
ein Turnier auf dem Programm.
Dabei kénnt Ihralleine oder wahl-
weise mit einem
Freund gegen 16
Teams antreten.
AuBerdem kénnt
Ihr die Spielzeit,
Aufstellung und
die Torwartkon-
trolle wahlen. Die
Steuerung ist recht
unkompliziert. Mit
einen Knopf paft
Ihrzu Euren Kame-
raden, mitdeman-
deren schieft Ihr
und der dritte dient
dem Dribbeln in
Laufrichtung. In der Defensive
grétscht Ihr gnadenlos in den
Gegner, solltet aber auf jeden Fall
den Pfeifentrdger im schwarzen
Kittel beobachten: In der Tasche
hat er Karten, rot und gelb, recht
gut gemischt, und die zeigt er
dann dem Spieler, der nach sei-
nem Gegner drischt!. Ansonsten
greift Ihr mit Fallriickziehern,
Volleyschissen und Kopfballen
ins Geschehen ein.
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Dank ruckelireier 3D-Grafik
sieht Super Formation Soccer
gigantisch gut aus, spielt sich
auBerordentlich schnell und
ist extrem realistisch. Die 3D-
Grafik flieBt butterweich und
villig ohne Ruckeln, perspek-
tivisch gibt's keinerlei Ein-
wénde. Wie im richtigen Le-
ben fiihren haufig ein schnel-
ler Spurt und ein gekonnter
DoppelpaB eher zum Erfolg,
als hirnloses Balldreschen.
Human hat die perfekie Mi-
schung aus strategisch-reali-
stischen Elementen und pu-

Tor des Monats

rem Spafl am Spiel gefunden.
Abstaubertore gibt's eher sel-
ten. Besser klappt es, wenn
die TorschuBmdglichkeiten
fein sduberlich herausgear-
beitet werden. Kdnner tiifteln
den Weg zum Sieg iiber die
Teamaufstellung oder andere
Konfigurationen des Spiels
aus. Vielleicht ein klein wenig
mehr Statistik wire gut ge-
wesen. Alles in allem handelt
es sich bei Super Formation
Soccer um ein ‘gigantisches
FuBbalispiel, an dem kein Su-
per-Nintendo-Besitzer vorbei-
kommt. Wer Probleme hahen
sollte, an das mittlerweile
doch relativ betagte Modul
heranzukommen, kann jedoch

SELECT FORMATION .

SELECT
Das rechie
Spielsystem ist
der halbe Sieg

Elfmeterduelle
sind ein SpalB

fiir sich

auch ohne weiteres auf Elites
Striker ausweichen (Test fin-
det Ihr in diesem Heft). ma

Spieletyp: FuBballsimulation

Hersteller: Human
Testversion von: CWM
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: 2 Spielvarianten,
PaBwort, 16 Computerteams

Geeignet fiir: Einsteiger,

. Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 130 Mark
T76% g

Grafik

e ]
Musik 2
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ie japanische Software-
Firma Enix scheint eine
Vorliebe flir das Kombi-

nieren verschiedener Genres zu
haben. In Actraiser sind dies Ac-
tion und Simulation. In der Rolle
eines Mittelklassegottes helft Ihr
den Menschen, sich auf einem
ehemals von Monstern besiedel-
ten Planeten niederzulassen. Lei-
dertreiben sich auf den acht Kon-
tinenten noch vereinzelte Unvie-
cher herum. In grafisch fulmina-
ten Action-Levels metzelt Ihr in
Seitenansicht die ibrigen Unge-
heuer nieder. Ist die Landschaft
monsterfrei, kann es von Euren
Schitzlingen besiedelt werden.
In den Draufsicht-Simulations-
sequenzen steuert Ihr ein Engel-
chen, das mittels Straenbau das
Volk beim Siedeln unterstitzt.
Diese Aufgabe wird jedoch von
Flugmonstern, die auf die Ge-
bdude losgehen, erschwert. Hier
greift Inr mit Pfeil und Bogen hilf-
reich ein. Hat die Stadt eine ge-
wisse GroBe erreicht, versiegelt
die Bevblkerung noch vorhande-
ne Monstergeneratoren und
bringt Euch als Opfer neue
Kampizauberspriche, Lebens-
energie und andere Nitzlichkei-
ten, die Ihr auf anderen Konti-

Spieletyp: Action und Simu-

lation
Hersteller: Enix

Testversion von: Archiv

Anzahl der Spieler: 1 |
Features: Continue, Batterie,
2 Spielvarianten i
Geeignet fiir: Fortgeschritiene |
und Profis '

Preis: ca. 120 Mark
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Grafik .
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Das unsterbliche Modul

Actraiser

nenten oder in den Action-Levels
prima gebrauchen kénnt. Habt lhr
alle Endmonster in den Action-
Parts niedergemacht, tretet Ihr
noch einmal gegen den Club der
biosesten Obermotze an. Das
freundliche Engelchen notiert auf
Wunsch den Spielstand mittels
eingebauter Batterie.

Obwohl Actraiser eines der
dltesten Super-Nintendo-
Spiele iiberhaupt ist (es er-
schien fast zeitgleich mit dem
Super Famicom in Japan),
gehdrt es weder grafisch noch
spielerisch zum alten Eisen.
Die Musik im Spiel ist auch
nach heutigen MaBstéaben im-
mernochvom Feinsten. Inden
Priigel-Levels werden auch
verwdhnte Schwertschwinger
von innovativen Feinden und
knackig-harten Stellen iiber-
rascht. Gerade durch den
hier vorherrschenden hohen
Schwierigkeitsgrad sollten
sich ungeiibte Videospieler
den Kauf des Moduls jedoch

" zweimal iiberlegen (Frustge-

fahr!). Nach den stressigen
Action-Sequenzen sind die
Stddtebau-Levels eine will-
kommene Abwechslung. Wer
allerdings mehr auf Action pur
steht, kann im Options-Menii
auch die Simulationssequen-
zen ausschalten. Sehr gut ge-
féllt mir auch die Verkniipfung
der beiden Spielteile durch
die Lebensenergie und die
Zauberextras. Die Speicher-
batterie rundet das Modul zum
Klassiker ab. Speziell in gut
sortierten Super-Nintendo-
Sammlungen sollte Actraiser
keinesfalls fehlen. Jjb

Mit dem Blitzextra macht Ihr die landséha#fﬂ'f--y
Vilkehen bewohnbar .
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Buargermeister

Sim City

- Ki ehmahagw sind gefragt

it Sim City startete die
Firma Maxis anfangs
der 90er Jahre einen er-

staunlichen Siegeszug. Die Idee,
vom Computer 6kologische oder
wirtschaftliche Probleme auf si-
mulierten Realitdten durchspie-
len zu lassen, faszinierte die ge-
samte Spielebranche — ganz be-
sonders freilich die reifere Gene-
ration. Im Sommer 1993 prasen-

tierte Nintendo eine deutschspra- -

chige Pal-Version fiirs Super
NES. Das Schine am Spiel: es ist
erstaunlich friedlich. Statt Solda-

~ten in den Tod zu schicken und

Feinde mit explosivem Material
zu (berschitten, beschaftigen
den Sim-City-Major eher alltdg-
liche Probleme: Als Biirgermei-
ster einer Stadt plant er das
StraBennetz, verlegt Eisenbahn-
schienen und organisiert die
Stromversorgung. Um das Unter-
nehmen finanzieren zu kdnnen,
erhebt Ihr Steuern und Abgaben.
Mit zahlreichen Karten und Bil-
dern 186t sich der aktuelle Ent-
wicklungsstand der Stadt, die
Einwohnerzahl und die Stim-
mung sowie jede Menge weiterer
interessanter Informationen er-
mitteln. Jede Eurer Aktionen hat
seinen Preis: Um Wohngebiete,
Einkaufszentren oder Industrie-
gegenden zu schaffen, missen
zuerst mit einer Planierraupe die
entsprechenden Voraussetzun-
gen geschaffen werden. Damit die
Menschen ihre Hiuser auch er-
reichen konnen, sind beispiels-
weise StraBen zu teeren. Hat sich
die Stadt entwickelt, kommen
Probleme ganz anderer Art auf
Euch zu und ein Krisenmanage-
ment ist gefordert: Der Verkehr
stockt und die Stadt bendtigt ein
offentliches Verkehrssystem.
Dazu missen mbglicherweise
ganze Wohngebiete abgerissen
werden.

SONDERHEFT 2 4

Sim City macht vor allem
auch deshalb so viel SpaB, da
essichaufviele verschiedene
Arten spielen 1aBt. In vordefi-
nierten Szenarien stehen ganz
bestimmte Probleme an: Las
Vegas wird von UFOs ange-
griffen, San Francisco wird
von einem Erdbeben heimge-
sucht, Ziirich versinkt im Ver-
kehrchaos und in Rio steigt
wegen des Treibhauseffekts
der Wasserspiegel bedohlich
an. Ihr kinnt Mega-Metropo-
len durch Katastrophen ver-
nichten und wieder aufbauen
oder bestimmte Probleme un-
ter Zeitdruck I6sen. Man kann
auch versuchen, die Stadt
recht klein zu halten und trotz-
dem alle 15 mdglichen Extras
Zu erringen.

Ganz abgefahren ist der
"Mibrauch" des Spiels als
Malprogramm: Mit den grafi-
schen Elementen wurden
schon die abgefahrensten Vi-
sagen gezeichnet. Andere ha-
ben schon ihre Stadt original-
getreu nachgebaut. mn

Spieletyp: Simulation

Hersteller: Maxis
Testversion von: Nintendo
Anzahl der Spieler: 1-4
Features: Levelanwahl,
Batterie

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschritiene und Profis

Preis: ca. 130 Mark
78%
Grafik
79%
Musik
65%
Soundeffekte
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, 0 abgedroschen das Gen-
S re und so dde die Masse

durchschnittlicher Vertre-
ter, manche Ballerspiele sind ein-
fach so fesselnd, daB man nicht
eher aufhéren mag, bis auch der
letzte Endgegner ins digitale Nir-
vana abgeraucht ist. In diesem
Fall ist die Rede von Compiles
Super Aleste, einem ultraharten
Vertikalscroller mit zwolf Haupt-
levels. |hr steuert ein winziges
Raumschiff, um die Erde vor ei-
ner Alien-Armada zu retten. Zahl-
reich wie selten zuvor gibt's die
obligatorischen Extrawaffen: ziel-
suchende Laser, Raketen, Plas-
maschilde, Streuschiisse, Smart-
bomben etc. Jede Waife konnt [hr
{iber sechs Stufen ausbauen.
Dazu sammelt Ihr auf dem Weg
durch die Kampfzone Kraftpillen
und Extras. Per Knopfdruck ent-
scheidet Ihr dann noch, ob Eure
Waffen nur in bestimmte Rich-
tungen operieren oder in Streu-
wirkung alles vernichten, was
sich auf dem Bildschirm bewegt.
Immer zwei Levels in Folge sind
lang und hart, der darauf folgen-
de bietet Entspannung und Hun-
derte von Bodenzielen. Es warten
Felsformationen, Téler, Laby-
rinthe, Hochgeschwindigkeits-

Spieletyp: Ballerspiel

Hersteller; Compile/Toho
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1

Features: Continue, variable |
Schwierigkeitsgrade _
Geeignet fiir; Fortgeschrittene
und Profis :

Preis: ca. 140 Mark

73%
Grafik
57%
Musik D
68% >
Soundeffekte =
1% 86% |
SPASS: O ¢
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passagen und EngpaBstrecken.
Wer smart genug war, alle zwolf
Levels zu knacken, beiBt sich die
Zahne an den hochsten Schwie-

rigkeitsstufen aus...

Wunderbar abwechslungs-
reiche Grafik zieht Euch schon
nach den ersten Spielziigen in
ihren Bann, die Jagd nach Ex-
trawaffen und dem néchsten
Endgegner treibt Euren Blut-
druck in bedenkliche Hdhen
und der bombastische Baller-
sound gibt Euch den Rest. Su-
per Aleste ist einfallsreich,
aufwendig gestaltet, tech-
nisch einwandfrei (keinerlei
Ruckeln), hervorragend zu
steuern und beinhart von den
Spielanforderungen her. Dank
unendlicher Continues stellt
sich aber sogar bei den
schwierigsten Stellen irgend-
wann ein Lerneffekt ein, so
dab auch mittelméaBige Spie-
ler Stiick fiir Stiick die zwdlf
Levels des Baller-Universums

~ erobern kdnnen - auch wenn

Super Aleste sicher kein
leichtes Spiel ist. Wer die
falsche Waffe wahit, wird sich
auBerdem an dem einen oder
anderen Level sowie an diver-
sen Endgegnern die Zdhne
ausheifien. Aber das macht ja
erst den Reiz aus. Lediglich
das Kaufhaus-Gedudel paBt
als Hintergrundmusik so gut
ins Spiel wie die Beach Boys
auf eine Beerdigung. Diesen
Tribut zollen wir dem Ge-
schmack japanischer Spiele-
designer aber gerne. Super
Aleste ist noch immer der be-
ste Vertikal-Scroller fiir Super
Nintendo. fiu

TSI SIS LA

Vorsicht explosiv!

Super Aleste

Von allen
Waffensystemen
haben sich die
zielsuchenden
Raketen mif am
besten bewéhrt.
Aber das ist

Geschmacksache.

Was wir hier

leider nicht

riiberbringen
kinnen, ist der
Sound. Da flie-

gen die Fetzen!
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. _.ésth?ck'kumrht Ihr zu Extraleben

Das Trickfilmspiel

iny Toon Hdventures

onami holt die von Steven
KSmermg erdachten Nach-

fahren der Bugs-Bunny-
Sippe aufs Modul. Ihr steuert den
kleinen Buster Bunny in Seiten-
ansicht durch die abwechslungs-
reichen Levels. Mal treibt Thr
Euch in Gebduden herum, mal
geht's unter freiem Himmel oder
im Zug zur Sache. Zwischendurch
spielt Ihr eine Runde Football

oder gruselt Euch in einem Gei-

sterschloB. Zum Abschluf3 erwar-
tet Euch sogar ein Weltraum-Le-
vel mit Star-Wars-Persiflage.
Auftauchende Feinde werden in
klassischer Jump'n'Run-Manier
zerhopst. Meist hinterlassen sie
ein Sternsymbol, das Euch einem
Extrahasen ein Stiickchen ndher-
bringt.

Zwischen den Levels spielt Ihr
in lustigen Geschicklichkeits-
und Gliickspielsequenzen um
weitere Extraleben. Busters Spe-
zialitdt ist der Dash: Auf Knopf-
druck sprintet Ihr los und rennt,
bis die Dash-Energie verbraucht
ist. Dann mufB sich der Renn-Bal-
ken wieder aufladen. Die Beson-
derheit am Dash ist die Moglich-
keit, senkrechte Wénde hochzu-
flitzen. Denn gerade dort findet
Ihr nitzliche Extras flir Lebens-
energie und weitere Dashs. Wei-
tere witzige Ideen wie Seilsprin-
gen, ein Football-Level, abgefah-
rene Endgegnerkdmpfe unter-
halten den Hasenlenker. Einstei-
ger durfen im leichteren Children-
Mode mit entschérften Levels
erst mal richtig trainieren.

Mit den Tiny Toons ist Kon-
ami wieder ein groBer Wurf
gelungen. Es wird ein wahres
Gag-Feuerwerk abgebrannt.

Die Vielfalt an witzigen Ideen
und der Abwechslungsreich-
tum sind in der Videospiele-
welt nahezu unerreicht. Schon
die Grimassen der Figuren ld-
sen den einen oder anderen
Lachkrampf aus. Das Sam-
melsurium der Endgegner-
kdmpfe ist das abgefahrenste
Sortiment im Jump'n'Run-
Genre. Die Steuerung mitdem
Dash ist zwar nicht ganz ein-
fach, mit etwas Training im
Children-Mode diirfte es hier
jedoch keine Probleme ge-
ben. Grafisch tummeln sich
die Toons in der Oberklasse:
Tolle Animationen, liebevoll
gestaltete Hintergriinde und
ulkige Feinde halten auch das
verwdhnte Spielerauge bei
Laune. Auch fiirs Ohr ist mit
den toll realisierten Musiken
und den spaBigen Soundeffek-
ten einiges geboten. Einstei-
ger sollten sich von der
schnuckeligen Grafik nicht
tduschen lassen. Ohne an-
trainiertes Joypad-Geschick
kommt Ihr im Normal-Modus
nicht weit. Fiir geiibte Freun-
de des Jump'n'Run-Genres
sind die Tiny Toons Adven-
tures ein absolutes MuBl. /b

Spieletyp: Jump'n Run

Hersteller: Konami
Testversion von: Corona Sofi- |
ware
Anzahl der Spieler: 1
Features: 2 Schwierigkeits-
grade, PaBwort, Continue
Geeignet fiir: Einsieiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 130 Mark

86%
Grafik

82%
Musik

68%
Soundeffekte
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as Sunsoft kann, bringt
Jaleco auch fertig: King
Arthurs World ist eng

mit den Lemmings verwandt. Zur
Handlung: Ihr seid Konig Arthur
und befehligt ein bunt gemisch-
tes Heer. Eure Aufgabe ist's,
durch die Seitenansicht-Levels
zum gegnerischen Konig zu ge-
langen und ihn gefangenzuneh-
men. Da auch der Feind Uber
Streitkrafte verflgt und der Weg
des ofteren blockiert oder unter-
brochen ist, setzt Ihr Soldaten,
Bautrupps oder Zauberer ein, um
den Weg fur die koniglichen San-
dalen zu ebnen. Drei Arten von
Soldaten gehoren Eurer Armee
an: Schwerttrager verdreschen
den Feind mit scharfer Klinge,
Bogenschiitzen machen Euren
Widersachern mit Pfeil und Bo-
gen den Garaus. Zum Schutz an-
derer Einheiten ent-
sendet |hr Schildtra-
ger, die, einmal akti-
viert, feindliche An-
griffe eine Zeitlang
abwehren. Flir ver-
sperrte Tiiren schickt
Ihr einen Spreng-
meister oder den
. Bautrupp ins Feld.
Zur groBfldchigen
Bekdmpfung des
Feindes oder beim Auftauchen
von groBeren Zwischengegnern
zieht der Kriegsmagier los und
|aRt Feuerballe und Blitze auf die
Bosewichte herniederfahren. Der
weiBe Zauberer ist der Medikus
des Spiels. Kriegt der Kdnig eins
auf die Krone, darf geheilt wer-
¢ den. Wieviel Feldpersonal Ihr
losschicken kénnt, hdngt vom je-
weiligen Level ab. Nach den er-
sten acht Levels, die eigentlich
nur als Training dienen, geht's
durch drei Welten mit weiteren 17
Levels bis zum finalen Endgeg-
ner. Taktiker dirfen vor jeder

WES) SONDERHEFT 2

Lieber kampfen lassen

ng Ilrthurs World

Goblins vom Leib

Fiir verschlossene Tiiren ist der

Bautrupp zustdndig

Spielstufe die Stérke der einzel-
nen Trupps festlegen. Zum Spiel
gibt's witzige Musikthemen, die
Soundeffekte erschallen auf
Wunsch in Dolby-Surround.

Das Ubel gleich vorneweg:
Was man bei King Arthurs
Worldam meisten vermiBt, ist
eine Option, die die Figuren
schneller laufen 1dBt. Einen
Trupp minutenlang zu be-

Der Schildtrdger halt Euch die

__________

gleiten, wahrend er von
einem Level-Ende zum
anderen lduft, ist nur et-
was fiir ausdauernde

Spieler. Ansonsten gibt's
kaum etwas am kdniglichen
Modul auszusetzen. Die Idee
ist gut, die gestellten Ritsel
anspruchsvoll und die Spiel-
barkeit ausgereift. Figuren
und Hintergriinde sind liebe-
voll gestaltet und enthehren
nicht eines gewissen Witzes.
Wie schon beim Lemmings-
Vorbild gibt's auch bei King
Arthurs World einige Tricks,
mit denen man leichter durch's
Spiel kommt (z.B. den Kinig
auf einer Palisade abstellen).
Mit viel Ausprobieren, Nach-

LI LI ILIIL

denken und geschickten Ak-
tionen bleibt das Modul lange
spannend. b

Spieletyp: Denkspiel

Hersteller: Jaleco
Testversion von: Archiv-
material

Anzahl der Spieler: 1
Features: PaBwort

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 120 Mark :

8%

Graflk

’80%
Musik. :.E
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v 85%|
spass: @Pdwd /O ¢

)
N



Das 3-D-Koordina-
tensystem vermit-
telt Euch ein gutes
Gefiihl fiirs

Geldndeprofil

= _ Je nach
ntfernung schizigt Euch die Software
oin geeignetes Eisen oder Holz vor

Kurze Pifches
sind wesentlich
schwieriger zu
dosieren als mig-
_ lichst weite
Abschlige

jtter sogar um 360 Grad rotieren

68

Drisch den Ball!

R Tour Golf

evor Ihr Euch unter die
Konner der amerikani-

schen Golfer-Profiliga
PGA mischt, solltet Ihr Euch im
Trainingsmodus griindlich mit
der Steuerung vertraut machen.
Die Kraftiibertragung auf den Ball
erfolgtin der Simulation tiber den
bewdhrten Powerbalken: Mit dem
A-Knopf begrenzt Ihr die Wucht
des Abschlags, durch einen pra-

zise getimten Doppelklick und -

durch einen dritten Klick den
Drall, um Seitenwind oder Geldn-
deunebenheiten auszugleichen.
Das Super Nintendo wéhlt einen
Schlégertyp, der fiir die angepeil-
te Entfernung am besten geeignet
scheint. lhr kénnt jedoch davon
abweichen und ein Holz oder Ei-
sen nach eigenem Gusto wahlen.
Den Abschlagpunkt prasentiert
das Spiel in ansehnlicher 3-D-
Grafik, in einiger Entfernung flat-
tert das Zielfahnchen im Wind.
Jedes Griin miBt Ihr mit einem
festen Durchschnitt von Schld-
gen beenden. Neben dem Wind
storen tiefe Sandldcher, Wasser-
ldufe, Badume sowie tiickische
Geldndeunebenheiten. Die Optik
imitiert die Kamerafiihrung bei
TV-Ubertragungen: Nach dem
Abschlag folgt der Blick dem Ball
und schaltet dann auf eine zweite
Perspektive nahe dem Loch um.
Habt Ihr Euch bis wenige FuB ans
Ziel herangearbeitet, zeigt Euch
das Spiel ein 3D-Raster: Ein frei
drehbares Gitternetz verdeutlicht
die Geldandewdlbungen und die
Position des Balls zum Loch. So
kénnt Ihr den ndtigen Effet beim
Einlochen einschdtzen. Seiten-
wind und Geldndeunebenheiten
erfordern jedoch eine Menge
Ubung. Bis Ihrsoweit seid, daf Ihr
mit den Leistungen der Profigeg-
ner im Turniermodus mithalten
kdnnt, miBt [hr schon sehr grofBe
Ausdauer beweisen.

SONDERHEFT 2 &

Golfsimulationen gehen
meist erst mit mehreren Mit-
spielern richtig ab. PGA Tour
Golf sorgt abher auch bei Soli-
sten fiir anhaltende Motivati-
on; Die knallharten Profitur-
niere mit ihren Statistiken
sindreizvolle Konkurrenz. Das
Schlagsystem ist ausgeklii-
gelt und hervorragend spiel-
bar. Lediglich bei kurzen Pit-
ches zwischen 70 und 20
Yards zeigt es Schwéachen, da
Kraft und Effet durch die drei
sehr kurz aufeinanderfolgen-
den Klicks kaum prézise zu
dosieren sind - bei der harten
Profikonkurrenz etwas unfair.
Wer schonselbst Golf gespielt
hat, wird bestédtigen, wie
realistisch das Spiel nach-
empfunden wurde. Stilvolle
Sounds, wie begeistert ap-
plaudierende Zuschauer, und
die solide 3-D-Grafik (sorgt
fiir hervorragendes Raumge-
fiihl) machen PGA Tour Golf
zum ungeschlagenen Spitzen-
reiter des Rasensports fiir Su-
per Nintendo. hu

Spieletyp: Golfsimulation

Hersteller: Electronic Arts
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-4
Features: Turniere speicher-
bar

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 130 Mark
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evor der Anpfiff zur ersten
B Partie des 4-MBit-Moduls

trillert, solltet Ihr Euch in
Ruhe mit den Konfigurations-
mdglichkeiten anfreunden: Zu-
ndchst entscheidet Ihr Euch zwi-
schen Freundschaftsspiel, Trai-
ning oder einem von diversen
langerfristigen Liga- bzw. Tur-
nierwettbewerben. DaB3 sich die

Windstarke und der Zustand des

Rasens dndern lassen, gehort
ebenso zu einer guten Simulati-
on wie variable Spielzeiten, un-
terschiedliche Aufstellung und
diverse Spielstrategien. Interes-
santer wird's, wenn Ihr vom Ra-
senplatz in die kleinere Halle
wechselt, wo Ihr mit nur sechs
Spielern pro Team, daflir aber
liber Bande kickt. DaB Ihr auch
bestimmen kdnnt, ob Ihr Euren
Torwart komplett selbst kontrol-
liert oder sein Stellungsspiel der
Konsole (iberlaft, gehdrt schon
zu den Ausnahmeoptionen. Die
Beinarbeit der Bolzknechte
nimmtalle Funktionen Eures Jay-
pads in Beschlag: Natrlich fhrt
Inr das Leder per Steuerkreuz,
wobei immer derjenige Spieler
tbernimmt, der dem Ball gerade
am ndchsten steht. Mit A schiebt

lhr kurze Pdsse oder kurze harte

Spieletyp: Fufiballsimulation -

Hersteller: Elite
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: PaBworte

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 100 Mark
76% '
Grafik
57%
Musik
8%
Soundeffekie 7
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Schiisse aufs Tor, B legt weite
Flanken in den Raum oder ballert
Fernschisse auf den Kasten, Y
dient zum Képfen und mit X sucht
Ihr freistehende Mitspieler. Be-
findet sich der Ball im Flug, zau-
bert Ihr durch Nachdriicken mit
dem Steuerkreuz Bananenflanken
und angeschnittene Schiisse.

FuBbalisimulationen leben
und sterben — wie alle ande-
ren Sportsimulationen auch -
mit der Spielbarkeit. Alle Ein-
stellungen, grafischen Kunst-
stiickchen und die gesamte
Gerduschkulisse sind mehr
oder weniger erganzendes
Beiwerk. Egal, ob Ihr Striker
allein oder zu zweit spielt, auf
dem Rasen oder in der Halle:
Knackige Grafik und tosende
Digi-Stadionatmosphére, ge-
paart mit der unkomplizierten
und hochprézisen Steuerung
hietet Euch unerreichten
Spielspal fiir viele Stunden.
Der Torwart agiert villig frei
im Strafraum, schnelle prazi-
se PaBkombinationen, Tem-
pogegenstiBe, Seitenwech-
sel — mit ein wenig Ubung ist
alles maglich. Lediglich die
vorgeschriebene Perspektive
wirkt bei weiten Pdssen un-
gliicklich: Da es keine Ge-
samtiibersicht gibi, miift Ihr
Euch in der Hitze des Gefechts
oft blind drauf verlassen, daB
einer mitgelaufen ist. Beson-
ders bei defensiver Mann-
schaftsaufstellung ohne Flii-
gel oder Sturmspitzen kann
das ganzschin indie Hose ge-
hen. Dafiir wirken Raum und
GriBenverhaltnisse wunder-
bar realistisch. fu
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Haxn-Festival

Striker
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_;ﬂ'._laﬁfé_n haben die SchioBskelette nichts mehr

den Zahnen - und sind entsprechend hungrig

Graf Dracula

Castlevania IV

ach der Legende schwin-
N den in Perioden von 100

Jahren die Kréfte des Gu-
ten, und die Unterwelt tibernimmt
die Regentschaft. Verkorpert wird
das Bdse von den meistgefiirch-
testen Wesen, die jemals auf der
Erde ihr Unwesen trieben — den
Vampiren. Dracula erwacht aus
seinem 100jdhrigen Schlaf, und
ein jedes Mal wird seine Macht

groBer. In dieser Periode will der -

Herr der Dunkelheit die Mensch-
heit in Geschopfe der Finsternis
verwandeln. Der Belmont-Clan
hat diesem Spuk den Kampf an-
gesagt. Geheimnisse und Tricks
der Vampirjagd lehrt der Vater
dem Sohn. Als mal wieder fast
100 Jahre verstrichen sind — die
Transsylvanier bereiten gerade
ein traditionelles Fest vor — halt
eine Gruppe iibler Gesellen in ei-
ner verfallenen Abtei eine gehei-
me Zeremonie ab, die den Herr-
scher der Unterwelt erwecken
soll. Eine dunkle Wolke senkt
sich (ibers Land — Dracula lebt.
Zeit fir Simon Belmont, die Kraf-
te des Guten zu sammeln und sich
zum Kampf gegen das Bose zu rii-
sten. Mit Zauberpeitsche, Mut
und Wissen seiner Vorvéter will
er die Mission erfillen. Uberall
lauern Gefahren: Moorlandschaf-
ten, herabfallende Steinbrocken
und tlckische Felsschluchten.
Die Feinde sind durchwegs hart
im Nehmen. Da braucht es schon
mehrere Peitschenhiebe, bis ein
Vampir aufgibt. Wer aufpabBt,
sammelt wirksame Extras: eine
ldngere Peitsche, Geld, Zusatzle-
ben- und energie, Speer, Bume-
rang, Messer und die Zauberuhr,
welche den Spielverlauf kurz un-
terbricht. Viele Uberraschungen
stecken in Kerzenhaltern, wobei
Herzen besonders wichtig sind:
jemehr Ihr besitzt, desto ofter las-
sen sich die Extrawaffen nutzen.

SONDERHEFT 2 &

Ein Leckerbissen fiir alle
Soft-Horror-Fans. Blut spritzt
am laufenden Meter und Vam-
pire zerfallen reihenweise zu
Staub und Asche und Knochen
flattern wie Schmetterlinge
durch die diesige SchloBluft.
Selbst aus den Wanden tropft
das rote Lebenselixier.

