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Zwei Mankos hat unsere neueste Ausgabe: Sie ist etwas verspitet herausge-
kommen und kostet jetzt leider 7,50 Mark. Dafiir haben wir den Umfang
gesprengt. Ganze 68 Seiten ist die September-Ausgabe dick. Zum Vergleich:
Die dritte Ausgabe war 48 Seiten diinn. Auferdem planen wir, das Heft
noch dicker zu machen und mehr Farbseiten einzuflicken.

Einen neuen Redakteur konnen wir auch in unser Mitte begriifien: Dieter
Schwarz, den einige Leser vielleicht noch von der Gamble kennen. Sein
Debut gibt er uns mit einem Exklusivtest von Super Mario Kart auf dem
Super Nintendo.

An weiteren Spitzentests in diesem Heft erwarten Euch so illustre Gestalten
wie der Ballerhammer Axelay oder der Strategiekniiller Rampart auf dem
Super NES, der dritte Teil der Alienhatz auf dem guten, alten Mega Drive
oder der Street Fighter II-Konkurrent World Heroes auf der Edelkonsole Neo
Geo.

Einen schinen Monat Oktober mit vielen tollen Neuerscheinungen

wiinscht Euch

Eure megafun-Redaktion.

Bewertungsfehler bei Streetfighter II/Super Nintendo
Ein Fehlerteufel schlich sich bei der Bewertung von
Streetfighter II fiir das Super Nintendo ein. Statt
"mageren" 87 % hat dieses Prachtmodul 93% ver-
dient und sieht somit aus sicherer Entfernung zu, wie
die anderen Module verzweifelt versuchen, an dem
Referenz-Thron zu riitteln. (UIf)
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Das Team

Martin

Christian

Denkspiel/Geschicklichkeit

Beat'em up (Priigelspiel)

N

iy

Ulf Gerd Philipp Uwe Alexander Bastian Stefan
Weidner Schneider Sebok Noack Kraft Briick Lurz Schweitzer Hellert
spielt gerne:  spielt gerne: spielt gerne: spielt gerne: spielt gerne: spielt gerne: spielt gerne: spielt gerne:  spielt gerne:
Rampart Thunder Thunder Street Axelay (SF), Alien 3 (MD), Soul Gates of Earth Light
(SNES),  Force 4 (MD), Force 4 (MD),  Fighter 2 (SF), Street Tatsujin (PC-E) ~ Blader(SF), Thunder (SNES)
Soul Blader Rampart Alien 3 (MD)  Soul Blader (SF) Fighter2 Rampart (PC-E), Alien 3 (MD)
(SNES) (SNES) (SF) (SF) Tatsujin (PC-E)
i. Jump & Run / Action % Shoot'em up " | Jump & Shoot
= o3 - =7
T N
kp Sport @_ Strategie k‘ Rollenspiel / Action Advent.

r
d,

-

faval

So geht’s

Unser Ziel ist es, moglichst
viele der laufenden Neuer-
scheinungen zutesten, und
zwar fur alle Systeme. Die
Spiele werden von unserer
bis jetzt noch festen Redak-
tionscrew knallhart unter
die Lupe genommen und
auf Herz und Nieren gete-
stet. Dabei gehen wir nach
folgendem Schema vor. Wir
bewerten die Spiele nach
den Aspekten Grafik,
Soundund SpielspaB.
Grafik: Hier sind entschei-
dend die Farbenpracht, die
Animation der Figuren, das
Scrolling  (Ruckeln, 3-D
Effekte) und die Abwechs-
lung im Bildgeschehen,
ausgehend von den Hard-
ware-Féhigkeitendes
Systems.

Sound: Dazu gehoridie Titel-
musik, Soundeffekte wéah-
rend des Spiels, Abwechs-
lung und Uberhaupt, ob die
Musik und die Effekte zum
Spielgeschehen und -prin-

zip passen, nattrlich abhan-
gigvonden Fahigkeitendes
Geréts.

SpielspaB: Hier flieBt einfach
allesein: Grafik, Sound,
Motivation und Abwechs-
lung. Macht das Spiel
schlicht und einfach SpaB,
hat es das gewisse Etwas,
das einen zum Weiterspie-
len reizt. Die SpielspaBwer-
tung ist auch abhéangig vom
jeweiligen System.

Fur Spiele der absoluten
Spitzenklasse vergeben wir
zudem unsere Auszeich-
nung, den Mega Fun Gold
Game Award. Ein Spiel, das
so eine Auszeichnung
bekommt, muB mindestens
eine SpielspaB-Wertung
von 85 Punkten erreichen.

Spiele, die in ihrem Genre
die gesamte Konkurrenz
abhangen, bekommen
zudem den Titel
Referenzklasse. Ganz von
alleine erklart sich die
Auszeichnung Gib diesem
Spiel keine Chance.

(1) diesem
Spiel
keine
Chance

fur Spiele unter 35 Punkten.
Ansonsten vergeben wir
Punkie von 1 (abgrundtief
schlecht) bis 100 (super), je
nach Qualitat des Spieles.
50 Punkte sind der Durch-
schnittswert.

medafiln -WERTUNG

SYSTEM:

HERSTELLER:
KAPAZITAT:
SCHWIERIGKEITSGRAD:
CA. PREIS:

MUSTER VON:

'SPIELSPAR:
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gerlichte

Segas
Menacer kommt

Segas Antwort zu Nintendos Super
Scope lieB nicht lange auf sich war-
ten. Menacer heiBt das gute Stick
und die Designer lieBen diese neue
Lichtpistole noch brutaler aussehen
als Nintendos Gegenstiick. Sieben
bis acht Funktionsmdéglichkeiten bie-
tet dieses Rambo-Spielzeug. AuBer-
dem wird zum Preis von 60 US$
noch eine Kassette mit sechs Spie-
len dazugepackt, wobei die Spiele
ahnlich wie beim Super Scope noch
eher einen Democharakter haben.
Am interessantesten ist da noch
Whachball, das eine Pong-Variante
darstellt. Gegen Ende Oktober soll
es dann in Amerika erhéltlich sein.
(UIf)

Sega CD-ROM
Start in den USA

Ab Friuhjahr ’93 schreibt Sega Of
America ein neues Kapitel in Sachen
Videospieleunterhaltung, denn dann
soll es endlich erhaltlich sein, das
sagenumwobene Sega CD. Der Ver-
kaufspreis wird wohl bei 299 US$
liegen, wobei auch ordentlich Soft-
ware dazu gepackt wird. Neben drei
alten Konsolenspielen wird das film-
artige Adventure Sherlock Holmes
beigelegt, das neben glasklaren
Stimmen viele Filmsequenzen bein-
haltet. Erster Eindruck: Durchaus be-

‘eindruckend. Der Deutschlandstart
durfte Anfang '93 fillig sein. (UIf)

Wonder Sound

Was flr eine Idee, ein paar speziell
fur das Wonder Mega entwickelte
Lautsprecher. Da kommt der richtige
Sound riiber, wie lhr ihn noch nie
gehort habt. Die kleinen
Wunderkastchen verleihen dieser
Konsole das endgiiltige und
realistischte Spielgefuhl. Wonder
Sound gehort zum WM wie das Ei
zum Fruhsttck. (Gerd)

Vier-Spieler
Adapter

(Mega Drive)

Aus dem Hause Tengen erscheint
demnéchst ein Vier-Spieler Adapter,
mit dem so mancher Videospielet-
raum war werden kann. Ich denke da
z. B. an ein grandioses Tennisdoppel
oder gar eine Bomber Boy-Variante.
Leider wurden noch keine konkreten
Softwareankiindigungen gemacht.
(UIf)

Game Gear
Magnum Set

Nach der Mega Drive-Version kommt
jetzt auch das Magnum Set flr das
Game Gear. Vier Spiele werden, auf
ein Modul gepackt, dem Set beilie-
gen. Uber Preis und Verfiigbarkeit ist
leider noch nichts bekannt. (Martin)

Deutscher Super
Nintendo-Start

Nach langem Hin und Her ist es end-
lich soweit. Das deutsche Super Nin-
tendo wird in kleinen Stlickzahlen
ausgeliefert. Im Gegensatz zur US-
oder Japano-Version (60 Hz) lauft
das deutsche Gerat mit 50 Hz, d. h.
ein Bild wird 50mal in der Sekunde
neu aufgebaut. Das macht es exakt
17 % langsamer als die 60 Hz-
Geréte. Zudem liefert das deutsche
Gerat nur ein Videosignal mit einer
etwas schlechteren Bildqualitat.
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Dafr ist die Deutschlandvariante
sensationell preiswert (zwischen
299,- DM und 329,- DM), |hr kénnt
es an wirklich jeden x-beliebigen
Fernseher anschlieBen und Ihr habt,
nicht zu vergessen, die offizielle Ga-
rantie von Nintendo Deutschland.
Die letztendliche Kaufentscheidung
bleibt Euch Uberlassen. An deut-
schen Spielen wird einiges erwartet:
Hier eine kleine Liste der Titel, die
bis einschlieBlich Weihnachten kom-
men sollen:

Oktober

Caveman Ninja

Home Alone

Pitfighter

Populous

Street Fighter Il

November

Actraiser

Bart’s Nightmare

Gods

Jack Nicklaus Golf

Mario Paint

Pilotwings

Race Drivin’

Spindizzy Worlds

ST.G.

Super Ghouls’n’Ghosts

Super Kick Off

Super Off Road

Terminator Il

Kick Off

Tom And Jerry

Top Gear

Wing Commander

Zelda lll

Dezember

James Bond Jr.

Outlander

Red October

Road Riot

Shanghai

Sim City

Super Double Dragon

Super Turrican

Terminator

Januar

Amazing Tennis

King Of The Monsters

Das sind summa summarum, ein-
schlieBlich der 14 bis jetzt erschie-
nenen deutschen Spiele, 48 Stlck.
(Martin)



Super Nintendo/Sammy

Advanced
Military
Commander

Der vom Mega Drive bekannte Ad-
vanced Military Commander macht
ab November auch das Super Nin-
tendo unsicher. Wird wohl wegen
der Story niemals offiziell in
Deutschland erscheinen. Fiur Stra-
tegiefans trotzdem unverzichtbar.

Super Nintendo/NCS

Assault
Suits Valken

Was dem Mega Drive sein Leynos,
ist dem Super Nintendo sein Val-
ken: Die Umsetzung von Assault
Suits Leynos, dem eher miiden Ac-
tionspiel von NCS.

Super Nintendo/Square Soft

Final Fantasy V

In Japan erscheint in Kiirze der
Nachfolger zu Final Fantasy II,
dem zur Zeit besten Rollenspiel auf

A1 1K
¥
EXP

oAl

DEFENOL.

Mig-91

EXP 0
10 TAL 18%

Super Nintendo/Konami

Batman Returns

Konami schlégt mit diesem 8 MBIT-
Modul in die Beat’em Up-Kerbe.
Erscheinen soll das Wonnemodul
erst nachstes Jahr, und zwar am 3.
Januar.

dem Super Nintendo, mit satten
16 MBIT. Eine spielbare US-Versi-
on ist bis dato noch nicht in Sicht.
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Super Nintendo/Tonkinhouse

Volleyball Twin

Nach dem famosen Tennis-Spiel
kommt jetzt von Tonkinhouse das
erste Volleyball-Spiel flirs Super
Nintendo.



Super Nintendo/
Takara Amusement/SNK

Fatal Fury

Voll von Street Fighter || abgekup- Kompliment kann man einem Pri-
fert: Fatal Fury, urspriinglich firs gelspiel wohl nicht machen.
Neo Geo erschienen. Ein besseres

Py .

Super Nintendo/JVC/Activision Supef Nintendo/Asmik

Battletech Lennus

Battletech-Fans aufgepaBt: Jetzt Im November soll das neue Rollen-
kommt das passende Videospiel spiel von Asmik in Japan erschei-
von JVC. nen: Lennus mit 12 MBIT.
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Super Nintendo/Konami

Tiny Toon
Adventures

Nach der grandiosen NES-Version
soll am 18. Dezember die Super
Nintendo-Version erscheinen. Mit 4
MBIT ist das Modul allerdings
nicht gerade Uppig ausgestattet.

5 .
Super Nintendo/Konami

NFL Foothall

Zur Zeitwerden wir von einer wahren
Football-Welle erschlagen. Fast
jeder Hersteller hat mittlerweile
einen solchen Titelim Programm; so
auch Konami. Fur Anfang Februar
'93ist NFL Football geplant.

Super Nintendo/Epoch

Lord Monaroh

Ein neues Strategiespiel mit 4
MBIT ist fur Oktober angesagt.



Super Nintendo/Infinity

Populous i

Noch gar nicht 'mal so alt ist die
Computerversion des Strategie-
hammers Populous Il; schon
kommt, zumindest in Japan, am

18. Dezember die Videospielumset-
zung davon.

e

o
)
§

e

=

Super Nintendo

Devil Crash

... der legendare Flipper bald auch
furs Super Nintendo.
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Super Nintendo/Kemco

Top Racer i

... endlich, endlich, die heiB erwar-
tete Fortsetzung zu meinem abso-
luten Liebling unter den Autorenn-
spielen auf dem Super Nintendo:
Top Racer Il bzw. Top Gear Il in
den USA von Gremlin Graphics, li-
zenziert von Kemco.

Super Nintendo/
K. Amusement/SNK

Super
Basehall 2020

Mit Super Baseball 2020 sind die
Zeiten vorbei, da man sich als Ba-
seball-Fan ein Neo Geo kaufen
muBte, denn im November er-
scheint die Umsetzung flirs Super
Nintendo.

Super Nintendo

Swiv

... ein neues Shoot’em Up mit ei-
nem kleinen Hubschrauber, der
sich, koste es, was es wolle, zu ei-

nem unbekannten Ziel hindurch-
ké&mpfen moéchte.



Mega Drive/Taito

Chase H.Q.

Im Dienste der Polizei jagst Du Ver-
brecher auf dem Highway.

Mega Drive/Koei

Third World War

Nach Romance Of The Three King-
doms Il kommt jetzt Koeis neuestes
Strategiemachtwerk.

_ Save 2 ]
ok R

DL

=
CITY
&L 'mm $ 1960003

Mega Drive/NCS

Vixen 357

Dieses Strategiespiel ist in der Zu-
kunft angelegt. |hr steuert eine Grup-
pe von Abenteurern, die mit lhren
Kampfrobotern in die Schlacht zie-
hen.

AP 59 HR 88 sm»:awi AP 28 HR 55 5

HP : 126671388 Lev. 1 |
DP 15 ER 35 201,‘ \DP 22 ER 38

Mega Drive/Victor

Metal Fangs

... sieht nach einem horrorméBigen
Labyrinthspiel aus.
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Mega Drive CD/Victor

Monkey Island

Der Klassiker unter den
Grafikadventures, urspriinglich von
LucasArts entwickelt. Victor erledigt
die englischsprachige Mega
Drive-Umsetzung. Die Grafik hat
allerdings gegeniiber der
Computerversion arg gelitten.

Mega Drive/Tengen

Steel Talons

Die Spielhallenversion stammte
urspringlich von der Firma Atari
Games. Tengen setzt den
Hubschraubersimulator furs Mega
Drive um.

- s s

Mega Drive/Tengen

Four Wheels Drive

Immer gréBer, immer breiter. Der
Trend bei den Autorennspielen geht
eindeutig dahin. Bei Four Wheels
Drive kénnt Ihr mit aufgemotzten
Buggies Uber die Pisten brettern.
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Mega Drive CD/Sega

Final Fight

Sega hdchstpersodnlich werkelt an
der Umsetzung des Capcom-Hits auf
CD. Enthalten sind diesmal, wie in
der Spielhalle, alle drei Kampfer; der
Zwei-Spieler Modus wurde auch
nicht vergessen, ganz im Gegensatz
zur Super Nintendo-Version.

Mega Drive/Sega

(]
Crying
Insector X 148t griBen. Segas

neuester Shoot’em Up steht an, in
dem lhr wieder einmal den

Mega Drive CD/Sierra

Rise Of The
Dragon

Diese Grafikorgie, die urspringlich
von Sierra/Dynamix fiir den PC
konzipiert wurde, wird in Japan
wahrscheinlich unter dem Titel A
BLADE HUNTER MYSTERY
erscheinen.