Spielerisch wird hichstes
Niveau geboten und auch an
Gags wurde nicht gespart: Da
fliegt Simon, der Vampirja-
ger, an seiner Vampir-Peit-
sche festgeklammert, durch
die Liifte und erreicht die ent-
legensten Verstecke der
Blutsaugerbande. Wer ge-
zwungen ist, die Draculajagd
zwecks unliebsamer Storun-
gen — wie etwa Hausaufga-
ben - zu unterbrechen, be-
kommt ein PaBwort und kann
sich bei passender Gelegen-
heit wieder seinen wahrlich
wichtigen Aufgaben zuwen-
den und Dracula fiir die nach-
sten 100 Jahre unschédlich
machen. Gespenstisch, gru-
selig, kauf ich! mn

Spieletyp: Action

Hersteller: Konami
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 _
Features: Continue, Batterie

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 130 Mark
85% "“ :
Grafik
12%
Musik
17% :
Soundeffekte
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ange sah es aus, als hdtten
Ldle Disney-Stars mit dem
Super NES nicht viel im
Sinn. Wer Donald Duck und die
Neffen oder Mickey Mouse und
Pluto {iber den Bildschirm jagen
wollte, konnte nur neidvoll zum
Konkurrenten Sega schielen. Bis
endlich im Frihling 1993 die
Mickeymania mit Magical
Quest auch bei Nintendo ziin-
dete. Spielautomaten-Profi Cap-
com, der sich mit Street Figh-
ter 2 stattliche Reserven schef-
felte, investierte kraftig und kauf-
te von Walt Disney die begehrten
Lizenzen an Mickey Mouse. An-
gelehnt ist die Story von Mickeys
magischer Reise am Mega Drive-
Renner Gastle of lllusion.
Aneinem idyllischen Nachmit-
tag toben Mickey und Goofy mit
dem treuen Hund Pluto im Grii-
nen. Als Pluto wieder mal dem
Ball nachsetzt, warten die beiden
Freunde vergebens auf Plutos
Rickkehr. Ein Magier weif3 die
Wahrheit: Der Obergauner Kater
Karlo hat Pluto auf sein SchloB
verschleppt. Der Weg zur Festung
ist lang und beschwerlich: Sechs
Levels mit jeweils vier Abschnit-
ten sind zu bestehen, bis Mickey

seinen Hund wiedersieht. Der

Spieletyp: Geschicklichkeit

Hersteller: Capcorn
Testversion von: CWM
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, 3Schwne
rigkeitsgrade

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschritiene und Profis
Preis: ca. 130 Mark
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Disney-World

Zauberer driickt der tapferen
Maus in den ersten Welten einen
Koffer mit Kleidern in die Hand.
Je nach Ausstattung verwandelt
sich Mickey in einen Feuerwehr-
mann, in Robin Hood oder einen
Magier. Jede Gestalt verleiht
Euch bestimmte Spezialfahigkei-
ten: Robin Hood schwingt sich
beispielsweise mit Enterhaken
und Seilen (iber Abgriinde und
hangelt sich an Felsen hoch. Mit
der Wasserspritze fegt der Feuer-
wehrmann auch den Gbelsten
Feind vom Schirm — als Magier
aktiviert Ihr bei Bedarf einfach ei-
nen fliegenden Teppich. Ihr star-
tet laufend und hopsend in einer
Mérchenwelt voller feindlicher
Bulldoggen und Maikafer, balan-
ciert auf schwebenden Bléttern
{iber brodelnde Lava und besteht
allerlei fantastische Spielsitua-
tionen. Ineineratemberaubenden
Schlittenfahrt durchquert Ihr eine
Eiswelt, schwimmt mit Piranhas
um die Wette und lehrt einer
schauerlichen Spinne Mores.

Capcom zeigt ein weiteres
Mal, daf dort Profis mit per-
fekter Technik und Sinn fiir
Spielwitz am Werk sind: Die
Maus bewegt sich geschmei-
dig und ist in jeder Verklei-
dung anders animiert. Eine
besonders witzige Figur
machtdie Maus beim Schwim-
men oder Stolpern. Jedes Le-
vel kiinnt lhr mit einer neuen
Kleidung frisch angehen.
SpaB machen vor allem die
originellen Endgegner wie
Wurm. Magical Quest ist spie-
lerisch und grafisch iiberzeu-
gend. Eins der schinsten
Jump'n‘Run, die es gibt. mn

The Magical Quest

Mickey Maus: als Feuerwehrmann u

Unheimlich: das geheimnisvolle Schiof

Mickey 140t mal rich_tiy Hamﬁf_ ab
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ominosteinsturz hat woh!
jeder in seiner friihen
Kindheit schon kennenge-

lernt. Somit kdnnt Ihr Euch schon
ungeféhr vorstellen, umwas es in
Oceans Gribelspie! geht. Ihr
steuert eine Ameise (Name: G.1.
Ant) in Seitenansicht tber Platt-
formen, auf denen Dominosteine
aufgereiht sind. Das Ziel jeden
Levels ist eine Kettenreaktion, bei
der alle Steine umfallen. Um es
spannend zu machen, wurde das
simple Prinzip um einige Regeln
und spezielle Steine erweitert.
Regel Nummer eins: Der dreige-
streifte Klotz muB als letztes um-
fallen. Regel Nummer zwei: Ihr
mufBt innerhalb des Zeitlimits die
Kettenreaktion méglich machen,

STREDAaRD

SIE
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FULETZE ONE ALY
HOBEMN & STOSS

mit einem einzigen AnstoB aus-
l6sen und nachdem der letzte
Stein gefallen ist den Levelaus-
gang erreichen. Mit den unter-
schiedlichen Eigenschaften der
zehn verschiedenen Steine gerét
das richtige Umstellen der Klétz-
chen schnell zur gemeinen Hirn-
folter. "Wo stof3' ich an?", "Wie
schaff' ich die Aufgabe rechtzei-
tig?" und "Wie und wann muf3 ich
umstellen?" sind die haufigsten
Fragen. Lost Ihr ein Rétsel, gibt's
ein Token, mit dem lhr einen Le-
vel Uberspringt. Um auch Auge
und Ohr bei Laune zu halten,
wechseln alle zehn bis 15 Level
Hintergrundgrafik und Musik.
Nach jedem bestandenen Level
gibt's ein kurzes PaBwort.

Domino-Expren N

Als ich mich das erste Mal
an Pushover setzte, war ich
noch skeptisch, ob die Eni-
wickler mit dem eintachen
Prinzip das Spiel iiber die ge-
samte Distanz von 120 Levels
spannend halten kinnen. Ich
muf sagen, sie haben's ge-
schafft. Bei kaum einem an-
deren Spiel ist soviel Griibel-
Motivation geboten. "Einen
Level noch, dann hdr' ich auf."
sagt Ihr Euch immer wieder
(bis zum Morgengrauen).
Schon die Computerversionen
haben mir schlaflose Néchte

Eine Ameise hat's schwer:

Klitzeschleppen gehdrt zum Job

A Lo P
R
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bereitet, als Konsolenausga-
be stiehlt das Spiel auch we- °
niger Betuchten den Schiaf.
Die Steigerung des Schwie-
rigkeitsgrades ist perfekt
gelost. Inden ersten 20 Levels
werdet Ihr mit den Eigen-
schaften der Steine vertraut
gemacht und Iést die ersten
(noch relativ leichten) Ratsel.
Danach steigen die Anforde-

- rungen an Grips und Phanta-

sie langsam aber stetig an.
Spéter werdet Ihr Euch in Le-
vels wiederfinden, an denen
Ihr Stunden zu knabbern habt,
bis Ihr den Losungsweg kennt.
Dann kann es immer noch vor-
kommen, daf Ihr 'zig Versu-
che braucht, bis Ihr schnell
genug zum Aus-
gang kommt. Mit
den mageren, aber
dennoch witzigen
Soundeffekten und
der brillanten Mu-
sik werdet lhr auch
in Denkpausen gut
unterhalten. Wer
mit Kldtzchen mal
was anderes als
Tetris spielen will,
sollte sich G.l. Ant ins traute
Heim holen. /b

Spieletyp: Denkspiel

Hersteller: Ocean
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, Paﬂwort

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 120 Mark

5%
Grafik

2%
Musik B

2%
Soundeffekte 5
e 85% |
SPASS: O =
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m gepanzerten Kampfhub-

schrauber donnert Ihr im Tief-

flug Uber die irakischen Stel-
lungen, mischt die feindlichen
Soldner auf und hinterlaBt ver-
brannte Erde und zerbombte
Stédte. Urspriinglich war Desert
Strike ein ganz normales Hub-
schrauber-Actionspiel. Als die
aktuellen Ereignisse kurz vor der
Verdffentlichung des Moduls im
persischen Golf die bekannte
kriegerische Wendung nahmen,
sahen die Chefs bei Electronic
Arts woh! die Dollars blinken:
schnell entschlossen strickten
die Designer die Handlung pas-
send auf die tatséchlichen Ereig-
nisse um. In Deutschland ging
der Schuf allerdings erstmal
nach hinten los: das Mega-Drive-
Modul kamaufden Index und wur-
de hierzulande nicht ausgeliefert.

Im Friihling 1993, als wieder
etwas Gras iber den Golfkrieg ge-
wachsenwar und die letzten bren-
nenden Olquellen in Kuwait
geldscht waren, wagte sich auch
Nintendo an das heiBe Eisen. Un-
ter dem Kommando von General
Kilbaba tiberfallt Irak den kleinen
Nachbarn und dreht den groBen
Amis den Benzinhahn zu. Reifit
der Olnachschub I&nger ab, blei-

Spieletyp: Actionspiel

Hersteller: Electronic Arts
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Paliwort

Geeignet fiir: Fortgeschrittenef;‘
und Profis

Preis: ca. 100 Mark

L
Soundeffekte
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_ mal die Luft aus. Aus dem Un-

Desert S

ben die Zapfsdulen trocken und
Autos samt Wirtschaft liegen. Da-
mit sich dies schnell dndert,
schickt der amerikanische Prasi-
dent seinen besten Mann, Gene-
ral Norman Schwarzkopf aus dem
Ruhestand direkt in den Krieg.
Eine bis an die Zahne bewaffnete
Eliteeinheit stlirmt an den Golf.
Derweilen macht der irakische
Feind seine Warnung wahr: in
Kuwait brennen die Olfelder. Der
zornige Norman setzt alles auf
eine Karte und greift die lraker
gnadenlos vom Boden und aus
der Luft an. Ihr sitzt in einem

Kampfhubschrauber und bewegt
Euch an die Front.

Die Grafik ist im Vergleich
zur Mega-Drive-Version strah-
lender und bunter. Freilich,
wenn eine Handvoll Raketen
an Euch vorbeischiefien und
ein paar Dutzend Méannchen
iiber den Wiistenstaub flitzen,
geht selbst dem 68000er Pro-
zessor im Super NES schon

ternehmen “"Wiistensturm”
wird da leicht ein Schnecken-
aufstand. Die Spielbarkeit ist
allerdings vorhildlieh. Habt
lhr Euch erst mit der Steue-
rung vertraut gemacht, lassen
sich atemberaubende Ma-
niver fliegen, die unheimlich
Spal machen. Die einzelnen
Aufgaben sind auf vier GroB-
missionen verteiltund werden
nacheinander durchgespielt.
Wer Probleme mit der aufge-
setzten Story hat, sollte ange-
sichts eines technisch erst-
klassigen Actionspiels aus-
nahmsweise ein Auge zu-
driicken. mn

VoSS LI L

Golfkrieg

trike

FADAR SITES

Ein erster StoBtrupp errichtet einen |
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Die Brutstétten
der Alienplage
miissen eliminiert

werden

_ Schnelle
Heilung fiir die Wunden gibt's im

Sanitdtsraum

Dicke Nebel-
schwaden lassen
Euch die Biester
erst in letzter
Sekunde
erkennen

d Desinfektionsraum

die Facehugger breit
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Green Jelly

Alien III

ieutenant Ripley liegt in tie-

fen Hyperschlaf versunken

in der Ruhekapse! ihres
Raumschiffes. Schreckenerre-
gende Konfrontationen mit den
Aliens hinter sich, ahnt sie noch
nicht, welch verhédngnisvolle Fol-
gen eine Fehlfunktion im Mutter-
schiff fiir sie haben soll: Die Ru-
hekapsel wird abgesprengt und
stiirzt auf den vergessenen Ge-

fangnisplaneten Fiorina 161. Ri- -

pley scheint die einzige Uberle-
bende des Absturzes zu sein,
doch schon bald wird eine unbe-
stimmte Vorahnung zur Ge-
wilheit: Zusammen mit Ripley
befand sich ein Alien in der Kap-
sel, bereit, seine Brut in das
ndchstbeste menschliche Wesen
einzupflanzen.

In der Rolle des martialischen
Ripley durchkd&mmt Ihr in einer
Vernichtungsaktion die Zellen-
blocks, Abwassersysteme, Werks-
hallen, Liiftungsschéchte und Des-
infektionsrdume des Planeten. In
acht Missionen mifBt Ihr Insas-
sen, die sich bereits in der Gewalt
der Aliens befinden, befreien, Re-
paraturen am Kiihlsystem und an
Stromgeneratoren vornehmen,
Aliennester ausbrennen und Zu-
gdnge zu bereits "gereinigten”
Trakten versiegeln. Die Wahl der
Waffen habt Ihr zwischen einem
M16-Sturmgewehr, einem Ge-
wehrgranaten- und einem Flam-
menwerfer. Munition und Linde-
rung fiir Eure Gefechtswunden
nehmt Ihr mittels der entspre-
chenden Extras auf. Auf dem de-
taillierten Gefdngnisplan konnt Ihr
Euch Euer Einsatzgebiet var Mis-
sionsbeginn ausgiebig betrach-
ten. An besonders diisteren Orten
oder schlecht einsehbaren Win-
keln hilft Euch der Bewegungs-
melder, der {iber eine Distanz von
drei Bildschirmen hinweg Feind-
aktionen zuverldssig aufzeigt.

SONDERHEFT 2

Die gekonnte Mischung aus
geballter Action, dichter At-
mosphire, logischen Missio-
nen und motivierender, letzt-
lich jedoch immer fairer An-
forderung an den Spieler trifft
bei mir genau ins Schwarze.
Die beeindruckende diistere
Gestaltung mit unheimlichen
Lichtreflexen und die ge-
schickt gewahlte Farbgebung
der Levels erzeugen zusam-
men mit der vorziiglichen Mu-
sik eine ungemeine Span-
nung. '

Das bei dieser Version erst-
malig fehlende Zeitlimit 1d8t
Euch mit der niitigen Vorsicht,
aber ohne jegliche Hekiik in
eine beklemmende Welt ein-
treten.

Im Gegensatz zu den "nur"
passablen Umsetzungen fiir
andere Systeme sollte man
diese hervorragende Version
des Spiels unbedingt in der
Sammlung haben.

Ein MuB fiir Freunde der
Kombhination "Geballte Action
und Génsehaut". fh

Spieletyp: Action

Hersteller: Ljn

Testversion von; Acclaim
Anzahl der Spieler: 1 :
Features: Pafiwort, 3 Schwie- |
rigkeitsgrade '

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschritiene und Profis
Preis: ca. 120 Mark
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it den Naturgesetzen
spielt man nicht. Hétte
sich der Wissenschaft-

ler Lester Chaykin an diese Regel
gehalten, wédre ihm vieles erspart
geblieben. So schlédgt aber ein
Blitz wdhrend eines Teilchenbe-
schleuniger-Experiments ein und
verschldgt Lester in eine distere
Paralleldimension. Dummerwei-
se liegt die Stelle, an der der Phy-
sikus auf seinem Drehstuhl saf,
in der anderen Dimension etwa
zwei Meter unter der Wasser-
oberfldche einer Zisterne. Damit
fangt der ganze Schlamassel an.
In Another World herrscht ein
bisher einzigartiger Grafikstil: Die
Sprites und die Umgebung erin-
nernan Vektorgrafik. Genauso re-
duziert wie die Umrisse der etwas
"kantigen" Figuren sind auch die
Farben. Meist ist die Umgebung
stimmungsvoll in diisteren Grau-
, Blau- und Braunt@nen gehalten.
DaB die Bewohner der anderen
Dimension eine seltsame und un-
verstindliche Sprache haben,
versteht sich ebenso von selbst
wie ihre natlirliche Abneigung
dem Fremdling gegeniiber. Bei
Eurer ersten Gefangennahme fin-
det Ihr jedoch einen Freund. Ei-
ner von den grobschrotigen Ali-

Spieletyp: Action Jump'n Run

Hersteller: Delphine Sofiware
Testversion von: Archiv

Anzahl der Spieler: 1 .
Features: Continue, PaBwort |

Geeignet fiir: Fortgeschritiene .
und Profis

¢ Preis: ca. 120 Mark
68%
Grafik
76%
Musik
31%
Soundefiekte
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Zauberiehrling

Another World

ens hat sich anscheinend etwas
zuschulden kommen lassen und
ist deshalb niitzlicherweise auf
Eurer Seite. Ihr schliipftin die Be-
schiltzerrolle und verhindert, dai3
Euer Kumpel erschossen wird.
Wie Ihr ist er ndmlich schon nach
einem Treffer mausetot. Da er-
weist sich die aufgelesene Wum-
me als immens niitzlich: Sie feu-
ert Laserstrahlen ab, spannt vor
Euch einen Schutzschild auf oder
erzeugt nach langerer Aufladung
eine Explosion, der kaum eine Tr
standhdlt.

Es kommt selten vor, daf
ein Spiel eine so dichte Stim-
mung und so groBe Spannung
erzeugt, wie das Abenteuer
aus dem Hause Delphine. Mit
den knauserigen Riicksetiz-
punkten und dem "Sofort-Tot"-
System habt Ihr oft richtig
Angst, ins nédchste Bild zu tre-
ten. Durch die vielen Rétsel
("Wie komm' ich weiter?" und
"Wo mufl ich iiberhaupt hin?")

. bleibt das Spiel iiber die ge-

samte Distanz spannend.
Einsteiger werden magli-
cherweise viele Stellen als
unfair empfinden, doch muf
man schon recht leicht zu fru-
strieren sein, wenn man das
Joypad vorzeitig ins Korn
wirft. ‘Allzuoft kommt's auf
blitzschnelle Reaktionen und
punktgenaues Springen aus
vollem Lauf an. Geiibteren Vi-
deospielern ist das Modul je-
doch vorbehaltlos zu empfeh-
len. Ubrigens ist die Super-
Nintendo-Version des Nach-
folgers Flashback ebenso gut
gelungen wie die Mega-Drive-
Ausgabe. Jjb

Kaum angekommen, schon w

Aus dieser Strimungsfalle . i

Liebes Hundchen, braves Hundchen!

Zwischensequenzen verbinden die ein:

ggf;%ééf?
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Die horizontal
scrollenden
Stages sind nicht
so spektakulir:
Die Hihle hier
hildet die
Ausnahme

In diesem

Die Feuerdrachen
auf dem Lava-
Planeten miifiten
Euch aus Gradius
bekannt

vorkommen

m.ufhlimmer aus, als er ist:
mit einigen Salven in die Hille

76

Ballern dreidimensional

Axelay

onami setzt hier seine

Shoot'em Up-Tradition fort

und présentiert nach Par-
odjus jetzt Axelay. Einefeindliche
Macht bedroht den Bund der Pla-
neten des Illis-Sternensystems.
Wihrend die Halfte der sechs Le-
vels davon wie gewohnt horizon-
tal scrollt, schwebt Ihr in den ver-
bleibenden drei in bester 3-D-

Manier (ber die Planetenober-

flache. Bevor Ihr Euch dem -La-
sergewitter der Gegner stellt,
sucht Ihr Euch in einem Options-
menl die passende Bewaffnung,
die dann wdhrend des ganzen Le-
vels unverdndert bleibt. Es gibt
also keine Extras aufzulesen. So
ausgerstet stiirzt Inr Euch auf die
Szenarien, die vom Weltraum-
schrottplatz iber verwinkelte
Hohlensysteme bis hin zu Lava-
seen reichen. Die hier auf den
Plan tretenden Endgegner
gehdren sowohl graphisch als
auch akustisch zu den eindrucks-
vollsten der Actiongeschichte:
Wenn einem der Lava-Ddmon im
finften Level bearbeitet, bleibt
dem verdutzten Spieler die
Spucke weg. Kollidiert lhr mit
feindlichen Schiffen, so seid Ihr
gleich atomisiert. Falls ihr dage-
gen von Laser oder Bomben ge-
troffen werdet, gibt nur die jeweils
aktivierte Waffe aus den drei ver-
fiigbaren inren Geist auf. Also fin-
det Ihr Euch praktisch nach spé-
testens vier Treffern in den ewi-
gen Jagdgriinden. Soundtech-
nisch verpaBten die Designer je-
der Stage die atmosphérisch pas-
sende Hintergrundmusik.

Der japanischen Edel-
schmiede ist erneut ein Ge-
niestreich gelungen. Axeley

SONDERHEFT 2 &

spielt sich wie ein Traum: Ihr .
habt wirklich das Gefiihl, in
den 3-D-Levels iiber die Pla-
netenoberfliche zu flitzen.
Die Stage-Bosse haben ge-
waltige Ausmafe und sind
blendend animiert. Der Lava-
Gott im fiinften Level bei-
spielsweise versinki nach
seinem Ableben Pixel fiir Pi-
xel im gliihenden Element.
Obwohl meistens nicht so vie-
le Sprites iiber den Bildschirm
huschen, daB Euch der Angst-
schweiB iiberféllt, kommt das
Spiel doch ab und zu ins Ruk-
keln. Dieses kleine Manko
wird allerdings durch fetzigen
Techno-Sound, viele Farben,
einen fairen Schwierigkeits-
grad und ein innovatives
Feindheer locker wieder wett-
gemacht. AuBerdem findet Ihr
viele Grafik-Gags wie sich ent-
materialisierende Felsen, zu-
satzliche Bewaffnung, die in
Form von Schatten auf bereits
besiegt gewahnte Raumschif-
fe herabschwebt und &hnli-
ches. Alles in allem ein exzel-
lentes Shoot'em Up, daB sich
jeder Ballerfan schon aufgrund
der phdnomenalen 3-D-An-
sichten zulegen sollte. 1z

Spieletyp: Balleraction

Hersteller: Konami

Testversion von: Eigenimpori
Anzahl der Spieler: 1

Features: Continue, Waffen-
anwahl

Geeignet fiir: Forigeschritiene
und Profis -

Preis: ca. 120 Mark
82% @
Grafik
71'%
Musik
11%
Soundeffekie
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lle sportbegeisterten Su-
per-Nintendo-Besitzer
kommen mit der Fortset-

zung des Electronic-Arts-Hits
John Madden Football voll auf
ihre Kosten. Zu den 28 Profi-
Mannschaften steht Euch auch
die Madden-Elite mit den besten
Spielern der Saison 91/92 und
acht Superbowlgewinner zur Ver-
fiigung. Ihr bestreitet allein, zu
zweit oder gegeneinander die
Pre-Saison, Ligaspiele oder
Playoffs. Vor dem Spiel infor-
miert Euch Meister Madden per-
sonlich (ber die Teams. Nach
Lust und Laune schmokert Ihr in
den Individualstatistiken oder
dem englischen Handbuch, dem
noch ein geniales Poster mit iiber
120 Spielziigen beiliegt. Ziel des
Spiels ist es, das "Ei", wie der
Spielball genannt wird, hinter die
Grundlinie des Gegners zu befor-
dern. Innerhalb von drei Angrif-
fen miBt Ihr den Ball mehrals 10
Yards nach vorn bringen, da
sonst die gegnerische Mann-
schaft das Angriffsrecht zuge-
sprochen bekommt. Erlaubt ist
alles, was Spafl macht, sei es,
dem Gegner einezu scheuern, ihn
zuU treten oder komplett von den
FiiBen zu holen.

Spieletyp: Foothall-

Simulation
Hersteller: Electronic Aris

Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: PaBwort, 38 Team

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

. Preis: ca. 120 Mark
83%_-
Grafik
42%
Musik :
68% i
Soundeﬂekte
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ohn Madden

Der Nachfolger des mittler-
weile legenddren John Mad-
den Football garantiert ab-
wechslungsreiche Abende.
Wie bei allen Spielen dieses
Genres habt Ihr am meisten
SpaB, wenn Ihr nicht alleine
spielen miifi. Trotzdem hietet
der Einspieler-Mode auch
eine ganze Menge Besonder-
heiten fiir Einzelkdmpfer.
Schade nur, daf sich die Ma-
cher gegeniiber der 92er-Ver-
sion keine neuen Taktiken ein-
fallen liefen.

Die Veranderungen be-
schranken sich auf Animatio-
nen und Spielablauf, die Tra-
ditionsteams und Teamstati-
stiken. Die allerdings sind
erstklassig: Das heste Team
der ganzen Liga sind die Su-
perbowl-Champions Was-
hington Redskins. Mit dieser
Mannschaft ist es gar nicht so
schwierig, die Meisterschaft
zu gewinnen. Ruckeleinlagen
und kurze Unterbrechungen

_bei Punts und Interceptions

nerven zwar trofz gelungener
Grafik, doch allein durch die
brillante Spielkontrolle hat
sich das Spiel auf jeden Fall
den Video-Games-Classic
verdient.

Der Nachfolger des Foot-
ball-Klassikers hietet iiber
hundert Playcalls und Au-
dibles—Abwechslung in Euren
Spielziigen ist damit garan-
tiert.

Freilich hdtten sich Kenner
einige vollig neue Taktiken
gewiinscht. Wer das Original
bereits besitzt, ist nicht unbe-
dingt motiviert, sich den
Nachfolger anzuschaffen. ma

Eil

Foothall '93

NFL- Wapﬁea: 'W_’éh :

erst mal die 120 wicht

o

$<_ Plaubook

PAUSE

77



et A DMBNE
S ) Al |

oF

age ballert Ihr mit Laser, Raketen u.4.

Soldner der Zukunft

Mechwarrior Tour

er Name Fasa ist bei ein-
Dgefleischten Kennern der

Szene der Inbegriff fir
endzeitliche Action mit turmho-
hen Kampfrobotern. Die Battle-
tech-Geschichte begann mit
Brettspielen, bei denen Ihrin Rol-
lenspielmanier die abenteuerli-
chen Auseinandersetzungen der
Kampfkolosse auswdirfeltet. Das
passende Videospiel kommt von

Activision. Ihr beginnt als armer

Séldner. In einer Kneipe erhaltet
Ihr Informationen und Auftrage.
Um die Hohe der Bezahlung darf
gefeilschtwerden. Vom Inhalt Eu-
res Sparstrumpfes kauft Ihr einen
kleinen Kampfroboter mit Bewaff-
nung und nehmtim Cockpit Platz.
Erledigt Ihr eine Mission, die ent-
weder aus dem Zerstiren einer
bestimmten Anzahl feindlicher
Mechs oder dem Aufsammeln ei-
nes Gegenstandes (unter Feind-
feuer, versteht sich) besteht, zahlt
der Auftraggeber die vereinbarte
Summe. Je nach Schaden und
Raketenverbrauch bleibt nach
dem Werkstattbesuch ein kleines
Stimmchen Gbrig, mit dem Ihr fiir
einen groBeren Mech mit besse-
ren Waffen spart. Mit den Infor-
mationen, die Ihr vor dem Kampf
einholt, konfiguriert Ihr Eure
Kampfmaschine. In der eigentli-
chen Action-Sequenz schaltet die
Optik auf 3D um. Ihr seht das Ge-
schehen aus dem Cockpit des
Mechs und beharkt die feindli-
chen Roboter mitallem, was Wer-
fer, Laser und Kanonen hergeben.
Die Speicherbatterie |48t nach je-
dem mifigliickten Versuch einen
fairen Neustart zu.

Die Giite eines Battletech-
Spiels 1aBt sich leicht daran

SONDERHEFT 2

einschédtzen, wie gut Ihr Euch
ins Cockpit eines tonnen-
schweren Kamproboters hin-
einversetzen kinnt. In diesem
Punkt ist Mechwarrior toll ge-
lungen. Die Eintdnigkeit der
Handlung wird durch die ul-
traharte Action im Kampf ge-
konnt ausgeglichen. Um hier
Taktik anzuwenden, miiBt
Ihr schon extrem reaktions-
schnell und zielfest sein. Daf
die Gegner genauso Teilscha-
den abbekommen wie lhr, ist
nur fair. So kommt oft diebi-
sche Freude auf, wenn lhr ei-
nem Widersacher ein Bein ab-
schieft und dieser bewe-
gungsunfdhig herumsteht.
Das einzige Manko in der
Steuerung sind die Jumpjets,
die lhr zum Fliegen braucht.
Im Kampfgetiimmel fallt ge-
timtes An- und Abschalten der
Diisen hillisch schwer. Mit
dem Anreiz neue Ausriistung
zu kaufen, bleibt Mechwarrior
sehr lange motivierend. Der
Rausch, in dem sich Zocker-
gilden auf die Virtual-Reality-
Zentren stiirzen, |aBt sich
nachempfinden. Nicht nur Batt-
letech-Fans sollten sich das
Endzeit-Modul anschauen. /b

Spieletyp: Action

Hersteller: Activision
Testversion von: Flashpoint
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, Batterie

Geeignet fiir: Fortgeschritiene .
und Profis

Preis: ca. 130 Mark
13% :
Grafik
56%
Musik
4% ;
Soundeffekte
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ittlerweile sind mehr als
15 Jahre ins Land ge-
gangen, aber die Begei-
sterung fir George Lucas' Ster-
nenepos hat in keiner Weise
nachgelassen. A New Hope, die
erste Episode der Trilogie, kdnnt
Ihr auch auf Nintendos 16-Bit-
Flaggschiff nacherleben. Alle be-

‘kannten und beriichtigten Cha-

raktere und Kreaturen des Film-
vorbilds tummeln sich im 8 MBit
groBen Modul. Im Laufe der
Handlung trefft Ihr als Luke
Skywalker auf Wookie Chewbac-
caund denRaumschmuggler Han
Solo. Beide begleiten Luke, wel-
che Figur Ihr aber durch das Star
Wars-Universums steuert, 146t
sich in einem Auswahlmenti ein-
stellen. Bis zur endgiiltigen Zer-
stérung des Todessterns ist es
freilich ein langer Weg —fiinfzehn
knallharte Level rauben Euch die
letzten Nerven und den Science-
fiction-Helden die Energiereser-
ven. Luke Skywalker startet von
dem Heimatplaneten Tatooine,
Chewbacca entflammt mit seiner
Laser-Armbrust die Cantina von
Mos und Han Solo zertrimmert
bei der Rettung der Prinzessin
"Torture Droids". Im Spiel findet
Ihr Thermaldetonatoren und Waf-

Spieletyp: Action

Hersteller: JVC/LucasArts
Testversion von: CWM
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, 3 Schwie
rigkeitsgrade

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 130 Mark
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Himmelsstuarmer

fen mit hoherer Durchschlags-
kraft. Der Plasmablaster wird
spdtestens bei den gefdhrlichen
Endgegnern Euer wichtigster Be-
gleiter. Um die Womp-Ratte, den
Schlund des Sarlacc oder denim-
perialen Panzerwagen heil zu
Uberstehen, braucht Ihr viel
SchuBkraft — Luke kann im Ge-
gensatz zu seinen Freunden zum
Lichtschwert greifen.

Im Finale zischt Ihr mit dem
Landspeeder (ber den Wi-
stensand und liefert Euch (iber
der Oberflache des Todessterns
Feuergefechte mit Turbolaser-
Tirmen, TIE-Abfangj4gern und
Darth Vader — bis Ihr den Entliif-
tungsschacht erreicht, Euren
Zielcomputer ausschaltet, der
Macht vertraut und die Protonen-
torpedos losschickt. ..

Super Star Warsist ein dhn-
licher Hammer wie der Film.
Schon nach wenigen Sekun-
den rauben Euch eine detail-
lierte Grafik und originalge-

_treue Soundeffekte die Sinne,

und Ihr spiirt den Atem von
Luke Skywalker im Nacken.
Vor allem die Musik ist gran-
dios. Kritikern mag das etwas
simple Ballerprinzip und der
happige Schwierigkeitsgrad
aufstoBen, aberfiir echte Ster-
nen-Freaks ist dieses Spiel
ein absolutes "Muf".

Wenn Ihrim Landspeederin
hochauflosender 3-D-Grafik
iiber den gliihenden Sandbo-
den von Tatooine saust, wer-
det auch Ihr vom Skywalker-
Fieber angesteckt und ver-
geBt dariiber womiglich den
"unbedeutenden” Rest der
Weli. mn

Super Star Wars

Die Schacht auf
dem Todesstern.

n 3-D-Grafik
jagt Ihr iiber den

Wiistenboden...
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Bohnenstangen

uper NBA Basketball &

ede Menge Basketball-Si-
J mulationen erfreuen das

Super-Nintendo-Sportler-
Herz. Auch bei diesem Spiel
geht's heiB her. Im Hauptmeni
habt Ihr die Wahl: Amateure for-
dern einen Freund oder den Gom-
puter zu giner Trainingsrunde auf
und dben somit ihre Technik in
drei Schwierigkeitsstufen. Nach-
dem Ihr Euch fit genug fiihlt, um

in die Profi-Liga einzusteigen, -

spielt Ihr entweder eine kurze
Vor-Saison oder nehmt an den
All-Star-Matches der Spitzen-
Teams teil. Es stehen Euch 27
US-Vereine mit den Originalsta-
tistiken der Spielzeit 91/92 zur
Verfligung. Jeder Kader besteht
aus zwolf Sportlern, die sich mit
einem kleinen Bild und individu-
ellen Werten fiir Kondition sowie
besondere Stdrken in Dribbling,
Verteidigung und Angriff vorstel-
len. AnschlieBend dirft Ihr noch
die Geschwindigkeit einstellen.
Ist der Ball erst einmal freigege-
ben, seht Ihr die Zuschauertrib-
nen und das Spielfeld aus der
leicht angehobenen Ansicht von
der Seite. Mit dem Joypad greift
Ihr dann direkt ins Geschehen
ein. Auch Foulen ist moglich, nur
solltet Ihr einen Blick auf den
Schiedsrichter werfen, da dieser
mit Strafstofen wirklich nicht
geizt. Sollte es Euch einmal zu
stressig werden, konnt Ihr beru-
higt eine Auszeit nehmen und
noch einmal iber Eure Taktik

Es ist schon sehr bheein-
druckend, wie klar die Pro-
grammierer die unterschiedli-
chen Optionen gegliedert ha-
ben. AuBerdem machen aus-

sagekraftige Statistiken die
Entscheidung zwischen ein-
zelnen Akteuren zum Vergnii-
gen. Auf dem Feld jedoch
zeigen sich einige kleine
Schwichen: Die Zuschauer-
tribiinen nehmen etwas zu viel
Platz weg. Somit dréngeln
sich die Sprites aus Platz-
mangel um den Ball, was der
Ubersichtlichkeit nicht gerade
gut tut. Langere Dribblings
sind fast unmaglich, Distanz-
wiirfe auf gut Gliick an der Ta-
gesordnung. Im Eifer des Ge-
fechts fallen die leicht unge-
lenken Bewegungen der Stars
kaum auf.

Im hervorragend gelunge-
nen Takdiikteil 10t Tecmo NBA
Basketball die gut bestiickte
Konkurrenz weit hinter sich.
Ein Wohliat fiirs Auge sind die
stimmungsvollen Animati-
onssequenzen zwischen den
einzelnen Partien. Interessant
sind auch die Leistungsprofi-
le der Spieler.

Auf alle Falle gehort Tecmo
NBA Baskethall zu den hesten
Simulationen seines Genres.
Es hietet fiir viele Stunden
Spannung und abwechslungs-
reiche Unterhaltung. ma

Spieletyp: Baskethall-Simu-
lation
Hersteller: Tecmo

Testversion von: Tecmo
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Baiterie

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 130 Mark
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achdem die erste Ausgabe
von Exhaust Heat steue-

rungstechnisch etwas
mifBgliickt war, schob Seta einen
zweiten Teil nach. Hier wurde
dreist bei F-Zero geklaut, wie
schon an den kreisfdrmigen
Streckenbegrenzungen zu erken-
nen ist. Durch ein Preisgeld-Tu-
ning-System wurde jedoch ein
Taktikelement hinzugefigt. Die
gewonnenen Moneten schiebt hr
Eurem Werkstattlaboranten in
den Rachen, der daflir starkere
Maschinen, bessere Reifen und
andere Tuning-Teile entwickelt.
Gefahren wird in drei Klassen: In
der Gruppe C brettert Ihr mit ei-
nem Prototyp (ber Phantasie-
Kurse, in der Formel 3000 geht's
ebensowenig authentisch zu. Erst
in der Formel Eins rast Ihr tiber
mehr oder weniger realistische
Kurse. In jeder Klas-
se habt Ihr 15 Geg-
ner, per Qualifikati-
onsrennen legt Ihr
die Startposition im
Finale fest. Bei si-
nem Crash leiden
Reifen und Spoiler,
was sich negativ auf
Eure StraBenlage
auswirkt. Bei einem
kurzen Boxenstop
dirfen die "VerschleiBerschei-
nungen" wieder ausgebligelt wer-
den. Nach jedem Rennen besucht
Ihr das Entwicklungslabor, riistet
Euren Wagen aus (falls neue Tei-
le verflighar sind) und speichert
den Spielstand per Batterie ab..
. Dabei kdnnt Ihr Euch stérkere Tu-
ningteile erfinden lassen. Samtli-
che Features lassen sich Uber
acht Stufen aufriisten — ohne ei-
nen perfekt aufgemotzten Wagen,
ist es fast unmdglich, sich an die
Pole-Position zu schieben. Rem-
peleien auf der Strecke sind an
der Tagesordnung.

%SONDERHEFT 2

Wer bremst, verliert

Exhaust Heat 2

c:T OO’ 34T DS
> 00 357 a2

02- 47”83 ;» '

...mit ordentiichem

Weltmeisterschaftssystem...

...und individuell ausgebauten
Formel Eins Flitzern

Sprungschanzen, magneti-
sche Zonen und andere Spe-
renzchen, wie Ihr sie aus F-
Zero kennt, haben die Ent-
wickler in Exhaust Heat 2
nicht iibernommen. Was bei
Nintendos Raser-Klassiker
geklaut wurde, gereicht dem
Seta-Rennen zum Vorteil. Die
Geschwindigkeit ist hoch,
die Steuerung gut durchdacht.
Das Spannungsmoment ("Sind

r 00 2
00’

die neuen Bremsen
schon fertig?") mit den
Tuningteilen motiviert
iiber den Rennreiz hin-
aus. Auch wenn lhr alles auf
Stufe acht auffrisiert habt, ist
der schnellste Gegner immer
noch genauso flott unterwegs
wie lhr. Nur mit iiberlegener
Kurventechnik schiebt lhr
Euch auf den ersten Platz.
Bemerkenswert ist die mu-
sikalische Begleitung zwi-
schen den Rennen: Sahnefei-
ne Techno-Stiicke drihnen
durch die Meniis. Die Sound-
effekte blieben leider auf dem
MittelmaB hdngen. Mit F-
Zero, Super Mario Kart und
Nigel Mansell GP zéhlt Ex-

TSI S/ L A/

haust Heat 2 zu den Spitzen-
rennereien auf dem Super
Nintendo. b

Spieletyp: Rennspiel

Hersteller: Seta
Testversion von: Traumfabrik
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batterie, 3 Renn-
klassen

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 130 Mark
LA ,
Grafik
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Der Wiirger
schlagt zu: Im
Tag-Team wird's
heiB...

Rayal Rumble Spielart tretet lhr

gegen fiinf Gegner an. ..

...und verliert

FALT

:‘:'-,.?'I;;t:. t-to.aul

dabei leicht den
klaren Blick auf

wichtige Details.

82

Brot und Spiele

Royal Rumble

stlirzen sich maximal sechs

Wrestler gleichzeitig ins Ge-
schehen. Fliegt einer raus, betritt
der ndchste der zw0lf digitalisier-
ten Charaktere die Matten. Ein bis
zwei Wrestler werden dabei von
Joypad-Catchern gesteuert. Soll-
ten beide menschlichen Spieler
ausscheiden, spielt die Konsole

In Acclaims Royal Rumble

solange gegensich selbst, bisder

Sieger feststent. Nattrlich enthalt
das Modul auch. andere Spielar-
ten des Wrestling. Den Ring seht
Ihr dabei in 3D, bei Bedarf wird
gescrollt. Ihrkonnt den Ring auch
verlassen und Euch auBerhalb
weiterprligeln, sogar ein Klapp-
stuhl dientals schlagkréftiges Ar-
gument. Ihr realisiert beliebte
Wrestling-Szenen wie "Kopf ge-
gen die Absperrung schlagen”,
"Sprung aus vollem Lauf", "Tritt
in die Weichteile" oder den "Ell-
bow-Drop". Das A und O des
Wrestling ist jedoch das "Tack-
ling": Beide Kontrahenten packen
sich an den Schultern und mes-
sen ihre Kréfte beim Versuch, ei-
nen Wurf zu schaffen. Hier
braucht Ihr einen schnellen Dau-
erfeuerfinger. Jeder Wrestler be-
herrscht einige besondere Spe-
zialitdten — Special Moves. An-
ders als beispielsweise in Street-
fighter 2 kommt es dabei nicht auf
die richtige Tastenkombination
an. Richtiges Timing und Ihr kas-
siert mit einem Spezialschlag
jede Menge Punkte. Fir die pas-
sende Akustik ist gesorgt.

Es macht einen Heiden-
spaB, die Fleischkliize ein-
stiirzen zu lassen, von den
Seilen zu plumpsen oder ei-
nen gekonnten Legdrop auf

SONDERHEFT 2

die Planken zu klatschen. Da:
die Priigelei mindestens so
harmlos ist, wie eine Schla-
gerei zwischen den gallischen
Stammesbriidern Verleihnix,
Majestix und Methusalix,
kommt keiner auf die Idee, es
kinne sich um Volksverdum-
mung handeln. Im Gegenteil:
Zu zweit kinnt Ihr Euch nach
Herzenslust ahreagieren,
ohne Eurem Gegeniiber auch
nur ein Harchen zu kriimmen.
Die Animationen der Sprites
in Verbindung mit den Sounds
wirken ausgesprochen origi-
nell. Wernoch kein erfahrener
Digital-Wrestler ist, schldgt
sich zundchst mit einigen
Grundtechniken durchs Ge-
driange und freut sich diebisch
iiber jede gelungene Extra-
Gemeinheit.

Spielt Ihr jedoch den Royal-
Rumble-Modus, geht die Uber-
sicht des diteren leicht verlo-
ren. Sechs Kdmpfer im Ring
verdecken die Sicht auf wich-
tige Einzelheiten. Anerken-
nenswert die technische Qua-
litdt - das Spiel ist recht sauber
programmiert und wird auch
beim Rudel-Wrestling nicht
langsamer. hu

Spieletyp: Priigelspiel

Hersteller: Acclaim
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: 3 Spielvarianten

Geeignet fiir: Einsieiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 120 Mark
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cht drgerlich, wenn man

sein Konnen (berschatzt.

So geht es zumindest Intel-
ligenzprotz Harley. Wahrend ei-
nes Probelaufs explodiert die
Schrumpfmaschine des ehrgeizi-
gen Wissenschaftlers und hinter-
|a8t den armen Wicht in Streich-
holzgrdBe. Harleys einzige Chan-
ce ist es, die Maschine wieder
zusammenzusetzen und sich
zuriickzuvergréBern. Euer Aben-
teuer beginntauf dem Labortisch.
Unter Zeitdruck sammelt Ihr alle
Schrauben, Treibstoff fir Euren
Raketen-Rucksack, pfeilschnelle
Négel und andere niitzliche Ge-
genstdnde und bringt Eure Le-
bensanzeigeaufVordermann, Wo
auch immer lhr entlanghipft,
Uberall trefft Ihr auf zahlreiche
Gegner - Fliegen, kleine rote Teu-
fel oder ganz normale Spielbdlle.
Die Geschichte fihrt Euch durch
die unterschiedlichsten Rdume
des Hauses: Die Kiiche, den Hob-
bykeller, das Kinderzimmer, das
Bad, u.a. Uberall werdet Ihr an-
gegriffen und kdnnt nur mit einer
Portion Taktik und Geschick aus
den brenzligsten Situationen ent-
wischen. Einige Levels entpup-
pen sich zwar als relativ einfach,
doch erwartet Euch meistens

Spieletyp: Geschicklichkeit

Hersteller: Electronic Aris
Testversion von: Allen
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue , High-
Score

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

_ Preis: ca. 130 Mark
' %
Grafik
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Musik
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Zwerg-Nase

Homongous Adventure

dann ein knallharter Zwi-
schengegner, wenn's mal wieder
zu simpel wird. Beispielsweise
attackiert Euch eine Ratte, die erst
dann restlos erledigtist, wenn Ihr
dem Viech beide Beine abge-
schossen habt.

Einfach genial, diese Mini-
Helden-Geschichte — egal, ob
er durch die Badewanne
schwimmt oder mit einem
Spielzeugpanzer auf Lego-
Steine schieBt. Uberall ist
volle Konzentration gefordert.
Eine falsche Bewegung, und
der Held ist tot. Besonders
wilzig sind die unterschiedlich
animierten Gegenstiande. So
helfen z. B. fliegende Legos
dem Spieler, unterschiedli-
che Hindernisse zu iiberwin-
den. In einem anderen Level
schwebt Ihr in einer Seifen-
hlase durchs Badezimmer.
Mit ein wenig List und Tiicke
werdet lhr aber schnell die
Hindernisse bewiltigen. Nur
die verschiedenen Endgegner

“halten Euch auf Trah, da sie

nur nach entsprechender tak-
tischer Erfahrung zu bezwin-
gen sind. Die Musik ist zwar
leider nicht so sehr hin-
reiBend, doch Einfluf auf den
SpielspaB hat dieses kleine
Manko keineswegs.

Eine der wenigen schwa-
chen Punkie ist der wieder-
kehrende Obermotz: Uber drei
Auftritte verteilt, ballert Ihr
dem verwarzten Wasserkopf
die Beine zu Brei und sprengt
seine Schadeldecke — nach
der fiinften Wiederholung
heimst die Witzfigur keinen
Lacher mehr ein. ma

19685

Der Knalleffekt zum Pausentee

Harley besitzt einen Panzerf erschein u
Sprengstoffmeister
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Nordmanner auf Abwegen

The lost Vikings

t Ihr Arger mit wilden Dinos

rik, Baleog und Swift, drei
Eunerschrockene Wikinger,

gelangen bei der alljahrli-
chen Jagd in ihrem Dorf an eine
Zeitmaschine und werden kurzer-
hand durch die Zeit gebeamt. Mit-
tels der verschiedenen Eigen-
schaften der drei starken Manner
mifBt Ihr Euch in jedem Level
komplett (keiner der drei darf das
Zeitliche segnen!) bis zum retten-

den Ausgang durchschlagen. Ihr -

steuert die drei Recken dabei al-
leine oder zu zweit durch alien-
durchsetzte Raumschiife, prahi-
storische Landschaften mit vielen
Dinos und andere gefahrliche Ge-
genden. Ohne die speziellen
Fahigkeiten der drei auszunutzen,
kommt Ihr aber nicht allzu weit.
Erik kann (als einziger!) springen
und massive Felswande mit sei-
nem Dickschédel einrennen. Ba-
leog ist fiir die Verteidigung un-
serer Gang mit Schwert und Bo-
gen zustdndig. Der bullige Olaf
halt mit seinem wuchtigen Schild
dagegen Laser und Monster von
unserem Trio fern und benutzt
das Ding als Fallschirm, um von
Felsvorspriingen herabzusegeln.
In den Levels miift Ihr Schiiissel
aufgabeln und Bomben aufsam-
meln, die selbst filr Eriks Schadel
zu harte Wénde durchbomben.
Jeder Baritrdger hat in seinem
Rucksack Platz fiir vier Gegen-
stdnde, die Ihr aber im Bedarfs-
fall unter den Jungs verteilen
konnt. Nahrungsmittel wie Steaks
und Friichte solltet Ihr dagegen
sofort unter lautem Rilpsen ver-
tilgen. Als Goodies gibt's dabei
so niitzliche Dinge wie Bomben
(ganz ohne Kicker und Zeitziinder
wie in Super Bomberman!) und
Schliissel einzusacken, ohne die
Ihr an bestimmten Stellen gleich
die Flinte ins Korn werfen kdnnt.
BeiBt einer der Wikinger ins Gras,
kdnnt ihr sofort eine Replay-

Funktion aufrufen und den Level
von Beginn an starten.

Ist das Wikingermodul al-
leine noch eine rein strategi-
sche Sache, artet es im 2P-
Modus zu einer SpaBorgie
sondersgleichen aus: Da Ihr
durch das hektische Hin- und
Herklicken zwischen den Fi-
guren nicht immer genau
wiBt, wer jetzt gerade wen
steuert, kommt es schon vor,
daB ein Wikinger planlos den
nachsten Abhang hinunter-
stolpert, wahrend der Mit-
spieler gerade versucht, die
gestellte Aufgabe zu bewalti-
gen. Bdsartige Fliiche und
Befehle innerhalb des Teams
sind deshalb an der Tages-
ordnung (‘"Was machst Du nur
fiir einen Mist?!-Bleib jetzt
stehen und riihr dich nicht
von der Stelle, bis ich den
Schliissel habe').

Sucht Euch also einen Mit-
spieler und zockt das Modul
zu zweit, es macht einen Hei-
denspaf! rk

Spieletyp: Geschicklichkeits- »
denkspiel
Hersteller: Inierplay

Testversion von: Interplay
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue

Geeignet fiir: Fortgeschritiene
und Profis o

Preis: ca. 130 Mark
s
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Affig

Congo’s Caper

sspieltingrauer Vorzeit, als

sich die Spuren der Dinos

noch im Sand verlieren und
das Mammut im Eisschrank der
gesamten Affensippe ein monate-
langes Fest garantierten. Congos
Crew werden — dhnlich wie im
Film 2001 — von einer auBerirdi-
schen Rasse in Menschen ver-
wandelt. Himmlische Kugeln fal-
lenvom Himmel und aus demrin-
gelschwénzigen Kreaturen wer-
den stupsnasige Schénheiten.
Einem Pack bdsartiger Ddmonen
will dies gar nicht gefallen. Um
die neue Herrenrasse zu drgern,
raubensie Congos langmahniges
Mannequin mit den verfiihreri-
schen Mandelaugen. Bewaffnet
mit einer morschen Holzkeule
kdmpft sich Congo — in wunder-
lich schoner menschlicher Ge-
stalt—durch vier happige Welten.
Wird er bei seiner Reise aller-
dings von einem der Bésewichter
geschnappt, so verliert Congo
erstmal seine schéne Gestalt und
macht sich wieder zum Affen.
Eine zweite Chance gibt's freilich
nicht: der ndchste Treffer fegt
Euch von der Plattform und das
Leben ist futsch. Aber Congo ist
pfiffig und selbst nicht ungefahr-
lich: Vom Klempner Mario haben

Spieletyp: Geschicklichkeit,
Action

Hersteller: Data East
Testversion von: 0.1.T.
Anzahl der Spieler: 1
Features: Paflwortsysiem

Geeignet fiir: Fortgeschritten '
und Profis
. Preis: ca. 130 Mark

sich die Designer bei Data East
die beriichtigte "Hosenboden-
Attacke* abgeschaut. Flugdra-
chen und grimmige Menschen-
fresser werden damit fiir einige
Zeit aus dem Gefecht gesetzt und
ins Land der Traume befdrdert.
Freilich kennt Congo auch einige
Sonic-Tricks, wie die spektakuld-
re Wirbelwindrolle, mit der sich
der Sonic-Igel iblicherweise aus
bedrdngten Situationen rettet.
Verlieren die himmlischen Ku-
geln ihren Zauber, bendtigt lhr
dringend ein gewisses Extra.

Ein iiberaus actiongelade-
nes Jump'n Run, das kaum
Wiinsche offen 148t. Ein Zwei-
Spieler-Modus ware vielleicht
noch eine schine Bereiche-
rung gewesen. Die Grafiken
vermitteln eine iiberaus stim-
mungsvolle Atmosphédre mit
unheilschwangeren Dunst-
schwaden, feuerspeienden
Vulkanen und finsteren Ge-
sialten.

Besonders gelungen sind

: auch die Musikstiicke — satte

Reggae-Klange —und zum Teil
die interessanten Soundef-
fekte. Es lohnt sich, -das Su-
per NES an Papis Stereoanla-
ge anzuschlieBen - nicht ver-
gessen, das Volumen ange-
messen aufzudrehen. Die
Steuerung ist prazise und der
Schwierigkeitsgrad fiir Fort-
geschrittene gerade ange-

65% .

Grafik messen. Ein PaBwortsystem
70% erlaubt die Befreiung der
Musik Schinen auf Etappen, was bei
sgﬁ:’ﬁéﬂei‘te der Uberzahl an Feinden die

seiss: B D Y0
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Sache etwas leichter macht.
Happig sind vor allem die End-
gegner. mn

wohin uns dieser

Mal sehen,

Tunnel fihrt 2=

Flugsaurier |
waren schon

immer [
in Mode
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Himmelsschach

Metal Plane

ur alle 2000 Jahre flieBen
N auf dem Planeten, den die

Weltraumkapitdne wegen
der enormen Erzvorkommen
schlicht Full Metal Planet nen-
nen, die Ozeane der Wasserwelt
zusammen und ermdglichen da-
durch die Landung von Raum-
schiffen. Schon lange ersehnen
die grofen Bergwerkgesellschaf-
ten der Erde diese kurze Periode

herbei. Denn nach nur wenigen

Tagen donnert eine apokalypti-
sche Flutwelle iiber das Land und
begribt jedes Schiff, das bis da-
hin nicht starten konnte, in der
ewigen Wasserholle. Als be-
rihmter Kapitdn und bester Welt-
raumpilot aller Zeiten konkur-
rierst Du mit der Elite des be-
kannten Universums um die
Schitze des Planeten. Ausgestat-
tet mit modernsten Metallschiirf-
gerdten, Transportern und Erz-
wandlern und bewaffneten Streit-
panzern fuhrt Ihr nicht nur Krieg
gegen die Natur, sondern auch
gegen teuflische Gegner. Bis zu
vier Weltraumkreuzer —der Rech-
ner kommandiert auf Wunsch die
gegnerischen Raumschiffe —
bekdmpfen sich auf einem in Fel-
der aufgeteilten Spielfeld. Gezo-
gen wird im Spiel dhnlich wie
beim Schach. Auf der Uber-
sichtskarte zeigen sich weitere
Ahnlichkeiten mit dem konigli-
chen Spiel: Ihr kdnnt feindliche
Stellungen inspizieren, die nach-
sten Ziige im Geist durchspielen
und schlieBlich den Gegner mit
List und Tlcke mattsetzen. Nach
21 Runden wird's héchste Zeit,
die Mannschaft zuriickzuholen.
Wer in der 25. Runde nicht an
Bord ist, den spiilt die Jahrtau-
sendflut gnadenlos in den globa-
len Gulli. Auf dem Heimflug wird
abgerechnet: Punkte gibt's fir
abgebautes Erz und auch fir
noch vorhandene Ausriistungen.

Normalerweise verlieren
bekannte Bretispiele auf dem
Computer leicht ihren ur-
spriinglichen Reiz. Monopoly
am Bildschirm — das mag nur
ahgefahrenste Digi-Freaks
begeistern. Ganz anders liegt
die Sachlage bei Full Meial
Planet. Das Brettspiel mit sei-
nen Hunderten von schweren
Eisenfiguren, Erzsteinchen
und dem riesigen Spielbrett
gewinnt am Super NES an
Ubersichtlichkeit, der Spiel-
stand i4Bt sich jederzeit zwi-
schenspeichern und die oft
fehlenden Mitspieler ersetzt
der Rechner. Die Regeln sind
wohl schnell begriffen, trotz-
dem kommt der héllische
SpaB erst — wie beim Schach-
spiel — mit wachsendem Kin-
nen. Die Figuren wurden mit
viel Liebe original iibernom-
men und kurze Animationsse-
quenzen unterstiitzen die
Handlung. Der Zeitfaktor sorgt
fiir Spannung. Nach ldngerem
Gebrauch ist das Modul
hichst suchthildend! mn

Spieletyp: Strategiespiel

Hersteller: Infogames
Testversion von: Yeno
Anzahl der Spieler: 1-4
Features: Continue und
Batterie

Geeignet fiir: Einsieiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 130 Mark
57%
Grafik
31%
Musik
%
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chonjahrelang tobtein un-
barmherziger Krieg zwi-
schen dem Katzenimperi-

um von Kilrah und der interga-
laktischen Konfoderation. Kaum
ein Kriegsschiff ist auf der alliier-
ten Seite (ibriggeblieben, aufier
der "Tiger's Claw", die - notdrf-
tig repariert - immer wieder mit
jedem verfligbaren Mann ins All
geschickt wird. Natirlich seid Ihr
der Commander dieses Schiffs
und beweist Eure Geschicklich-
keit im Kampf gegen das Imperi-
m. In zahlreichen Einsétzen
miiBt Ihr die aggressiven Katzen-
wesen aus den alliierten Raum-
quadranten zurlickdrdngen, um
einen Uberfall auf die Erde zu ver-
hindern. Vor Beginn jeder Missi-
on erldutert ein Admiral die Auf-
gabe und weist auf die Gefahren
hin, die Euch erwarten. Bevor Ihr
zusammen mit eini-
gen Begleitern star-
tet, mGBt lhr aus vier
Jégertypen die ge-
eignetsten Schiffe
flr den jeweiligen
Auftrag wéhlen. Sie
unterscheiden sich
in Bewaffnung, Ma-
ndvrierbarkeit und
Schnelligkeit. Ein-
mal im Cockpit,

steuert |hr diverse Navigations-

punkteim Allan, wagteinentreib-
stofffressenden Uberlichtsprung,
wechselt bei Feindberlihrung
zwischen den verfiigharen Waf-
fensystemen und visiert feindli-
che Schiffe an. Flir Fans des Epos
gibt's (ibrigens seit November '93
‘eine Fortsetzung: Wing Com-
mander - The Secret Missionsmit
nagelneuen Einsétzen in altbe-
wdhrter Kulisse. Pro Mission
warten dann wieder Dutzende von
neuen Gegner darauf, daf3 lhr sie
pulverisiert ins digitale Nirwana
befdrdert.