RRALLEETE

kRS kune 1
{tiTese P18

heimischen Garten
bzw. Tumpel unsicher
machen sollt.

Mega Drive/Victor

Wolfchild

Das auBerst gelungene Actionspiel
aus der Feder der Core

Design-Programmierer kommt von
Victor direkt in den Modulschacht.

—t
|
i
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NEC Avenue

Super Darius i

Endlich kommt der zweite Teil des
Klassikers Darius fur die Engine.
Erste Grafiken sehen phantastisch
aus. Mit den langweiligen Hinter-
griinden des ersten Teils scheint es
jetzt vorbei zu sein.

PC-Engine Super CD-ROM/
Hudson Soft-Red

Winds
Of Thunder

Hudson Soft-Red rittelt 'mal wie-
der an ihrem eigenen Shoot’em
Up-Thron. Mit Winds Of Thunder
scheint Gate Of Thunder einen
wurdigen Thronfolger zu haben.
Dieses Spiel sollte ganz oben auf
die MuB-ich-haben-Liste.

T

PC-Engine
Super CD-ROM/Irem

Image Fight i

Fortsetzungen ohne Ende. Auch
Irem scheint auf diesen Zug aufzu-
springen. Image Fight konnte
schon im ersten Teil Gberzeugen.
Hoffentlich wird der zweite genau-
so gut. Erste Fotos sehen aber we-
nig spektakulér aus.
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PC-Engine/Hudson Soft

PC-Denijin

Bonk, den Steinzeithelden, hat es
in seinem neuesten Abenteuer in
die Zukunft verschlagen. Im Jahr
2999 fliegt Bonk in bester
Shoot’em Up-Manier Gber den Bild-
schirm. Als Cyberpunk kann er sich
in dieser 4 MBIT Hu-Card in ver-
schiedene Figuren verwandeln.

gt

PC-Engine
Super CD-ROM/Sunsoft

Lemmings

Die Lemmings ersttirmen die PC-
Engine und werden die User die-
ses Gerates ebenfalls zu begei-
stern wissen. Naturlich ist der
Zwei-Spieler Modus nicht verges-
sen worden. Im November ist es
soweit. Fangt schon 'mal an zu
sparen.



gerichte

Release Schedule Angaben ohne Gewihr!

Release Schedule

SUPER NINTENDO

Titel Hersteller Genre Kapazitat Erscheinungstermin
Addam’s Family Animation Ocean Jump’n’Run 4. Quartal
Advanced Military Commander Sammy Strategie 8 MBIT 25. September
Aliens vs. Predator IGS/Activision Action 4. Quartal
Assault Suits Valken NCS Action 8 MBIT November
Back To The Future Il Oktober
Bard’s Tale IV Electronic Arts Rollenspiel CD 1993

Battle Clash Nintendo Shoot’em Up 4. Quartal
Battletech JVC/Activision Action 8 MBIT 1993

Batman Return Of The Joker Sunsoft 4. Quartal
Batman Returns Konami Beat’em Up 8 MBIT 03. Januar
Brainees Titus 4. Quartal
Breath Of Fire Rollenspiel 12 MBIT 1993

Bulls vs. Blazers Electronic Arts Basketball 09. November
Burai IGS Rollenspiel 4. Quartal
Cacoma Knight Datam Puzzle 4 MBIT 21. November
California Games Il DTMC Sportspiel 4. Quartal
Championship Karate Electro Brain 4. Quartal
Claymates Interplay 4. Quartal
Combatribes Technos Beat’em Up Dezember
Cool World Ocean 4. Quartal
Cyber Knight Rollenspiel Oktober
Deadly Moves Kaneco 4. Quartal
Death Valley Ralley Sunsoft Action-Adventure 4. Quartal
Desert Strike Electronic Arts Shoot’'em Up 04. November
Devastator Action Dezember
Devil Crash Flipper 4. Quartal
Doragon’s Earth Simulation Oktober

Elite Il Action/Strategie 1993

Elfaria Rollenspiel 1993
Faceball 2000 Bullet Proof Geschicklichkeit 4 MBIT 1993

Falcon 3.0 Spectrum Holobyte Flugsimulation 1993

Family Dog THQ 4. Quartal
Fatal Fury Takara/SNK Beat’'em Up 12 MBIT 27. November
Final Fantasy V Square Soft Rollenspiel 16 MBIT 1993

G. Foreman’s KO Boxing Acclaim Boxspiel 4. Quartal
Humans GameTek Geschicklichkeit 4. Quartal
Humonguous Electronic Arts 09. Oktober
Kinesis Puzzle 4. Quartal
Leaderboard Golf T & E Soft Golf 8 MBIT 30. September
Lennus Asmik Rollenspiel 12 MBIT November
Lethal Weapon Il Ocean Action-Adventure 4. Quartal
Loony Tunes Action 4. Quartal
Lord Monaroh Epoch Strategie 4 MBIT Oktober
Madara Il Konami Rollenspiel 1993

Major Title Irem Golf Oktober
Master Of Monsters Strategie Oktober
Mechwarrior Activision 4. Quartal
Monopoly Tomy/Parker Strategie Oktober
Mother I Nintendo 12 MBIT 4. Quartal
Mystical Quest Capcom Jump’n’Run 4. Quartal
NFL Football Konami Football 8 MBIT 05. Februar
NHLPA Hockey Electronic Arts Eishockey 13. November
Plugsy Psygnosis Jump’n’Run 8 MBIT 1993
Populous Il Infinity/ECA Strategie 18. Dezember
Power Athlete Action November
Pro Tennis Tour UBI/Blue Byte Tennis 1993

Psycho Dream Riot Action 8 MBIT Dezember
Q*Bert Il NTVIC Geschicklichkeit 4. Quartal
Radio Flyer Ocean 4. Quartal
Railroad Tycoon |GS/Microprose Strategie 4. Quartal
Ren And Stimpy THQ 4. Quartal
Return Of Double Dragon Technos Beat’em Up 8 MBIT 16. Oktober
Robosaurus THQ 4. Quartal
Rocky & Bullwinkle THQ 4. Quartal
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Royal Conquest November
Search For Ultra Electronic Arts 06. November
Sim Earth FCI Strategie 4. Quartal
Skilljagger ASCII 4. Quartal
Song Master Rollenspiel Oktober
Spiderman With X-Men LJN 4. Quartal
Star Trek Next Generation Spectrum Holobyte CD 1993
Super Baseball 2020 K. Amusement/SNK Baseball 12 MBIT November
Super F-1 Hero Varie Autorennen 8 MBIT Dezember
Super Kick Off Imagineer/Anco FuBball 4 MBIT 4. Quartal
Super Linearball Shoot’em Up Oktober
Super Man Sunsoft 1993
Super NBA Basketball Tecmo Basketball 4. Quartal
Super Royal Blood Oktober
Super Shadow of the Beast IGS Action-Adventure 4. Quartal
Super Soko-Ban Strategie November
Super Star Wars LucasArts Action 8 MBIT 4. Quartal
Super Turrican Factor 5 Action 1993
Super Vegas Dream HAL America 4. Quartal
Super Volleyball Barcelona Volleyball November
Swiv Shoot’em Up 1993
Terminator Il LJN Shoot’em Up 4. Quartal
Test Drive Il Accolade Autorennen 4. Quartal
Tiny Toon Adventurs Konami Jump’n’Run 4 MBIT 18. Dezember
Top Gear Il Kemco/Gremlin Autorennen 4. Quartal
Toxic Crusaders Bandai 4. Quartal
Universal Soldier Accolade Shoot’em Up 4. Quartal
Vikings Interplay Geschicklichkeit 4. Quartal
Volleyball Twin Tonkinhouse Volleyball 8 MBIT Oktober
Warpspeed Accolade 4. Quartal
Widget Atlus 4. Quartal
Wing Commander Acclaim/Origin Shoot’em Up November
Wings Il Aces High Namco Flugsimulation 4. Quartal
Wizardry V Sir-Tech Rollenspiel 4. Quartal
(Martin)

Release Schedule

PC-ENGINE

Titel Hersteller Genre Kapazitat Erscheinungstermin
Branders Rollenspiel Super CD November
Fire Pro Wrestling Wrestling Oktober
God Panic Shoot’em Up Super CD 08. Oktober
Kiaidan 00 Shoot’em Up Super CD Oktober
Lemmings Geschicklichkeit November
Muscle Shooter Shoot’em Up Super CD November
Nobunaga No Yabou Super CD Oktober

PC Cocolon Action CD Oktober
Power Sports Sportspiel 10. Oktober
Ranma 1/2 Super CD 02. Oktober
Stray Road Rollenspiel Super CD November
Super Pro Baseball Super CD 16. Oktober
Super Schwarzschild Il Super CD Dezember
Tecmo World Cup Tecmo FuBball Super CD November
Terracresta |ll Shoot’em Up Oktober
Yawara Super CD 01. Oktober
(Martin)

Release Schedule

Titel Hersteller Genre Kapazitat Erscheinungstermin
3x3 Eyes November

4WD Driving Tengen Autorennen Dezember
Afterburner llI Sega Shoot’em Up CD November
Air Management Oktober
B-Bomb Sega 4. Quartal
Batman Returns Sega 4. Quartal
Biohazzard Battle Sega 4. Quartal
Black Hole Assault Micronet Beat’'em Up CD Oktober
Bug Wars Electronic Arts 16. Oktober
Captain America Avengers Data East 01. Januar

Chakan:
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geruchte

The Forever Man Sega Action-Adventure 4. Quartal
Chase H.Q. Taito Autorennen 02. Oktober
Chester Cheetah Kaneco Jump’n’Run 4. Quartal
Crying Sega Shoot’em Up 8 MBIT 30. Oktober
F-1 Super Licence Autorennen 8 MBIT Dezember
Final Fight Sega/Capcom Beat’em Up CD Dezember
Furry Friends Electronic Arts 30. Oktober
G-Loc Sega Shoot’em Up 8 MBIT November
Gauntlet Tengen Action-Adventure November
Gods Mindscape Action-Adventure 8 MBIT November
Golden Axe Il Sega Beat’em Up November
Greendog Sega 4. Quartal
Home Alone Sega 4. Quartal
Humans GameTek Geschicklichkeit 4. Quartal

It Came From The Desert Electronic Arts Adventure 13. November
James Pond Il Electronic Arts Jump’n’Run 21. November
John Madden '93 Electronic Arts Football 20. November
Landstalker Sega Rollenspiel 16 MBIT Oktober

LHX Attack Chopper Electronic Arts Flugsimulator 02. Oktober
Lotus Turbo Challenge Electronic Arts Autorennen 16. November
Metal Fangs JvC Action 4 MBIT 25. September
Mickey Mouse llI Sega Jump’n’Run November
Might & Magic Il Electronic Arts Rollenspiel 8 MBIT 27. November
Monkey Island JVC/LucasArts Grafikadventure CcD Dezember
Ninja Gaiden Beat’'em Up 30. Oktober
Nobunaga & His Ninja Force Koei Strategie Oktober

PGA Tour Golf I Electronic Arts Golf 23. Oktober
Pop’n Land CD Oktober
Power Athlete Sportspiel November
Powermonger Electronic Arts Strategie 09. Oktober
Predator I Arena 4. Quartal
Rampart Electronic Arts Strategie/Action Oktober
Risky Woods Electronic Arts 04. Dezember
Road Rash Il Electronic Arts Motorradrennen 27. November
Seven Cities Of Gold Electronic Arts Strategie 23. November
Shining Force USA Sega Rollenspiel 12 MBIT 4. Quartal
Side Pocket Billard Oktober
Sonic Il Sega Jump’n’Run 8 MBIT November
Steel Talons Tengen " Simulation Dezember
Streets Of Rage Il Sega Beat’em Up 16 MBIT 4. Quartal
Talespin Sega 4. Quartal
Terminator Il Arcade Arena Shoot’'em Up 4. Quartal
Third World War Koei Strategie 8 MBIT Oktober

Tony La Russa Baseball Electronic Arts Baseball 02. Oktober
Vixen 357 NCS Strategie 8 MBIT Oktober
Wolfchild JVC/Core Design Action CcD Dezember
Wonder Dog CD Oktober
Xenon I Shoot’em Up November
Young Galahad Electronic Arts 02. Oktober
Young Indiana Jones Sega 4. Quartal
Zombie High Electronic Arts 02. Oktober
(Martin)

Release Schedule

Titel Hersteller Genre Erscheinungstermin
Aliens vs. Predator Action 1993

Astral Paths 1993
Backgammon Telegames Strategie 1993
Barbarian Bodyguard 1993
Baseball Heroes Atari Baseball 4. Quartal
Battle Universe Apti Games 1993
Battlezone 2000 Atari 3-D Shoot’em Up 4. Quartal
Blood & Guts Hockey Atari Eishockey 4. Quartal
Bridge Telegames Strategie 1993

Bugs Shadowsoft 1993

Cabal Cabtek Shoot’em Up 4. Quartal
Cards Reflex Software 1993
Checker Telegames1993

Chess Easy Telegames Schach 1993

Chess Hard Telegames Schach 1993
Daemonsgate Imagitec Design Rollenspiel 4. Quartal
Desert Strike Electronic Arts Shoot’em Up 1993
Dinoquest Atari 4. Quartal
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gerichte

Dirty Larry Renegade Cop Atari Beat’em Up 4. Quartal
Double Dragon Telegames Beat’em Up 4. Quartal
Dracula’s Domain Handmade Software 4. Quartal
Driving Demons Intense Gaming 1993
Escape From The Planet 1993
European Tourn. Soccer FuBball 1993
Faceball 2000 Geschicklichkeit 1993

Full Court Press Atari Tennis 4. Quartal
Gordo 106 1993
Guardians Hint Book Telegames Hint Book 4. Quartal
Heavy Weight Contender Atari Boxen 4. Quartal
Home Controller Itron 1993
Hoop Wars Atari 1993
Hyperdrome Atari 4. Quartal
Indiana Jones US Gold Action-Adventure 1993
Jimmy Connors Challenge Handmade Software Tennis 4. Quartal
Joust Shadowsoft Geschicklichkeit 1993
Kick Off Anco FuBball 1993
Krazy Ace Miniature Golf Telegames Minigolf 1993
Legionaire 1993
Lucky Stars 1993
Malibu Beach Volleyball Atari Volleyball 4. Quartal
Metal Arc 1993

NFL Football Atari American Football 4.

Quartal

Ninja Gaiden Il Tecmo Beat'em Up 4. Quartal
Ninja Nerd Atari 4. Quartal
Outpost Mars Cyber Labs 1993

Pit Fighter Atari Beat’em Up 4. Quartal
Pounce 1993
Power Factor 1993

Pro Beach Volleyball Knight Volleyballz 1993
Rabbit Quest 1993

Rai-Den Cabtek Shoot’em Up 4. Quartal
R.C. Destruction Derby Telegames 1993

Red Ace Handmade Software 1993
Relief Pitcher Atari 1993
Rolling Thunder Atari Action 4. Quartal
Scull & Crossbones Tengen Jump’n’Run 1993
Space War 1993
Starship John Handy 1993
Strider Il Action 1993
Super Asteroids/Missile Atari Shoot’em Up 4. Quartal
Super Off Road Telegames Autorennen 4. Quartal
Taxi 1993
Time Lord Atari Rollenspiel 1993
Time Gates Intense Gaming 1993
Tower Toppler 1993
Ultra-Star Raiders Shoot’em Up 1993
Vindicators Atari 4. Quartal

Wolfenstein 1993
Wolfman - Curse Lives 1993
(Quelle: Internationaler Lynx-Club)

Release Schedule

Titel Hersteller Genre Kapazitat Erscheinungstermin
Art Of Fighting SNK Beat’'em Up 4. Quartal
Fatal Fury Il SNK Beat’'em Up 4. Quartal
Sen Goku I SNK Beat’'em Up 4. Quartal
Soccer SNK ; FuBball 4. Quartal
View Point SAMMY Shoot’em Up 135 MBIT 4. Quartal
(Martin)
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Acrobat

Die Ballerspielwelle erreicht jetzt auch das Super
Nintendo und bietet mit Acrobat Mission den drit-
ten Ableger in diesem Monat.