S/ SONDERHEFT 2

Vollig losgeldst

Ing Commander

...erfordern Eure volle

Konzentration

Karger Kantinen-Food

in der Raumstation

Aufgrund seiner Hardware
eignet sich das Super Ninten-
do ja nicht unbedingt fiir eine
rasante Weltraumsimulation.
Dab es trotzdem geht, bewies
Nintendo nicht zuletzt mit Star
Wing. Ganz ohne FX-Chip hat
Mindscape schon Monate
friiher eine sehr respekiable
Umsetzung des Weltraum-
abenteuers Wing Commander
zuwege gebracht. Die PC-Ver-

sionzwang seinerzeitso
manchen 386er in die
Knie, auf dem Super-
Nintendo haben die De-
signer einfach das Cockpitfen-
ster verkleinert und so hleibt
die Grafik immer noch schnell
genug, um halbwegs realisti-
sches Weltraum-Feeling zu
vermitteln. Auch wenn das
Spektakel natiirlich nicht ganz
so aufwendig wie auf dem PC
ausfallt, Wing Commander
zeichnet sich nicht nur durch
die actiongeladenen Welt-
raumschlachten aus, sondern
auch durch seine durchlaufen-
de Story und zahlreiche Zwi-
schenspénne. Besonders fes-
selnd ist die tolle Raumflot-

LA WA/ 7/ 4
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Since then, we've been Jjumping like crazy.

ten-Atmosphére. Auchwenn’s
manchmal etwas ruckelt, eine
Super-Space-Ballerei. hu

Spieletyp: Weltraum-
abenteuer

Hersteller: Mindscape
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: PaBwort

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 130 Mark
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m Gerangel um die ausgefal-
lensten Hardware-Goodies in
den Kindertagen der Video-
spiele wurden der 8-Bit-Konsole
einige Kuriostdten beschert, die
heute allerdings wieder vom
Markt verschwunden sind. So
gab es eine Lichtpistole (Name:
"Zapper"), eine kleine Klaviatur
mit Ubungsmodul, eine Trimm-
Dich-Matte, die das Joypad er-
setzte und einen Vierspieleradap-
ter. Letzterer wird zwar auch heu-
te noch verkauft, das Angebot an
lohnenswerten Multi-Player-Mo-
dulen ist jedoch vergleichsweise
winzig. Das Herz der Konsole bil-
det ein Prozessor (Typ 6502), der
mit dem des Commodore C64
verwandt ist. Mit etwa 2 MHz
Taktfrequenz ist das NES genau-
so schnell wie das Super Ninten-
do, mit seinen 8 Bit schafft's aber
nicht einmal die Hélfte der Da-
tenmenge. Ohne Zusatzchips auf
dem Modul kann das NES 16 Far-
ben gleichzeitig darstellen. Doch
auch hier gibt's getunte Ausnah-
men, wie z.B. Bucky O'Hare. Zu-
dem verfiigt die Konsole (iber ei-
nen Erweiterungs-Portan der Un-
terseite, der jedoch bis heute nie
benutzt wurde (und es sicherlich
auch nichtmehrwird). Die Bildin-
formation wird iber Antennenka-
bel oder Normal-Video an den
Fernseher weitergegeben. Der
Sound in Mono [duft mit (ibers
Antennenkabel und Gber einen
Chinch-Ausgang. Wie auf dem
Super Nintendo sind auch Im-
portmodule nicht ohne weiteres
spielbar. Durch einen Vergleich
von Sicherheits-Chips in der
Konsole und auf dem Modul er-
kennt auch das NES den Import.
Ein Adapter wie fir das Super

Der Klassiker

NES

Nintendo ist hier nicht erhaltlich.
Dadurch, daB das Modul kom-
plett in der Konsole verschwin-
det, ist lange Zeit an der nétigen
Adapterform gebastelt worden.
Heute gibt es Schummelmodule
(Action Replay Pro und Game Ge-
nie), die Module auch bei gedff-
neter Klappe zum Laufen kriegen.
AuBerdem macHen sich gerade in
letzter Zeit Low-Budget-Module
breit, die nicht alle nétigen Chips
enthalten. Sie werden ebenfalls
zwischen Konsole und ein nor-
males Modul gesteckt und grei-
fen auf die Ausstattung des nor-
malen Moduls zuriick. Dadurch

~ Battletoads: Die
Kampfkraten -
Superrenner

am NES

Probotector 2:
Robo-Soldner

spielen Krieg

kann der Preis fiir ein Spiel um
etwa 20 Mark gesenkt werden.
Das Angebot an neuen Spielen
hat im letzten halben Jahr leider
stark nachgelassen. Den letzten
Todesstol hat sogar Nintendo
selbst ausgeflihrt. Einer der
Hauptgriinde fiir die Anschaffung
eines NES, ndmlich das uner-
reichte Super Mario Bros. 3istin-
zwischen in einer Vierer-Samm-
lung auch fiir das Super Ninten-
do erhdltlich. Durch den niedri-
gen Kaufpreis und dasriesige An-
gebot an gebrauchten NES ist die
Anschaffung fiir Sammler eine
Uberlegung wert.

Das beste Spiel

der Welt: Super

Mario Bros. 3




Das beste Spiel der Welt

‘Super Mario Bros. 3

JOFLDE Ll o S
Mx ZT o0i193ueD 20 Oss

Mario ist nach Spielbarkeit und Motivation bis heute ungeschlagen

s gibt wohl keinen Ninten-
Edo—Besitzer, der noch nie
Kontakt mit dem italien-
schen Klempner und seiner Sip-
pe hatte. Die Hauptaufgabe des

typischen Mario-Spiels ist das
Durchlaufen eines Levels inner-

halb des Zeitlimits. Was der Spie-
ler jedoch daraus macht, hangt
ganz von seiner Geschicklichkeit,
etwas Gliick und Phantasie ab,
wenn es um das Finden von Ge-
heim-Levels geht. Gerade hier
sind die Mario-Spiele fuhrend.

Eine solche Vielfalt an Ideen, un-
sichtbaren Bonusplattformen
und Warpzones gibt's in keinem
anderen Spiel. Der "offizielle"
Weg zum Endgegner ist immer
nur die Spitze des Eisbergs — Ge-
heimpfade und Abkiirzungen gibt
es weit mehr.

Die Videospielewelt ist in
Mario-Fans und Mario-Hasser
geteilt. Obwohl ich mich nicht
zuden Fans zihle, binich auch
der Meinung, Super Mario
Bros. 3 istdas beste Spiel, das
es fiir eine Konsole zu kaufen
gibt. Da es fast unmiglich ist,
alle Trlcks des Splels zu ken-

nen, ist die Langzeitmotiva-
tion nahezu unbegrenzt. Es
isteinfach alles drin, was man
inein Spiel dieses Genres hin-
einpacken kann. jb

Spieletyp: Jump'n Run

Hersteller: Nintendo
Testversion von: Archiv-
material

Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue
Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 100 Mark
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Laserstrahl und Hasenscharte

Bucky

Bucky 0'Hare ist ahwechslungsremh gut durchdacm und lechmsch gemal

as abgefeimte Space-Kar-
nickel Bucky O'Hare ist

auch bei uns durch Zei-

chentrickserien, Comics und
Spielfiguren bekanntgeworden.
Neben einem abgefahrenen
Spielautomaten ist die NES-Aus-

gabe allerdings die einzige Kon-
solen-Version mit dem langohri-
gen Abenteurer. In dem sehr ab-
wechslungsreichen Jump'n'Run
geht's mal wieder gegen die
Kréten. Die vier Mitglieder Eurer
Crew wurden entfihrt und auf

0' Hare

verschiedenen Planeten festge-
setzt. Befreit Ihr einen Kumpel,
konnt Ihr die Spielfigur wechseln,
um auch deren Eigenschaften und
Bewaffnung zu nutzen.

Die technische Brillanz des
Konami-Moduls grenzt fast an
Angabe. Flackerfreie Riesen-
Sprites, einzigartiger Farben-
reichtum und pfeilschnelles
Scrolling - das ist nur mit Zu-
satz-Chips auf dem Modul
maglich. Die Idee mit Charak-
terwechsel ist zwar nicht ganz
taufrisch, wurde aber selten
so geschickt eingesetzt wie
bei diesem Hasenabenteuer.

Die einzige Einschridnkung:
Schwere und leichte Levels
wechseln sich stiandig ab,
eine kontinuierliche Steige-
rung fehlt.. /b

Spieletyp: Action-Jump'n Run

Hersteller: Konami
Testversion von: Konami
Anzahl der Spieler: 1 ‘
Features: Continue, PaBwort

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 120 Mark
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Wirksame Bewaffnung ist Trumpf

icherlich erinnert Ihr Euch
s nochandenersten Teil des
NES-Ballerspiels. Gerade
der Gefangenschaft entronnen,
holt das Bise zum Gegenschlag

aus. Ihr kontrolliert die Roboter-
Soidner allein oder glemhzemg

Auf in den Kampf!

Prohotector 2

im Team. Wahrend des Spiels fin-
detlhreine Reihe Waffen, die Eure
Uberlebenschancen erhéhen.
Gebrauchen kénnt Inr die Spe-
zial-Wummen auf jeden Fall.
Sechs gnadenlose Level fordern

Euer ganzes GESChICk um am

SchluB die Endgegner zur Hélle
zuschicken. Die Ansichten wech-
selnindenverschiedenen Levels:
Einmal habt Ihr das Geschehen
von oben, ein anderes Mal von
der Seite im Blickfeld. Wird Euch
wdhrend des Spiels das Leben
ausgepustet, stent Euch die Con-
tinue-Funktion zur Verfugung.

Man sollte es nicht fiir mog-
lich halten, was Konami aus
dem NES alles herausgeholt
hat. Schon der erste Endgeg-
ner, ein riesengroBer Hub-
schrauber, der ganz ohne Ruk-
keln aus dem digitalen Him-
mel auftaucht, erinnert mehr

Turtles, aufgepaBt!

Am Lasso seilt Ihr Euch die Hihle hinab und schneidet noch Lacher

in die Luft

uf dem NES lduteten sei-
nerzeit die Kampfkréten
die Jagdsaison ein. Krite

Pimple I&dt Prizessin Angelica zu
einer Spritztour auf einen Ver-
gnlgungsplaneten ein, und die
beiden werden kurzerhand von

90

der dunklen Konigin in die Ver-
lieBe der Ragnarok-Welt ver-
schleppt. Ihr stlirzt Euch also al-
leine oder im Team in Eure ge-
fahrliche Mission, die Euch durch
Eiswelten, High-Speed-Levels
sowie Vulkanschluchten flihrt.

~— Battletoads

Ihr werft Euch mit Eismdnnern
Schneebdlle um die Ohren, laBt
Euch an Lassos Abgriinde hinun-
ter und flitzt auf Hover-Boards
durch Labyrinthe aus Barrieren.
Zur Stdrkung flitzen auch auf
fremden Planeten leckere Fliegen
umher, die lhr Euch umgehend
mittels Eurer langen, klebrigen
Zunge einverleiben solltet. Geht
Ihr dennoch baden, setzt Ihr eure
Reise per Continue fort.

Das Spielprinzip ist zeitlos
genial. Durch das witzige Le-
vel-Design sowie die vielfalti-
gen Aktionsmdglichkeiten der
glitschigen Viecher wird der

SONDERHEFT 2.6

an ein 16-Bit-System als an
Nintendos 8-Bit-Kasten. Es:
steht absolut auBer Frage, dafl
sich jeder Action-Fan mit NES
dieses Modul zulegen muf. ma

Spieletyp: xx

Hersteller: Konami
Testversion von: Konami
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue

Geeignet fiir: Fortgeschrittene
und Profis —

Preis: ca. 120 Mark
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Priigelaction eine gehdrige
Menge Spielspall verpaft.
Einsteiger seien gewarnt: Das
Uberleben gestaltetsich recht
schwierig. rk

Spieletyp: Priigelaction

Hersteller: Tradewest ;
Testversion von; Foxy Games
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Continue

Geeignet fiir: Forlgeschnttene
und Profis

Preis: ca. 100 Mark
83%
Grafik
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%
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Peitschenmann

Castlevania 3

Dem Vampir geht's ans Leder: Simon Belmant schidgt zu!

imon Belmont, der bekannte
S Draculakiller, hat in der drit-
ten Folge des Castlevania-
Epos die Hauptrolle an einen Vor-
fahren abgetreten. In einer Riick-

blende weist diesmal Opa Trevor
aus dem Belmont- Clan den un-

sterblichen Ober-Vampir in die
Schranken. Die Vorgeschichte ist
allerdings lediglich eine Einstim-
mung, denn der dritte Teil fiigt sich
nahtlos an die ersten beiden Aben-
teuer des Peitschenknallers ein. 17
Levels, die in mehrere Abschnitte

unterteilt sind, miBt Ihr bestehen.
Neben der obligatorischen Peitsche
findet Ihr am Weg Behalter, die Ex-
trawaffen enthalten. Feuerkraft und
Lebensdauer der Ausriistung hdn-
gen dabei von der Menge der ge-
sammelten Herzen ab. Die werden
von besiegten Gegnern hinterlas-
sen. Neu: Trevor kann sich in eine
von drei Figuren verwandeln.

Konami hat mit Castlevania 3
eines der umfangreichsten
Module fiirs NES abgeliefert,
die es zu kaufen gibt. Jedes
der 17 Levels bietet eigene
Musik und Grafikgags. Toll

auch dle Liebe zum Detall An

WL

jeder Ecke tut sich was. Zahn-
rader greifen ineinander und
werden akustisch prima un-
termalt. Spielbarkeit und
Steuerung sind perfekt.

Spieletyp: Action

Hersteller: Konami
Testversion von: Konami
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue
PaBwort, Soundmenii

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschritiene und Profis
Preis: ca. 100 Mark

Klabautermann

Plrates

u Beginn der "Piratensimu-
Zlation" wahlt Ihr zwischen

sieben Szenarios aus, die
Euch zu unterschiedlichen Zeit-
epochen in die Gegend um den
Golf von Mexiko und die Karibik
versetzen. Danach wahlt Ihr die

SONDERHEFT 2

Flagge, unter der Ihr segeln wollt.
Vor dem Auslaufen empfiehlt es
sich, mit dem Gouverneur und
dem Wirt Eures Heimathafens ein
paar Worte zu wechseln. In der
Kneipe finden sich kampferprob-
te Seeménner, die auf Eurem

Schiff anheuern wollen. Beim
Héndler konnt Ihr Waren erstehen
oder verkaufen. VerlaBt Ihr den
Hafen, wird auf eine Seekarte um-
geschaltet, die Euer Schiff aus der
Vogelperspektive zeigt. Meldet
der Ausguck ein feindliches
Schiff und Ihr entscheidet Euch
fiir den Kampf, mtiBt Ihr das Schiff
stellen und anschlieBend be-
schiefien oder entern.

Pirates trifit genau den Punki
zwischen Komplexitat und
Spielbarkeit. Ein jeder Spieler
findet geniigend Features, um
seine persdnlichen Vorlieben
im Spiel zu befriedigen. Wer

84%
Grafik
80% 7
Musik D
% B
Soundeffekie Z
SPIEL- 50/ 2
SPASS: O iz
des Kaperns iiberdriissig wird,
erobert Stddte, fristet ein fried-
liches Handlerdasein oder
sucht verschollene Familien-
mitglieder. fh
Spieletyp: Actiongeladene
Piratensimulation
Hersteller: Konami
Testversion von: Vision
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batterie, 4 Schwie- _|
rigkeitsgrade, Continue, ngh-
Score-Liste
Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 120 Mark
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Er schrieb Geschichte

dius

bra

‘ =
HT Nnon200

Gradius legte den Grundstein zu modernen Ballerspielen mit
Exirawaffensystem

benso aktuell wie unver-
EwUstrich ist der Vorldufer
aller modernen Horizontal-
Scroller. Gradius war neben Ga-
faga eins der ersten Ballerspiele,

in denen Ihr es mit frei mandvrie-
renden Feindformationen zu tun

ashierabgeht, paBtauf
keine Kuhhaut mehr:
Der verriickte Dr. Fred

hat Sandy entflihrt, um seine ge-
heime Gehirnaussaugmaschine
zu testen. Drei von ihren Freun-
den beschlieBen daraufhin, das

92

Turbulentes Gerangel um eine Gehirnaussaugmaschine

hattet. Das Extrawaffensystem
(Waffe je nach Zahl der aufge-
sammelten Extra-Kapseln an-
wdhlen) war damals die Innova-
tion schlechthin. So kam zum ge-
schickten Ausweichen und dem
Merken der optimalen SchuBpo-

sition noch ein echtes Taktikele-
ment hinzu.

Sogar die nach heutigen MaB-
stében wirklich karge Umgebung
stellte damals einen grafischen
Leckerbissen dar.

teressiert, findet sicher Gefal-
len an der Geschichte dieser
Unterhaltungsform. Die High-
lights der damaligen Zeit wa-
ren Space Invaders, Scram-
ble, Galaga Phoenix und De-
fender. Wollte manden Ideen-
und Grafikreichtum von Gra-
dius mit anderen Oldies ver-
gleichen, miiBte man Pac Man

Total Banane

Haus des Doktors zu stlirmen und
Sandy zu befreien. Soviel zum
Rahmen der sensationellen NES-
Umsetzung. Eure Aufgabe ist es,
als Sandys Freund Dave durch
das Haus zu laufen, und alles zu
untersuchen. Mit Hilfe von Ver-

ben, die Ihr am unteren Bild-
schirmrand seht, kénnt [hr aller-
lei Tatigkeiten ausfiihren. Zum
Beispiel klickt Ihr das Verb “6ff-
nen" und eine Tr an, und schon
kénnt Ihr in den ndchsten Raum
gehen. Durch diese Vorgehens-
weise erhaltet Ihr jede Menge

- Hinweise, um das Ratsel zu |6sen.

Sogar actionverwdhnten
Spielern ist dieses Modul zu
empfehlen. Ein Gag jagt den
nachsten und jede Aufgabe ist
mit Logik zu Iosen. Die Grafik
ist ansprechend und Soundef-
fekte sind geschickt zur Unter-
malung der einzelnen Szenen

Wer sich fiir Videospiele in-

SONDERHEFT 2 1@

und Sonic gegeniiberstellen. .
Auch heute gehort die klassi-
sche Konami-Ballerei zum Be-
sten, was das NES zu bieten
hat. /b

Spieletyp: Action

Hersteller: Konami
Testversion von: Archiv-
material

Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 90 Mark
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Maniac Mansion

eingesetzt. Maniac Mansion
ist rundum gelungen und
durch die Lucasfilm-typischen
Sequenzen zusdtzlich ver-
edelt. ma

Spieletyp: Action

Hersteller: Jaleco
Testversion von: Yeno
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batterie

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 130 Mark
72%
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hne Zweifel stand die Tetris-
0 Idee Pate bei Dr. Mario. Der
klevere Klempner Mario
spielt mehr oder weniger die gute
Fee — beim Tiiteln bleibt Ihr Euch

selbst (iberlassen. Von oben fallen
in ein mit Viren verseuchtes Rea-

Adventure Island

genzglas Vitaminpillen. Die Pillen
bestehen aus zwei unterschiedlich
gefdrbten Teilen, die mit dem Joy-
pad in die passende Stellung ge-
drehtwerden konnen. Euer Problem
ist es, die Reagenzglaser von den
Viren zu befreien. Zu diesem Zweck

Pillenknick

Dr. Mario

miiBt Ihr mindestens vier gleichfar-
bige Vitaminreihen aufbauen. Bei
dieser Formation l3sen sich die Pil-
len auf. Damit die Viren auch dran
glauben, missen die Pillen so ge-
schickt geordnet werden, daB sie
innerhalb der Viererformation ein-
gebaut sind. In diesem Fall ver-
schwinden die Viren mitsamt der
Viererformation.

Freilich gibt es mittlerweile
mehr Tetris-Clones als einem
lieb sein kann - Dr. Mario al-
lerdings spielt sich recht
eigenstandig und macht einen
HeidenspaB. Gerade im Gen-
re Tiiftelspiele hebt sich das

Master Higgins

A Lt

L

as wirdet Ihr tun, wenn
ein gemeinder Zeitge-
nosse Euch das Schon-

ste — nach Eurer Videokonsole —
ndmlich Eure herzallerliebste See-
lentrosterin klaut. Ihr hegt sicher
keinen Zweifel daran, daf da

S SONDERHEFT 2

schwarze Magie dahintersteckt.
Dr. Higgins 146t sich das nicht ge-
fallen und jagt Uber acht Inseln, sei-
ne Gefhrtin zurlickzuerobern. Mit
Extras, die sich am Weg in Eiern
verstecken, findet Ihr Skateboards
oder Waffen wie die Wurfaxt. Oder

es schltipfen niedliche Saurier, die
Euch zum Reiten, Schwimmen oder
Fliegen einladen. Jede Inselwelt
teilt sich in vier bis sechs Abschnit-
te. Am Ende erwartet Euch ein haa-
riger Endgegner, ein echt hungriger
und bosartiger Saurier. Zur Beloh-
nung winkt dem Sieger ein Bonus-
ei. Das Extra kann auch in Reserve
gehalten werden.

Kennern wird die Inselhop-
serei unter dem Namen Won-
derboy ein Begriff sein. Wer
nach einem ersten Teil von
Adventure Island sucht, muf
sich schon in Importldden um-
schauen. Viele versteckte Bo-

Modul erfrischend vom iibli-
chen Alltagsbrei ab. Als Hin-
tergrundmusik stelit Euch Dr.
Mario zwei verschiedene Me-
lodien zur Auswahl. mn

Spieletyp: Geschicklichkeit
Hersteller: Nintendo .
Testversion von; Theo Kranz
Versand
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: 4 Schwierigkeits-
grade, Levelanwahl
Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 80 Mark

1%
Grafik .
68%
Musik 2
- 35% £
Soundeffekte §
SPIEL- 30/ E
SPASS: O

nusrdume, ein riesig angeleg-
tes Spiel und abwechselnde
Grafik katapultiert das Jump'n
Run knapp hinter den Mario-
Hits. mn

Spieletyp: Geschicklichkeit

Hersteller: Hudson
Testversion von: Allan
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Geeignet fiir: Einsteiger
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 120 Mark

68%
Grafik
62%
Musik i3
49% g
Soundeffekte g
SPIEL- 81 Cy 2
SPASS: O ¢
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Bombig!

Dynablaster

Bombenlegen macht einen Heidenspall

um Gltck treiben die Bom-
berménner jetzt auch auf
dem NES ihr Unwesen.
Kleine rundliche Kerls mit Robo-
terképfen jagen sich durch Laby-
rinthe und versuchen sich ge-
genseltlg indie Luft zu sprengen

Mit dem Mehrspieler-Adapter
kdnnen bis zu drei Personen
gleichzeitig durch die Gegend
rennen und sich die Bomben um
die Ohrenwerfen. Spielt Ihrallein,
tretet Ihr gegen eine Horde Gei-
ster an, die férmlich darauf war-

R

ten, von Euch zerbombt zu wer-
den. Nach dem Prinzip "Bombe
legen und in Deckung gehen"
sprengt Ihr Euch den Weg frei, um
indie ndchsten Level zu gelangen.

Obwohl auf dem deutschen

NES die niedrige 50-Hz-Ge-

schwindigkeit ziemlich ein-
schldfernd iét, macht das
Spektakel mit mehreren Spie-
lern riesigen Spaf. Den Ein-
spieler-Modus sollte man
hichstens zum Trainieren
benutzen, um die menschli-
chen Gegner spater gekonnt
von der Platte zu puizen.
Schun nach kurzer Zelt ent-

o Ellte

Weltraumabenteuer fiir Denker und Strategen

er Fernkurs habt Ihr dank
gines Lotteriegewinns die
Prifung zum galaktischen
Weltraumkaufmann bestanden. Ihr
rafft die letzten Kréten zusammen
und ersteht den flottesten Raumflit-
zer diesseits des Universums. Da
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Ihr das einzige Besatzungsmitglied
seid, kiimmert Ihr Euch als Méd-
chen fiir alles um den Navigations-
computer, kontrolliert das Waffen-
arsenal und steuert das Handelster-
minal. Der Ausgangspunkt istaller-
dings mehr als méBig: Euer ge-

samter Stolz, die Cobra, liegt von
Asteroiden arg gebeutelt, im Dock
des Planeten Lave. Doch bald steht
Euch der Weltraumalltag wieder be-
vor. Ihr kauft Waren auf verschie-
denen Planeten, tibersteht Gefech-
te mit Weltraumpiraten und verkauft
die Ladung an andere Rassen.
Langsam entwickelt lhr Euch vom
harmlosen Piloten zur Elite.

Der legendére Klassiker der
Computerspiele verliert in der
NES-Adaption weder an Spiel-
witz noch an grafischen Gags
wie die abgefahrene Vektor-
grafikin Verbindung mit Pixel-
orgien. Die Designer von Ima-

R
Ground Control to Major Tom

wickelt Ihr die unterschied-
lichsten Taktiken, indem Ihr
die Gegner umgeht, ein-
schlieBt oder mit anstecken-
den Krankheiten peinigt. ma

Spieletyp: Strategie, Action

Hersteller: Hudson

Testversion von: Hudson
Anzahl der Spieler: 1-3
Features: Continue, PaBwort,

3 Spielvarianten

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 100 Mark

W% ::
Grafik
61% .
Musik T
Bi 5
Soundeffekte __ ;;;
SPIEL- 81 Cy B
SPASS: O

T —

gineer verstehen es meister-
haft, Rollenspiele und Action
zu mischen. Oft kopiert und
nie erreicht, ist Elite seit Mit-
te der 80er Jahre Spitze. mn

Spieletyp: Rollenspiel, Action

Hersteller: Imagineer
Testversion von: Sofigold
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batierie

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 100 Mark

63%
Grafik :
40% -
Musik B
43% g
Soundeffekte s
SPIEL- ocy 2
SPASS O =
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Tolle Mischung zwischen Strategie und Action

eine ganze Insel gegen Eure
Feinde zu verteidigen. Da lei-
der keine Burg richtig befestigt
ist, miBt Ihr bei einem Angriff erst
eine Zitadelle auswahlen, mit der
Ihr die Verteidigung des ganzen

I hr habt als Kénig die Aufgabe,

Kiistenstreifens tbernehmt. Am
Anfang zielt Ihr mit vier Kanonen
und schickt zundchst die gegne-
rischen Schiffe auf den Meeres-
grund. Nach den einzelnen
Schlachten miBt Ihr innerhalb
von je 25 Sekunden Eure Burgen

Rube runter!

Rampart

mit "Tetris"-ahnlichen Steinen
wieder aufbauen, wobei die will-
kirliche Steinvorgabe und an-
greifende Truppen die Aktion er-
schweren. Gewinnen kann, wer

neben der Reparatur noch ande-

re Burgen umzingelt und die An-
zahl der Verteidigungsgeschlitze
steigert.

Zwar zeigt sich nach dem
Einschalten eine absolut sim-
ple Vogelperspektive, danach
kommt aber die groBe Uberra-
schung: Eine kristallklare
Sprachausgabe tont aus dem
Monitor. Ansonsten lebt das
Spiel ausschlieflich vom

packenden Spielprinzip. Eine
Mischung aus Strategie und
Geschicklichkeit ist hier nahe-
zu perfekt umgesetzt und sorgt
fiir den totalen SpielspaB. ma

Spieletyp: Strategie und .
Geschicklichkeit ]

Hersteller: Jaleco
Testversion von: Yeno
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Levelanwahl,
4 Schwierigkeitsgrade

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 120 Mark
53%
Grafik
42%
Musik
67%

SPIEL-
SPASS:

Mohren-Power

«.. mein Name ist Hase, ich weil} Bescheid

eder von Euch kennt sie, die
J niedlichen Comic-Figuren
wie Bugs Bunny, Schwein-
chen Dick und Duffy Duck. Alle
knuddeligen Film-Helden sind

auf diesem Modul vereint. Die
Geschichte dieses Jump'n Run:

BEES SONDERHEFT 2

Die kleine Babs Bunny wurde von
einem Bosewicht gekidnappt,
und Ihr sollt sie retten. Ganz al-
lein mufAt Ihr Euch jedoch nicht
auf den Weg machen. Drei weite-
re Figuren stehen Euch zur Seite.
Die Standardaktionen wie Hip-

fen, Schwimmen und in "MarioMa-
nier" die Gegner anspringen, sind
beiallen Spiel-Akteuren méglich.
AuBerdem bekommt Ihr fiir je 30
eingesammelte Mohren ein Ex-
tra-Leben. Also sammelt schan,
und schlagt Euch durch die sechs
Level, um Babs zu retten!

Ein weiteres hervorragen-
des Jump'n Run fiirs NES! Lu-
stige Figuren, eine gute Gra-
fik und passende Soundeffek-
te sorgen fiir langanhalten-
den SpielspaB auf Nintendos
8-Biter. Schade nur, daB es
keine PaBwédrter gibt. Somit
muB man entweder pausenlos

- Tmy Toon Adventures

"Continue" driicken oder nach
dem Abschalten wieder ganz
von vorn beginnen. Trotzdem
hinreiBend niedlich und moti-
vierend! ma

Spieletyp: Jump'n Run

Hersteller: Konami
Testversion von: Konami
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Geeignet fiir: Profis

Preis: ca. 120 Mark

Grafik .
Musik =
“o8% e
Soundeffekte
SPIEL-
SPASS:
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ach dem Motto "Klein,
aber fein" tummeln sich
die Spielzeugautos auch

auf dem NES. Wie auf dem Mega
Drive kurvt lhr mit den Miniflit-
zern Uber die aberwitzigen Par-
cours, wie Kiichen-, Schreib

Witzige Strecken und gute Spielbarkeit: Fahrspal] zu zweit

Mini-Flitzer

und Billardtisch, réhrt mit dem
Powerboat durch die Wanne und
knattert mit dem Panzer durchs
Spielzeugland. Die Draufsicht-
rennerei ist in zwel Kategorien
unterteilt: Entweder fahrt Ihr ein

Bonuspunkte Rennen (wer den

Gegner aus dem Bild drdngt, er-
halt einen Punkt) oder tretet im
Viererfeld gegen die abgefeimte
Konkurrenz an. Durch zértliche
Rempler schickt Ihr einen Gegner
flugs tiber die Tischkante oder laBt
ihn auf ein Hindernis auflaufen.
Wer's jedoch ibertreibt, muf mit
einer Explosion des eigenen Fahr-
zeugs und Zeitverlust rechnen.

Auch auf dem NES heweisen
die Codemasters, daB aus dem
altgedienten R.C. Pro AM-
Prinzip noch lange nicht die
Luft raus ist. Ganz klar bringt
der Zwei-Spieler-Modus den
melsten Spali Die Micro Ma-

Nostalgle Trip

Dropzone

Der fliegende Astronaut im Kampf gegen Aliens und Invaders

ieses Spiel gehort zu den
dltesten und berlihmte-
sten Videospielen iber-

haupt. Auch wenn grafische Auf-
machung und Spielprinzip langst
nicht mehr zeitgem&B sind,
gehdrt es einfach in eine gutsor-
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tierte Spielesammlung. Dropzo-
ne ist die Umsetzung des legen-
déren Spielautomaten Defender,
den Archer McLean vor gut zehn
Jahren auf den 64er umsetzte. lhr
steuert einen Astronauten mit Jet-
pack tiber eine rasend schnell ho-

rizontal scrollende Planetenober-
fldche, von der Ihr kleine Sprites
retten sollt, Wissenschattler, die
von Aliens bedroht werden. Ihr
sammelt einen nach demanderen
gin und transportiert ihn zur si-
cheren Bodenstation.