SUPER NINTENDO Im Jahre
2100 wird die Menschheit
durch die kaputte Okologie
ihres Planeten gezwungen,
ihren Heimatplaneten zZu
verlassen und sich mit Hilfe
eines Biocomputers auf
dem Mars eine zweite Hei-
mat zu schaffen. Ein halbes
Jahrhundertspater wird sie

von unbekannten Flugob-
jekten angegriffen. Hier
beginnt Eure Aufgabe: Eli-
miniert den Feind. Acrobat
Missionvon dem noch
unbekannten Softwarehaus
Teichiku ist ein lupenreines
Ballerspiel. Die Landschaft
scrollt von oben nach unten
an Euch vorbeiund lhr muBt
Euch durch funf Levels zum
finalenGegner den Weg
freischieBen. Hierbei
bedient |hr Euch drei ver-
schiedener  Waffensyste-
me, dem normalen Pfeil-
schuB, einem Kringellaser
und einem Drei-Wege
SchuB, die man alle auch fiir
einen BeamschuB aufladen
kann. Auch Smartbomben
sind mit von der Partie; von
diesen kénnt |hr Euch zwei
unter die Tragflache han-
gen. Anders als Ublich

macht einem der Zusam-
menstoB mit einem Gegner
nichts aus, lhr werdet ein-
fach abgestoBen. Vor dem
Startdes Spieles konnt lhr
noch Schwierigkeitsgrad,
Anzahl der Leben, usw.
anwéahlen. AuBerdem
besitzt Ihr noch unendlich
Continues. (Stefan)

Stefan: Acrobat Mission hat
mir von Anfang an gut gefal-
len, nur der Umfang lafit zu

wiinschen  1ibrig.  Dank
unendlich Continues  hatte
ich das Spiel ruck zuck durch-
gespielt. Aber gerade deshalb
kann man es Ballereinstei-
gern empfehlen. Grafik und
Sound sind guter Durch-
schnitt und fallen an keiner
Stelleunangenehm auf. Die
Levellinge reicht von ultra-
kurz (Level 5) bis zu hyper-
lang (Level 4) und bietet eini-
germayen Abwechslung.
Fazit: Fiir Profis uninteres-
sant, fiir Einsteiger einen
Blickwert.

Philipp: Teichiku, was ist'n
das wieder fiir eine weltbe-
kannte Firma? So war meine
erste Reaktion. Inzwischen
konnte ich mich mit dem
Spiel anfreunden und bin

jetzt schon auf das ndichste
Spiel dieser Firma gespannt.
Ok, mag ja sein, dafs es nicht
mit Axelay mithalten kann;
es lif$t sich aber nicht abstrei-
ten, dafy dieses Ballerspiel
auch einen gewissen Reiz ver-
spriiht. Eine witzige Idee ist
die Sache, daf3 man bei einer
Kollison mit feindlichen
Raumschiffen kein Leben ver-
liert, sondern nur leicht
abpralit. In dieselbe Innova-
tionssparte gehort ebenfalls

der Clou des  Sich-selbst-
Sprengens: Man bekommt
nacheinem Treffer noch drei
Sekunden Zeit, das eigene
Schiff moglichst in einen
Gegner zu mandvrieren, wo
es dann explodiert und den
Feind dadurch genauso ver-
nichtet. Die Grafik und der
Sound gehdoren eher in die
Miittelklasse, wogegen das
Spiel in der mittleren Ober-
klasse seinen  verdienten
Platz findet.

me9afiln -WERTUNG

SYSTEM: SUPER NINTENDO
HERSTELLER: TEICHIKU
KAPAZITAT: -
SCHWIERIGKEITSGRAD: EINSTELLBAR
CA. PREIS: -
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Armoured Policer

Metal Jack

Atlus biirgt fiir Qualitit (?) und beehrt uns mit einem
neuen Action-Adventure im Xardion-Stil. Wie nett.
3 3

SUPER NINTENDO Wir schrei-
ben das Jahr 2020. Ort der
Handlung: Tokio, Japan. Ein
schwerer Nuklearunfall hat
die Hauptstadt nahezu aus-
radiert. Nur noch wenige
Menschen streichen in der
einstmals so lebenswerten
Stadt umher. Anarchie
regiertdie Stadt. Ihrals pas-
sionierte  RausschmeiBer
vom Dienst laBt Euch die

gewohnter Action-Adventu-
re Manier steuert Ihr einen
von drei Robocops und pri-
gelt Euch mehr schlecht als
recht durch die Landschaft.
Je nach Cop stehen Euch
bis zu drei Schlage zur Ver-
fagung. Bei den Endgeg-
nern kénnt Ihr auch noch
Eure Superwaffe einsetzen.
Unterwegs durft lhr eine
Extrawaffe aufsammelnund

Chance nicht entgehen, als
Euch die ortlichen Polizei-
behérden anbieten, im
Untergrund fir sie zu arbei-
ten.Soweit die japanische
Hintergrundstory. In

(Pistole oder
Dolch). Das Spiel hat insge-
samt sechs Levels, die alle-
samtsehrkurzsind. (Martin)

ausbauen

Martin: Jack On!!! So ein ner-
viges, langweiliges und iiber-
fliissiges Spiel habe ich schon
lange nicht mehr gesehen (Pit
Fighter sei Dank). Die Grafik
ist eine einzige Zumutung
und wiirde nicht einmal dem
guten, alten Commodore 64
gut stehen. Nur die Zwi-
schenbilder sind noch anseh-
bar. Den Sound konnt Ihr
gleich vergessen, und man-
gels  groflartiger Abwechs-
lung stellt sich spitestens im
dritten Level das ganz grofie
Gihnen ein; denn spielerisch
kann das neueste Atlus-Werk
in keinster Weise tiberzeu-
gen. Ganze drei Kimpfer ste-
hen Euch zur Auswahl, die
alle nur drei verschiedene
Schlagtechniken d’rauf
haben. Alle paar Minuten
kommt dann zur Abwechs-
lung ‘mal ein Gegner; wie
nett wvon den Program-
mierern. Die Endgegner sind
auch nicht gerade berau-
schend. Zur Animation der
Spieler reicht  ein Wort:
Furchtbar. Kurz gesagt: An
diesem Spiel ~ fehlt  einfach

SYSTEM: SUPER NINTENDO
HERSTELLER: ATLUS
KAPAZITAT: -

CA. PREIS: -
MUSTER VON: GALAXY

medafiln -WERTUNG

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL

mittel

alles, um linger als eine halbe
Stunde halbwegs zu motivie-
ren. Es schligt sogar Xardi-
on, was den Minimalspaf$ bei
Action-Adventures  betrifft;
das muf$ auch erst ‘mal einer
schaffen.
Philipp: Mit diesem Spiel hat
Atlus einen Rekord in Sachen
Sparanimation aufgestellt:
Wenn Jack stirbt, fillt er nicht
‘mal um oder dergleichen,
sondern der simple Schrift-
zug PLAYER DEAD
erscheint auf dem Bildschirm.
Sehrsparsam!!  Auch die
Hintergrundgrafik  scheint
nach diesem Motto program-
miert worden zu sein; so
etwas Fades habe ich schon
langenicht mehr gesehen!
Level vier und fiinf sind gera-
de noch ertriglich. Was die
Musik angeht, kann man von
Durchschnitt sprechen, aller-
dings unterer Durchschnitt.
Um es kurz zu machen: Metal
Jack ist dermaflen drmlich,
dafl es einfach zu teuer ist, um
nicht als Frechheit angesehen
zu werden.

31
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Shlejetes

Nach langem Warten und vielen Vorankiindigungen
ist es nun soweit: Konamis neuester Streich landet

im Super Nintendo.

SUPER NINTENDO Das Dunk-
le Imperium hat den Plane-
ten llis tberrannt und des-
sen Verteidigungsstreit-
macht in den Bodenen
gerammt. llis Verteidi-
gungsminster genehmigt
den Plan Axelay, einen neu-
en und noch geheimen
Superjager zu bauen, mit
dessenHilfe das Imperium
vertrieben werden soll.

Soweit zur Vorgeschichte.
lhr steuert diesen Jéger
durch sechs nicht zu kurze
Levels. Da wéren ein wol-
kenverhangener Planet,
eine Weltraumkolonie, der
Stadtplanet, die Wasser-
welt, der Magmaplanet und
die mysteridse letzte Kon-
frontation. Drei Levels sind
im normalen Horizontalde-
sign gehalten (die Levels
zwei, vier und sechs), die
anderen drei scrollen von
oben nach unten. Das
besondere dabeiist, daB mit
Hilfe des 3-D Chips der Ein-
druck erweckt wird, man
fliege tatsachlich Gber
einen Planeten und dieser
drehe sich unter einem weg.
Auch die Endgegner sind
teilweise mit Hilfe des 3-D

Chips realisiert worden.
Natarlich ist Euer Raum-
schiff mit Extrawaffen aus-
gestattet, die lhr aber nur
vor dem Spiel auswéhlen
kénnt. Drei der Waffen ste-
hen sofort zur Verfligung,
danacherhaltet lhr nach
jedem Level eine weitere
dazu, bis Ihrim letzten Level
aus aucht Waffen drei aus-
wahlen kénnt. Zu guter letzt

kénnt Ihr im Optionsmenu
Dauerfeuer, Schwierigkeits-
grad und sogar die Hellig-
keit des Spieles einstellen.
(Stefan)

Stefan: Ganz so gut wie

Thunder Force 1V  oder
Contra III gefallt mir Axelay
nicht. Trotzdem liegt es deut-
lichiiber dem Durchschnitt
und fiihrt die Weltraumbal-
lerriege auf dem Super Nin-
tendo an. Natiirlich sind die
drei 3-D Chip Levels (sollte
man gesehen haben)  der
Grund fiir diese Fiihrungspo-
sition. Technisch ist das Spiel
astrein, wie man es wvon
Konami gewohnt ist. Auch
der Sound hat die gewohnt
hohe Qualitit. Aber irgend-
wie fehlt mir der gewisse
Pepp, den ich in den oben

genannten Spielen vorgefun-
den hatte. Konamifans wer-
den aber trotzdem nicht ent-
tauscht sein und einen hohen
Gegenwert fiir Ihr Geld erhal-
ten. Auch Ballerfreaks sollten
sich das Spiel zulegen, allen
anderen rate ich zu Contra
I

Martin: Wie von Konami
nicht anders zu erwarten, ist
auch Axelay ein potentieller
Meguaseller.  Das  liegt
hauptsichlich an den absolut
spektakuliren 3-D Levels, in
denen gedreht und gezoomt
wird, daf es nur so raucht.
Auch die Engegner sind

W S ~

anzusehen.
Besonders der Endboss im

wunderliebst

zweiten Level hat es mir
angetan. Auch der Sound lifst
die Konkurrenz verdammt
blafi  aussehen. Bei Axelay
ruckelt  trotz  heftigstem

SYSTEM: SUPER NINTENDO
HERSTELLER: KONAMI
KAPAZITAT: 8 MBIT
SCHWIERIGKEITSGRAD: EINSTELLBAR
CA. PREIS: -

MUSTER VON: EIGENIMPORT

schlecht

mittel

Scrolling nichts und die Geg-
ner kommen nur noch so
angerauscht. Im Vergleich zu
Parodius, meinem derzeiti-
gen Lieblingsballerspiel auf
dem Super NES, natiirlich
auch von Konami, kann Axe-
laydie hohen Erwartungen
leider nicht ganz erfiillen.
Dazu fehlt einfach der Bifs,
das gewisse Etwas, das einen
stundenlang vor den Bild-
schirm fesselt. Hiitte Konami
noch mehr Extras zum
Anwihlen mit "reingebracht,
mehr  innovative Ideen im
Spieldesign und vor allem
mehr Levels (!), dann hitte
Axelay glatt das Zeug, Paro-
dius vom Thron zu stofien. So
bleibt ein weit iiberdurch-
schnittliches Ballerspiel, das
jeden  Ballerfan begeistern
sollte. Fiir Konami-Fans wie
mich, die viel Wert auf Gra-
fik- und Soundorgien legen,
ist Axelay ohnehin ein Mu.

85
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spleletestT

CB Wars

Banpresto heifit die Firma und die Assoziation ist
klar: Unspielbar fiir Nicht-Japaner.

SUPER NINTENDO Mir ist zwar
die Hintergrundgeschichte
auBerst unverstandlich und
unbekannt, daflir erinnert
mich das Spiel unweiger-
lich an Legend Of The Mysti-
calNinja: Man kann auch in
verschiedene  Geschéfte

ja ist allerdings, daB unser
Titelheld auf seine Feinde
auch d’raufhtipfen kann
(Mariombge ewig leben!)

und sie "Final Fight"-like
dreist am Koérper mit ange-
zogenem Knie bearbeitet.
Ebenfalls neu ist die Mog-

gehen, man kann auch die
Gegner auf offener StraBe
verhauen (vornehmlich sind
das rosa Baume?!); es exi-
stieren auch Levels, die von
der Seite gespielt werden,
und das Ganze ist ebenfalls
in eine japanische Story ein-
gebunden. Alternativ zu
Legend Of The Mystical Nin-

lichkeit, Gegenstande auf-

zunehmen und als Waffen
einzusetzen. So kann man
beispielsweise Basketbal-
le, Besen, Stécke, u.a. auf-
heben und dem Gegner
Uberdie Rube hauen.
(Philipp)

Philipp: Schade, schade, daf3
ich kein Japanisch verstehe,

denn sonst konnte das Spiel
ganz amiisant sein. So jeden-
falls ist es ziemlich unspielb
banmd mur den hartgesotte-n
nen, Japanisch  Lernenden
unter Euch zu empfehlen. Die
bunte und typisch fernostli-
che Grafik ist ganz ok, was
manvom Sound auch ohne
geringste  Gewissensbisse
behaupten kann. Ob die rosa
Baum-Gegner ein Insider-
witz sind, konnte ich leider
nicht feststellen, da ich mich
dafiir zu wenig in der japani-
schen Szene auskenne. Sum-
ma summarum ist wohl bes-
ser vom Kauf dieses Spieles
abzuraten und  sich lieber
‘nen schonen Abend (oder
auchzwei oder drei) vom
gesparten Geld zu machen.

Stefan: ... und wieder eines
von diesen Spielchen nach
dem Motto: In Japan hui, in
Europa pfui. Im ersten

Moment meint man noch,
eine Art von Mystical Ninja

o
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vor sich zu haben; wenn man
dann aber auf der Suche nach
dem Spielsinn und damit
auch dem Spielspaf$ durch die
Levels geistert und beides
nicht findet, dann mdochte
man vor Wut ins Joypad
beiflen. Wer aber vor dem
eigentlichen Spiel die Rdtsel
der japanischen Anleitung
und auch das Spiel losen will,
der kann sich CB Wars ja mal
zu Gemiite fiihren. Denn die
Grafik und der Sound sind
gar nicht mal so tibel, aber
dies soll nicht etwa eine Kauf-
empfehlung sein. Wer also
nicht unbedingt einen Japa-
nischkurs belegen will, der
sollteum dieses Spiel einen
grofien Bogen machen, denn
es gibt geniigend andere
Moglichkeiten, sein Geld aus
dem Fenster zu wetfen.

R
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spieletest

Dirty
Challenger

.. ist ein weiteres Spiel, das versucht, auf der
momentan tiberschwappenden Wrestlingwelle mit-

zuschwimmen.
SUPER NINTENDO Der Ort
des Geschehens hangt

zunéachst einmal davon ab,
ob lhr alleine oder zu zweit
spielt. Spielt lhr alleine,
beginnt man in der Gefang-
nisaula, wobei die Wahl des
Wrestlers (einer von sechs)
vorangeht. Habt lhr gerade
Besuch von einem Freund
oder einer Freundin, gibt es
auchdie Méglichkeit,
gegeneinander zu wrestlen.
Dannkénntlhrden Ring ent-
weder vor eine GroBstadt-
kulisse stellen, vor ein Berg-
panorama, in das beriihmte
Colosseum, oder an einen
anderen der insgesamt
sechs verschiedenen Orte.
Jeder Wrestler verfugt
sowohl iber mehrere
Schlége und Tritte, als auch
Uber eine gewisse Anzahl
von sogenannten Moves,
die nur ausgefihrt werden
kénnen,wenn man den
Gegner fest im Griff hat.
(Philipp)

-

ger schafft es locker, diese
Grenze noch ein bifSchen tiefer
zu setzen. Megaschlecht ani-
mierte Wrestler, ultraschniefe
Musik, ein vollig undurch-
sichtiges Energiebalkengeha-
be,... Diese Liste Lift sich
endlos fortsetzen. So sehr ich
mich auch bemiiht habe, ich
konnte mnichts Positives an
diesem Verbrechen gegen die

Philipp: ... und ich dachte, mit
Metal Jack sei die unterste
Grenze des Niveaus erreicht!
Weit gefehlt: Dirty Challen-

Menschheit

feststellen.
Wenn so ein Spiel das Image

einer Firma  nicht  mehr
ankratzt als es finanziell her-

einfihrt, dann muf8 man es
mit einem Wunder zu tun
haben.

Stefan: Priigelspiele scheinen
aufler F-1 Rennspielen eine
weitere  grofie Leidenschaft

&

der Japaner zu sein. Denn
schon wieder kann man in
den Ring steigen und seine
Kriifte messen. Auch bei die-

sem Spiel ist, wie bei CB

Wars, vor dem Spafs die Ent-
schliisselungsarbeit des Spie-

SYSTEM: SUPER NINTENDO
HERSTELLER: YUTAKA
KAPAZITAT: -

CA. PREIS: -
MUSTER VON: GALAXY

schlecht

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL

mittel

(] diesem|
Spiel
keine
Chance

les gesetzt. Natiirlich ist es bei
Dirty Challenger etwas ein-
facher, die Moglichkeiten her-
auszuknobeln. Zuerst die

verschiedenen Wiirfe und
Schlige im  Zwei-Spieler
Modus austiifteln, dann im
Ring die gewonnene Erfah-
rung gegen den Computer-
gegner  einsetzen (wirklich
harte Arbeit). Trotz einiger
Ubungsriinden hatte ich kei-
ne Chance gegen den Com-
putergegner, denn die Steue-
rung ist nicht so tibersichtlich
und "leicht" beherschbar wie
im Parademodul Street Figh-
ter II. Somit bewegt sich der
Spielspafi  auf niedrigem
Niveau, denn auch Grafik
und Sound reiflen niemanden
vom Hocker und versinken
im Mittelmaf3. Wer also ein
Wrestlingspiel braucht, der
sollte sich an Super WWF
Wrestlemania halten, — das
inzwischen schon mit deut-
scher Anleitung erschienen
ist.

gut

megafun 9/92



Earth

spieletest

Light

Hudson Soft meldet sich mit seinem dritten Spiel auf
dem Super Nintendo zuriick, diesmal mit einem

Strategiespiel.

SUPER NES Wer das Modul
einlegt und zu spielen
beginnt, wird einen alten
Bekannten im neuen
Gewand antreffen. Nectaris,
so der Name des Vorgan-
gers auf der PC-Engine, ist
aufdas Super Nintendo
umgesetzt und erheblich
erweitert worden. Bei Earth
Light beschrankt sich das
Kampfgeschehen nicht nur
aufden Mond, sondern
gleich aufs ganze Sonnen-
system. Das Spielfeld kann
einen oder mehrere Bild-
schirme groB sein und ist in
ein Wabenraster eingeteilt,
das nur bei Bewegung einer
Einheitauftaucht und
gleichzeitig deren Reich-
weite festlegt. Die Story und
Ments sind in reinstem
japanisch gehalten und
damit unversténdlich (Ach-
tet aber 'mal auf unseren
MEGAFUN PLAYER’S
GUIDE!). Jetzt zu den ange-
sprochenen Erweiterun-
gen. Als erstes féllt einem
die groBe Anzahl von ver-
schiedenen Einheiten auf,
glatte 40 Stick. AuBerdem
gibtesjetztzudennormalen
Truppen (jeweils acht Ein-
heiten) auch noch Raum-

B
UB=O1

-schlagene

schiffe (immer eins), die mit
Hit Points ausgestattet sind.
Die Angriffswaffen sind sehr
vielseitig; das beginnt bei
normalem SchuB Gber Nah-
kampfund groBkalibrigen
Schlachtschiffwaffen  bis
zur ultimativen Einmalrake-
te. Das Spiel wartet mit 30
verschiedenen Szenarios
auf und besitzt einen Batte-
riespeicher, den man auch
mitten im Spiel aktivieren
kann. Naturlich werden die
Einheiten starker, wenn sie
einige Kampfe hinter sich
gebracht haben. Strate-
gisch wirken die Artder Ein-
heit, die Art des Geléndes
und die Art der Waffe aufein-
ander und beeinflussen das
Kampfgeschehen. Des wei-
teren gibt es Fabriken, in
denen man neue Einheiten
finden kann bzw. ange-
Truppenteile
erganzt. (Stefan)
Stefan: Jubel, endlich wieder
ein Strategiespiel, das mir (als
Strategiefan) gut gefllt.
Nach  Advanced Military
Commander und Warsong
auf dem Mega Drive wohl das
beste Spiel. Natiirlich darf
man von einem Strategiespiel
keine iiberragende Grafik

FL/EFI 1O

NI7A<4 S0

erwarten!?  Die Einheiten
sind ndmlich im Knuddel-
bonbonstil gehalten (halt
Japan-Geschmack). ~ Spiele-
risch gibt es aber nichts zu
meckern. Man  merkt die
Effekte der Waffen- und
Gelindearten auf den Gegner
recht ordentlich. Gut gefillt
mir das neue System mit den
Schlachtschiffen und Raum-
kreuzern, die statt grofler
Anzahl iiber einen Panzer-
wert verfiigen. Auch die viel-
faltigen Waffengattungen
heben den Spielspafi. Zu
bemingeln wire nur der feh-
lende Zwei-Spieler Modus
und das teilweise auftretende
Kamikazeverhalten des Com-
putergegners, der einem
dadurch das Gewinnen erheb-
lich erleichtert (jedenfalls in
den ersten Levels). Trotzdem
sind diese Mingel nur von
geringer Bedeutung, denn
der Spielablauf ist im Gegen-
satz zu den oben genannten
Spielen rasant und fordert
immer wieder zum Weiter-
spielen auf. Strategiefans und
solche, die es werden wollen,
sollten zugreifen.

Philipp: Hudson und Strate-
gile, eine Symbiose, wie sie

SYSTEM: SUPER NINTENDO
HERSTELLER: HUDSON SOFT
KAPAZITAT: -

CA.PREIS: 149,- DM
MUSTER VON: GALAXY

schlecht

medafiln -WERTUNG

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL

mittel

sich ausgeschlafene Strate-
gen wiinschen wiirden! Lei-
der ist Hudson nicht nur auf
dem strategischen Sektor her-
ausragend, sondern diese
ausgebufften Japaner besche-
ren immer wieder jedem Gen-
re einen neuen Meilenstein.
Bei Earth Light ist es nicht so
sehr die Grafik, die dem Spiel
seinen Flair verpaf$t, viel-
mehr punkten hier vor allem
die riesige Anzahl an ver-
schiedenen Einheiten und die
knallharte Auswertung der
Vorteile, d. h. wenn man mit
einer stirkeren Einheit, vom
besseren Gelinde aus und mit
dem  Umzingelungsfaktor
angreift, schligt diese Einheit
entsprechend vernichtend zu
(der Zufall und das Gliick
sind so gut wie ausgeschaltet:
So soll es sein!). Beim Sound
ist man dhnlich wie bei Nec-
taris vorgegangen: Je besser
es fiir die eigenen Leute steht,
desto frohlicher und aufmun-
ternder wird die Musik, dage-
gen schligt sie ins Bedrohli-
che um, wenn der Gegner
mehr Einheiten hat. Einziges
Marnko ist der fehlende Zwei-
Spieler Modus. Fazit: Besser
als Nectaris!

megafun 9/92



Bhialebes

George
Foreman’s

KO Boxing

Beam Software ist nach Super Smash TV nun fiir

SUPER NINTENDO Als AnlaB
far dieses Boxspiel diente
das sagenumwobene
Comeback des George
Foreman, wobei lhr in des-
sen Rolle schltipfen kénnt.
Auf Eurem Weg zum Hea-
vyweight Championship Tit-
le steht Ihr mitinsgesamt 15
verschiedenen Boxern im
Ring. Das Spielfeld wird aus
der Sicht einer Kamera im
Rickenvon Foreman
gezeigt (a&hnlich der Sicht
bei Punch Out auf dem
NES), Ihr seht Euch also
Auge in Auge mit Eurem
Gegnergegeniiber. An
Schlagtechniken kann man
zwischen rechtem Haken,
linkem Haken, rechter Kur-
zen, linker Kurzen und
einem Superschlag wahlen.
Auch die Mdglichkeit der

George Foreman’s KO Boxing verantwortlich.

PRAUSED

Deckung besteht. Solltet |hr
mal zu Boden geschickt
werden, dann durft Ihr kraf-
tigaufYund Ahdmmern,um

wieder aufzustehen und
weiterzumachen. Wenn
man zu zweit spielt, muB

einer von beiden George
Foreman nehmen, wéhrend
der andere freie Wahl hat.
(Philipp)

Philipp: Vergefit dieses Spiel!
Eshat einen derart hohen
Schwierigkeitsgrad, daf8 man
sich als durchschnittlich
begabter Videospieler gerade-
zu albern vorkommt. Mein
Freund und Kollege Gerd
hiitte sicher seine helle Freude
andiesem Spiel (er steht auf
alles, was schwer bis
unschaffbar ist). Mir jeden-
falls ist es bei iiber fiinfstiin-
diger Spielzeit nicht gelun-

gen,den ersten Gegner zu
besiegen, weder mit Dauer-
feuer-Joypad noch mit Action

Replay Pro! Ein positiver
Aspekt ist die Sprachausgabe,
jeder Boxer hat ein eigenes
Sdtzchen vor dem Kampf zu
sagen, echt witzig! Insgesamt
bleibt ein Spiel mit miider
Grafik, miidem Sound und
noch viel miiderem Spielwitz
iibrig. Mein Tip an Beam
Software: Das nichste Mal
ein bifichen leichter!
f =3 3%

e

f
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SYSTEM: SUPER NINTENDO
HERSTELLER: ACCLAIM
KAPAZITAT: -

CA. PREIS: -
MUSTER VON: GALAXY

schlecht

SCHWIERIGKEITSGRAD: SCHWER

mittel

Martin: Oh Gott, das ist ja

furchtbar! Ganze fiinf
Schlagmaoglichkeiten  stehen
zur Auswahl. Mit anderen
Worten, das  Spiel wird
extrem schnell languweilig,
weilman die gegnerischen
Kimpfer nicht auswihlen
kann und auf die paar Schlige
beschrinkt ist. Grafik und
Sound sind eine einzige
Zumutung. Lediglich ~ die
Sprachausgabe ist gut gelun-
gen. Da lobe ich mir noch
WWEF  Wrestlemania, das
durch jede Menge Schlige,
gute Animation und sehr
gute Grafik glinzt, und damit
auch viel Spaf3 macht. Das
kann man von George Fore-
man’s KO Boxing nun wirk-
lich nicht behaupten. Zudem
ist der Schwierigkeitsgrad im
Ein-Spieler
Modus ham-
merhart. Ich
mochte den-
jenigen
sehen, der es
schafft, den
ersten Geg-
ner zu besie-
gen.

gqut

megafun 9/92



Golden

spleletes

Fighter

Die fiir ihre (quten) Spiele bertichtigte Firma Culture
Brain mochte jetzt auch den Priigelspielprofis bei
Capcom Konkurrenz machen.

SUPER NINTENDO ... und wie-
der einmal habt |hr die
ehrenvolle Aufgabe, Eure
Freundin zu retten, die von
den bdsen Schergen ent-
fahrtwordenist. Ganzim Stil
von Final Fight von Capcom
scrolltauchindem 12 MBIT-
Machwerk von Culture
Brain der Bildschirm von
links nach rechts, mitimmer
neuen und alten Gegnern,
einigen Extrawaffen, End-
gegnern, und was sonst
noch so alles dazugehort.
Am Anfang kénnt lhr unter
mehreren Kampfern aus-
wahlen und alleine gegen
den Computer kampfen;
oder aber auch zu zweit
gegeneinander im Ring.
(Martin)

Martin: Die Grafik sieht auf
den ersten Blick zugegebener-
maflen noch ganz gut aus,
doch wehe, wenn sie losgelas-
sen; denn dann ruckelt die

Animation der Figuren wie
die Pest, das ganze Spiel
gerdt, todlich getroffen, ins
Stocken, und die 12 MBIT
verdriicken sich klammbheim-
lich. Das Spiel selbst wiire an
und fiir sich gar nicht so
schlecht gemacht, nur die

letztendliche Umsetzung, der

Feinschliff sozusagen, ist
anscheinend vollig vergessen
worden. Spielerische
Abwechslung  wird  auch
nicht viel geboten. Da lobe ich
mir noch das gute, alte Final
Fight (Guy) wvon Capcom.
Herzlich wenig Schlige und
oft dieselben Gegner, die alle-
samt auch nicht allzu schwer
geraten sind, lassen die Moti-

vation ins Uferlose hinabsin-
ken. Nur eine Tatsache zieht
das Spiel wieder aus dem
Morast heraus: Der Zwei-
Spieler Modus. Denn zu
zweit macht sogar  ein
schlechtes Spiel noch kurzfri-
stig Spaf8. Mein Rat an Euch:

Haltet Euch lieber an Final
Fight Guy oder Street Fighter
II, wenn Ihr wirklich ein
gutes Priigelspiel sucht. Cul-

ture Brain hat, wie zu erwar-
ten war, hier wieder einmal
voll daneben gelangt.

Stefan: Aufder Verpackungs-
riickseite locken schone Bild-
schirmphotos den Kiufer an,
aber so bald man die Bilder in
Aktion erlebt, sieht die Sache
nicht mehr so rosig aus. Die

SYSTEM: SUPER NINTENDO

KAPAZITAT: 12 MBIT

CA.PREIS: 169,- DM
MUSTER VON: GALAXY

schlecht

medafiln -WERTUNG

HERSTELLER: CULTURE BRAIN

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL

mittel

Kampfer sind nicht gerade
besonders gut animiert und
bewegen sich schon etwas
holzern iiber den Bildschirm.

So kiimpft man sich durch die
relativ langen Levels doch
recht lustlos. AufSerdem wer-
de ich das Gefiihl nicht los,
dap der eigene Kiampfer sein
Eigenleben entwickelt und
auf meinen Tastendruck ein-
fach nicht reagiert. Gerit
man z. B. zu nahe an einen
Gegner, kann man sich fast
nicht ~ mehr aus seiner
Umklammerung losen und
endet nicht selten K.O. Ein-
zig der Zwei-Spieler Modus
rettet, wie sollte es auch
anders sein, das Spiel vor
dem Schlimmsten. Wer also
meint, er briuchte ein neues
Priigelspiel, und Street Figh-
ter Il schon besitzt, sollte auf
jeden Fall eine Proberunde
priigeln, ansonsten konnte es
eine  herbe Enttiuschung
geben.

54
k3 i
. e

gut
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Spleletes

King of the
Monsters

.. ist das erste Spiel aus der Reihe von Neo Geo-Li-
zenzen und wurde von Takara auf dem Super Nin-

tendo in Szene gesetzt.