Die NES-Variante ist eine
detailgetreue Umsetzung der
64er-Version. Fiir heutige
Malstdbe sind Grafik und
Sound haarstrdubend simpel,
dochindiesem Fall handeltes
sich um einen nostalgischen
Klassiker. Der Spielspall je-
denfalls hat nicht gelitien: Es
ist ganz schon schwierig, die

SONDERHEFT 2 G

Micro Machines

chines sind unkompliziert,
schadenfroh, eben einfach wit-
zig. Wer einen Partner hat, darf
sich das Zwergerlrennen nicht
entgehen lassen. b

Spieletyp: Rennspiel

Hersteller: Codemasters .
Testversion von: Codemasters’
Anzahl der Spieler: 1-2 '
Features: 2 Spielvarianten

Geeignet fiir: Einsteiger, :
Fortgeschrittene und Profis |

Prms ca. 80 Mark

50%
Grafik
58%
Musik
53% '
Soundeffekte
% 79%
SPASS: ()
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heweglichen Objekte vom Bo-
den zu sammeln, gleichzeitig
auf anfliegende Aliens zu ach-
ten und die Steuerung des Jet-
packs im Griff zu behalten. /u

Spieletyp: Geschicklichkeit/
Balleraction
Hersteller: Mindscape

Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler; 1
Features: High Score

Geeignet fiir: Fnrlgeschrntene
und Profis

Preis: ca. 100 Mark

34%
Grafik

8% :
Musik 7

23% *-i
Soundeffekte 5
v< 77%
SPASS: O e




Mutantenpflanzen

Over Horizon

- FEST HODE

Over Horizon verbindet Taktik mit Action auf geniale Weise

orizontale Ballereien sind
H auf dem NES recht diinn
gesét. Diese Liicke wollte
Takara fiillen und entwickelte
Over Horizon. Vor dem Spiel habt

Ihr erstmals die Méglichkeit, die
Positionen Eurer S!deklcks fest-

zulegen. Ebenso verteilt Ihr je-
weils fiinf Power-Punkte auf die
drei verschiedenen Waffensyste-
me. Die entsprechenden Extras
miBt Ihr im Spiel jedoch erst auf-
sammeln. Im Test Mode prtift Ihr
dle gewahlte Konfiguration auf

Herz und Nieren. Ist alles zu Eu-
rer Zufriedenheit eingestellt,
nehmt Ihr den Kampf gegen das
Imperium der Mutantenpflanzen
auf. Das Grundprinzip ist klas-
sisch: Horizontal-Levels mit End-
gegner. Die Realisierung steckt
Jedoch voller |deen.

Auf dem NES darf Over Ho-
rizon getrost als-bester Hori-
zontal-Scroller auBerhalb der
Gradius-Serie bezeichnet wer-
den. Es ist bemerkenswert,
wieviele neue ldeen Takarain
das schon recht ausgelutsch-
te Genre gepackt hat. Taktiker

kummen m|t den Waﬂen vnII

Viele bunte Smartles

Parasol Stars

Ende des Spiels wartet dann ein
gefdnrlicher Endgegner auf Euch,
den Ihr nur mit einer Extrawaffe
besiegen kénnt.

Bonbonfarhene Grafiken und quietschbunte Helden

arasol Stars ist der dritte
PTeiIdererfoIgreichen Bub-
ble Bobble-Serie. In die-
sem Teil hat Held Bub einen Re-
genbogen gegen einen Schirm
eingetauscht, mit dem er seine

Gegner niederpriigelt. Jedes Op-

fer hinterldft Obst auf dem
quietschbunten Spielfeld, mit
dem Ihr Eure Punktanzeige auf-
pdppelt. In einigen Levels tropft
Wasser von der Decke, das Ihr
aufsammeln solltet, um damit
Eure Gegner zu ertranken. Am

Das einfache aber gelunge-
ne Spielprinzip fesselt einen
schon nach den ersten Sekun-
den, und die Motivation steigt
mit jedem Level. Zwar ist das
Spiel grafisch nicht iiberwalti-
gend, doch die honbonfarbe-
nen Bilder représentieren den
Prototypen des Plattform-
spiels schlechthin. Sobald je-
doch mehr als zehn Sprites
auftreten, flackert der Screen
- besonders in hiheren Le-

e

auf ihre Kosten. Die Hektik
beim Waffenumschalten ent-
fallt dank der Voreinstellun-
gen. Eine Bereicherung fiirjede
NES-Sammlung. Jjb

Spieletyp: Action

Hersteller: Takara

Testversion von: Foxy Games
Anzahl der Spieler: 1

Features: Continue

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 90 Mark

15%
Grafik
62%
Musik £
65% 5
Soundeffekte 5
5% 76%|
smss O ¢

vels, wo mehrere Feinde
durch die Gegend laufen, und
das Scrolling schneller wird.
Den SpielspaB kann dieses
Manko nicht mindern. ma

Spieletyp: Jump'n'Run

Hersteller: Taito
Testversion von: Laguna
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, High-
Score

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 100 Mark

64%
Grafik .

62%
Musik B

42% §
Soundeffekte 5
SPIEL- 40/ iz
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Handhelds

i das Ange-

echnisch hat der Game Boy

zwar nicht viel zu bieten

(Schwarzwei-Display,
vier Tonkandle in Stereo), aber
gerade durch seine geringen Ab-
messungen und den sparsamen
Batterieverbrauch eignet sich der
Kleine vorziiglich fiir die schnel-
le Partie zwischendurch. Leider
wird diese Tatsache von den Ent-
wicklern nur zu oft vernachlds-
sigt. Ein Game-Boy-Spiel sollte
entweder kurze Aufgaben, kurze
PaBBwdrter oder eine Speicherbat-
terie haben. Auch der GroBteil des
erhéltlichen Zubehdrs lduft dem
Portable-Gedanken zuwider.
Egal, ob Ihr eine Leuchtlupe oder
einen Lautsprecher-Kit an das
Handheld anflanscht, es paBt mit
Zubehdér kaum noch in die Ho-
sentasche. Die Anbieter des
Game-Boy-Tunings machen je-
doch auch hieraus noch ein Ge-
schaft: Diverse Tragetaschen,
Hartschalenkoffer und andere
Transportbehdltnisse tummeln
sich in den Regalen der Handler.
Das sinnvollste Zubehdr sind je-
doch immer noch ein Akku-Pack
und ein Netzteil. Auch Gber die
Anschaffung des Vierspieler-
adapters und entsprechende Mo-
dule solltet Ihr-ernsthaft nach-
denken. Die meisten Spiele ma-
chen auch schon mehr SpaB,
wenn Ihr sie per Link-Kabel zu
zweit spielt. Die Nachteile von
Nintendos Kleinstem liegen auf
der Hand: Der Bildschirm leuch-
tet nicht selbsttétig, also seid Ihr
auf ausreichende Lichtverhlt-
nisse angewiesen (dabei drohen
allerdings Spiegelungen in der
planen Frontscheibe). Spielt Ihr
jedoch in der prallen Sonne, wird
das Display durch die Erwdrmung

bame Boy

dunkel und verliert an Kontrast.
Durch die geringe GroBe verleitet
der Game Boy auch mal schnell
zu einem Spielchen im Unterricht
— die Folge: Nach Insider-Infor-
mationen wurden seit Beginn des

Jahres etwa 8000 Handhelds von

aufgebrachten Lehrkréften kon-
fisziert. Auch fir aufwendige Gra-
fiken eignet sich der Game Boy
nicht unbedingt. Durch den ge-
ringen Kontrast werden grafisch
aufwendige Spiele schnell un-
tibersichtlich. Speziell Knobel-
spiele, die mit simplen Klétzchen
auskommen (Tetris, Kwirk, Bo-
xxleoder Pyramids of Ra) sind flr

den Game Boy wie geschaffen. Da
es keine Landerstandards gibt,
sind sdmtliche Importe weltweit
spielbar. Ihrkdnnt Euch also auch
im Urlaub mal flugs ein neues
Modul zulegen, ohne Angst ha-
ben zu miissen, daf es auf Eurem
Handheld nicht lduft. Mit seinem
geringen Anschaffungspreis von
knapp (ber 100 Mark ist der
Game Boy das ideale Zweitsy-
stem. Pessimistische Kenner der
Szene spekulieren zwar schon
iber das Ende des Game Boys,
was niitzt aber ein Game Gear mit
Farbgrafiken, wenn die Batterien
nach zwei Stunden leer sind?

Die geniale
Parodie am
Game Boy:
 Parodius

Auch auf dem
Handheld’_ein
Erleb.fnis: Zelda

-._Ma_cbts.dan .
_::. ' Ga'mé:'bay um _'

. Bestseller:
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Das beste Spiel bisher: Tetris fesselt Millionen

ines der bekanntesten Vi-
Edeospiele Uberhaupt ist
auch eins der simpelsten.
Ihr stapelt herabfallende Kl6tz-
chen und versucht vollstdndige

Zeilen zu erzeugen. Diese werden
geldscht und als Punkte auf Kon-

to geschaufelt. JemehrReihen Ihr
auf einen Schlag verschwinden
laBt, desto mehr Punkte gibt's.
Mit dem sogenannten "Langen"
sind maximal vier Zeilen gleich-
zeitig moglich, Ihr habt dann ein
Tetris. Mit zunehmender Spiel-

Klotzchen fuar alle

Tetns

dauer fallen die geometrischen
Figuren immer schneller. Das
Spiel geht solange, bis hr am
oberen Bildrand anstoBt.

Betrachtet man den Markt
genauer, fallt auf, daB viele
Game-Boy-Kdufer nur Tetris
spielen und gar kein weiteres
Modul kaufen. Vielleicht
war's ein Fehlervon Nintendo,
dem Handheld das beste Mo-
dul serienmédBig beizulegen.
Die hypnotische Einfachheit
des Spiels macht schon nach
kurzem Anspielen siichtig und
erzeugt nach langerem Telris-
GenuB das bekannte Symp-

Warlo vs. Mario

Super Marlo Lian

Marias Verwandte greifen ein: Wario, ein recht zwielichtiger Bursche

ario ist gegen alle Even-
tualitdten abgesichert.
Der Prinzessin Toad-

stool raubt der Tausendsassa das
Herz und wird Herrscher eines
groBen Reichs. Marios entfernter
Vetter Wario — er unterscheidet

S/ SONDERHEFT 2

sich von seinem ber{ihmten Ver-
wandten lediglich in der Grofe
und durch sein feistes Doppelkinn
— ist das "Black sheep of the fa-
mily". MiBgnstig, verwandelt er
alle Bewohner des Landes in ekel-
hafte Tiere. Als Mario aus dem fer-

nen Sarasa in seine Burg heim-
kehrt, muB er zudem feststellen,
daf es sich Wario in der Burg auf
dem Thron gemiitlich macht —

fuhlt sich sauwohl. In 30 Spiel-
stufen versucht Mario nun wieder,
Ordnung im Land zu schaffen.

Alles, was das Giitesiegel
Mario bekommt, muff erst-
klassig sein. Schindluder mit
dem eingefiihrten Namen will
Nintendo keinesfalls dulden.
Mario verfiigt wieder iiber sei-
ne bekannten Fahigkeiten: er
schwebt, hiipft und saust so
schion wie eh und je. Toll ist
die Idee, eine Batterie in das

R/ /A /144

tom: Man schaltet den Game
Boy aus und sieht sogar im
Traum noch Kldtzchen fallen.
Uberlegt's Euch gut - einmal
Tetris, immer Tetris. /b

Spieletyp: Geschicklichkeits- »
Denkspiel ‘
Hersteller: Nintendo |
Testversion von: Archwmatenal
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: 2 Spielvarianten,
45 Schwierigkeitsgrade
Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 120 Mark (mit
Game Boy)

15%
Grafik
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Musik

A%
Soundeffekte
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kleine Modul zu packen. Da
mufBl man schon ein Mario-
Hasser sein, wenn man sei-
nem Game Boy dieses Modul
nicht spendiert. mn

Spieletyp: Geschicklichkeit

Hersteller: Nintendo
Testversion von: Dynatex
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batterie (3 Spiel-
stdnde abspeicherbar
Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 70 Mark
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Ulknudel

Parodius

Einmalig witzig: Parodius verappell die Baller-Szene

ei Parodius nimmt sich Ko-
B nami selbst auf die Schip-
pe. Alle bekannten Baller-
spiele werden verdppelt, sogar R-
Type, das ja von lrem kommt,
kriegt sein Fett. Vor dem Spiel

wahlt Ihr das "Raumschiff* aus.

Die betagte "Vic Viper", ein Tin-
tenfisch, ein Pinguin oder die be-
kannte Twin Bee stehen zur Wahl.
Die auftauchenden Feind-Forma-
tionen und das Level-Design ist
Gradius-Kennern zwar vertraut,

das Aussehen der Feinde und

Legend

Link's Awakening

Bf@

RE AN -

Zelda-Flair fiir unterwegs: Link's A wakenmg

uf dem Weg in seine Hei-
mat Hyrule, erleidet Link
Schiffbruch. Um die Insel

Koholint, auf der er erwacht, wie-
der verlassen zu kdnnen, muB er
den "Wind-Fisch" mit Hilfe von
acht Musikinstrumenten wecken.
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Die Instrumente sind inacht Dun-
geons auf der Insel versteckt. Be-
vor Ihr Euch auf die Suche macht,
bendtigt Ihr eine Waffe und einen
Schild. Zum Gliick sind die Be-
wohner Koholints sehr hilfsbereit
und geben Euch nitzliche Tips.

Hintergriinde gehdrt jedoch zum
Witzigsten, was der Game Boy zu
bieten hat. So ist das Hauptfeind-
bild der Pinguin. Bauchtdnzerin-
nen, KuBmiinder oder Sumo-Rin-
ger machen Euch ebenfalls das
Leben schwer.

Esistkaumzu glauben, wie-
viele Details der Automaten-
version auf dem Handheld-
Modul Platz haben. Es gibt
zwar zwei Level weniger,
Feinde und Umgebung wurden
jedoch mit griBter Sorgfalt auf
Schwarzweill angepaBt. Auch
musikalisch haben sich die
Entwickler extrem ins Zeug

of Zelda

Auch eine sprechende Eule hilft
Euch weiter. Drei Herzsymbole
am rechten unteren Bildschirm-
rand zeigen Eure Lebensenergie.
Weitere Leben findet Ihr (berall
auf Koholint. Euren Spielstand
konnt Ihr jederzeit mit der einge-
bauten Batterie abspeichern.

Das erste Zelda-Adventure
auf dem Gamebhoy besticht
durch das gleiche Flair wie die
Vorgdnger auf anderen Kon-
solen. Die Story ist gut durch-
dacht, lhr werdet durch kleine
Tips am richtigen Punkt ge-
schickt durch das Spiel ge-
lenkt. Die Dungeons sind ab-

gelegt. Sogar die Sounds
kommen aus dem piepsigen
Game-Boy-Lautsprecher in
bester Qualitdt. Parodius ist
der Inbegrift fiir BallerspaB. b

Spieletyp: Action

Hersteller: Konami
Testversion von: Archiv-
material
Anzah| der Spieler: 1 7
Features: Continue, 3 Schwie- |
rigkeitsgrade
Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschritiene und Profis
Preis: ca.70 Mark
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wechslungsreich. Die Bedie-
nung ist ausgezeichnet. Zelda
ist fiir Einsteiger und hartge-
sottene Dungeon Master glei-
chermafen zu empiehlen. /7

Spieletyp: Action-Adventure

Hersteller: Nintendo
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Batterie

Geeignet fiir: Einsteiger
und Fortgeschrittene

Preis: ca. 79 Mark
79% :

Grafik
6%

Musik

56%
Suundeﬂekte
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Nemesis ist eins der dltesten und besten Ballerspiele iiberhaupt

as Vorbild einer ganzen
DGeneration von Baller-
spielen, ndmlich der Gra-
dius 1-Automat, wurde schon vor
Jahren mit viel Liebe zum Detail

flir den Game Boy konvertiert. Ne-
mesis ist ein reinrassiger Hori-

zontal-Scroller mit dem Konami-
typischen Extrawaffensystem.
Zerballert Ihr eine Feindformati-
on, verbleibt eine Extra-Kapsel,
die den Z&hler auf Eurer Waffen-
leiste um eins hochrutschen l46t.
Per Knopfdruck wird das aktuelle
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keitsgrad halten die Motivati-

| SclsselBund

Solomon's Club

Hokuspokus und weg ist der Fels...

ir alle "Taschenspieler”
Fbietet Tecmo Solomon's

Club. Inr steuert einen Zau-
berer, der munter (ibers Spielfeld
hipft. Dort befinden sich jede
Menge Felsbrocken, Lebewesen
und interessante Gegenstdnde.

Da jedoch nicht jede Screen-Ecke
problemlos erreichbar ist, wurde
der Magier mit einer besonderen
Gabe ausgestattet. Er kann die
meisten Felsblicke wegzaubern
und an anderer Stelle wieder er-
scheinen lassen. Dieses ist auch

B/ SONDERHEFT 2

Klassisch

Nemesis

Watfenextra aktiviert. So kommt
Ihr zu Speed-Ups, starkeren
Schiissen, Satelliten oder zu ei-
nem Schutzschild. Ebenso klas-
sisch ist der Spielaufbau mit ei-
nem Endgegner nach jedem
durchflogenen Level.

Ein Klassiker wie Nemesis
wird nicht alt. Nicht mal der
autwendigere Nachfolger Ne-
mesis 2kam an den Baller-Ur-
ahn heran. Die Geradlinigkeit
des ersten Teils macht viel
seiner Qualitdt aus. Schine
Gegner, tolle Spielideen und
der wohldosierte Schwierig-

nétig, da lhrin jedem Level einen
Schiissel greifen miBt, und der
héngt meistens an einer ziemlich
unzugdnglichen Stelle. Um Euch
gegen die Feinde zu schitzen,
seid Ihr mit Feuerbéllen und an-
deren Extras bewafinet.

Wie schon so oft, gelang
auch diesmal eine Game-Boy-
Umseizung besser als die
NES-Version. Die Schwarz-
weiBgrafik reicht fiir die pep-
pige Spielidee vollkommen
aus. Solomon's Club wurde
intelligent aufgemotzt und
bietet neben tollen Extras eine
Reihe interessanter Levels.

(/7 /A0 1/ 44

on hoch. Dazu kommt der An-
reiz von Geheim-Levels, die
nur findigen Spielern zugéng-
lich sind. Baller-Fans kinnen
ohne Nemesis nicht leben. jb

Spieletyp: Action B
Hersteller; Konami |
Testversion von: Archiv-
material

Anzahl der Spieler: 1
Features: 2 Schwierigkeits-
grade, Continue, Levelanwahl’
Geeignet fiir: Einsteiger, '
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 70 Mark
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AuBerdem wurde an PaBwor-
ter gedacht, so daB Ihr nach
einer Pause wieder beruhigt
in das Spiel einsteigt, ohne
alle Level neu zu spielen. ma

Spieletyp: Geschicklichkeit

Hersteller: Tecmo
Testversion von: Dynatex
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, Level-
Anwahl, PaBwort

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 70 Mark

Grafik

Musik

Soundeffekie

e 83 % |
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Seifen-Oper

Auch auf dem Game Boy mein Lieblingsspiel: Bubble Bobble

er zweite Teil der schnuk-
D keligen Reihe wird schon
seit langem mit Spannung
erwartet. Wie schon im ersten

mBtlhrindemJump'n'Run hiip-
fenderweise verschiedene Welten

er peitschenknallende Ko-
D nami-Held Christopher
Belmont legt im Kampf
gegen den Vampirkénig Dracula
noch eins drauf. Nachdem der er-
ste Teil des SpukschloBabenteu-

ers seit 1991 reihenweise Fans
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durchqueren und jede Menge Ex-

AEENRR - X ¥

Der Belmont-Clan treibt das Vampirpack aus dem Land

tras einsammeln. Dabei bekommt
Ihr es mit einer Menge Feinde zu
tun. Um sie zu bekdmpfen, habt
Ihr jedoch die Mdglichkeit, die
Angreifer in eine Seifenblase ein-
zuschliefen und diese dann weg-

zukicken. Alles, was von ihnen

Peitschenknall

Langanhaltende Spannung

Ubrigbleibt, ist ein Stiick Obst,
das Euren Punktestand aufbes-
sert, wenn lhr es einsammelt.
AuBerdem greifen Euch eine Rei-
he riesiger Zwischengegner an,
die alles andere als einfach zu be-
siegen sind.

Schon auf dem Amiga war
Bubbie Bobblemein Lieblings-
spiel. DaB ich den zweiten Teil
auch auf dem Game Boy spie-
len kann, macht den Handheld
schon wieder viel interessan-
ter. Schade, dafl der eigentlich
quietschbunten Grafik keine
einzige Farbe erhalten bleibt.

Castlevania II

sammelte, legten die Japaner
zum Weihnachtsgeschéaft 1992
gine Fortsetzung auf. Belmont er-
schlug ja bereits Grafen und
SchloB, doch Dracula sammelte
den letzten Rest an Kréften, ver-
wandelte sich in Nebelschwa-

den und rettete so sein jgmmerli-
ches Dasein. Tief im Herzen
schwor Dracula dem Belmont-
Clan bittere Rache. 15 Jahre spa-
terwird der Sohnvon Christopher
Belmont von den Méachten des
Bdsen befallen, und der seit Ge-
nerationen schwelende Kampf
lodert erneut auf.

Auch der zweite Teil des
Castlevania-Epos hélt das
hohe Niveau des Vorldufers.
Um die gut durchdachten Le-
vels zu meistern, sind immer
neue Tricks erforderlich. Stets
ist fiir Abwechslung gesorgt:
Kletterpassagen wechseln mit

Bubble Bobble 2

und iibersichliche Grafik ma-
chen das Spiel zu einem Erleb-'
nis. Die happigen Zwischen-
gegner sind bei etwas Ubung
kein Problem. ma

Spieletyp: Jump'n‘'Run

Hersteller: Taito
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: PaBwort

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 70 Mark
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Grafik
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Musik
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Kampf- und Sprungszenen und
iiberall drohen Hinterhalte und
Attacken. Ein stimmungsvolles
Modul fiir stimmungsvolle
Stunden. mn

Spieletyp: Geschicklichkeit

Hersteller: Konami
Testversion von: Konami
Anzahl der Spieler: 1 -
Features: Continue, PaBwort,
Levelanwahl

Geeignet fiir: Einsteiger
und Fortgeschrittene

£

Preis: ca. 80 Mark
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Chessmaster kennt die wichtigsten Erdffnungen und Spfe.'zuge

it Chessmaster verwan-
delt sich der Game Boy
in einen respektablen

Schach-Gegner. Nach der Aus-
wahl der Schwierigkeitsstufe (16
verschiedene) beginnt Ihr mit
dem Eréffnungszug. Jede der Fi-

guren ist trotz des mickrigen Dis-
plays gut zu erkennen. Mit dem
Steuerkreuz bewegt Ihr eine klei-
ne Hand zur entsprechenden Fi-
gur und setzt sie auf den ge-
wiinschten Punkt. Solltet Ihr gin-
mal einen Fehler gemacht haben,

Soldner und Blechkumpel

Probotector

Ein Robo macht Aliens und andere fremde Aggressoren platt

ie schon mit legenddrem
D Ruf behaftete Contra-Serie
hélt auch unter ihrem eu-
ropdischen Label Einzug auf dem
Game Boy. Ihr befehligt einen
waffenbestiickten Roboter durch

flinf Alien-durchsetzte Areale.

Drei davon scrollen meist ge-
wohnt horizontal, der Rest verti-
kal. Anfangs nennt Ihr nur eine
mickrige Kanone Euer eigen, die
Ihr aber durch AbschuB von 'flie-
genden' Extras gewaltig ausbau-
en konnt: Zur Auswahl stehen

GES SONDERHEFT 2

Schach-Boy

Chessmaster

meldet sich eine Stimme aus dem
Lautsprecher und weist Euch zu-
recht. Per Druck auf die Select-
Taste gelangt Ihr in zwei ver-
schiedene Menis, in denen Ihr
beispielsweise die Zeit einstellen
konnt oder mitten im Spiel ein-
fach die Seiten wechselt.

Schon allein wegen der 16
verschiedenen Spielstufen
bringt das Programm einen
Hobby-Spieler recht schnell in
Verlegenheit. Die Bedienung
ist ausgesprochen leicht, die
Optionsfiille beispielhaft.
Uber Schach als Spiel miissen

wir sowieso keine Worte ver-

Drei- und FlinffachschuB sowie
Homing Laser und Feuerblle, die
in vier weitere Richtungen explo-
dieren, nachdem sie auf Wider-
stand gestoBen sind. Mit dieser
Unterstiitzung tretet Ihr gegen ra-
ketenbestiickte U-Boote, Panzer-
festungen, monstrise achtbeinige
Spinnenaliens sowie glitschige
Mutationen aus Gen-Labors an.

Der Spieler wird mit kon-
trastreichen Hintergrund-Gra-
fik und - fiir Game-Boy-Ver-
héltnisse — fetzigem Tekkno-
Sound bombardiert. Beim
Schwierigkeitsgrad weht ein
harter Wind, da lhr schon bei

(/AN 1/ 44

lieren. Lediglich das PaBwort-
gefummel kann ein wenig ner-
ven - eine Batterie hitte dem
Modul wesentlich besser zu
Gesicht gestanden. ma

Spieletyp: Schach 8
Hersteller: Konami
Testversion von: Konami
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: 16 Schwierigkeits-
stufen, PaBwort

Geeignet fiir: Einsteiger und
Fortgeschritiene

Preis: ca. 60 Mark
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der kleinsten Unachisamkeit
eines Eurer drei Bildschirmle-
ben aushaucht. Insgesamt:
Sehr empfehlenswert fiir Ac-
tionliebhaber! rk

Spieletyp: Jump'n Shoot

Hersteller: Palcom/Konami
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

und Profis

Preis: ca. 70 Mark |
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Ein Spielhallen-Klassiker auf dem Game Boy

it diesem Shoot'em up
landete die bis dato
unbekannte Software-

schmiede Irem in den Spielhalien
einen Welthit. Das innovative
Spielprinzip ist bis heute oft ko-
piert und nur von Last Resort fiir

die Neo Geo-Freaks verfeinert,
ich will nicht sagen, verbessert
worden. Auch in der Umsetzung
fir Nintendos Winzling steuert Ihr
ginen Raumgleiter durch sechs
Levels des Bydo-Imperiums und
heizt den Aliens ein, bis die Bord-

Ballern gegen Legenden

R-Type

laser gltihen. Um Eure Mission zu
erleichtern, geben herumhop-
sende Tierchen unter Beschuf3
wertvolle Extras frei. Darunter fin-
den sich Speed-ups, Laser, fern-
gelenkte Raketen sowie Bomben,
Schutzkapseln und ein Satellit.

Die wichtigsten Feinde und
Kreaturen des’ Automatenvor-
bilds wurden original iiber-
nommen. Kenner des Kulthits
fiihlen sich sofort heimisch,
Anzukreiden ist dem Modul,
daB die Steuerung aufgrund
des fuzzeligen Game Boy-
Kreuzes leidet: Oftmals seid
Ihr auBerstande, dem SchuB-

hagel der Feindformationen
gezielt auszuweichen. Trotz-
dem diirfen sich Ballerfans
diese Umsetzung bhedenken-
los zulegen. rk

Spieletyp: Balleraction

Hersteller: Irem
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis -

Preis: ca. 40 Mark
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Krotenwanderung

"Wer bestellt jeizt die ndchste Pizza?"

ie lieben Pizza (iber alles
und tragen Stirnbdnder.
Die Turtles vermdbeln in
horizontal-scrollender Ansicht
alles, was sich bewegt und for-
dern auch die Endgegner zu hef-
tigem Schlagabtausch. Viel hat
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sich seit dem ersten Teil nicht ge-
tan. Einige Neuerungen sind je-
doch erwdhnenswert. So folgen
nach einem komplett durchlaufe-
nen Abschnitt neue Bonuslevel,
indenen lhr um die Riickkehr ver-
lorener Gefdhrten kdmpft. Im

Teenage Turtles

Spielverlauf steigt lhr auch mal
auf ein Skateboard oder hangelt
an Rohren entlang. Alle Levels
sind mehrfach unterteilt, damites
bis zum finalen Endgegner ein

langer Weg wird.
4.
4 |

Genial, was die Program-
mierer hier geleistet haben.
Saubere Grafik, passende
Soundeffekte und toll arran-
gierte Musikstiicke lassen das
Spiel sogar auf dem Game Boy
zum Erlebnis werden. Uber
den niedrig gehaltenen Schwie-
rigkeitsgrad werden hich-
stens die Profis meckern, aber
auch die werden ihre Freude

SONDERHEFT 2 @

an dem Spiel finden. Auf alle
Félle ist es angenehm, gegen
Feinde zu kdmpfen, die sich
ziemlich schnell vermidbeln
lassen. ma

Spieletyp: Priigelorgie

Hersteller: Konami
Testversion von: Konami
Anzahl der Spieler: 1
Features: 3 Schwierigkeits-
grade, Soundmenii, Continue
Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 7l} Mark
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Ausflug in den Dino-Zoo

r. Alan Grant, der Kno-
chensammler und Sau-
rier-Experte, hastet auf
der Suche nach den Kindern Tim
und Lex durch die Gehege von
Jurassic Park. Ungliicklicherwei-
se haben die elektrischen Sicher-

Saurierei

Jurassic Park

heitsziune den Geistaufgegeben,
und sowimmelt es auf Schritt und

Tritt von freilaufenden und sehr
hungrigen Urzeitbiestern. Der

Doktor schnappt sich die nachst-
beste Bazooka und beginnt seine

Eiersuche. In jedem Level miBt

Joker im Pixelparadies

Ihr ndmlich eine bestimmte Zahl
von Dinosauriereiern aufstobern,
einsammeln oder zerstéren. Als
Belohnung gibt's Codekarten,
mit denen Ihr Zutritt zu Gebduden
oder weiterfiihrende Informatio-
nen erhaltet.