SUPER NINTENDO Die Story
zu King Of The Monsters ist,
wie Ublich, fur einen durch-
schnittlich sprachbegabten
Européer nicht zu entrat-
seln, da in feinstem japa-
nisch. Sie kénnte sich aller-
dings z. B. wie folgt anh6-
ren: Irgendwann um die
Jahrtausendwende

erscheinen plétzlich Mon-
ster auf der Erdoberflache,
genauer gesagt, mitten im
schénen Tokyo. Diese riesi-
genGesellen haben nun
keinen besseren Zeitver-
trieb als sich selber die
Nasen platt zu hauen. Hier
kommt |hr ins Spiel. Nach-
dem man im Optionsmeni
einige  Einstellungen zu
Zeit, Schwierigkeitsgrad
undAnzahl der Continues
hinter sich gebracht hat,
kann man im Hauptmenl
noch zwischen zwei ver-
schiedenen Modi wahlen:
Mensch gegen Mensch,
oder Mensch gegen Com-
puter. Bleibt nur noch, sich
das passende Monster
(eins von vier) auszusu-
chen, und los geht das futu-
ristische Gecatche. Euer

Ring ist sozusagen Tokyo,
begrenzt durch elektrische

Seile. Man kann mit seinem
Monster schlagen, treten,
den Gegner durch die Luft
werfen, in die Seile schicken
und &hnlich nette Dinge
mehr. Liegt der Feind am
Boden und hat keine Ener-
gie mehr, solltet Ihr auf ihn
d’raufspringen und pinnen
(drei Sekunden am Boden
halten). (Philipp)

Philipp: Wieso muf$te Takara
ausgerechnet das iibelste Neo
Geo-Spiel aussuchen, um es
fiirs Super Nintendo umzu-
setzen, wo es doch so wviele
Gute gibt! Die Grafik ist

schlecht und vermittelt einen
Eindruch von Einfallslosig-
keit. Auch die Detailrate wur-
de im Vergleich zum Vorbild
heruntergeschraubt. Der
Sound stort nicht, sondern
lif}t sogar etwas von dieser
Eigenwilligkeit japanischer

B-Monsterfilme verspiiren.
Als  Vollblutwrestler wird
man von diesem  Spiel

Abstand nehmen und lieber

‘ *n ’ : 5

i
W

bei dem wesentlich professio-
neller gemachten WWEF Super
Wrestlemania zuschlagen.

SYSTEM: SUPER NINTENDO
HERSTELLER: TAKARA
KAPAZITAT: -

CA.PREIS: -
MUSTER VON: GALAXY

schlecht

medafiln -WERTUNG

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL

mittel

Martin: Was hat sich Takara
wohl dabei gedacht, ausge-
rechnet diese Lizenz von
SNK einzukaufen? Schon auf
dem Neo Geo war King Of
The Monsters ein schwaches
Spiel, und aufdem S-NES hat
es auch nicht gerade an Spiel-
witz gewonnen. Die Grafik
hatbei  der  Umsetzung
extrem gelitten und reizt die
Nintendo-Konsole in keinster
Weise aus. Vom Sound will
ich erst gar micht sprechen.
Nur eines: Furchtbar, schnell
leiser schalten! Im Zwei-
Spieler Modus macht dieses
moderne Wrestling-Spiel ja
noch ein kleines bifichen
Spaf3, aber auch nur ein klei-
nes bifichen, und nicht allzu
lange. Aber alleine gegen den
Computer ist King Of The
Monsters ode und ohne jede
Abwechslung. Ein neuer
Gegner, eine neue Hinter-
grundgrafik, und dann wie
blod auf das andere Monster
eindreschen, das war’s dann
auch schon. Auf viele Schlag-
moglichkeiten haben die Pro-
grammierer grofiziigigerwei-
se verzichtet. Wer braucht die
auch schon? Die Monster
sind schliefilich entscheidend.
King Of The Monsters ist
nur etwas fiir total abgebriih-
te Wrestling-Fans, alle ande-
ren konnen auf dieses Spiel
guten Gewissens verzichten.
Hoffentlich wird das nichste
Takara-Spiel, Fatal Fury,
nicht auch wieder so eine
Pleite.

1Y,

35

s
Spieler
gutl super

gut

megafun 9/92



spilieletest

Phalanx

Und wieder herrscht Aufruhr im Weltall und Ihr
sollt das Universum befrieden.

SUPER NINTENDO |hr nehmt
im einsitzigen Jager Platz
und laBt die Waffen in Kem-
cos neuem Ballerspiel spre-
chen. Phalanx, so der Titel,
ist ein in acht Levels unter-
teiltes, horizontal scrollen-
des, Shoot’em Up. Die Aus-
ristung des eigenen Rau-
mersist schonimposant. Es

Schutzschild, rotierenden

Satelliten und Lenkraketen.
Des weiteren kann man per
Knopfdruck die Hauptwaffe
in eine Superwaffe verwan-
deln, die je nach Typ unter-
schiedliche Auswirkungen
hat. Das Spiel selber ist teil-
weise in einem biomechani-
schem Stil gehalten. Nattr-

gibt vier verschiedene
Hauptwaffensysteme, von

denen man maximal drei
besitzen und anwahlen
kann. So koénnt |hr Laser,
BeamschuB, Plasmakugeln,
etc. aufsammeln. Jedes die-
ser Waffensysteme andert
das Aussehen des eigenen
Schiffes. Die Sekundarbe-
waffnung besteht aus

lich gibt es auch das obliga-
torische Unterwasser- und
Riesenraumschifflevel.
Neben den normalen Geg-
nern, die auch aus dem Hin-
tergrund auftauchen, gibt
es injedem Level einen Zwi-
schen- und Endgegner. Vor
Beginn des Spieles kann
man die Joypadbelegung
andern, den Schwierigkeits-

grad anwéahlen und sich die
Musiken anhdéren. (Stefan)

Stefan: Puh, dieses Spiel hat
es wirklich in sich. Selbst auf
EASY hat man Schwierigkei-
ten, iiber den zweiten Level
hinauszukommen. Zumal die
Geschosse der Gegner nur
pixelgrofisind und im Pulk
auftauchen. Leider gibt es
auch einige unfaire Stellen.
Aber die ganz gute Grafik
fordert immer wieder zu
einem Spielchen.  Angetan
hat es mir das fiinfte Level, in
dem ein michtiges Raum-
schiff (vier Bildschirme) die
Gegend unsicher macht. In
das Raumschiff kann man
hineinfliegen und muf gleich
drei Riesengegner erledigen.
Bei mehreren  Objekten
kommt der beriihmte Hand-
bremseneffekt zum  tragen
und es ruckelt gewaltig. Mein

Rat an Euch: Wer nicht wirk-
lich ein ausgebuffter Baller-
profi ist, sollte sich die
Anschaffung dieses Spieles
griindlichtiberlegen.

Philipp: Bravo Kemco! Gegen
die

programmiertechnische

SYSTEM: SUPER NINTENDO
HERSTELLER: KEMCO
KAPAZITAT: 8 MBIT

SCHWIERIGKEITSGRAD: SCHWER

CA.PREIS: 139,
MUSTER VON: GALAXY

schlecht

mittel

Leistung .ist mnichts einzu-
wenden. Besonders, wenn
man in der Einstellung FUN-
NY spielt, sieht man schon
im ersten Level vor lauter
gegnerischen Schiissen sein
eigenes Raumschiff nicht
mehr (das alles liuft fast ohne
Ruckeln oder Slowdown ab!).
Beim  Leveldesign ~ wurde
allerdings nicht ganz perfekt
zu Werke gegangen. Da sind
z. B. die vier ersten Levels
grafisch ziemlich langweilig
(alles grau in braun), wih-
rend sich das Spiel ab dem
fiinften Level stetig steigert.
Ansiitze zu neuen Ideen sind
auch vorhanden, wie bei-
spielsweise ein  Level mit
einer Wasserspur in der Mit-
te des Bildschirmes oder ein
Riesenraumschiff mit mehre-
ren Endgegnern im Inneren.
Eher Nebensache bleibt die

Musik, die gelangweilt im
Hintergrund wvor sich hin
plitschert. Phalanx ist nicht
gerade ein Muf3 fiir Baller-
freaks, plaziert sich aber tap-
fer im oberen Mittelfeld.

meYafiln -WERTUNG
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spleletest

Rampart

Es ist soweit: Endlich kann man die Kanonen
sprechen lassen und das Spielhallenspiel Rampart

zu Hause spielen.

SUPER NINTENDO Als
Besitzer einer Festung muiBt
lhr Euch gegen feindliche
Schiffe oder Burgen zur
Wehr setzen und diese mit
Hilfe von Kanonen
eindschern.Im Ein-Spieler
ModusresidiertIhrauf einer
Insel; auf dieser kann mann
eine Burg in Besitz nehmen
und dann die gegnerischen
Schiffe erledigen. Im
Zwei-Spieler Modus besitzt
jedereine Burg und lhr mtBt
den Gegner vernichten. Das

Spiel lauft in beiden
Versionen in drei Phasen
ab: Phase 1: |hr setzt Eure

Kanonen im Inneren der
Burg. Phase 2: Jetzt
beschieBt |hr die Mauern
oder Kanonen des
Gegners, um diese zu
zerstéren. Phase 3: Nun
kénnt lhr mit Hilfe von

Tetris-&ahnlichen Steinen die
zerstdrten Mauern wieder
aufbauen. Danach beginnt
das Ganze von vorne. Um
mehr Stellflache fur die

eigenen Kanonen zZu
bekommen, koénnt [hr mit
den  Mauerbruchstiicken
eineder ubrigen Burgen
einkreisen. Als  Bonus
erhaltet |hr eine zusétzliche
Kanone pro Runde. Als
weitere Zugabe besitzt das
Spielbessere Kanonen,
Hindernisse an Land
(Baume, Felsen, Siumpfe
und Seen), Seeungeheuer
und Propaganda-Ballons.
Diese Zugaben sind unter
der Bezeichnung SUPER
RAMPART im Optionsmen
anzuwahlen. (Stefan)

Stefan: [m ersten Moment
schreckt einen die Grafik
etwas ab, nur der 3-D Effekt

wufite zu gefallen. Bald
erkenntman aber, daf} sie

zweckmdf$sig  und  damit
iibersichtlich bleibt. Auch der
Sound  hilt sich im
Hintergrund — und  reifit

niemanden zu  Begeister-
ungsstiirmen  hin. Wenn

EERERBRRS M

man aber erst ‘mal loslegt,
machtdas ~ Spiel  einen
Heidenspaf$, aber nur im
Zwei-Spieler Modus; alleine
wird das Ganze trotz
Passwort ziemlich schnell
enorm schwer. Wer also einen
Partner an der Hand hat, der

sollte sich das Modul
schnellstens besorgen,
besonders ~ wegen  des

me9afiln -WERTUNG

SYSTEM: SUPER NINTENDO

GAMES
KAPAZITAT: 8 MBIT

CA.PREIS: -
MUSTER VON: GALAXY

schlecht

HERSTELLER: ELECTRONIC ARTS/ATARI

SCHWIERIGKEITSGRAD: SCHWER

mittel

witzigen SUPER
RAMPART-Modus,denn
dieser ist wirklich das
Tiipfelchen aufdem .

Martin: Meins! Meins! Wehe,
es fafst einer MEIN
Testmuster von Rampart an.
Noch nie habe ich so auf ein
neues Spiel fiir das Super
Nintendo gewartet wie auf
Rampart. Nach der genialen
Lynx-Version setzt die Super
Nintendo-Umsetzung  dem
Ganzennoch die Krone auf.
Die 3-D Sequenzen im
SUPER RAMPART-Modus
sind sehr gut gemacht, die
digitalisierten ~ Soundeffekte

absolut  horenswert — und
tragen sehr viel zur
Atmosphdre bei, und das
ganze Spielprinzip ist

ohnehin super. Ganz toll ist
das Passwort, das man nach
jeder Runde bekommt. Der
Schwierigkeitsgrad ist sehr
hoch angesetzt. So soll es
auch sein. Ich will schlieflich
auchnoch zu Weihnachten
Rampart  spielen. ~ Schon
alleine  macht  Rampart
siichtig, aber zu zweit ist
dann absolut kein Halten
mehr.  Eine  perfektere
Mischung aus Action und
Strategie gibt es bislang
nicht. Ganz neu drin in der
Super Nintendo-Version ist
iibrigens die Superkanone
(tolle Idee), das
Meeresungeheuer (wirklich
hartzu schaffen) und die
Propaganda-Ballons ~ (echt
lustig). Kurz gesagt: Von
allen Super Nintendo-Titeln
spiele ich zur Zeit Rampart
am meisten.

gut
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Roger Clemens
MVP Basehall

Die Sportprofis von L]N begliicken alle Baseballfans

mit einem neuen Spiel.

SUPER NINTENDO Home-
runs, Double Plays, Stolen

Bases... Es gibt nichts span-
nenderes als Baseball zu
schauen,auBer |hr spielt
selbst. Dazu habt lhr nun die
Moglichkeit, entweder zu
zweit oder allein gegen den
Computer. Bevor es jedoch
richtigzur Sache geht,
kénnt lhr einige Dinge
voreinstellen, so z. B., ob Ihr
mitoder ohne Musik spielen
wollt, ob lhr nur ein einzel-
nes Match oder eine ganze
Saison bestreiten wollt, mit
welchem Pitcher lhr
beginnt, und, und, und...
Habt |hr Euch durch samtli-
che Menus gekampft, geht
es direkt aufs Spielfeld, das
sich aus der Sicht einer
Kamera im Riicken des Cat-
chers prasentiert. Wenn der
Batter einen erfolgreichen
Hit absolviert hat, wird
umgeblendetund |hr seht je
nach Schlag entweder
einen Outfielder oder einen
seiner Basemen, der darauf

wartet, vom Spieler gesteu-

ert zu werden. Die Worte

SAFE und FOUL erténen
ubrigens in  glasklarer
Sprachausgabe. (Philipp)

Philipp: Allen Super NES-
Freaks, die den Satz "Nur auf
dem Neo Geo gibt es verniinf-
tige Baseballspiele.” schon
nicht mehr horen konnten,
wird mit diesem Spiel endlich
auchihre Sportart geboten.
Spielerisch weif3 Roger Cle-
mens’ MVP Baseball durch-
aus zu gefallen. Gleiches gilt

fiir die Grafik, die ihren Teil
zur Ubersicht mehr als bei-
trigt. Die  musikalische
Untermalungist typisch fiir
Baseball und stort nicht im
geringsten. Mit dem richti-
gen Training gelingt es schon
nach kurzer Zeit, einen
Homerun zu schlagen. Uber-
haupt ist die gesamte Steue-
rung  ziemlich  benutzer-
freundlich. Baseballfans und
solche, die es werden wollen,

meYafiin -
SYSTEM: SUPER NINTENDO

HERSTELLER: L]N
KAPAZITAT: 8 MBIT

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL
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mittel

sollten zugreifen.
Stefan: Eigentlich binichkein
Sportspielfan,aber ~ dieses

Baseballspiel hat mir ganz
qut gefallen. Zuerst aber ‘mal
eine. Warnung! Wer keinen
Schimmer von den Regeln
hat, der wird sich unheimlich
schwer tun. Da das Spiel eine
amerikanische Version ist,
hielt man es auch nicht fiir
notig,die Regeln ndher zu
erkliren. Wer aber einen klei-

nen Durchblick hat, dem wird
das Spiel nach einer Einge-
wohnungsphase einigen Spafs
bereiten. Die Grafik ist ganz
qut gelungen und der 3-D
Chip leistet gute Arbeit. Der
Sound ist zwar mnicht
schlecht, man vermifit aber
echte  Stadionatmosphiire.
Fiir Baseballfans ist dieses
Spiel auf jeden Fall ein Mufs.
Alle anderen sollten probe-
spielen und die Freude iiber
den  ersten  Homerun
geniefien.

WERTUNG
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Super
Mario Kart

Wer geglaubt hat, Mario wiirde sich auf seinen wohl-
verdienten Lorbeeren ausruhen, der sieht sich
getiuscht. Doch statt hiipfend unzihlige Levels zu
durchqueren, fordert er diesmal zum munteren Go-

Kart Rennen heraus.

JW?

SUPER NINTENDO Um auch
einmal auf die sportliche Art
und Weise der GroBte zu
sein, tritt in diesem neuen
Rennspiel Mario gegen Lui-
gi, Koopa Toad und vier wei-
tere hauseigene Videohel-
den an. Ziel ist es, alleine
oder mit einem Freund
einen dervorderen vier Plat-
ze einzunehmen. Dabei
sind auch unfaire Mittel
erlaubt, indem lhr Uber Fra-
gezeichen fahrt, die neun
verschiedene Extras freige-
ben. Habtlhr Glick, erhaltet
lhr beispielsweise einen
Stern, werdet damit kurzzei-
tig unverwundbar und
bringtbei Feindkontakt den
Gegner ganz schoén ins
Schleudern. Trotz dieses
kleinen Vorteils ist ein Sieg
noch lange nicht vorpro-
grammiert, denn Uber diese
fiesen kleinen Hilfsmittel
verfligen auch die anderen
Go-Kart  Piloten. Zudem
sind die 15 verschiedenen
Streckennicht vollkommen
anspruchslos. Da gibt es
rutschige Eisstrecken,
schlammige Pfutzen,

B

(B 3. 5

Spriinge Uber Lavaseen,
und mit grimmigen Stein-
kldétzen, Maulwirfen, sowie
springenden Fischen eine
ganze Anzahl von zusétzli-
chen Hindernissen mehr. Ist
Euch die schnelle Raserei
im Stile von F-Zero irgend-
wann zu einfach, trostet der
100 CC Grand Prix locker
dartber hinweg. Schnellere
Gegnerund gemeinere
Fahrweisen fordern noch
hdheren Einsatz. AuBerdem
verfugt Super Mario Kart
Uber einen Auswahlmodus,
indem lhr mit einem Kumpel
durch ein labyrinthartiges
Spielfeld kurvt und ver-
sucht, dessen, am Kart fest-
gebundene, Ballons zum
Platzen zu bringen. Da wer-
den sogardie besten Freun-
de zu erbitterten Feinden.
(Dieter)

Dieter: Eines mufl man Nin-
tendo lassen. Wenn es auch
eine ganze  Anzahl wvon
schwachen Super Nintendo-
Modulengibt, so sind die
Produkte aus dem eigenen
Hause fast immer ihr Geld
wert. Super  Mario Kart

macht da keine Ausnahme.
Witzige Grafik,  optimaler
Spielwitz, das ganze gepaart
mit einer technisch sauberen
Ausfiihrung, machen dieses
Modul zu einem hervorra-
genden Rennspielchen.
Selbst Rundenzeiten im Trai-
ningsmodus werden gespei-
chert. Einziger Kritikpunkt
sind die japanischen Bild-
schirmtexte. So kann ich die-
ses Modul ruhigen Gewis-
sens selbst F-Zero Besitzern
empfehlen. Ein Fehlkauf ist
Super Mario Kart jedenfalls
nicht. Fiir mich eher ein Hit!
Dazutrigt vor allem das
glanzende Fahrgefiihl und die
Langzeitmotivation bei.

Philipp: Nintendo strikes
back! Nach F-Zero ist das hier
jetzt schon das zweite famose
Rennspiel der Japaner. Aller-
dings wurde diesmal der
Zwei-Spieler Modus nicht
vergessen. Die Grafikrouti-
nen erinnern an das Vorbild,
sind aber etwas langsamer
gehalten (es sollte ja reali-
stisch bleiben!). Im tibrigen
wurde alles voll auf Mario
getrimmt: Der gleiche Sound,
die gleichen Gesichter (Ma-
rio, Luigi, Yoshi, Browser, der
Pilz, etc.) und dhnliche Grafik
wie z. B. das Geisterhaus, die
griinen Rohren oder die Fra-
gezeichen.  Das kleine
Zusatzspiel im Zwei-Spieler
Modusist auch sehr gut
durchdacht und motiviert,
noch eine weitere Runde auf
Jagd zu  gehen. Ich kann
abschlieffend nur sagen: Wer
sich Super Mario Kart entge-
henlifst, ist selber schuld!
Martin: Der Erwartungs-
druck war grof$ nach all den

SYSTEM: SUPER NINTENDO
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bisherigen Spitzentiteln von
Big N. Mit denen kann Super
Mario Kart leider nicht ganz
gleichziehen. Die Grafik ist
zwar, wie zu erwarten, ganz
schnell, aber nicht so rasant
wiebei F-Zero, den Sound
sollte man lieber vergessen.
Nintendo-Fans werden viele
alte Bekannte aus anderen
Spielen in ihrem neuesten
Streich wiedererkennen. Der
Spielwitz kann allerdings
nicht ganz  iiberzeugen.
Immer nur im Kreis fahren
und vor den anderen vorbei-
zuziehen, kann doch mnicht
alles gewesen sein. Hier fehlt
einfach der Kick, das gewisse
Etwas, das, wie bei Top Gear
oder F-Zero, den derzeit
besten Rennspielen, zum
Weiterspielen reizt. Wo sind
die innovativen Ideen? Die
Idee mit den Extras wihrend
der Fahrt ist zwar sehr gut,
doch nur im Zwei-Spieler
Modus sorichtig interessant.
Der ist iibrigens vorbildlich
gemacht und katapultiert das
Spiel locker in hochste Wei-
hen. Dann, aber nur dann,
motiviert  das Spiel auch
langfristig.  Schade, denn

F-Zero oder Top Gear machen
auch alleine volle

Spap.

Kanne

A
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Alien 3

Spleletest

wurde von Acclaim Entertainment nach dem
gleichnamigen Film entwickelt. Ripley zihlt auf

Eure Hilfe.

MEGA DRIVE Nach einer
Fehlfunktion im Raumkreu-
zer Sulacowurde die Besat-
zung (noch im Hyperschlaf)
miteiner  Rettungskapsel
abgesprengt.Nach  einer
Bruchlandung auf einem
vergessenen Planeten st
die einzige Uberlebende
Ripley. Newt und Hicks
tiberleben diesen Absturz
nicht. Bishop, der Android,
istauch nicht mehr zu
gebrauchen. Fiorina 61
nennt sich die Kolonie, in
der einige Verbrecher ihre
Schandtaten buBen mis-
sen. Was zu diesem Zeit-
punkt noch nicht bekannt
ist,daB sich auch ein Alienin
der Rettungskapselbefand.
Das zweite hat sich in
Ripleys Brustkorb eingeni-
stet. ... und wieder beginnt

Levels sind in der Strafkolo-
niezu durchqueren. Die
gefahrlichen Eier sollten
schnellstens zerstért wer-
den, denn ihr Innenleben
kénnte Euch zum Verhéang-
niswerden. |hr miBt Taren
offnen, mit Aufziigen fahren

ein Horrorabenteuer. Viele
der Kolonisten werden
gefangengenommen  und
IhrmuBt sie alle befreien,
bevor lhr den jeweiligen
Level verlassen konnt. Auf
der Suche begegnen Euch
laufend Aliens, die Ihr mit
einem Maschinengewehr,

einem Flammenwerfer,
Handgranaten oder Granat-
werfer ins Jenseits befér-
dert. Zu Eurer Ausristung
gehéren auch ein Radar-
gerat, das Euch die Position
der Aliens und der Geiseln
anzeigt. Viel Zeit solltet Ihr
allerdings nicht brauchen,
denn sonst wird in der End-
sequenz das Ausschlipfen
der jungen Aliens gezeigt
und lhr verliert ein Leben.
Bis zu neun Leben kénnt lhr
einstellen. Uber zehn

megafun 9/92

und gefahrliche, tiefe
Schachte  uberspringen.
Manche R&ume sind auch
nurdurch Luftschachte zu
erreichen, andere sind sehr
gut versteckt angelegt. Die
einzige Chance besteht
darin, auszuprobieren, ob




lhr durch Wande :
springen 3
Schafft es, die eier- :
legende Mutter zu
findenund zu téten.
Sie wird Euer End
gegner sein. Es gibt &
auch Bonuslevels, §
in denen es keine |
Feinde, sondern nur §
Geiseln gibt, aber
auch das Gegenteil. :

Auf Eurem Weg
braucht Ihr viel !
Glick, denn
bekanntlich ver- .
mehren sich Aliens
sehr schnell und g
werden immer

aggressiver. (Gerd)
Gerd: Erstaunlich gut, diese
Version der  Alien-Serie.
Zugegeben mnicht ganz ein-
fach, vor allem unter Zeit-
druck. Anfangs scheint ein
erfolgreiches  Durchlaufen
fast nicht moglich zu sein.
Der Feind ist sehr schnell
und immer fiir einen Uberra-
schungsangriff qut, der sel-
ten abzuwehren ist. Leider ist
die Steuerung nicht zu mein-
er  wvollsten Zufriedenheit
gelungen. Das Sprite braucht
ziemlich lange, um sich hin-
zuknien. Bis dahin ist man
von irgendeinem Auferirdi-
schen angekieft worden. Das

wireder einzige, aber auch
ein gravierender Nachteil.
Was Grafik, Sound und Spiel-
barkeit angeht, ist das Spiel
ganz ok. Die fehlenden Conti-
nues wurden durch neun
Leben ersetzt. Sogar der Vor-
spannerinnert sehr an den
ersten Alien-Film. Da lohnt
es sich, noch einen Hunderter
zu investieren.

Stefan: Nachdem ich mir Ali-
en 3 im Kino zu Gemiite
gefiihrt habe, war ich etwas
enttduscht und fragte mich,
wie Arena  alias  Acclaim
daraus ein gutes Spiel strik-
ken will. Als ich ein paar Tage

spater das Modul in mein
Mega Drive schob, wurde ich
angenehm iiberrascht. Die
Idee mit dem Mischen vom

SYSTEM: MEGA DRIVE

HERSTELLER: ARENA/ACCLAIM

KAPAZITAT: 8 MBIT

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL

CA. PREIS: DM 109,

MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES

schlecht

Hintergrund aus dem dritten
Teil und den Action-Sequen-
zen aus dem zweiten Teil ist
wohl die beste Losung gewe-
sen. Denn heraus kam ein
gutes Jump’n’Shot-Game mit
ansprechender Grafik. Apro-
pos Grafik: Die ist in man-
chen Levels ekliger als bei
Splatterhouse I oder II, also
nichts fiir schwache Nerven.
Auch der Sound bringt die
beklemmende  Gruselstim-
mung ganz gut riiber und
erhoht sogar den Spielspaf.
Nun zur Spielbarkeit: Zwar
kommen die Aliens teilweise
wie der Blitz angeschossen,
aber wer den Motiontracker
im Auge behdlt und die richti-
ge Waffe bereit hat (gar nicht
so einfach iibrigens), der sollte
nach kurzer Eingewdhnung
keine Probleme mehr bekom-
men. Natiirlich
gewinnt dieses Spiel
keinen Innovations-
Oscar, aber wer schon
immer mal den Ali-
ens in den A.... treten

wollte, wird gut
bedient und sollte
sich  dieses  Spiel
zumindest  einmal
anschauen.
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European Club
Soccer

Die beliebteste Sportart Europas jetzt in jedem guten
Spielefachhandel fiir das Mega Drive.

O&"YN!!! ﬂ’!"!f\M

oPTY nMc:
HSTRTP DESTOCNS

MEGADRIVE Die Spieler
begeben sich auf das
Spielfeld, gefolgt vom
Schiedsrichter. Der
StartschuB fallt... Viel
zu erklaren gibt es bei
diesem Spiel wohl
nicht. Fastjederistvom
FuBball begeistert und
den meisten werden
die Spielregeln
bekannt sein. Alles ist
in European Club Soc-
cer enthalten, vom Elf-
meter bis zum Foul. Der
Schiedsrichter teilt bei
Bedarf auch mal eine
rote oder gelbe Karte
aus. Die Namen der
jeweiligen Spieler, die gera-
de am Ball sind, werden am
unteren Spielfeldrand ein-
geblendet.Es kommt auch
vor, daB ein Mitspieler auf
die Strafbank muB. Ihr kénnt
aber bis zu vier Spieler aus-
wechseln, natirlich nach
einer kurzen Unterbre-
chung. Sogar eine Wieder-
holung der letzten zehn
Sekunden ist méglich. So
kénnt lhr Euch das letzte Tor
in aller Ruhe noch einmal
anschauen. Uber 170
Mannschaften stehen Euch

zur freien Auswahl. Bis zu
acht Spieler kbnnen hinter-
einanderum den Pokal
kampfen und dank Paswort
konntlhr das Spiel jederzeit
unterbrechenundbeimglei-
chen Spielstand wieder wei-
terspielen. (Gerd)

Gerd:  Zugegeben,  ein
FufSballfan war ich noch nie,
doch scheint mir diese Versi-
on abgesehen vom Sound
recht ordentlich. Zurufe der
Zuschauer sind auch nicht zu
erwarten. Die richtige Stim-
mung, wie z. B. im Stadium,

kommt keinesfalls auf, und
die Steuerung konnte auch
ein bifichen besser sein. Wer
aufein besseres Fufiballspiel
Wert legt, sollte entweder in
die Spielhalle gehen oder sich
Super Formation Soccer zule-
gen.

Ulf: Man merkt diesem Modul
an, daf es fiir das fufSballver-

alle europiische Mannschaf-
ten anwihlbar sind. Im
Gegensatz zu Modulen wie
World Cup Soccer oder der
Referenze Super Formation
Soccer ist diese FufSballvari-
ante eher eine Simulation als
Sportaction. So gibt es
FreistifSe, gelbe und rote Kar-
ten, Ballverluste beim zu hef-

SHUANCHESTER UNITEDS

SQCGERMANVE

ADANMS

e —

riickte Europa programmiert
wurde. So protzte man mit
oelichkeit, daf wirklich

tigen Drippeln mit dem
Ball. Letzteres allerdings
stort den Spielspafs mei-
nes  Erachtens  aber
erheblich; tiberhaupt
spielt sich dieses Modul
teilweise etwas  zih,
bedingt  durch  den
Realititsanspruch. Die
technische Seite ist hin-
gegen tadellos aber nicht
iiberragend, sprich Gra-
fik und Sound genieflen
eine solide Mittelmafpig-
keit. Fazit: Wer auf ein
realistisches Gekicke mit
seiner  Lieblingsmann-
schaft steht, kann zugrei-
fen. Alle anderen bitte
Probespielen, oder, wie
ich, lieber Super Forma-
tion Soccer spielen.

meYafiln -WERTUNG
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Greendog

Kein griiner Hund, eher ein Greenhorn. Der grofe
Diirre mit den langen Beinen, ein Riesenbaby mit
Strohhut; nicht ganz ausgereift, aber schon ein MD-
Sprite. Seine ersten Jump'n’Run-Versuche fiihrt er

hier vor.

MEGA DRIVE Da liegt er am
Strand und buddelt im
Sand. Dieses 'mal jedoch
kam eine Welle noch und
legt ihm ein Amulett um den
Hals. Oh, Ah, Uh, Yeah,

Arrgh... Dageht nichts mehr.
Das kostbare Stick ist wie
angewachsen und laBt sich
nicht mehr abnehmen. Da,
wer spricht? Eine rettende
Stimme? "Finde die sechs
Teile des Schatzes, dem
Surfbrett der Alten, das vor
langer,langer... Zeitvon den
Azteken versteckt wurde!"
Dagibt’swohlnureins: Abin
die Karibik. Der Rollschuh-
und Skateboardfahrende
Greendog steigt in sein
Tretcopter und fliegt Uber
das Meer Richtung Grena-
da, wo der lange Marsch
durch den Regenwald
bevorsteht,im Gepéck eine
Frisbeescheibe mit KO-Ef-
fekt beim Treffen von Geg-

nern. Ist dies vollbracht,
bekommt |hr ein Teil des
Surfbrettes. Nach Beendi-
gung des sechsten Levels
ergibt sich die einmalige
Gelegenheit, auf Euremneu

g
X <03

zusammengesetzten Surf-
brett durchs Weltall zu
dusen. Im zweiten Teil jedes
Levels steigt Ihr hinab ins
Reich der Azteken, in dem
lhr durch zahlreiche
Geheimgange irrt, an des-
sen Ende Ihr ein Stlck des
Surfbretts findet. Gelegent-
lich taucht ein Hund auf, far
den |hr einen Knochen
suchen sollt. Er friBt Euch
aber auch alles andere
weg, was sich negativ auf
Euren Punktestand aus-
wirkt. Immerhin verbessert
sich Euer SchuB alle 10000
Punkte. In einer GroBstadt
schurt |hr tber Parkuhren,
fleischfressende Pflanzen
und sogar Half Pipe-ahnli-

che Gruben. So schlecht ist
ein Fluch doch gar nicht,
oder? In Mustique tummelt
lhrEuch am Strand, bei
Seesternen und Krebsen.
Curacuo handelt in einem
Bassin unter Wasser, wo lhr
von Besuchern des Aquari-
ums beobachtet werdet.
Darauf folgt Jamaica in
einer U-Bahn Station und
Saba, der Dschungeltrip.
Endlich und schlieBlichreist
lhr nach St. Vincent, Eurem
letzten Aufenthaltsort. Ist
dasnicht ein toller Urlaub?
(Gerd)

L 0104400

e
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Gerd: Lustiger Sound, passa-
ble Grafik und ein tolpatschi-
ges Sprite begeistern anfangs
zwar nicht, wenn man sich
erst einmal an die Steuerung
gewohnt hat, lifit sich das
Spiel ansehen. Im iibrigen

fliegt Ihr zwischen den Levels
in einer bonusihnlichen
Runde iiber das Meer ins
nichste Land. Ganz nett fand
ich das Aquarium mit den
verschiedensten =~ Meeresbe-
wohnern. Nervig sind nur
diese Rohre, die Euch am
Anfang der Runde zuriick-
werfen. Greendog zihlt sicher
zu den besseren Spielen ist
aber nich jedermanns Sache.
Tschiiss, denn heute ist nicht
alle Tage, ich komme wieder,
keine Frage.