Jurassic Park spielt sich
fliissig und bietet nett ge-
machte Unterhaltung. Niedli-
che Dinos, die verdachtig an
Yoshi erinnern und schwein-
chenartig quieken, grifere
Dinos, ganz groBe Dinos, da-
zwischen Zdune, Kohl- und
Krautkopf-Baume, hin und wie-

der ein paar Extrapatronen,

=

i

as Batman-Fieber in Film
und Comic schwappte
anno 1991 gerade (iber
die deutschen Lande, als sich
Sunsoft die Game-Boy-Lizenzen
sicherte und den staunenden
Fans ein Jump'n'Run der Mei-

Extras verstecken sich meist hinter markierten Felsen

SONDERHEFT 2

sterklasse prdsentierte. Per Pe-
des und im Bat-Flieger versucht
die Fledermaus in 12 Levels sei-
ne Reporterfreundin Vicki Vale
aus den Hénden des Oberschur-
ken Joker zu befreien. Erst im
grofien Finale ist es sowesit; Bat-

man steht in einer Kathetrale dem
bdsen Buben Auge in Auge ge-
gendber. Doch bis es Batman ge-
lingt, die ahnungslose Schon-
schreiberin wie eh' und je' wieder
zum Narren zu halten, giltes Ver-
brecher, Roboter und den gesam-
melten Ganovenabschaum per
Feuerknopf in die Holle zu kata-
pultieren.

Das Batman-Debiit auf dem
kleinen Handheld ist gelun-
gen. Obwohl das Modul schon
knapp drei Jahre auf dem
Markt ist, gehdrt Batmannoch
immer technisch und spiele-
risch zur Sonderklasse. Frei-
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hier ein Terminal, da ein Dino-
Ei. Die Grafik wirkt nie uniiber-
sichtlich, alle Akteure sind nett
animiert und lassen sich pro-
blemlos kontrollieren. fiu

Spieletyp: Action-Adventure

Hersteller: Ocean
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Geeignet fiir: Einsteiger und
Fortgeschrittene

Preis: ca. 70 Mark
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lich, eswird viel geballert, ge-
rannt und gehiipft, aber auch
Taktik spielt eine Rolle. Un-
bedingt Kopfhorer aufsetzen:
toller Stereosound. mn

Spieletyp: Action

Hersteller: Sunsoft
Testversion von: Dynatex
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca. 70 Mark ;
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Die beiden Schlagvarianten lassen sich gut ausrechnen

uf dem Game Boy sieht
wie immer alles ein wenig
anders aus, auch wenn

Jimmy Connors Tennis immer
noch ein brauchbares Tennis-
spiel ist. Lediglich der A- und B-
Knopf stehen fiir Schlagvarianten

nen Schwierigkeitsstufen statt-

%4& 4!] Hﬂﬂﬁﬂ EIEE

zur Verfiigung, Volley und Lab.
Ihr wahlit zwischen Ein-und Zwei-
spielermodus (mit Linkkabel),
gebt Euren Namen an und steigt
direkt ins Training oder Spiel ein.
Im Training, das in verschiede-

]lmmy Conors Tennis

findet, ballert eine Aufschlagma-
schine auf Euch ein. Anschlie-
Bend entscheidet Ihr Euch zwi-
schen ein bis drei Gewinnsatzen,
ordnet Eure Fahigkeiten einer von
drei Leistungsstufen zu und wahit
den Turnierort. Wie im grofen
Vorbild, prasentiert sich das
Spielfeld aus der Fernsehkame-
ra-Perspektive von schrég oben.

Aufschldge kommen auto-
matisch auf Knopfdruck, da
gibt's nichts zu plazieren, an-
zuschneiden oder zu schmet-
tern. Von der Technikpalette
bleiben zwei Schlagvarian-
ten. Um die Schlagrichtung zu

80 Karat

Rockford, der Dlaman!ensucher, buddeli sich reich

er kleine Rockford grébt
iber zahlreiche Levels
nach Diamanten. Die Ge-

fahr bei seiner Schatzsuche be-
steht darin, daf3 seine unterirdi-
schen Génge beim Buddeln ziem-
lich leicht einstiirzen. Zusétzlich
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gibt's schwergewichtige Gegner,
deren Aufgabe es ist, Euch platt-
zuwalzen. Zerstéren kénnt Ihr sie
nur, indem Ihr Steine auf sie her-
abstiirzen laBt. Solltet Ihr durch
ginen Erdrutsch eingeschlossen
sein, konnt Ihr die Steine zur Sei-

oulder Dash

te schieben. Gelingt das nicht,
miBt Ihr Euch leider selbst in die
Luft jagen.

DaB der Klassiker jetzt fiir
den Game Boy umgeseizt wur-
de, laBt fast schon nostalgi-
sche Erinnerungen aufkom-
men. Zeit zum Denken habt lhr
allerdings nurim ersten Level,
da in den folgenden Abschnit-
ten das Zeitlimit fiir die notige
Hektik sorgt. Auch auf dem
Game Boy ist fiir reichlich Ab-
wechslung gesorgt. Jeder Le-
vel bietet eine andere Aufga-
benstellung und die vier Wel-
ten unterscheiden sich nicht

SONDERHEFT 2 &

kontrollieren, ist viel Training
nitig. Auch die Game-Boy- -Va-
riante bietet gute Unterhal-
tung. Toll ist der Zweispieler-
Modus mit Linkabel. fu

Spieletyp: Tennissimulation 5

Hersteller: Uhl Soft
Testversion von: Laguna
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Link-Option

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis -~

Preis: ca. 90 Mark
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nur in der Grafik. Schade nur,
daB es keine PaBwortoption
gibt, da es nahezu unmiglich
ist, die 80 Level an einem
Stiick durchzuspielen. ma

Spieletyp: Geschicklichkeit

Hersteller: Nintendo
Testversion von: Nintendo
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: Levelanwahl

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis |

Preis: ca. 70 Mark
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ifil Had A Hammer

Lustiges Himmern: Harry ist vielseitig und macht SpaB

arrys Hammer und die Lie-
H be haben eins gemeinsam:
Wo eins der beiden hin-
fallt, wichst kein Gras mehr. Als
Harrys Freundin von Geistern

entfihrt wird, beschlieft unser
Held, mit seinem Vorschlagwerk-

zeug der geistlichen Bedrohung
ein fir allemal ein Ende zu berei-
ten. Ihr beginnt das Abenteuer zu
FuB in einem Seitenansicht-Le-
vel. Auftauchende Feinde ma-
chen nach einigen Streichelein-
heiten mit dem Hammer keine

Hammern' Harry

Schwierigkeiten mehr. Nach et-
was Kletterei findet lhr Euch so-
gar in einem Horizontal-Scroller
mit Baller-Action wieder. Am
Ende jedes Levels erwartet Euch
gin innovativer Obermotz, der mit
immer neuen Methoden und
Tricks bekdmpft wird. Zum Spiel
gibt's fetzige und abwechslungs-
reiche Musikthemen.

Hammerin' Harry ist ein
“Launespiel". Die Steuerung
ist schnell erlernt, Auge und
Ohr werden mit toller Grafik
und Sound (Sprachausgabe!)
verwihnt. Die vielen Feinde
haben ihre Eigenheiten und

Geisterstunde

L

Gargoyle

Als Firebrand bestreitet Ihr ariginelle Kampfe und Idst Réatsel

ereits seit 1991 tummelt
B sich Capcoms Action-Ad-
venture mit Grusel- und
Geisterflair auf dem Game Boy.
Gargoyle s Questhat sich die In-

spirationen bei Ghosts'n Gob-
lins entliehen, wobei Ihr in die

l BIEMES SONDERHEFT 2

Rolle eines bislang so verhafiten
Goblins. Um Firebrands besetz-
ten Planeten zu befreien, miBt lhr
Euch die "magische Flamme" be-
schaffen. Ein gut gedlter Joypad-
Finger reicht allein freilich nicht—
auf der Reise erwarten Euch hap-

s (uest

pige Puzzles, die sich mit den
Kampfszenenabwechseln. Wenn's
sein muB, schwebt Euer Goblin
auch kurze Zeit durch die Lifte
oder klettert recht elegant an
senkrechten Wénden hoch. Die
Bewaffnung dndert sich je nach
Spielverlauf. Geld und Informa-
tionen sind der Lohn fiir gewon-
nene Zweikampfe.

Obwohl das Hauptgewicht
in den Kampfszenen liegt, be-
geistert das Modul besonders
auch die Rollenspielfans. Vie-
le der unterhaltsamen Ge-
sprache in den Dirfern, die
Debhatten iiber die politische

CHYL LY

sorgen mit lustigen Animatio-
nen fiir Unterhaltung. Die un-
terschiedlichen Levels sorgen
iiber die gesamte Distanz fiir
reichlich Abwechslung. /b

Spieletyp: Action

Hersteller: Irem
Testversion von: Allan
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Geeignet fiir: Fortgeschrittene.
und Profis i

Bunpemsuoipepay

Lage und das Handeln um Ex-
traleben sorgen fiir zusétzli-
chenReiz. Besonderes Lob fiir
die detaillierte Grafik und die
stimmungsvolle Musik. mn

Spieletyp: Action-Rollenspiel &

Hersteller: Capcom .
Testversion von: Flashpoint g
Anzahl der Spieler: 1 E%
Features: Continue ¢
PaBwdrter, |
Geeignet fiir: Profis §
| H
Soundeffekte iz
e |
SPIEL- o Cy i
SPASS: o} |

e ——
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Bugs Bunny und Daffy

Looney Tunes

Loony Tunes: Bugs Bunnys Hasen-Power fiir unterwegs

eid zur Heiterkeit bereit.
Mein Name ist Hase — ich
weif3 Bescheid!" Nach die-
sem Verslein des Mohren-kauen-
den Hasen versammeln sich Ge-
nerationen von Zeichentricklieb-

habern vor der Glotze. Das Game-

Boy-Modul bietet vier verschie-
dene Spiele auf einmal. Loony
Tunes bezieht sich dabei auf die
bekannten, teils traumhaft schré-
gen Melodien der Comicserie,
die uns auch auf dem Game Boy
begleiten. Im ersten Level steuert

Die Insassen des Schlofgefingnisses miissen Ihren Mut in Monster-

kdmpfen beweisen
uf dem Berg Illusia steht
Ader Mana-Baum, von dem
gine geheimnisvolle Ma-
gie ausgeht. Dark Lord hat erfah-
ren, daf ein Beriihren des Bau-

mes zu gewaltiger Macht verhel-
fen soll. Verblindet mit dem bo-
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sen Zauberer Julius versucht er,
die Magie des Baumes zu nutzen.
Ihr verkdrpert den guten Gegen-
part in diesem Rollenspiel-Ad-
venture. Euer Abenteuer flihrt
durch ein gewaltiges Spielareal.
Eine gute Story, etliche Laden,

vielleicht sogar zu rasant. Im

Ihr die ewig ndrgelnde Ente Daf-
fy Duck durch die Plattformsze-
nen und helft bei der Suche eines
Schatzes, der in der Siidsee zu
finden sein soll. Tweety ist im
zweiten Level auf der Flucht vor
dem gefrdBigen Kater Sylvester.
Ist die Jagd Uberstanden, geht's
mit Porky in schwindelnde
Hohen. Im Flugzeug bewahrt Ihr
Euch in einem beinharten Luft-
kampf gegen Feinde, die ballern,
was das Zeug hdlt.

Technisch hietet das Game
Boy Extraklasse: Das Scrolling
ist superschnell, manchmal

Der Zauberiehrling

' Mystlc Quest

Konversationen mit Bewohnern,
dustere Dungeons, knifflige Puz-
zles und furiose Monsterhorden
halten Euch auf Trab. Erfolgreiche
Kémpfe bringen Erfahrungspunk-
te, auf Meniibildschirmen ver-
waltet Ihr aufgesammelte Gegen-
stande, Rustung und Waffen.

Steuerung, Meniis und grafi-
sche Darstellung wurden pri-
ma gelost und sogar an eine
Automapping-Funktion wurde
gedacht. Probleme kénnen
Euch lediglich einige Ritsel
und Gegner bereiten und so
sollte es ja auch sein, damit lhr
eine Weile gut unterhalten

Ballerlevel mit Porky halten
Euch Parallax-Effekte auBer
Atem. Wilzige Elemente gibt's
in jedem passenden Moment.
Unbedingt besorgen! mn

Spieletyp: Geschicklichkeit

Hersteller: Sunsofi
Testversion von; Laguna
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

I

Geeignet fiir: Einsteiger
und Fortgeschrittene

Preis: ca. 70 Mark
81 n/ﬂ - .:‘.'.‘51:. 5
Grahk '
Musm

Sound'effekte e

SPIEL- 80%

SPASS:

unuemsuoEpay

seid. Eine Batterie hilft, den
Spielstand zu bewahren. Ein
Herzfiir Englischmuffel bewies
man mit dem tadellosen, deut-
schen Bildschirmtext. fh

Spieletyp: Rollenspiel

Hersteller: Nintendo
Testversion von: Nintendo
Anzahl der Spieler: 1
Features: Baiterie

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Prels ca. 70 Mark

69%

Graflk

Musm D
B :
Soundeﬂekte g
SPIEL- ocy g
SPASS: O :z
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Fluch des Pharao

Aus der Vogelperspektive iiberblickt Ihr das Spielfeld. Nur dunkle

Steine diirfen mehrfach iibersprungen werden.

us der Vogelperspektive
seht Ihr auf einen Raum,
dessen Boden aus kleinen,

quadratischen Platten besteht. lhr
miBt von einem Startpunkt aus
Uber alle Platten springen, um
dann wieder zum Ausgangspunkt

zuriickzukommen. Der Haken an
der Sache ist, daf die Platten sich
auflésen, sobald Ihr von ihnen
wegspringt. Solange lhr Euch auf
dem Startfeld befindet, habt Ihr
beliebig viel Zeit, das Spielfeld
genau anzusehen. Sobald Ihr je-

doch das Startfeld verlassen habt,
[duft ein gering bemessenes Zeit-
limit, innerhalb dessen Ihr den
ndchsten Zug tatigen miBt. Schafft
Ihr es nicht, den Level in einem
Aufwasch zu erledigen, so dirft [hr
den Versuch wiederholen. Die
Uiber24.000 Level des Spiels spielt
lhr nicht alle durch, denn je nach-
dem, wie schnell Ihr beim Knobeln
wart, kdnnt Ihr maximal 100 auf ei-
nen Schlag tiberspringen.

Die einfachsten Spiele he-
sitzen oft den griBten Sucht-
faktor. Durch den Verzicht auf
aufwendige Grafik konzen-
triert sich die ganze Aufmerk-

UYL Y

Pyramids 0f Ra

samkeit auf die Gripsgymna-
stik. Wer einen Game Boy sein
eigen nennt und an Knobelei-
en wie Tefris Gefallen findet,

sollte hier zugreifen. fh
Spieletyp: Knobelei -
Hersteller: Matchbox %
Testversion von: Zapp Games
Anzahl der Spieler: 1 i
Features: Paliwort %
Geeignet fiir: Einsieiger, ;
Fortgeschrittene und Profis |
Preis: ca. 70 Mark
i %
Musik 2
1 52% ;g
Soundeffekte : 2
3
5 80% |
spass: QINY /O ¢

Sokoban

Boxxle

Boxxle: Kistenschieppen fiir die Traumfrau

h Willy, Willy! Um das
Médchen seiner Trdume
Zu gewinnen, versucht's

der Naive mit Geschenken. Und
da so etwas teuer ist, verdingt
sich der Arme in einer Lagerhal-
le. Sein Job: Kistenschleppen.

BIES SONDERHEFT 2

Mit Muskelkraft kommt Ihr hier
freilich nicht weiter. Beim Stap-
peln der Kisten ist vielmehr Képf-
chen gefragt. Behélter miissen zu
genau markierten Plétzen trans-
portiert werden. Im verwinkelten
Lagerlabyrinthistdas gar nicht so

einfach: Entweder es blockieren
sich Kisten gegenseitig, Ihr ver-
baut Euch den Riickweg oder Ihr
schiebt einen Behdlter versehent-
lich an einen Platz, von dem es
kein Zurick mehr gibt. Gltickli-
cherweise lassen sich schlechte
Ziige wieder zuriicknehmen. Wer
will, kann in einem Extramodus
sogar eigene Lager entwerfen.

Insgesamt warten 108 Le-
vels auf Eure Lasung. Nach je-
dem Erfolgserlebnis gibt's ein
PaBwort. Auflerdem lassen
sich nach jeweils zehn Spiel-
stufenzehn weitere Levels frei
anwahlen. Tiiftler kennen das

Prinzip unter dem Titel Soko-
ban. Leider sind viele Hallen
derart schwierig, da man
durch Uberlegen kaum noch
weiterkommt. mn

Spieletyp: Denkspiel

Hersteller: FCI

Testversion von: Allan
Anzahl der Spieler: 1
Features: Levelanwahl,
Editor,PaBwarter,
Geeignet fiir: Einsieiger,
Fortgeschrittene und Profis
Preis: ca. 70 Mark

e S R S R R ey
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25% )
Soundeffekte =
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Verwandlungskunstler

Kid

Stirt ein alter Geist den Vampir-Nachwuchs, wird er richtig lebendig

a hat der junge Dracula
D seine Pldane ohne den Wirt
gemacht: ein langst totge-
glaubter Feind fordert den ver-
armten Altadel zum Duell. Der
Zahn der Zeit hat unterdessen

dem Gehirn des Blutsaugers

mdchtig zugesetzt. Der Filius hat
praktisch jeden Zauberspruch
vergessen—mit Miih und Not 6ff-
net er sein Arsenal an Alternativ-
Magie. Fiir kurze Zeit kénnt Ihr
Euch so in eine Fledermaus ver-
wandeln und Abgriinde und Klip-

Dracula

pen miihelos (iberwinden. Aufer-
dem befehligt Ihr eine Fleder-
mausformation oder begegnet
Feinden mit einem SmartschuB.
Das Jump'n‘Run filhrt Euch aus
dem SchloB durch Walder, Was-
serfdlle und eine Wolkenwelt. Am
Ende jeder Welt wartet ein End-
gegner mit raffinierter Verwand-
lungstechnik.

Konami weif} halt, wie's
geht: den Programmierern ist
nach Castievania und den
zahlreichen anderen Ever-
greens ein weiterer Super-
knaller gelungen. Unterhalsa-
me Levels mit viel Abwechs-

lung und einer exakten Steue-
rung lassen keine Wiinsche
offen. Sogar der Sound ist ab-
solute Klasse. Prima: ein fai-
res PaBwortsystem. mn

Spieletyp: Action,
Geschicklichkeit
Hersteller: Konami
Testversion von: Konami
Anzahl der Spieler: 1
Features: PaBwort

Geeignet fiir: Einsteiger und =
Fortgeschrittene g |
Preis: ca. 70 Mark .
3
Soundeffekte 5
7% 78% )
SPASS: (O F
Lo i

Veteranentreffen

Dropzone
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Als Astronaut difsr Ihr mit einem Jetpack iiber den Planeten

as Original programmier-
D te Archer Mc Lean 1984
fiir den 64er, und fast zehn
Jahre spéter a8t sich damit im-
mer noch ganz gut Kohle schef-

feln—zwar nur auf dem Game Boy,
doch Nintendos Handheld mit
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seinem bescheidenen Display
eignet sich ja auch wie kaum ein
anderes Gerdt dazu, dem Welt-
raumabenteuer sein nostalgi-
sches Feeling zu erhalten. Ihr
steuert einen Astronauten mit Jet-
pack {ber eine horizontal scrolle-

ne Planetenoberflache, um acht
kugelige "Wissenschaftler" vor
ginfallenden Aliens zu retten. Un-
glticklicherweise kdnnt Ihrimmer
nur eins der Kerlchen transpor-
tieren. Wahrend der Rettungsak-
tion ballert Ihr auf die Gegner und
weicht den schnellen Aliens aus.

Dropzone fiir den Game Boy
ist weitgehend identisch mit
dem Original. Bei dem schnel-
len Scrolling wirkt sich der fiir
LC-Displays typische Nach-
laufeffekt stirend aus: Gegner
und Bodenstation sind nur mit
Miihe zu erfassen. Trotz des
hohen Schwierigkeitsgrads

gehdrt Dropzone zu den Ever-
greens unter den Ballerspie-
len und bietet geniigend Ac-
tion fiir das eine oder andere
Spielchen zwischendurch. hu

Spieletyp: Geschicklichkeit/
Balleraction
Hersteller: Mindscape

Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1
Features: High Score

Geeignet fiir: Fortgeschrittene
und Profis

El‘eiS' ca. 70 Mark

Grafik

8%
MI.ISIk 2
25% &
Suundeﬁekte ﬁ?
SPIEL- 2
<
o

SPASS: 77 % |
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Der ultimative KletterbiB

B.C.Kid

Wer einem guten Zahnarzt kennt, kann Klettern wie B.C.Kid

nter dem Namen Bonk
entlockte der eisenharte
und etwas kopflastige

Steinzeit-Punk bereits auf der
PC-Engine vergniigliche Hopse-
reien. Kaum gealtert sorgt der
Zwerg mit der Uberdimensiona-

len Stirn als B.C.Kid flir ein wei-
teres Jump'n'Run der Sonder-
klasse. Fiinf Levels sind tibersaht
mit Feinden, die Ihr in Hooligan-
Manier per KopfstoB von der
Plattform fegt. Erwischt B.C. al-
lerdings Fleisch, wird er zum Tier.

Ein Kopfsprung I6st ein mittleres
Erdbeben aus, und seine 1000-
Phon-Stimme pustet mit einem
"Wow" jedem Widersacher das
Lebenslicht aus. Will er eine
senkrechte Wand hochklettern,
helfen die kariesfreien Greifzah-
ne. Die Unterwasserwelten be-
steht B.C. am besten mit einem
Extra: der Schildkréte.

Der urige Quadratschédel
mit Steinzeit-Flair ist auch auf
dem Game Boy eine adrena-
linhaltige Stimmungskanone.
B.C. und seine Mitstreiter sor-
gen immer wieder mit witzi-
gen Gesten und unerwarteten

(/L 1AV 1/ 4/ 4

Bewegungen fiir Schmunzeln.
Der Schwierigkeitsgrad ist
recht moderat, die Steuerung
préazise und logisch - ulkige
Soundeffekte. mn

Spieletyp: Action

Hersteller: Hudson

Testversion von: Hudson
Anzahl der Spieler: 1 ‘
Features: Continue, PaBwirier

Geeignet fiir: Einsteiger und
Fortgeschrittene

Preis: ca. 7[| Nlark

B3%

Grafik

W
Musik 7
62% £
Soundeﬂekte §’
SPIEL- 60/ B
SPASS: O ¢

Der Abschuf3

Faceball 2000

Zu viert macht die Labyrinth-Action am meisten Spall

inst entstand flir Ataris Ho-
Emecomputer ST ein Grup-
penspiel, bei dem sich per
MIDI-Schnittstelle bis zu 16
Computer vernetzen lieBen. In ei-

nem 3-D-Labyrinth tummelte
sich die entsprechende Spieler-

BEES SONDERHEFT 2

zah! und ballerte auf jedem auf-
tauchenden Gegner. Die Game-
Boy-Umsetzung von MIDI-Maze
heiBt Faceball 2000 und 14Bt per
Adapter bis zu vier Spieler zu.
Spielt Ihr alleine, durchforstet [hr
70 Level nach Extras und schieft

auf feindliche Smileys. Zu meh-
reren empfiehlt sich der "Arena’-
Modus. In einem abgeschlosse-
nen Labyrinthraum siegt, wer
nach heftigen Feuergefechten
ubrigbleibt.

Sogar zu zweit macht Face-
ball 2000 schon einen Hei-
denspaB. Es geht doch nichts
iiber einen spannenden Zwei-
kampf mit einem Kumpel. Wie
bei Bomber Boy hat Bullet
Proof Software auch viel Wert
auf die Qualitat des Ein-Spie-
ler-Modus gelegt. Mit immer
fieseren Feinden und ausge-
feilten Extras macht auch die

Solo-Variante Laune. Wer
drei Freunde mit Faceball-
Modul und 4-Spieler-Adapter
hat, kommt um den Kauf des
Moduls nicht herum. jb

Spieletyp: Action

Hersteller: Bullei Proof
Testversion von: Archiv
Anzahl der Spieler: 1-4
Features: 6 Schwierigkeits-
grade, Levelanwahl, 2 Spiel- =
varianten

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis
Prels ca 70 Mark

64% .5
Grafik
P
Musik D
i I‘?bfo “5,\-‘;‘::':.'- )g
Soundeffekte §
SPIEL- 60/ 2
SPASS O ¢
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Mechano-Knirps

Mega Man 3

Im Vergleich zu den Gegnern wirkt Mega Man eher mini als mega

er kleine Blechkumpan
D kampft sich (ber Plattfor-
men, Leitern und Aufziige
durch weitldufige Gebdudetrakte
bis in das Hauptquartier seines
Widersachers Dr. Wily. lhr ver-

fugtnach und nach (iber eine viel-

seitige Waffenauswahl, die Ihr
Euch aus dem Besitz besiegter
Gegner zusammengeklaubt habt.
Obendrein steht Euch der Robot-
Hund Rush bei, der auf Knopf-
druck heraneilt, um beim Sprin-
gen oder Fliegen zu helfen. Im

Waffenmeni konnt Ihr jederzeit
die Wumme wechseln, wobei zu
beachten ist, daB geniigend
Energie fiir den jeweiligen Waf-
fentyp vorhanden ist. Entspre-
chende Extras sind in den Leveln
verteilt oder werden durch ver-
nichtete-Gegner freigegeben.

Neben der tollen Grafik be-
sticht das Modul durch eine
guie Steuerung des Helden
und einen herausfordernden
Schwierigkeitsgrad, der eine
enorme Langzeitmotivation
verspricht. Endlos-Continues
und eine Pafwortfunktion
helfen Euch dabei, nicht so

schnell den Mut zu verlieren.
Wer bei schwierigen Spielen
die Flinte ins Korn wirft, dem
ist von dieser harten MuB eher
abzuraten. th

Spieletyp: Action

Hersteller: Capcom
Testversion von: Zapp Games
Anzahl der Spieler: 1 .
Features: Pafiwort, Continue, |
Levelanwah! ‘

Geeignet fiir: Profis

62 i
Soundeffekte B
SPIEL- 60/ e
SPASS: (o} B
EREs T T ﬁ,@

Legendar

Final Fantasy Legend 2

Magie, die unglaubliche Kréfte freisetzt, ist Euer Erbe

or vielen Jahren gab Euch
Euer Vater -ein Stiick
"Magi" und verschwand.

Nachdem Ihr jahrelang vergeb-
lich auf seine Riickkehr gewartet
habt, macht Ihr Euch mit einigen
Freunden auf die Suche. Ihr er-

112

fahrt, daB Magi ein magischer
Baustoff ist, der unglaubliche
Kréfte freisetzt. Um MiBbrauch
zu verhindern, miiBt Ihr alle 77
Magiteile finden.

Zu Beginn wahlt Ihr Eure Be-
gleiter aus verschiedenen Ras-

sen. Im Laufe Eures Abenteuers
verbessern sich Magie- und Er-
fahrungspunkte Eurer Charaktere
durch Kdmpfe und bessere Aus-
ristung. Gesprdche mit Bewoh-
nern der Gegenden, die Ihr be-
sucht, sind oft sehr hilfreich.
Kdmpfe werden —wie bei allen Fi-
nal Fantasy-Rollenspielen — tak-
tisch ausgetragen.

Final Fantasy Legend 2 ist
wesentlich komplexer als sein
Vorgdnger. Mindestens 40
Stunden werden auch versier-
te Rollenspiel-Fans fiir die Lo-
sung bendtigen. Ein ausfiihrli-
cher Blick in die gute Anlei-

tung hilft Euch iiber die An-
fangsschwierigkeiten hin-
weg. Klar gegliederte Unter-
meniis erleichtern Euch die
Steuerung Euer Gruppe. /7

Spieletyp: Rollenspiel

Hersteller: Square
Testversion von: Stallion Sun
ware

Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue, Batterie
Geeignet fiir: Forlgeschrltten
und Profis

Preis: ca. 70 Mark
14%
Grank
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Heil3 auf Eis

it the Ice

Eishockey in kieiner Besetzung: zwei gegen zwei

uf geht'szum Gerangel auf
dem Eis! Das Eishockey-
spektakel bietet Euch drei

Spielmodi und zusétzlich einen
automatischen laufenden Trailer.
Dort stellen sich die Spieler vor
und die Regeln und Bedienung

werden erkldrt. [hr spielt ein kom-
plettes Turnier, ein Einzelspiel
oder versenkt den Puck in der
StrafstoBrunde. Vor jeder Begeg-
nung wahlt Ihr Eure Mannschafts-
zusammenstellung aus einem
Pool von zwblf beinharten Kna-

ben. Statt mit fiinf Spielern pro
Mannschaft zu kdmpfen, stehen
Euch wegen des kleinen Game-
Boy-Displays nurzwei pro Mann-
schaft zur Verfiigung, die Ihr tiber
das Steuerkreuz navigiert. Ubri-
gens kommt es wahrend des
Spiels oft genug zu anstandigen
Priigeleien, ansonsten stort den
Schiriaber nicht besonders viel...