Stefan: Mit diesem
Jump'n’Run hat sich Sega
keinen Gefallen getan. Als
erstes beginnt einen die
Musik zu nerven, danach die
bescheidenen Gerdusche.
Zwar ist die Grafik in den
meisten Levels ganz in Ord-
nung, reifit aber trotzdem
niemanden zu  Begeiste-
rungsstiirmen hin. Bei der
Spielbarkeit wurde, so meine
ich, etwas geschludert. Da
springt man von einem Flof§
auf einen Steinquader, ver-
fehlt diesen, landet unweiger-
lich im Piranha-tiberfiillten
Wasser und muf§ nochmal an
den Anfang zuriick (zehrt
stark an der Lebensenergie),
um wieder aufs Floff zu stei-
gen. Auchwenn man auf dem
Skateboard durch einen Level
fahrt, springt unser Held,
wie es thm Spafl macht und
landet prompt im nichsten
Stachelhaufen. So konnte ich
die Beispiele endlos fortset-
zen. Wer also kein ausgespro-
chener Jump'n’Run-Fan ist,
sollte sich lieber an die dltere,
aber wesentlich bessere Dis-
ney-Konkurrenz halten.

me9afiln -WERTUNG
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Predator i

Danny Glover ist nach Arnie der Zweite, der auf
Predatorjagd geht und Arena spendiert noch ein

passendes Spiel dazu.

MEGA DRIVE Im August 1997
tauchtder Predator in den
StraBenschluchten von Los
Angeles erneut aufund geht
auf Menschenjagd. Zur
gleichen Zeit wird die Stadt
vom Drogenkrieg zwischen
den kolumbianischen und

jamaikanischen Kartellen

erschittert. lhr Ubernehmt
die Rolle von Polizeilieu-
tenant Michael P. Harrigan
und versucht, die Stadt von

RESCUE 9

den Drogenbanden zu séu-
bern. Das Spiel lauftin einer
Schrag-von-oben Sicht ab;
lhr steuert Euren Helden

durch sieben verschiedene
Levels, in denen lhr allerlei
Gangster beseitigen muBt.
Nebenbeisollt

lhr noch

Gefangene befreien, bevor
diese ein Opfer des Preda-
tors werden. Zuerst sdubert
lhr die StraBe, danach
geht’s aufs Dach, zurtick auf

SushiEiahe ofs

die StraBe, in die U-Bahn
Schachte, in eine Schlach-
terei, nochmals auf die
StraBe, um schluBendlich
im Predator-Raumschiff auf
das Alien zu treffen und es
zur finalen Konfrontation
herauszufordern. Natrlich

HOSTASES

kénnt lhr wahrend des Spie-
les auf verschiedene Extra-
waffen zurtickgreifen und
Euch mit einem Verbands-
kasten verarzten. Im Opti-
onsment koénnt lhr den
Schwierigkeitsgrad
anwahlen, den Sound anh6-
ren oder ein Passwort ein-
geben, um in spateren
Levelszu starten. (Stefan)
Stefan: Nach dem guten Ein-
stand mit Alien 3 hat Arena
gleich stark  nachgelassen.
Die Grafik und der Sound

SYSTEM: MEGA DRIVE
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gehen noch in Ordnung, aber
ansonsten happert es am
Spieldesign. Wihrend man
die Levels auf der Suche nach
Gefangenen  durchstreift,
greifen einen von allen Seiten
Gegner an und ballern wie
wild herum. Somit hat man
fast keine Chance,
ventinftig auszu-
weichen. Trotzdem
ist das Spiel relativ
' leicht und man ist
dank des Passwort-
systems nach nicht
" mal einer Stunde
im letzten Level,an
dem man erstmals
etwas zu knabbern
hat. Wer also eine
Filmadaption mit
Auferirdischen

sucht, ist bei Alien
3 wesentlich besser
aufgehoben. Preda-
tor 2 (Pliinderer)
kann man getrost
stehen lassen, denn
das Spiel pliindert
Euren Geldbeutel
unnotig um einen
Hunni aus.

Gerd: Schon wvon
Anfang an gefiel mir Predator
ITnicht besonders. Das ewige
Hin- und Herlaufen nach
Rambo-Manier bietet recht
wenig Abwechslung. Wozu
nur ein Passwort? Schit-
zungsweise wird wohl jeder
nach spitestens zwei Stun-
den Predator II durchgespielt
haben. Danach fehlt die Moti-
vation, noch einmal zu spie-
len. Zwei bis drei Continues
hdtten bei einem so einfachen
Spielablaufauch gereicht.

____MeSiafiin-WERTUNG |
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Sple

Romance of
the Three
Kingdoms Il

Ein Strategiespiel der Firma KOEI in den Jahren
189 A.D. bis 220 A.D. das sich in China abspielt.

Mega Drive 6 Szenarien ste-
hen zur Auswahl. Du befin-
dest Dich in Deinem Kénig-
reich, das auf einer Karte
zahlenmé&Big angezeigt
wird. Es liegt an Dir, ob Du
auch einen Krieg anzettelst,
oder ob die anliegenden
Lander friedlich tbernom-
men werden. Deine Abge-
sandten reiten zum Feind
oder Freund und Uberbrin-
genDeine Botschaft. Mehr
oderweniger lauft alles tiber
Briefkontakt ab. Deine M6g-
lichkeiten beschranken
sich also fast nur auf Briefe
schreiben. Es kénnen aber
auch noch Pferde und
Armeen gekauft werden.
Einnahmen macht man, wie
auch an der Borse, indem

man Reis ein- und verkauft.
Der Reis sollte aber auch an
die Armeen und an das Volk
verfuttert werden, das wie-
derum die Loyalitat Dir
gegenulber steigert. Ande-
rerseits kannst Du Dein Volk
auch ausbeuten, naturlich
zu Deiner Bereicherung,
wobei sich wieder einige
Zahlenam Bildschirm
andern sollten. Im Falle
eines Krieges erscheint
eine der Landschaft ange-
paBte Grafik, die den gan-
zenAblauf als Simulation
darstellen soll. Die dritte
"Uberragende" Grafik zeigt
sogar zwei aufeinander
zureitende Krieger, die sich
beim Aufeinandertreffen mit
Zahlen bekampfen.(Gerd)

letest

Gerd: Da kann man nur noch
eins sagen: Schlecht, schlecht,
schlecht. Keine gute Grafik.
Das beste an ROMANCE II
ist immer noch der Vor-
spann. Die 6 Szenarien
unterscheidensich  meiner
Meinung nach kaum, und die
vier Bilder, die man zu sehen
bekommt sind MEGA DRI-
VE unwiirdig. Wahrschein-
lichist ein kleiner Teil der
Speicherkapazitit mit Text
gefiillt. Sogar absoluten Stra-
tegiefans maochte ich von die-

sem Spiel abraten. Pridikat:
abgrundtief iibel!

Stefan: Koei, normalerweise
bekannt fiir gute Strategie-
spielkost,  hat bei seinem
Mega Drive-Einstand
griindlich ~ danebengelangt.
Die Grafik erinnert an den

guten, alten Commodore 64
und auch  soundtechnisch
wird einem nur lustloses
Gepiepse geboten. Zwar bie-
tet das Spiel eine Fiille von
Moglichkeiten, seine  Macht
auszudehnen, aber die Meniis
und Informationsicons sind
teilweise so schnell wieder
verschwunden, daff man
manchmal den Uberblick
verliert. Auch die Kimpfe
zwischen feindlichen Trup-
pen sind ziemlich langweilig.
Sie erinnern an frithe SSI-

Zeiten und sind dementspre-
chend mager ausgefiihrt.
Obwohl ich ein Strategiefan
bin, ist mir dieses Spiel doch
etwas zu kleinlich ausgestat-
tet und nur fiir absolute
Hardcore-Strategen geeignet.

meYafiln -WERTUNG

SYSTEM: MEGA DRIVE
HERSTELLER: KOEI
KAPAZITAT: 8 MBIT

CA. PREIS: 139,- DM

schlecht

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL

MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES

mittel
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spieletest

Side Pocket

Die grandiose Umsetzung des Arcade-Automaten
von Data East ist um einiges erweitert worden.
Billard ist eine Reise wert, von Los Angeles iiber
San Francisco bis nach Atlantic City.

MEGA DRIVE Ein oder zwei
Spieler kénnen im POCKET
GAME an einem Turnier teil-
nehmen. Hat man 3000

Punkte geschafft, folgt ein
TrickschuB, der bei Erfolg
ExtrastdBe einbringt. Darauf
folgt noch ein hérterer StoB,
der Euch ab dem zweiten
Level eine Stufe weiter
bringt. Dann fahrt lhr mit
dem Motorrad nach Las
Vegas, wo alles ein biBchen
schwieriger wird. Extra-
punktesind zu erreichen,
wenn lhr denvon Zeit zu Zeit
auftauchenden Stern trefft.
Ziel ist es, so viele Kugeln
wie mdglich hintereinander

einzulochen. Haltet I|hr die
Zahlenfolge (1-10) auch
nochein, wird das naturlich
belohnt. Dartiber sieht man

1P Pocket Came

am Ende jeder Runde eine
komplette Aufstellung. Im
Zwei-Spieler Modus wird
nurgegeneinander

gespielt. Drei Gewinnspiele
sind zu erreichen. Nattrlich
gibtes auch Funktionen,um
mit Effet spielen zu kdnnen,
wie es sich fur ein gutes Bil-
lardspiel gehort. Diese
Funktionwird am oberen
Bildschirmrand angezeigt.
Im NINE BALL GAME muBt
lhr zu zweit sein. Einstellbar
sind hier drei, fanf oder sie-

ben Gewinnrunden. TRICK
SHOT GAME nennt sich die

dritte Spielméglichkeit.
Uber 20 TrickschiiBe sind
auswahlbar, um sie Uben zu
kénnen. Einige davon soll-
ten perfekt beherrscht wer-
den, sonst ist ein Weiter-
| . . i |

kommen im POCKET
GAME nicht zu schaffen.
(Gerd)

Gerd: Mit so einem Spiel muf
man zufrieden sein. Fiir Bil-
lardfreunde gar keine Frage:
Side Pocket muf$ man haben.

SYSTEM: MEGA DRIVE
HERSTELLER: DATA EAST
KAPAZITAT: -

CA. PREIS: 109,- DM

schlecht

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL
MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES

mittel

Zu bemingeln wire nur, dafs
man die Kugeln nicht stufen-
los anvisieren kann. Es kann
also passieren, dafs StofSe nor-
malerweise moglich sind, auf
Grund der Steuerung aber
nicht ausgefiihrt werden kon-
nen. Der einzige Ausweg
wire die Moglichkeit, mit
Effet zu spielen. Dieser Ver-
such ist allerdings oft zum
Scheitern verurteilt. Kleiner
Trost: Das Arcade-Spiel rea-
gierte genauso. Ich finde Side
Pocket auf dem Mega Drive
sogar besser.

Christian: Eigentlich binich ja
kein Fan von dieser Art von
Spielen, aber bei Side Pocket
istdas anders. Das Spiel ist
ziemlich originalgetreu und
es bestehen sehr viele Mog-
lichkeiten, eine Kugel ins
Loch zu bringen. Man kann
Bande spielen, anschneiden
und noch vieles mehr. Dabei
wirkt das ganze Spielverhal-
ten noch sehr realistisch. Die
Soundeffekte horen sich gut
an und passen hervorragend
zum  Spielgeschehen; also
nicht nur fiir Billard-Fans
ein gutes Spiel.

meYafiln -WERTUNG
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spie

Super
Smash TV

Flying Edge (Acclaim) bringt diesen Brutalometzler
nach der Super Nintendo-Version auch auf dem

Mega Drive heraus.

MEGA DRIVE 1999 sind die
Gameshows noch genauso
beliebt wie heute, leider hat
sich im Kampfum Einschalt-
quoten ihr Aussehen dra-
stisch geéndert. Anstatt
durch  Geschicklichkeits-
oder Ratespiele an seine
Preise zu kommen, muB der
Kandidat der Zukunft mit
MG oder Raketenwerfer
antreten. Das Ganze lauft in
einer Anzahl von Studios
ab, durch die I|hr Euch

EiE ] PAUSED
SO v
i = |

letest

walzen. Nach Verlust aller
Lebenkdnnt lhr einmal mit
Continue fortsetzen. Dadas
Mega Drive keine vier Feu-
erknopfe bereit halt, muBte
man sich eine neue Steuer-
methode einfallen lassen.
So konnt lhr wahlweise mit
einemJoypad steuern (A-in

Laufrichtung, B - gegen
Laufrichtung, C - Feststel-

kampfen muBt. Hierbei trefft
Ihr auf Menschen, Androi-
den und Roboter als Geg-
ner, die lhr mit Hilfe von MG,
DreifachschuB, Raketen
oder Bombenwerfer beseiti-
gen solltet. Wahlweise kdn-
nen auch zwei Kandidaten
auf Preisehatz gehen und
sich durch die vier Studiole-
velsballern. Am Ende jedes
Abschnittes wartet ein
besonders dicker Gegner
auf Euch, um Euch plattzu-

len) oder mit zwei Joypads
das Spiel bestreiten (Joy-
padA - Steuern, Joypad B -
mit den Steuerkreuzen
schieBen). Die zweite M6g-
lichkeit ist nur im Ein-Spie-
ler Modus méglich. (Stefan)
Stefan: Gegeniiber der Super
Nintendo-Variante hat sich
kaum etwas geindert, nur
der Sound und die FX klingen
nicht mehr so voluminds.

Grafisch gibt es die gleiche
Schlichtheit wie beim Super

SYSTEM: MEGA DRIVE
KAPAZITAT: -

CA. PREIS: 109,
MUSTER VON: THEO KRANZ

schlecht

HERSTELLER: FLYING EDGE/ACCLAIM

SCHWIERIGKEITSGRAD: SCHWER

Nes. Einzig die Sprachausga-
be hat fast die gleiche Qualitdt
(qut verstindlich). Auf dem
Super Nintendo hat mir das
Spiel noch leidlich gut gefal-
len, hier aber macht mir
Super Smash TV kaum noch
Spafi. Das liegt zum einen an
der noch vertrackteren Steue-
rung, zum anderen am hohen
Schwierigkeitsgrad bei nur
einem Continue. Fiir echte
Metzelfreaks ist dieses Spiel
dennoch ein  gefundenes
Fressen, denn so viele Gegner
konnteman noch nie in so
kurzer Zeit umnieten wie
hier. Das ist der absolute
Spriterekord. Fiir Ottonor-
malspieler ist Super Smash
TV zu schwer und eintonig
und kann getrost im Regal
liegen gelassen werden.

Gerd: Etliche Sprites tum-
meln sich gleichzeitig auf dem
Bildschirm, wobei es ziemlich
hektisch zugeht. Vor lauter
Gegnern sieht man sein eige-
nes Minnchen nicht mehr.
Jedenfalls werdet Ihr an die-
sem Spiel einige Zeit zu knab-
bernhaben, solltet Ihr die
Geduld dazu aufbringen. Vor
allem gibt es nur ein Conti-
nue fiir den ersten Level, und
vier Continues, um den zwei-
ten Level zu schaffen, ist auch
sehr wenig, wenn man
bedenkt, daf8 der Feind ver-
starkt zuschligt. Dabei sind
die Endgegner auch kaum
totzukriegen. Naja, wem’s

gefallt!

63
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Warriors of the 5

spile

Eternal Sun

Ein Rollenspiel, wie es aus der Ultima-Serie schon
hinlinglich bekannt ist; Abenteuer nach Art des

Hauses Sega.