Hit the Ice ist ein Mann-
schaftsspiel, das sich einfach
steuern 1aBt. Positiv: Da nur
zwei Spieler pro Mannschaft
ins Geschehen eingreifen,
entsteht kein Gedrdnge auf
dem ohnehin schon kieinen

(/07 /A0 1/ 44

Display. Am gliicklichsten ist
jedoch der, der einen Freund
mit dem gleichen Modul hat.
Im Zwei-Spieler-Modus ist Hit
the Ice einfach genial. ma

Spieletyp: Eishockey-
simulation

Hersteller: Taito
Testversion von: Flashpoint
Anzahl der Spieler: 1-2
Features: -

Geeignet fiir: Einsteiger,
Fortgeschrittene und Profis

Preis: ca 7[1 Mark
se%s
Grafik
v
Musik
bR
Sounderlekte

SPIEL- 2%

SPASS:

Handgranate

Bomber Boy

& 197

21668 &« 2

Bomber Boy ist ein Mu# fiir alle linkfreudigen Game-Boy-Besitzer

er kleine Bombermann ist
D!ogischerweise gin Bom-

ber Boy. Das Spielprinzip
ist das gleiche, wie in den ande-
ren Bomber Man-Ausgaben. Im
Ein-Spieler-Modus bombt Ihr
Euch in Draufsicht durch diverse

BEES SONDERHEFT 2

Labyrinthe. Nur auf dem Game
Boy gibt's jedoch zusétzlich
einen erweiterten Modus. Mehr
Levels, mehr Ideen, fiesere Fein-
de und ein leicht abgewandeltes
Extra-System zeichnen den
"Mode A" aus. Freilich ist auch

auf dem Game Boy der Battle-
Mode die Krone des Moduls. Per
Link-Kabel tretet Ihr zu zweit ge-
geneinander an.

Das griBte Manko der Hand-
held-Version ist die etwas ha-
kelige Steuerung. Das "Um
eine Ecke helfen" funktioniert
hier nicht so gut, wie auf den
anderen Systemen. Dafiir ist
der Mode "A" die beste Solo-
Version. Das gleicht die
Steuerung wieder etwas aus.
Habt lhr Euch an die zackige
Lenkung gewdhnt, gibt's mit
der Spielbarkeit keine Proble-
me mehr. In groBieren Levels

wiinscht man eine Ubersichts-
karte, um die letzten Steine zu
finden. Gliicklich, wer einen
Partner fiir den Zwei-Spieler-
Modus hat. jb

Spieletyp: Action

Hersteller: Hudson
Testversion von: Archiv-
material

Anzahl der Spieler:.1-2
Features: Continue, Panuri
2 Spielvarianten

Geeignet fiir: Einsieiger,
Fortgeschrittene und Profis
Prels ca. 7(1 Mark
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Wertung

37
83
13
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 Aerial Assault
- Alien3d

‘Alien. Syndrome = :
‘Ax Battler

* Batman Returns
. Battletoads i
~ Berlin Wall

_ Buster Ball

. Chuck Rock
- Crash Dummies’
- Crystal Warriors

Defenders of Oasm
Devilish :

‘Double Dragon

Dragon Crystal
Gies

_ G. Foreman's K.O -Boxmg :
- Galaga ‘91 :

GG-Aleste
GG-League

' Global Giadmtors -

Indy3
Jurassic Park
Kick & Rush

Klax
Krusty's Funhouse
- Lemmings

Lucky Dime Capers

- Marble Madness
- Master of Darkness

Mickey Mouse 2 -
Ninja Gaiden
Olympic Gold =

- OutRun Europa

Paperboy
Popils e
Prince of Persia’.

- Pusho Pusho

Put and Putter
Shinobi 2
Sonic2

' Sonic the Hedgehog

Space Harrier

~ Spiderman .
. Spiderman vs Sxmster Six
~ Streets of Rage

Super Kick Off
Superman .
Super Monaco. GP 2

: . Super Monaco Gra_nd Prix’ .
- Super Off Road

Super Smash TV.

- TaleSpin e
- Super Space lm/aders i

Taz-Mania

Terminator o
_The Chessmaster e
- The Game Gear Shinotn s
- Tom & Jerry :

Wimbledon

- Wonderboy: Dragtm’s Trap
World Class Leaderboard
WWEF Steel Cage Challenge

Sega
Sega
Arena
Sims
Sega
Sega

Tradewest

‘Kaneco
Riverhill

 Virgin

Flying. Edg.e.
Sega

Sega

Sage's C-reét_tion

Virgin

Sega

Sega

Flying Edge
Namcot

_ Compile
Sega

Virgin
U.S Gold

Sega

Sims
Tengen -
Flying Edge

- Sega

Sega 5
Domark
Sega

Sega

Sega.

U8 Gold

U.5 Gold

Tengen
.Tengen

Domark

Sega

Sega

Sega i
Sega o
Sega |
Sega

Flying Edge
Flying Edge
Sega
u.s, Gold
Virgin

‘Sega

Sega

Virgin .
Flying Edge :
Sega

Domark

‘Bega

Virgin

 Sega
Sega

Tumer Ent.

. Sega

Sega S
Us.Gold
Lin

GAME BOY

Titel

4in 1 Fun Pak
A-Mazing Tater
Ace Striker
Addams Family
Alfred Chicken
Alien 3

Hersteller

Interplay
Atlus
J.League
QOcean
Mindscape
Acclaim

92
6/92
182
298,
6/93
2192
e
i
| R
7/92

3/93

o oee

T

3/91
491

892
= Gl
2092
9/93

8/93
2/98

o

9/93

6/93

1/92

8/92

593

6/93

g2
10192

12/92
11/92

49t
2/93
998
491

2/93
2/93
1/92

6/92

9192
© 693
12192

9/92

i BEs
- 12/92
B3i51

S92
12092
893

- 1/93
1/93.

10/92

6/92°
391

7/93
12/92

g2

192

785

Test in
Ausgabe
12/92
2/92

2/93

2/92

8/93

3/93

Punktzahlen? Di

~dréingende F

Wertung  Titel

58 Altered Space

64 Amazing Penguin
53 Amazing Spiderman
67 Asterix

68 Asteroids

67 Avenging Spirit
71 Aventure Island
71 Baby T-Rex

79 Bad'n Rad

55 Balloon Kid

61 Bart vs Juggernauts
70 Bases Loaded

80 Batman

75 Batman 2

57 Battleship

59 Battletoads

76 BC Kid

37 Beetlejuice

65 Best of the Best
80 Bill & Ted

58 Bingo

73 Bionic Commando
61 Blades of Steel
68 Blaster Master Boy
65 Blues Brothers
60 Bomb Jack

80 Bomber Boy

80 Boulder Dash
80 Boxxle

80 Boxxle 2

54 Brain Bender

68 Bubble Bobble
67 Bubble Ghost

69 Bugs Bunny

64 ~ Burai Fighter

58 Burgertime de Luxe
ar Caesars Palace
73 Castelian

81 Castlevania

81 Castlevania 2

81 Cavenoire

39 Centipede

44 Chase H.Q.

81 Chessmaster

78 Choplifter 2

38 Cool World

48 Crash Dummies
59 Dexterity

61 Dig Dug

72 Double Dragon 2
53 Double Dragon 3
43 Dr. Franken

42 Dr. Franken 2

Hersteller

Sony
Natsume
Ljn/Nintendo
Infogrames
Accolade
Jaleco
Hudson
Beam Software
Konami
Nintendo
Acclaim
Jaleco
Sunsoft
Sunsoft
Mindscape
Tradewest
Hudson

Ljn

Loriciels
Acclaim
FCI
Capcom
Paicom
Sunsoft
Titus
Infogrames
Hudson/Nintendo
Nintendo
FCI

FCI
Electrobrain
Taito

FCI

Kemco
Taito/Nintendo
Dataeast
Arcadia
Triffix
Konami
Konami
Konami
Accolade
Taito
Hi-Tech/Nintendo
JVC

Ocean
Acclaim
SNK
Namcot
Acclaim
Acclaim
Elite

Elite

SONDERHEFT 2

Test in
Ausgabe

9/92
12/92
1/91
7/93
2/92
4/93
2/92
9/93
2/91
1/91
11/92
2/91
2/91
7/92
7/93
1/92
3/93
6/92
7/93
1/92
10/93
3/93
4/91
6/92
10/92
12/92
1/91
10/92
1/92
9/92
2/92
2/91
6/92
2/92
2/91
4/91
6/92
3/91
2/91
9/92
2/93
12/92
1/91
1/91
4/91
8/93
4/93
2/91
12/92
4/91
11/92
10/92
9/93




Wertung Titel

83 Dr. Mario
26 Dragon’s Lair
T Dropzone
44 Elevator Action
37 Empire Strikes Back
72 F1 Race
63 F-15 Strike Eagle 2
76 Faceball 2000
72 Ferrari Grand Prix
61 Fighting Simulator
80 Final Fantasy Adventure
T7 Final Fantasy Legend
79 Final Fantasy Legend 2
60 Flintstones
58 Flipull
67 Fortified Zone
68 Fortified Zone 2
68 Fortress of Fear
55 G. Foreman's K.O.-Boxing
83 Game Boy Wars
80 Gargoyle's Quest
51 Gauntlet 2
65 Ghostbusters 2
63 Goal
68 Gremlins 2
68 Harmony
72 Hit the Ice
56 Home Alone
63 Home Alone 2
59 Hook
49 Hudson Hawk
79 Humans
64 Hunt for Red October
68 Jack Nicklaus Golf
70 Jimmy Connors Tennis
69 Joe & Mac
40 Jordan vs. Bird
65 Jurassic Park
24 Kick Off
78 Kid Dracula
70 Kid Icarus
64 Killer Tomatoes
30 King of the Zoo
70 Kirby's Dreamland
65 Krusty's Funhouse
52 Kung-Fu Master
85 Kwirk
69 Lamborghini
80 Lemmings
16 Lethal Weapon
38 Little Mermaid
80 Looney Tunes
69 Loopz
70 Magnetic Soccer
58 Marble Madness
58 Maru’s Mission
61 Max
e Mega Man 2
76 Mega Man 3
72 Megalit
72 Metroid 2
78 Mickey Mouse
v Milon’s Secret Castle
68 Mini-Putt
53 Missle Command
80 Monopoly
73 Motocross Maniacs
18 Mousetrap Hotel
{ 80 Mystic Quest
66 Mr. Do!
s Nail'n Scale
89 Navy Seals
55 NBA Allstar Challenge
64 NBA Alistar Challenge 2
83 Nemesis
79 Nemesis 2
57 Ninja Boy
62 Ninja Shadow
46 Othello
33 Paperboy
39 Paperboy 2

SONDERHEFT 2

Hersteller

Nintendo
Imagesoft
Mindscape
Taito
Capcom
Nintendo
Microprose
Bullet Proof
Acclaim
Culture Brain
Square
Square
Square

Taito

Taito

Jaleco
Jaleco
Acclaim/Nintendo
Acclaim
NCS
Capcom/Nintendo
Mindscape
Activision
Jaleco
Sunsoft
Accolade
Taito

THQ

THQ

Ocean

Sony
Gametek
Hi-Tech
Tradewest
Ubi Soft
Data East
Electronic Arts
Ocean
Imagineer
Kenami
Nintendo
THQ
Nexoft/Nintendo
Nintendo
Acclaim

Irem
Acclaim/Nintendo
Titus
Sunsoft ’
Ocean
Capcom
Sunsoft
Mindscape
Nintendo
Mindscape
Jaleco
Infogrames
Capcom
Capcom
Takara
Nintendo
Kemco
Hudson

A Wave
Accolade
Parker
Konami
Electro Brain
Nintendo
QOcean
Dataeast
Ocean

Ljn

Lin

Konami
Konami
Culture Brain

' Tecmo

Tsukuda
Mindscape
Mindscape

Test in

'Ausgabe

2/91
6/92
9/93
2/92
5/93
2/91
1/93
2/92
10/92
7192
192
1/91
1/92
2/93
2/91
3/91
7192
1/91
10/92
3/91
1/91
4/91
4/91
10/93
2/91
2/91
2/93
6/92
4/93
2/92
9/92
1/93
1/92
11/92
10/93
7/93
10/92
10/93
7192
6/93
1/92
2/92
1/91
11/92
6/93
2/91
1/91
10/93
2/93
6/93
6/93
2/93
4/91

12/92-

4/91
3/91
3/93

. 2192
6/93
6/93
1/92
10/92
7/93
3/91
6/92
2/92
1/91
2/93
9/93
12/92
7/92
4/91
2/91
7193
3/91
9/92
10/92
1/92
10/92
1/91
7192

Wertung  Titel

7] Parasol Stars

87 Parodius

66 Pop Up

77 Popeye 2

64 Populous

49 Power Racer

68 Prince of Persia
69 Princess Blobette
81 Probotector

82 Puzznic

80 Pyramids of Ra
64 Q*Bert

55 Qix

82 Quarth

81 R-Type

72 R-Type 2

62 Rampart

40 Ray Thunder

71 Revenge of Gator
38 Robin Hood

b2 Robocop

75 Rockman World
29 Rocky & Bullwinkle
67 Rodland

33 Roger Rabbit

67 Rolan’s Curse 2
83 Sagaia

60 Shi Kin Yo

60 Side Pocket

69 Sneaky Snakes

49 Snoopy’s Magig Show
31 Soccer Mania

61 Soldam

83 Solomon’s Club
72 Spanky's Quest

41 Speedball 2

55 Spiderman 2

42 Spiderman 3

69 Spirit of F1

35 Splitz

64 Spot

30 Square Deal

80 Starhawk

61 Star Saver

26 Star Trek

63 Star Trek - Next Gen.
59 Star Wars

70 Super Hunchback
89 Super Mario Land 2
56 Super Off Road

72 Super R.C. Pro-Am
24 Swamp Thing

64 Sword of Hope

76 Tail'gator

68 Teenage Turlles
81 Teenage Turtles 2
39 Terminator 2

45 The Flash

53 The Jetsons

65 The Simpsons

81 Tiny Toon Adventures
46 Titus the Fox

52 Tom & Jerry

52 Top Gun 2

69 Tour de Trash

29 Toxic Crusaders
g Track & Field

79 Track Meet

59 Trax

68 Trip World

43 Turn’'n'Burn

81 Turrican

57 Universal Soldier
r Wave Race

48 World Cup

52 World Ice-Hockey
64 WWEF Superstars 2
62 Xenon 2

72 Yoshi

56 Yoshi's Cookie

44 Zen - Intergalactic Ninja

Hersteller

Ocean
Konami
Infogrames
Sigma
Bulifrog
Tecmo
Virgin/Mindscape
Absolute
Konami
Taito
Matchbox
Jaleco
Nintendo
Konami
Irem

Irem

Jaleco
Nichibutsu
HAL/Nintendo
Mindscape
Ocean/Epic
Capcom
THQ

Sales Curve

Capcom

American Sammmy
Taito

Toei
Dataeast
Tradewest
Kemco
Sony
Jaleco
Tecmo
Taito
Mindscape
Ljn

Lin
Konami
Imagineer
Virgin
DTMC
Accolade
Taito
Palcom
Absolute
Ubisoft
Ocean
Nintendo
Tradewest
Nintendo
THQ
Kemco/Seika
Natsume
Konami
Konami
Ljn

‘THQ

Taito
Acclaim
Konami
Sunsoft
Hi-Tech
Konami
Electronic Arts
Bandai
Konami
Interplay
Hal
Sunsoft
Absolute
Accolade
Accolade
Nintendo
Tecmo/Nintendo
Athena

Ljn
Mindscape
Nintendo
Nintendo
Konami

SIS SEONLS

SIND SCHON DA

Test in
Ausgabe

1/93
6/92
6/92
2/93
8/93
3/91
2/92
3/91
4/91
119
6/93
2/92
1/21
3/91
2/9
7/93
2/93
8/92
1/91
6/93
2/91
4/91
1/93
7/93
1/92
1/93
2/92
8/92
2/91
2/93
6/92
9/92
9/93
3/91
7192
5/93
10/92
7/93
8/92
5/93
2/93
7192
4/93
7/92
9/92
9/93
12/92
6/92
1/93
2/93
1/92
12/92
3/91
3/91
1/91
1/92
4/91
6/92
12/92
4/91
6/92
1/93
9/92
3/93
3/91
12/92
9/92
8/92
8/92
8/93
8/92
1/92
4/93
3/93
3/91
3/91
10/92
6/93
8/92
7/93
6/93

115



52 1 APH L Atari .
270 AwesometolEl 0 0 MeR 0 Ay
67  Baseball Heroes e Atane o 92

53  BasketBrawl = - Atari e S e

38 BatmanRetumns Adn L

35  Bill&Ted e . Atari e et
o Enewen o e
- 46 . Casino L Atari . o2

74 Checkered Flag : Atari e
84 Chip’s Challenge . Atari o et
68  CrystalMines2 L ColorDreams . = /g2 =

58 Cyberball e Atari B 4o

75 Dinolympics : Atari A e
E70 " Dracula - Atan e Ees
68  Hockey: e AlEd e e

46 Hydra . = Atari. i . Bo

82 - Ishido : _ Awarlk L Aer

90 Klax L Aanl e
58 KungFood L LA e

55 NFL Football i Atari e oaee

53 - Ninja Gaiden - Atari 2 . 391

70 Pinball Jam e g

B0 Rampait b e R e e
74 Road Blasters . : Atari L

63 . Robotron 2084 ' Shadowsoft : 192
55 Rygar e e S

68 Shadow of the Beast Atari R 8k

85 Shanghai e Adan e sy

72 . SlimeWorld . Epy ey

65 - SteelTalons -~ = o e e

66  SuperSkweek A s
64 Switchblade 2 L AR ey

75 Toki . ! ~ Atari - S e

64 : Turbo Sub e 25 Atari S el
67 . Viking Child = MEn S e

61 Warbirds s : Atari | 2.

38 World Class Soccer o EE ! 9/92

Y0 hat - K e 1/92°

MASTER-SYSTEM

Wertung Titel Hersteller Test in

Ausgabe
20 Ace of Aces Sega 4/91
40 Air Rescue Sega 9/92
81 Alex Kid in Miracle World Sega 1/91
63 Alien 3 Flying Edge 11/92
60 Alien Storm Sega 4/91
43 Andre Agassi Tennis Tecmagik 8/93
60 Arcade Smash Hits Virgin 8/92
82 Asterix Sega 6/92
45 Bart vs Space Mutants Flying Edge 12/92
51 Batman Returns Sega 3/93
62 Bonanza Bros. Sega 1/92
68 Bubble Bobble Sega 3/91
81 California Games Sega 1/91
82 Castle of lllusion Sega 2/91
66 Champions of Europe Tecmagik 6/92
66 Chuck Rock Virgin 8/92
48 Crash Dummies Flying Edge 8/93
62 Dick Tracy Sega 1/91
65 Dragon Crystal Sega 1/92
55 Dynamite Duke Sega 3/91
32 E-Swat Sega 1/91
7 Forgotten Worlds Sega 4/91
66 Gauntlet U.S. Gold 1/91
38 Ghouls’'n’Ghosts Sega 1/91
41 Godfather U.S. Gold 2/93
81 Golden Axe Warrior Sega 2/91
74 Golvelius Sega 1/91
58 GP Rider Sega 4/93
71 Fantasy Zone Sega 7/93
30 Heavyweight Champion Sega 2/91
33 Heros of the Lance U.S. Gold 1/92
70 Impossible Mission U.S. Gold 1/91
67 James Bond Domark 4/93
84 Klax Domark 8/92
65 Krusty’s Funhouse Fiying Edge 7/93
53 Line of Fire Sega 1/92
80 Lemmings Probe 1/93
80 Lucky Dime Capers Sega 2192
60 Marble Madness Virgin 8/92

116

201

Wertung

Titel

Master of Darkness
Mickey Mouse 2
Moonwalker

Ms. Pac-Man

New Zealand Story
Ninja Gaiden

QOlympic Gold

Qut Run Europe
Pac-Mania

Phantasy Star
Pitfighter

Populous

Power Strike

Prince of Persia
Psycho World

Put & Putter

R-Type

Rainbow Islands
Rampart

SCl.

Sagaia

Sega Chess

Shadow Dancer
Shadow of the Beast
Shanghai i
Shinobi

Sonic 2

Sonic the Hedgehog
Space Gun

Speedball

Speedball 2
Spiderman

Strider

Strider 2

Super Kick Off

Super Monaco GP 2
Super Space Invaders
Superman

Taz-Mania

Tecmo World Cup ‘93
Terminator

The Flintstones

Tom & Jerry

Trivial Pursuit
Wimbledon
Wonderboy 3: Dragon’s Trap
Wonderboy in Monsterland
World Class Leaderboard
World Tournament Golf
WWEF Steel Cage Challenge
Xenon 2 — Megablast

Titel

688 Attack Sub
Abrams Battle Tank
Alien 3

Alien Storm

Alisia Dragoon
American Gladiators
Andre Agassi Tennis
Another World
Arch Rivals

Ariel

Arrow Flash

Asterix

Atomic Runner
Back to the Future 3
Ball Jacks

Batman

Batman - Revenge of the Joker
Batman Returns
Battletoads

Bill Walsh Football
Bio Hazard Battle
Blockout

Bonanza Bros.

Buck Rogers

Bulls vs Blazers
Bulls vs Lakers
California Games
Captain America
Carmen Sandiego

SONDERHEFT 2 &

Hersteller

Sega
Sega
Sega
Domark
Tecmagik
Sega

U.S. Gold
U.S. Gold
Tecmagik
Sega
Domark
Tecmagik
Sega
Domark
Sega
Sega
Sega
Taito/Sega
Domark
Sega
Taito
Sega
Sega
Tecmagik
Sega
Sega
Sega
Sega
Taito/Sega
Imageworks
Virgin
Sega
Sega
U.S. Gold
U.S. Gold
Sega
Domark
Virgin
Sega
Sega/Tecmo
Virgin
Sega
Sega
Domark
Sega
Sega
Sega
U.S. Gold
Sega
Flying Edge
Imageworks

Hersteller

Sega

Sega

Acclaim

Sega

Sega
Gametek
Tecmagik
Virgin

Flying Edge
Blue Sky
Sega

Core Design
Data East
Flying Edge
Namco
Sunsoft
Sunsoft

Sega
Tradewest
Eletronic Arts
Sega
Electronic Arts
Sega j
Electronic Arts
Electronic Arts
Electronic Arts
Sega
Dataeast
Electronic Arts

Test in
Ausgabe

1/93
1/93
2/91
2/92
9/92
9/92
6/92
1/92
1/91
1/91
7/93
2/91
1/91
8/92
2/91
9/92
1/91
6/93
8/92
9/92
7/92
1/92
1/92
4/91
1/91
1/91
1/93
4/91
12/92
2/91
11/92
2/91
3/91
2/93
1/92
« 2/93
7/92
9/93
2/93
8/93
8/92
2/92
10/92
12/92
10/92
1/91
1/91
2/91
12/92
8/93
3/91

- Testin
Ausgabe

2/91
3/t
10/92
2/91
6/92
8/93
8/93
4/93
2/93
3/93
2/91
10/93
10/92
1/93
9/93
8/92
7/93
12/02
5/93
8/93
2/93
a/o1
3/91
2/92
8/93
8/92
2/92
2/93
6/92




Wertung  Titel

42
82
59
50
72
70
79
79
79
33
57
46
68
25
46
70
82
73
38
73
69

GRS SONDERHEFT 2

Carmen Sandiego 2
Castle of lllusion
Centurion

Chakan
Championship Pro AM
Chiki Chiki Boys
Chuck Rock

Chuck Rock 2: Son of Chuck
Cool Spot
Corporation
Crackdown

Crile Ball

Cyborg Justice
Dark Castle

David Crane Tennis
Decapattack
Desert Strike

Devil Crash
Devilish

Dick Tracy

Dizzy

Double Dragon
Double Dragon 3
Dragon’s Eye

EA Hockey

Ecco

El Viento
Elemental Master
European Club Soccer
Evander Holyfield's Boxing
Exile :
Ex-Mutants

F-15 Strike Eagle 2
F-22

F1 Hero

F1-Grand Prix
Fantasia

Fantasm Soldier
Fatal Labyrinth
Fatal Rewind
Flashback

Flicky

Formula One
Gaiares

Gain Ground
Galaxy Force 2
Ghouls'n Ghosts
Gleylancer

Global Gladiators
G-Loc

Gods

Golden Axe 2
Golden Axe 3
Grandslam Tennis
Green Dog
Gunstar Heroes
Gynoug

Hardball 3

Hard Drivin’
Hellfire

Hit the Ice

Home Alone
Humans

Indiana Jones 3
Ishido

Jack Nicklaus Golf
James Bond
James Pond -

Joe Montana Football
John Madden ‘92
John Madden ‘93
Jordan vs Bird
Jungle Strike

*Jurassic Park

Kid Chameleon

King's Bounty -

King of Monsters

Klax

K.O. Boxing

Krusty's Fun House
Lemmings

LHX Attack Chopper
Long Raiser

Lotus Turbo Challenge
Magig Guy

Marble Madness
Mario Lemieux Hockey
Master of Monsters
Mazin Wars
Mega-Lo-Mania

Mercs (2)

Herslelrel_'

Electronic Arts
Sega
Electronic Arts
Sega

Rare

Sega

Virgin

Core Design

Virgin

Virgin

Sega
Electronic Arts
Sega
Electronic Arts
Absolute
Sega
Electronic Arts
Techno Soft
Sage's Creation
Sega
Codemasters
Baliistic

Flying Edge
Home Data
Electronic Arts
Novotrade
Wolfteam
Tecno Soft
Virgin

Sega

Reno

Sega
Microprose
Electronic Arts
Varie

Varie

Sega

Riot

Sega
Electronic Arts
U.S. Gold
Sega

Sega

Reno

Sega

Sega

Sega

NCS

Virgin

Sega
Mindscape
Sega

Sega

Telenet

Sega

Sega

NCS
Accolade
Tengen

NCS

Taito

Sega
Gametek

U.8. Gold
Accolade
Accolade

- Domark
- Electronic Arts

Sega
Electronic Arts
Electronic Arts
Electronic Arts
Electronic Arts
Sega .

Sega

Electronic Arts
Takara

Tengen

Flying Edge
Flying Edge
Sunsoft
Electronic Arts
NCS

Gremlin

Sega

Electronic Arts

' Sega

Toshiba/EMI
Sega
Virgin
Sega

Test in

- Ausgabe

2/93
1/91
3/91
4/93
3/93
1/93
8/92
10/93
7/93
9/92
1/91
11/92
8/93
4/91
8/93
4/91
6/92
4/91
7/92
2/91
9/93
6/92
5/93
7/92
3/91
1/93
4/91
1/91
8/92
10/92
6/92
1/93
10/93
4/91
8/92
2/92
3/91
2/92
2/91
4/91
6/93
3/91
9/93
1/91
2/91
B/92
1/91
9/92
4/93
1/93
12/92
1/92
10/93
11/92
11/92
10/93
6/92
5/93
1/91
1/91
6/93
12/92

7193

3/93
1/91
8/93
+ 1/93
2/91
2/91
1/92

3/93°

6/92
7/93
10/93
2/92
2/91
10/93
1/91
5/93
8/92
9/92
12/92
3/91
2/93
7/92
1/92
1/92
4/91
8/93
4/93
4191

Wertung  Titel

78
68

Micro Machines
Midnight Resistance
Mig 29

Might & Magic
Muhammad Ali Boxing
Musha Aleste
Mutant League Football
NBA Allstar Challenge
NFL Sportstalk Football ‘93
NHLPA Hockey ‘93
Olympic Gold

QOut Run

Pac-Mania

Paperboy

PGA Tour Golf
PGA Tour Golf 2
Phantasy Star 2
Phantasy Star 3
Pit-Fighter

Populous
Powermonger

Pro Striker
Quackshot

Revenge of Shinobi
Rings of Power

Risky Woods

Road Blaster

Road Rash

Road Rash 2
Robocod
Rocketknight Adventure
Rolling Thunder 2
Rolo to the Rescue
Shadow Dancer
Shadow of the Beast
Shadow of the Beast 2
Shining Force
Shining in the Darkness
Shinobi 2

Side Pocket

Slime World

Snow Brothers
Sokoban

Sol-Deace

Sonic 2

Sonic the Hedgehog
Speedball 2
Splatterhouse 2
Splatterhouse 3
Sports Talk Football
Star Control
Starflight

Empire of Steel/Steel Empire
Steel Talons

Streets of Rage
Streets of Rage 2
Strider

Summer Challenge
Sunset Riders

Super Airwolf

Super Fantasy Zone
Super High Impact
Super Hydlide

Super Kick Off

Super Monaco GP 2
Super Off Road
Super Smash TV
Super Tiny Toons
Superman

Sword of Vermillion
Syd of Valis

Talespin

Talmit's Adventure
Taz-Mania

Team USA Basketball
Technoclash

Tecmo World Cup ‘92
Teenage Turtles
Terminator
Terminator 2

Test Drive 2 - The Duell
The Aquatic Games
The Flintstones

The Immortal

The Simpsons
Thunder Force 3
Thunder Force 4
Tiger Heli

Toejam & Earl

Toki :
Tournament Golf

_ Hersteller

Codemasters
Dataeast
Domark
Electronic Arts
Virgin
Compile
Electronic Arts
Flying Edge
Sega
Electronic Arts
U.S. Gold
Sega

Tengen
Tengen
Electronic Arts
Electronic Arts
Sega

Sega

Tengen

Sega -
Electronic Arts
Sega

Sega

Sega
Electronic Arts
Electronic Arts
Tengen
Electronic Arts
Electronic Arts
Electronic Arts
Konami
Namcot
Electronic Arts
Sega
Electronic Arts
Electronic Arts
Sega

Sega

Sega

Data East
Micro World
Tengen

Sega

Reno

Sega

Sega

Virgin

Namcot
Namcot

Sega

Ballistic
Electronic Arts
Flying Edge/Hot-B
Tengen

Sega

Sega

Sega
Accolade
Konami
Kyugo
Sunsoft

Arena

T & E Soft
Anco/U.S. Gold
Sega

Ballistic

Flying Edge
Konami
Virgin

Sega

Reno

Sega

Namcot

Sega
Electronic Arts
Electronic Arts
Sims

Konami

Virgin

Flying Edge
Ballistic
Electronic Arts
Taito
Electronic Arts
Fixing Edge
Sega

Tecno Soft
Treco

Sega

Sega

Sega

L SN

Test in
Ausgabe
8/93
2/91
7/93
3/91
4/93
1/91
5/93
7/93
1/93
11/92
6/92
4/91
2/92
6/92
2/91
3/93
1/91
3/91
2/92
1/91
2/93
8/93
1/92
1/91
2/92
2/93
2/92
4/91
2/93
1/92
9/93
1/92
3/93
1/91
1/92
2/93
7193
3/91
10/93
3/93
7/92
9/93
1/91
7/92
12/92
2/91
10/92
8/92
6/93
8/92
3/91
4/91
6/92
10/23
3/91
2/93
1/91
6/93
4/93
2/91
2/92
12/92
8/92
8/93
8/92
6/92
12/92
4/93
9/93
1/91
6/92
4/93
12/92
8/92
11/92
10/93
2/92
3/93
9/92
2/93
6/92
10/92
6/93
1/92
9/92
1/91
9/92
2/91
4/91
2/92
1/91
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Wertung Titel

43
47
69
61
61
82
59
68
66
27
67
78
76
85
74
82
70
53
68
67

65
46
»
8

~ Final Fight

Traysia

Turbo Out Run

Turrican

Twinkle Tales

Two Crude Dudes
Ultimate Soccer
Uncharted Waters
Undead Line

Veritex

Warpspeed

Warriors of Rome 2
Warriors Of The Eternal Sun
Winter Challenge
Wonderboy 5

World Class Leaderboard
World of lllusion

WWF Wrestlemania
Xenon 2

¥'s3
Zero Wings

Sherlock Holmes

_ Silpheed

Thunderhawk -

Titel

A Boy And His Blob
Action in New York
Adventure Island 2
Adventure Island Classic
Adventures of Lolo
Alien 3

Arch Rivals

Astyanax

Banana Prince

Barbie

Bartman

Bart vs the World
Batman

Batman: Return of the Joker
Battletoads
Beetlejuice

Blues Brothers
Boulder Dash

Bubble Bebble

Bucky O’Hare

Bugs Bunny

Burai Fighter Deluxe
California Games
Captain Planet
Castlevania 3
Caveman Ninja
Chessmaster

Chip'n Dale

Corvette ZR-1 Challenge
Crackout

Crusty’s Funhouse
Days of Thunder
Defender of the Crown
Digger

Dizzy

Donkey Kong Classics
Double Dragon 3

Dr. Mario

Dragon’s Lair
Dropzone

Duck Tales
Dynablasters

Elite

F1-Sensation

F-15 Strike Eagle
Ferrari GP

Firehawk

Four Player's Tennis
Galaxy 5000

Hersteller .. Testin
Reno 6/92
Sega 6/92
Ballistic : 4/91
Was 12/92
Dataeast 6/92
Sega i 9/93
Koei 3/938
Palsoft 2/92
Asmik 2/91
Accolade 8/93
Micronet 9/92
Sega 10/92
Ballistic 1/92
Sega 1/92
U.S. Gold : 2/93
Sega 1/93
Flying Edge 1/83
Virgin 2/93
Renovation 2/92
Taoplan 7/92

Capcom/Sega 10/93

Sega . wgs
‘Game Arts ek
Core Design - 10/93

Hersteller Testin

Ausgabe
Absolute 3/91
Natsume 6/93
Hudson 2/92
Hudson 5/93
Hal 8/92
Sunsoft 1/93
Acclaim 1/91
Jaleco 3/91
Takara 7/93
Hi-Tech 4/93
Acclaim 4/93
Acclaim 8/92
Sun Soft 3/91
Sunsoft v 12/92
Tradewest 6/92
Ljn 4 4/91
Titus 10/92
Dataeast 4/91
Taito 3/91
Konami 8/92
Kemco 2/92
Taxan 9/92
Milton Bradley 4/91
Mindscape 2/92
Konami 2/92
Elite 6/92
Hi Tech 2/91
Capcom 2/92
Milton Bradley 6/92
Palcom 1/92
Acclaim 1/93
Mindscape 1/91
Palcom 1/91
Milton Bradley 4/91
Codemasters 9/93
Nintendo 2/93
Acclaim 1/92
Nintendo 3/91
Elite 2/92
Mindscape 6/93
Capcom 1/92
Hudson 10/92
Imagineer 11/92
Konami 6/93
Microprose 2192
Acclaim 10/92
Codemasters 10/93
Nintendo 12/92
Activision 4/91

Wertung  Titel

80 Gauntlet 2

41 George Foreman Boxing
19 Ghostbusters 2

54 Goal

62 Goal 2

67 Golf Grand Slam

84 Gradius

62 Gremlins 2

76 Guardian Legend
65 High Speed

32 Hook

65 Hunt for Red October
58 Hyper Soccer

20 Ice Hockey

60 Jack Nicklaus Golf
82 Jackie Chan

64 Kick Off

745] Kickle Cubickle

84 Legend of Zelda
76 Lemmings

81 Life Force

69 Little Nemo

69 Little Samson

69 . Loopz

68 Low G Man

38 Lunar Pool

84 Maniac Mansion
76 Marble Madness

72 Mario & Yoshi

T MC Kids in McDonaldland
74 Mega Man 2

74 Mega Man 3

76 Mega Man 4

79 Micro Machines

62 Mig 29

74 Mission Impossible
81 Monopoly

54 Monster in my Pocket
74 NES Open

62 Noah's Ark

70 North and South

76 Over Horizon

73 Panic Restaurant
60 Paperboy

33 Paperboy 2

74 Parasol Stars

44 Parodius

54 Pinball Quest

85 Pirates

79 Powerblade

55 Prince Valiant

88 Probotector

89 Probotector 2

84 Punchout

83 Puzznic

73 Quantum Fighter
83 R.C. Pro-AM

42 Racket Attack

43 Rackets & Rivals
80 Rampart

76 Road Blasters

40 Road Fighter

51 Robin Hood

39 Rockin’ Kats

69 Rollergames

67 Rygar

70 Shadow Warrior

48 Shadowgate

70 Shatterhand

72 Ski or die

72 Snake Rattle N Roll
53 Snake’s Revenge
41 Solar Jetman

63 Solistice

66 Solomon's Key

65 Spiderman - Sinister Six
75 Star Tropics

77 Star Wars

62 Street Gangs

95 Super Mario Bros. 3
62 Super Off Road

19 Super Sports

78 Swords and Serpents
7 Teenage Turtles 2
59 Terminator 2

88 Tetris

63 The Addams Family
7A] The Battle of Olympus
69 The Empire Strikes Back
69 The Flintstones

60 The Jetsons

Hersteller

Mindscape
Acclaim
Activision
Jaleco
Jaleco
Atlus
Konami
Sun Soft
Irem/Nintendo
Tradewest
Ocean
Hi-Tech
Konami
Nintendo
Konami
Hudson
Imagineer
Irem
Nintendo
Ocean
Konami
Capcom
Taito
Mindscape
Taxan

FCI

Jaleco
Milton Bradley
Nintendo
Virgin
Capcom
Capcom
Capcom
Codemasters
Codemasters
Palcom
Parker
Palcom
Nintendo
Konami
Infogrames
Takara
Taito
Mindscape
Mindscape
Ocean
Palcom
Jaleco
Konami
Taito
Ocean
Konami
Konami
Nintendo
Taito
Nintendo
Nintendo
Jaleco
Konami
Jaleco
Mindscape
Palcom
Virgin/Mindscape
Atlus
Palcom
Tecmo
Tecmo
Kemco
Jaleco
Palcom
Nintendo
Palcom
Nintendo
Nintendo
Tecmo

Lin
Nintendo
Lucasfilm Games
Infogrames
Nintendo
Nintendo
Codemasters
Acclaim
Konami

Lin
Nintendo
Ocean
Broderbund
Lucasfilm Games
Taito

Taito

Test in
Ausgabe

1/91
3/93
2/91
4/91
11/92
9/92
1/91
3/91
1/91
6/92
8/92
1/92
1/92
1/91
1/91
4/91
2/92
4/91
1/91
1/93
1/91
7/92
12/92
2/92
9/92
1/92
2/91-
4/91
1/93
12/92
3/91
2/92
6/92
8/93
10/93
2/91
2/93
7/92
1/93
3/93
1/92
3/93
12/92
1/91
6/92
2/93
9/92
2/91
10/92
1/92
2/93
1/91
8/92
1/91
3/91
1/92
1/91
2/91
9/93
6/92
1/91
2/92
2/92
11/92
3/91
2/91-
3/91
6/92
12/92
3/91
1/91
1/92
1/91
3/91
2/91
1/93
7/92
4/91
12/92
2/91
1/91
8/93
2/91
4/91
6/92
1/91
12/92
3/91
2/92
2/92
2/93
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Wertung  Titel

60
54

The Simpsons

Time Lord

Tiny Toon Adventures
Tom & Jerry

Top Gun 2

Totally Rad

Track & Field 2

Track & Field in Barcelona
Trog

Trolls in Crazy Land
Turbo Racing

Ufouria

Ultimate Stuntman

Widget

Wizards & Warriors 3
World Champ

World Cup

Wrestlemania Challenge
WWF Steel Cage Challenge
Zanac

A S._F1 Super Driving
Acrobat Mission
Actraiser

_Addams Family

Advanced Military Conflict
Aerobiz e
Amazing Tennis

~ Another World

Arcana

Astral Bout
Axelay :
Bart's Nightmare.
Batman Returns
Battle Grand Prix
BigRun
Blazeon

Brawl Brothers

Cal Ripken Jr. Baseball
California Games 2
Cameltry
Castlevania
Chester Cheetah
Chuck Rock

Clue -
Combatribes
Cosmo Gang
Cyber Formula
Darius Twin

Death Valley Ralley
Desert Strike
Dinosaurs :
Dirty Challenger
Drakkhen

Dunk Shot

Earth Defense Force
Earthlight

Euro Football Champ
Exhaust Heat
Exhaust Heat 2
F-Zero

F1 Grand Prix
Faceball 2000
Final Fantasy 2
Final Fight

Final Fight Guy
Full Metal Planet
Golden Fighter
Gradius 3

Gun Force

Harley Homugous
Hat Trick Hero
Hit The Ice

Hole in One

Home Alone 2
Hook /
Inindo.

James Bond jr.-
Jimmy Connors Pro Tennis Tour
Joe & Mac e
John Madden ‘93

Kiki Kaikai Ninja.

King Arthur’s World

GEMES SONDERHEFT 2

Hersteller Test in

Ausgabe
Acclaim 3/91
Milton Bradley 1/92
Konami 7/92
Hi-Tech 6/92
Konami 4/91
Jaleco 2/92
Konami 6/92
Kemco 6/92
Acclaim 4/91
ASC 3/93
Dataeast 1/92
Sunsoft 12/92
Codemasters 10/93
Atlus 4/93
Acclaim 2/92
Taito 8/92
Nintendo 2/91
Ljn 2/91
Ljn 1/93
FCI 4/93

Lozc 10192
Teichiku 12/92
‘Enix 12/92
Ocean 6/92
System Soft 12/92
Koei 5/93
Absolute 12/92
Interplay 2/93
Hal 9/92
Fighting Network 9/92
- Konami 11/92
Acclaim 3/93
Konami 6/93
. Naxat 7192
Lealeeo e _ 2/91
Atlus 10/92
Jaleco 4/93
‘Mindscape : 6/93
DTMC 6/93
Taito : : 9/92
Konami 1/92
Kaneko 3/93
Sony/Imagesoft i 2/93
Parker ! 4/93
Techno 5/93
Namcot 2/93
Takara 7/92
Taito : 2/91
Sunsoft . 5/93
Electronic Arts 1/93
Irem 9/92
‘Teichiku 3/93
Kemco 4/93
. Halken 9/92
: Jaleco i 6/92
‘Hudson 10/92
Taito 11/92
Seta 6/92
Setla " 4/93
~ Nintendo 191
Video System 7/92
Bullet Proof 12/92
‘Square | 1/92
Capcom 1/91
Capcom 6/92
Infogrames 2/93
Culture Brain. 10/92
Konami 1/91
Irem 11/92
Electronic Arts 3/93
Tatlg | . 7/92
Taito ! : 4/93
HAL : 2/91
T.HQ 2/93
oenvii : 9/92
 Koei - . 6/93
THQ 1/93
Ubisoft 1/93
Dataeast 192
- Electronic Arts 2/93
Natsume 3/93
Jaleco - 5/93

Wertung Titel

King Of Monsters
Krusty’s Fun House
Lagoon

Last Fighter Twin
Lemmings

Lethal Weapon

Magical Quest

Magical Troll

Magig Sword

Monkey Giro

Monopoly

Musya

Mystical Ninja

NBA Alistar Challenge
NHLPA Hockey ‘93
Nigel Mansell F1 Challenge
Parodius

Pebble Beach Golf-Links
PGA Tour Golf

Phalanx

Pilot Wings

Pipe Dream

Pit-Fighter
Powermonger

Prince Of Persia

Pro Soccer

Pushover

Q'Bert

Rampart

Road Riot

Robocop 3

Rocketeer

Romance of the three Kingdoms 2
Rushing Beat

Sandra

Sim City

Skuljagger

Sonic Blast Man

Soul Blader

Space Football
Spiderman

Spindizzy Worlds

Street Combat

Street Fighter 2

Strike Gunner

Super Adventure Island
Super Aleste

Super Bikuri Man

Super Birdie Rush
Super Bowling

Super Boxxle

Super Cup Soccer
Super Double Dragon
Super Dragon’s Lair
Super Formation Soccer
Super Ghouls'n’Ghosts
Super Mario Kart
Super Mario World
Super Off Road

Super Pang

Super Probotector
Super R-Type

Super Shanghai

Super Smash TV
Super Star Wars

Super Strike Eagle
Super Swiv

Super Tennis

Super Valis

Syvalion

Tecmo NBA Basketball
Testdrive 2 - The Duell
Thunder Spirits

Tiny Toons

Tom & Jerry

Top Racer

Toys

Turtles in Time

U.N. Squadron

Universal Soldier

Vikings

Wayne's World

Wing Commander
Wings 2

Wordtris

WWEF Super Wrestlemania
Xardion : iy
Y's 3 :
Yaki Crush

Zelda 3: A Link To The Past

Acclaim

Kemco
‘Banpresto
Sunsoft
QOcean
Capcom
Pony Canyon
Capcom
Natsume
Parker

- Datam Ploystar

Konami

Lin
Electronic Arts
Infocom
Konami

T & E Soft
Electronic Arts
Kemco
Nintendo
Bullet Proof
THQ
Electronic Arts
NCS
Imagineer
Ocean

NTVIC
Electronic Arts
T.HQ

Ocean

1GS

Koei

Jaleco
Namcot
Nintendo
ACS

Taito

Enix

. Triffix

Acclaim
Activision
Irem
Capcom
Athena
Hudson
Compile/Toho
Nichibutsu
Dataeast
Athena
Absolute Ent.

Jaleco

Tradewest
Elite
Human
Capcom
Nintendo
Nintendo
Tradewest

. Capcom

Konami
Irem

Hot-B
Acclaim
Lucasfilm Games
Microprose
Sales Curve:
Tonkin House
Lasersoft
Toshiba EMI
Tecmo
Ballistic
Toshiba-EMI
Konami

Hi Tech
Kemco
Absolute
Konami
Capcom
Ballistic |
Interplay
THQ
Mindscape

'Namco

Spectrum Holobyte
Lin

Asmik

Tonkin House
Naxat

Nintendo

CH SEONLS

2/93
4/91
7/92
10/92
6/93
6/93
2/92
3/93
6/93
6/92
6/93
9/92
4/91
10/92
4/93
6/93
2/93
10/92
6/93
6/92
792

it

3/93
11/92
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Die Maniac-Mansion-
1&2-Spiele-Power

fiir PC

Eva Hoogh

Der schrillste Spielehit des Jahres: , Maniac
Mansion 2, Der Tag des Tentakels” (PC), hier
aufs untethaltsamste grandios geldst. Aber nicht
nur die neueste Version des Kultspiels von
Lucashrts wird geknackt, auch der Klassiker
Maniac Mansion 1 wird noch einmal vom
Keller bis zum Speicher durchleuchte.

1993, 128 Seiten

ISBN 3-87791-508-6

DM 19,80, sFr 19,80, 6S 154,—

Die X-Wing-
Piloten-Power

fiir PC

Richard Eisenmenger
Ausgezeichnefes Pilotenhandbuch
zum grofen Kulispiel aller StorWars-
Fans. Das Spiel ist nicht leicht. Hier
fiihrt ein Profi durch die Golaxis. Ein
MuB fir jeden X-Wing-Anwender.
1993, 224 Seiten

[SBN 3-87791-443-8

DM 19,80, sFr 19,80, 65 154,—

Die... Quest-Spiele-
Power

WEITERHIN LIEFERBAR

PC Splele ‘93

H. Lenhardt/B. Schneider

100 akfuelle Spiele im Test.
1992, 275 Seiten, 1 Diskette
ISBN 3-87791-371-7

DM 39,—, sFr 37—, 65 304,—

RIS SRR L

Die Lemmings-2-Spiele-
Power

fiir PC und Amiga

Rainer Babiel

Nur ein ausgefuchster Retter kann
diesmal die Griinschipfe vor dem
Untergang bewahren. Lemmings 2,

fiir PC und Amiga

Christion Rogge

Spielefihrer zu der berhmten Spiel
reihe von Sierra, alle Versionen von
Space Quest, King's Quest, Palice
Quest, Eco-Quest und Quest for Glory
werden gelost, wobei die jeweils
neueste Version am ousfishilichsten
besprochen wird. Das Buch enthiilt
einen Farbteil mit den besten Bildern
aus jedem Spiel!

1993, 229 Seiten

ISBN 3-87791-500-0

DM 24,80, sFr 23,80, &S 193,—

e

Die Geheimnisse des
Wing Commander |1
Mike Harrison

1992, 240 Seiten

ISBN 3-87791-359-8

DM 29—, skr 28,—, oS 226,—

The Tribes ist nicht gerade leicht.

Vor allem in hheren Levels ist
manche harte NuB zu knacken. Mit
diesem tollen Buch jedoch kann man
endgiltig zum Superlem werden: In
raffiniert montierten farbigen Bildern
werden auch die schwierigsten Levels
genial geldst und alle Goldmedaillen
gewonnen!

1993, 128 Seiten,

ISBN 3-87791-494-

DM 19,80, sFr 19,80, 65 154~

WEI'I'ERH!N I.IEFERBAR

Amiga Splele i

Adventures

Rainer Babiel and friends

Ein Genre-Fiihrer der Spitzenklasse,
farbig und hdchst unterhaltsam. Mit
Komplettldsungen zu den berihme-
sten Adventures und einer PowerPlay-
Liste mit den besten Adventures iber-
haupt. Ein ,MuB” fiir jeden Compu-
ter-Abenteurer. Und das sind die Hits:
Eric, the Unready; Alone in the Dark;
Indianer Jones and the Fate of Atlan-
fis; Laura Bow; Legend of Kyrandia;
Maniac Mension 2; The Day of the
Tentacle; Monkey Islond 2 Lee
Chucks Revenge; The Lost Files of
Sherlock Holmes; Space Quest 5;
Freddy Pharkas; Frontier Pharmacist.
1993, 216 Seiten,

ISBN 3-87791-472-1

DM 24,80, sFr 23,80, 65 193,

e

Die bekanntesten und interessantesten Amiga-Spiele im Uberblick.
1992, 272 Seiten, ISBN 3-87791-381-4

DM 39,80, sFr 37,80, 85 310,—




Super-Mario-World
Super Nintendo

R. Babiel /). Matheuzig/

U. Krockenberger

Mario auf Super NES! Der Super-Hit!
Hier dos Buch zum Spiel, das nichts
(aber auch gar nichts) auslift! Man
ligst, wie man spielt, und bekommt
so eine Komplettlisung, und ein voll
stindiges Steverungs-ABC fir Mario
und Yoshi. Zusitzlich gibt es zu
iedem Kapitelanfang roffiniert mon-
fierte Bilder fiir den tofalen Uber-
blick, die alle Geheimnisse liftet.
Optimaler Spielspa fir jeden Mario-
Fan! Das durchgehend vierfarbige
Buch zum sensationellen Preis.
1993, 128 Seiten

ISBN 3-87791-453-5

DM 19,80, sFr 19,80, 65 154~

S?QEC\'E-E‘JOWEp
R HOIHWOIH A Maunienn
EXHIRDOIKAONHAHI

. WENERUOULETERAAR

Die Geheimnisse der Mega Drive Spiele
R. DeMaria/Z. Meston/A. Locker

Beschreibt 47 Mego-Drive-Spiele. 'Mit vielen Tips.

1992, 269 Seiten, ISBN 3-87791-306-7, DM 29—, sFr 28,—, 65 226,—

Die neue Mega-Drive-
Spiele-Power

Sega Mega Drive

Fva Hoogh

Ein foller, ausfihrlicher Spielefiihrer
7u den phantastischen, genialsten
und neuesfen Spielen auf der Sega-
Mega-Drive-Konsole. Viele, durchge-
hend farbige Bilder und zahllose Tips
und Kniffe sorgen fir steBarme Spiek
Session. Mega-Spaf und eine ruhige
Joypadhand sind garantiert!

Die Super-Nintendo-
Spiele-Power

Super Nintendo

Eva Hoogh

Erster Band einer neuen, farbigen
Buchreihe mit jeweils drei aktuellen
Topspielen. Band 1: Another World,
Push Over, Magical Quest. in far-
biges Buch zum irrsinnigen Preis.
Mit vielen Tips und Tricks.

1993, ca. 128 Seiten

ISBN 3-87791-503-5

DM 19,80, sFr 19,80, 65 154, —

SUPER NINTENDO

THE LEGEND OF

ZELDA I

The Legend of Zelda llI
Super Nintendo

Eva Hoogh

Dos ausfifrliche Superbuch zum
Kultspiel! Begleitet Sie auf der ge-
fohrvollen Reise durch die phantasti-
sche Welt des Spiels. Alle Ritsel wer-
den geldst, beste Kampfstiategien
vorgeschlogen und viele Exiros
gefunden.

1993, 250 Seiten

[SBN 3-87791-413-6

DM 29,80, sFr 28,80, &S 232 -

Markt&Technik-Produkte erhalten
Sie im Buchhandel, Warenhaus
und im Fachhandel. Sie konnen

aber auch direkt bei uns bestellen. Makt&TECnik

BESTELLCOUPON

Bitte schicken Sie mir:
3 91508 Die Maniac-Mansion 18&2-Spiele-Power
(2 91500 Die... Quest-Spiele-Power

0 91472 Adventures

0 91443 Die X-Wing-Piloten-Power

2 91494 Die Lemmings-2-Spiele-Power

0 91371 PC Spiele *93

3 91359 Die Geheimnisse des Wing Commander Il
01 91381 Amiga Spiele Il

(3 91453 Super Mario World

03 91503 Die Super-Nintendo-Spiele-Power

(3 91413 The Legend of Zelda |1

01 91306 Die Geheimnisse der Mega Drive Spiele
2 91499 Die neve Mega-Drive-Spiele-Power

| WEITERHIN LIEFERBAR

Game Boy Band 1

R. DeMaria/Z. Meston

Dieses Buch fiihrt Sie noch tiefer in
die Geheimnisse der Game-Boy-Spiele.
1992, 278 Seiten

ISBN 3-87791-357-1

DM 29—, sFr28,—, 65 226,—

Game Boy Band 2

R. DeMaria /Z. Meston

Geheimnisse von Blades of Steel,
Bubble Bobble, Burai Fighter Deluxe,
Caflenania 11,

1992, 238 Seiten

ISBN 3-87791-358-X

DM 29—, sFr 28—, &S 226,—

Flashback, Another World, Alien Iil,
Global Gladiator, Tiny Toon Adven-
tures, Eco, der Delphin, World of
lllusion u.v.m.

1993, ca. 220 Seiten

ISBN 3-87791-499-3

DM 24,80, sFr 23,80, 6S 193~

0 91357 Game Boy Band 1
1 91358 Game Boy Band 2

Den Rechnungsbetrag zuziigl. DM 6,— Versandkosten zahle ich :
per 3 Nachnohme per O beiligendem Verrechnungsscheck

Bitte in Druckbuchstaben ausfiillen:

_ 1072/5
Einsenden an:

Markt&Technik Buch- und Software-Verlag GmbH & Co., Hans-PinselStr. 9b,
85540 Haar oder per Fax an 089,/4 6003-200
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Markt&Zechnik
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DIE LEMMI NGS

2-SPIEI.-FOWER
- PCond Amigp -

. " Rumerﬁnblef

SP’IELE-POWER‘

. . - 1 Die Mumuc Mnnsmn-l&Z Sp:e!e-l’ower
Die ...Quect-Sptele-Power : o

0 i
~ PCundAmiga _ . . [l ' .
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Super Mario War!d
Super Nintendo

R. Babiel /U. Krockenbergér/J Mcmeuzag
Das vollsmnduge farbige Steverungs-ABC fur Muno und

Yoshi. Alle Levels werden kompleft gelost Dos fst det
-~ Super Ninfendo siebte Jump'n'Run-Himmell. . 0
Ctgheh . A ‘pdo . R asm N \\ &
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DAS MOGELMODUL

UNENDLICHES LEBEN
ENERGIE BIS ZUM ABWINKEN
UNBEGRENZTE POWER
HARTER ZUSCHLAGEN

HOHER SPRINGEN

FANTASTISCHE _ . -

PEOIAL 2% _ 28
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MIT / | KANNST DU
DEINE LIEBLINGSSPIELE BIS ZUM
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J LETZTEN LEVEL DURCHSPIELEN.
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4
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FUR GAME BOY™

SvYysSTEM
NUR DM 99,-

CHEATS .

| DEUTSCHE VERSION ENTHALT:

DEUTSCHE ANLEITUNG MIT

- EINER GANZEN REIHE VON GHEA?S
MITGLIEDSKARTE DES

¢ o ENGERAUTEN

CLUB'S

FUR INFORMATIONEN UBER
NEUE CHEATS, TIPS & TRICKS

[ HOTLINE, NEUIGKEITEN
ANGEBOTE U.S.W.

ACTION REPLAY FUR SNES SCHUTZEN SIE sncu VOR
FUNKTIONIERT WIE EIN ADAPTER. GRAUIMPORTEN!!!

ﬁ HIERDURCH IST ES MOGLICH, U.S.A.- Mit orginal deutscher Anleitung,
GAMES AUF DEN DEUTSCHE KONSOLEN Action Replay Club-karte,
EINZUSETZEN. ES GIBT EINE RIESIGE deutscher Verpackung und ;
AUSWAHL VON U.S.A.-GAMES. Eurosystems-Garantie WICHTIG
& : iR o . ACTION REPLAY IST NICHT
: ENTWICKELT, WIRD NICHT
"SEGA","MASTER SYSTEM", "GAMEGEAR" & "MEGADRIVE" SIND EINGETRAGENE WAR HERGESTELLT UND VERTRIEBEN

*NINTENDO", "GAMEBOY","NES" & "SUPER NES' SIND EINGETRAGENE WARENZEICHEN VO ‘ DURCH NINTENDO INC.
e ODER SEGA ENT. LTD.
DIREKT-BESTELLSERVICE:
TELEFON [24 STUNDEN] 02822 68545 /537182
ALLE BESTELLUNGEN NORMALERWEISE IN 43 STUNDEN LIEFERBAR....
{ALLEIN-DISTRIBUTOR FUR DEUTSCHLAND

7y, DATAFLASH GMBH ol auten ablkauf

UCH HHiLTLICH BEI

WASSENBERGSTRASSE 34 46446 EMMERICH
FAX 02822 68547

VERSANDKOSTEN DM 10,- BEI BESTELLUNG BITTE KONSOLEN-TYP ANGEBEN!! SB'WARENHiUSERu UND FOTOFACHGESCHiFTEN
AUSLANDBESTELLUNGEN NUR GEGEN VORKASSE + DM 15,- VERSANDKOSTEN
EUROPEAN DISTRIBUTOR: EUROSYSTEMS B.V. EDE NETHERLANDS
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GAME BOY.
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Endlich sind sie da!

Die neuesten Abenteuer sind zugleich das Beste
von den Tiny Toons fur Deinen Game Boy.
Tiny Toon Adventures sind die Renner auf den
meistgekauften Videospielesystemen der Welt.

Screen: Sega Mega Drive Montana’s Movie Madness: GroRe Figuren. Excellente
Steuerung. Jede Menge irrwitzige Gags. Herrliche
Bonusspiele wie Fu3ball, Tauziehen oder Basketball.
Neueste Spieltechniken: zum Beispiel Superspurt.
Buster Ubersteht alle Tricks und Intrigen von
Montana Max. Im 5. Level geht's richtig stark ab.
Buster...der mit dem Max tanzt. Hol’s Dir!

Power Play 3/93 schreibt:
”...Super..Technische Perfektion ist bei KONAMI-Produkten fast
Standard, aber Tiny Toon Adventures hebt die MeRlatte noch in die

Hoéhe.”

Screen: Sega Mega Drive

SuperstarkerVideospieleSpal3

LS £ e
ega Mega Drive Beide Sc

reens: Super Nintendo Entertainment System

wn

Screen:

KONAMI-Videospiele: Adventure - Action - Fun - Intelligenz - Sport gibt's fiir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder
direkt bei KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560180, Telefon D-0 69/95 08 12-0, Telefax D-0 69/95 08 12-77
TINY TOON ADVENTURES, names, characters and logos are registered trademarks and copyright of WARNER BROS., a TIME WARNER ENTERTAINMENT Company, LP. © 1993

Nintendo®, SNES™, NES", GAME BOY™, the Nintendo Product Seals and other marks designated as , TM" are trademarks of Nintendo. KONAMI" is a registered trademark of Konami Co., Ltd
Sega and Sega Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Ltd. F&P 93/257