MEGA DRIVE Mitten im
Gefecht werdet |hr mit
Eurem SchloBin ein Taltele-
portiert. Umgeben von den
héchsten Bergen, getrennt
von einem FluB, dessen
Uberquerung noch keiner
tiberlebt hat, befindet Ihr
Euch in einer heiklen Lage.
Die Feinde sind verschwun-
den und Euer Volk ist in
bestem Zustand, doch da
drauBenlauern Gefahren,
die lhr Euch nicht einmal zu
ertriumen gewagt héttet:
Neue Feinde, die lhr auf
Befehl des Konigs finden
undvernichten sollt.
Erforscht das Tal, aus dem
es scheinbar kein Entrinnen
gibt. Kann man hier noch
tberleben? Der Kénig sucht
nach Antworten und lhr sollt
sie ihm bringen. Wé&hlt Eure
Truppen aus: 14 Kampfer
stehen Euch zur Verfugung,
wovon |hr Euch vier aussu-
chenkénnt, jeder mit seinen
Vor-und Nachteilen. Da gibt
es Geistliche, Kampfer,
Zauberer (wichtig fur Zau-
berspriiche), Diebe (auch
nutzlich, diesmal zum Auf-
spurenund Entschéarfenvon
Fallen) und Halbmenschen,
wie z. B. Zwerge, Elfen oder
Halflings. Wie bei jedem
guten Rollenspiel werden
nun alle Eigenschaften aus-
gewdurfelt; somit gleicht
auch kein Spiel dem ande-
ren. Uber 100 verschiedene
Kreaturen koénnt lhr auf
EurerReise aufsptren, in
Uber 25 Hohlen und Ver-
lieBen. Bekampfen kénnt lhr
diese mit den 30 Waffen,
Rustungen und Schildern.
Fur Magier oder solche, die
es 'mal werden wollen, gibt

es noch 50 Zauberspruche
an der Zahl, deren Wirkung
erst einmal erprobt werden
muB. Nattirlich kénnt |hr,
solltet |hr verletzt oder
irgendwie vergiftet sein,
jederzeit ins SchloB zurtick
und Eure Wunden heilen
lassen. Selbst Tote kénnen
wiederbelebt werden.
Zumindest vorerst, spéater
kann es passieren, daB lhr
SchloBverbot bekommt,
ganz klar auf Befehl des
Koénigs. Welch ein Gluck,

lettest

h/ i W .-; B

daB es da noch diese Heil-
gewdsserund  mystische
Zauberbdume gibt, die
Euch wieder die volle Ener-
gie zurickgeben. Somit hat
man es leichter, Sumpfe
odereinen Dschungel zu
erforschen. Uber das Feuer
zu laufen wird Euch auch
nicht erspart bleiben, aber

megafun 9/92

wozu gibt es denn sonst
Zauberspriiche,die Euch
gegen Verbrennungen
schitzen. Allerdings mus-
sen sie erst gefunden wer-
den, wie auch die 25
Héhlen, die man nach dem
ersten Durchspielen
bestimmt noch nicht alle
gesehen hat. Die obligatori-



sche Batterie ist nattrlich
eingebaut,um bis zu vier
Spielstande abspeichern zu
kénnen. (Gerd)

Gerd: Nicht schlecht, dieses
neue Rollenspiel von Sega.
Viele Spielstunden sind vor-
programmiert. Zwar nicht
sehr umfangreich,  dafiir
motivieren etliche versteckte
Dungeons und die vielen Rit-
sel zum Weiterspielen. Tech-
nisch nicht sehr gut gelost ist
die Tatsache, daf3 beim
Durchlaufen der 3-D Dun-
geons dieses bei grofierem
Andrang der Gegner fast zum
Stillstand kommt. Vor allem
beim gleichzeitigen Schieflen
bewegt man sich in den
Hohlen nur noch in Zeitlupe.
Abgesehen von diesem Fehler
ist Warriors Of The Eternal
Sunnurzu empfehlen.
Stefan: Mit Begeisterung
stiirzte ich mich auf das neue
Rollenspiel wvon Sega, doch
bald kam die grofSe Erniichte-
rung. Nicht etwa, daf§ Grafik
oder Sound schlecht wiren;
ganzim Gegenteil. Beides hat
mir sehr gut gefallen. Nein,
mein Kritikpunkt sind die
Kampfe, die in den Dungeons
viel zu hektisch und zu
uniibersichtlich sind, keinen
Raum fiir Taktik lassen und
von Anfang an  wirklich
unglaublich schwer zu beste-
hen sind. So hatte ich z. B.
schon unheimliche Miihe mit
dem ersten Dungeon, trotz

ANTHONY

des Tips meines Redaktions-
kollegen Gerd ("Und ich sag’
Dir,nimm  die  Bogen").
Auferdem ist mir aufgefallen,
daf$, wenn man seine eigene
Party entwirft und man z. B.
eine  weibliche  Klerikerin
nimmt, trotzdem auf der

EASSHANDRA

Die letze Ehrung fiir unsere tapferen Krieger. Das wahr wohl
nichts; nochmal von vorne.

Oberwelt ihr  midnnliches
Gegenstiick  steuert  (mit
Damenbart, oder wie?). Des
weiteren finde ich mich ganz
schon verschaukelt, da man
erst mit dem separat erhdltli-
chen Hintbook eine komplette
Aufstellung tiber Waffen und
Zauberspriiche erhilt (hier
will man  wohl zweimal
abkassieren). Wer auf Rollen-
spiele steht und iiber ein star-
kes Nervenkostiim verfiigt
(fiir die Kampfe), der kann

SYSTEM: MEGA DRIVE
HERSTELLER: SEGA
KAPAZITAT: -

CA. PREIS: 149,- DM -

schlecht

medafiln -WERTUNG

SCHWIERIGKEITSGRAD: SCHWER
MUSTER VON: CWM/THEO KRANZ GAMES

mittel

sich vielleicht mit den War-
riors Of The Eternal Sun
anfreunden.
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Bonanza Bros.

Vor gut einem Jahr machten die zwei Ganoven das
Mega Drive unsicher, jetzt treiben sie auf der PC-

Engine ihr Unwesen.

PC-ENGINE Die Bonanza Bru-
dersind ganz"normale" Ein-
brecher, die in zwolf Gebau-
de eindringen und diese um
ihre Wertsachen erleich-
tern. Alleine oder zu zweit
kénntlhr in das Abenteuer
einsteigen. Der Bildschirm
ist geteilt und so ist es moég-
lich, sich unabhangig von-
einander zu bewegen und
seine Umgebung zu erfor-
schen. In der Mitte des Bild-
schirmes sind das ganze
Areal und die darin enthal-
tenen Schéatze zu sehen, nur

muBt Ihr diese nur noch auf-
sammeln. So einfach ist es
nattrlichnicht. Die Levels
werden von der Polizei und
Wachdiensten schwerstens
gesichert. Die Brtider
haben auBer ihrem Ruck-
sack (fur Diebesgut) noch
eine L&ahmpistole einge-
packt, mit deren Hilfe sie
sichder unerwlinschten
Gegner erwehren. Nattrlich
sind die beiden noch ausge-
zeichnete  Springer und
kénnen so Hindernisse
tuberhlupfen und Fallen aus-

CREDPIT ©

CREDITS S

weichen. Am Ende

ihres Streifzuges
werden sie von
einem Zeppelin

abgeholt. (Stefan) !
Stefan: Schon wieder [54
eines von diesen tiber- B
fliissigen CD-Spielen.

Zwar ist das Spiel
ganz witzig, doch reizt
es die Moglichkeiten des CD-
ROMs kaum aus. Einzig die
Musik ist gut (kein Wunder,
ist ja von CD). Dafiir sind
Umfang und Grafik nicht
gerade das Gelbe vom Ei.
Warum bannt man nicht bes-
sere Spiele auf CD? Es gibt
doch genug. Im Gegensatz
zur Mega Drive-Version gibt
es nur zwei Levels mehr, die
das Spiel unwesentlich langer
machen. Ruck-zuck hat man
alle 12 Abschnitte gesehen.

SYSTEM: PC-ENGINE
HERSTELLER: NEC AVENUE
KAPAZITAT: SUPER CD-ROM

CA. PREIS: 119,- DM
MUSTER VON: GALAXY

schlecht

WERTUNG

SCHWIERIGKEITSGRAD: EINFACH

mittel

CREDITS S

Danach sackt die Motivation

inden Keller. Zu zweit ist das
Spiel noch annehmbar und
bringt noch ordentlich Spaf.
Meine Empfehlung: Nur fiir
Sammler interessant.

Gerd: Das ist ja nicht zu fas-
sen. Wie kann man so ein
Spiel nur auf CD bannen? Es
gibt ja wohl einige bessere
Spiele, die es verdient hitten,
auf die PC-Engine umgesetzt
zu werden. Zugegeben,
Bonanza Bros. hat einige
ganz lustige Stellen, vor
allem im Zwei-Spieler
Modus. Nur landet dieses
Modul sicherlich nach kurzer
Zeit im Ablagefach, aus dem
es so bald nicht mehr raus-
kommt. Die vorhandenen
Levels sind auch recht kurz
und etwas zu leicht. Was den
Sound anbelangt, kann man
nicht motzen; kommt ja auch
von CD. Meiner Meinung
nach ist Bonanza Bros. nur
fiir Anfinger oder fiir die
Jiingeren von Euch geeignet.
Grafisch hat sich im Vergleich
zum Mega Drive kaum etwas
verdndert, wobei die Engine-
Version um Jahre zu spit
kommt.

63
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SpleletTes

Kick Boxing

Loriciel ist schon Jahre im Geschift und hat schon
friih fiir den in Frankreich einstmals populiren

PC-ENGINE Jetzt bringen sie
nach Davis Cup Tennis ihr
zweites Sportspiel fur die
PC-Engine auf den Markt.
Kick Boxing ist, wie der
Name vermuten |&Bt, im Pri-
gelsektor angesiedelt. Man
muB als kleiner Amateur
antreten und acht verschie-
dene Weltklassekampfer

auf die Matte legen, um den
Championtitel zu erringen.

Amstrad CPC programmiert.

Vor dem Spiel kann man
das Aussehen des eigenen
Fighters wéhlen undim Trai-
ningsmodus seine Reflexe
und Kraftreserven aufbau-
en, um besser abzuschnei-
den. Im Kampf hat man 13
verschiedene Schlagvari-
anten zur Verfligung, die
man aber nicht alle einset-
zen kann, sondern nur eini-
ge vor dem Kampf aus-

wahlen darf. Das Ganze fin-
det nattrlich in einem Ring
statt. Jeder Kampf erhoht
den Erfahrungslevel und
man kann die besseren
Werte des Boxers im Spei-
cher-RAM ablegen (sprich:
speichern). Weiterhin gibt

esnoch einen Zwei-Spieler
Modus, in dem man sich
gegenseitig den Kopf ein-
schlagenkann. (Stefan)
Stefan: Was soll ich davon
halten, Loriciel? Was hier auf
Super-CD  gebannt wurde,
ist mehr als liicherlich. Eine 2
MBIT Hu-Card hiitte eswohl
auch getan. Der Sound ist
nicht CD-wiirdig, und nur
ein Ring als Hintergrund ist
schon etwas wenig. Die
Kimpfersprites sind mickrig
und schlecht steuerbar. Als
Kronung des Ganzen sitzt in
der unteren Bildschirmhilfte
der Trainer (?) und nimmt ein
Drittel des Bildschirmplatzes
ein. Abschlieflend ein Satz:
Wer’s nicht hat, hat’s gut.
Christian: Von The Kick
Boxing hatte ich mir etwas
mehr versprochen. Zwar sind
Grafik und Animation gut
gelungen, jedoch sind die
Sprites zu klein geraten. Der
Soundist auch nicht gerade
besonders. Allerdings bringt
die Vielzahl an Schligen und
eine  gute Steuerung viel
Spafd mit sich. Nach einigen
Tagen aber verschwindet die
CD im Regal,
weil man sich
relativ schnell
an die Spitze
der Rangliste
gekimpft  hat.
Der Spielspaf
verfliegt dann
ebenso schnell.
Insgesamt
leider nur
Mittelklasse!

meYafiin -WERTUNG

SYSTEM: PC-ENGINE
HERSTELLER: LORICIEL
KAPAZITAT: SUPER CD-ROM

SCHWIERIGKEITSGRAD: EINFACH

CA. PREIS: 119,- DM
MUSTER VON: GALAXY

schlecht

mittel
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Spbleleles

New
Adventure
Island

Wonder Boy ist wieder da: Diesmal auf der PC-Engi-

PUSH RON BUTVEN §F
conymue %
© 1992 HUDSOHN SOF T

PC-ENGINE Ein boser Gorilla
hat Wonder Boys Frau und
die Kinder entfuihrt. Doch
das|&Btsich der kleine Won-
der Boy nicht so einfach
gefallen. Nunmachtsichder
witende Junge auf die
Suche nach den Kindern
und seiner Frau. Nattrlich
ist es Eure Aufgabe, in die
Rolle von Wonder Boy zu
schltipfenundihndurchalle
Welten zu bringen,umdann
gegen den bdsen Gorilla
anzutreten. Aber das ist gar
nicht so einfach, denn alle
Levelserfordern bestimmte
Taktiken, um ohne Verluste
durchzukommen. Massen-
haft Feinde wie Voégel oder
Schnecken erschweren

Eure Suche. Zusétzlich
bringen Euch auchnochdie
verschiedenen Witte-
rungseinflisse der ver-
schiedenen Inseln um eini-
ge Leben. Allerdings steht
lhr nicht mit leeren Handen
da. Speere, Axte und der-
gleichen mehr sind im Spiel
versteckt und  warten
darauf, von Euch gefunden
zuwerden. (Christian)

Christian: Man denkt gar
nicht, daf$ das Spiel auf einer
PC-ENGINE liuft. Natiir-
lich ist der Sound etwas
schlechter als die Super Nin-
tendo-Version. Doch das wird
durch den tollen Spielspafi
wieder ausgebtigelt. Hinzu
kommt noch die gute Anima-

tion der Feinde und der eige-
nen  Spielfigur.  Einziges
Mankoist der knallharte
Schwierigkeitsgrad des Spie-
les. Einmal zu kurz oder zu
weit gesprungen  und,
schwups, ist wieder ein Leben
futsch. An manchen Stellen
mochte man das Modul am
liebsten  in  die  Ecke
schmeifien, doch die Motiva-
tion ist so hoch, daf3 man es so
lange versucht, bis man es

geschafft hat. Insgesamt ein
gut gemachtes Jump’n’Run.
Stefan: Master Higgins, der

Wonderboy-Abklatsch ~ von
Hudson Soft, "stiirmt" die
PC-Engine und bleibt im

Mittelfeld stecken. Das Spiel
erinnert, wie schon die Super
Nintendo-Version, an den
ersten Teil der Wonderboy-
Saga und ist dieser ebenbiir-
tig. Im Vergleich zur Super
Nintendo-Version hat der
PC-Engine Konkurrent die
Nase etwas weiter vorn. Nur
Master Higgins ist noch gen-
auso nervos und tribbelt auch
im Stehen wie ein Marathon-
liufer (Warum nur, Hud-
son?). Das
Spiel selbst bie-
tet weder
Héhen  noch
Tiefen und
reiht sich pro-
blemlos ins
Mittelfeld ein.
Der Schwierig-
keitsgrad st
zwar recht
hoch, aber dank
der unendlich
Continues und
etwas Geduld
absolut ZU
schaffen. Gra-
fik und Sound
nutzen die
Engine  eini-
germaflen aus
und heben
damit den
Spielspaf
etwas tiber
SN-Niveau.

Hudson Soft-
Sammler wer-
den das Spiel
schon  haben,
allen anderen bietet dieses
Spiel kurzweilige Unterhal-
tung, so dafi man mangels
Neuheiten einen Blick riskie-
ren sollte.

meYafiln -WERTUNG

SYSTEM: PC-ENGINE
HERSTELLER: HUDSON SOFT
KAPAZITAT: -

SCHWIERIGKEITSGRAD: SCHWER

CA. PREIS: 109,- DM
MUSTER VON: GALAXY

schlecht

mittel

megafun 9/92



Tatsujin

Vor zwei Jahren gab es dieses Spiel schon auf dem
Mega Drive. Jetzt (!) folgt die PC-Engine Version.

PC-ENGINE Wie in fast jedem
Ballerspiel steuert Ihr auch
hiereine einsitzige Jagdma-

schine, mitder Ihr die bésen

Buben oder Méadels vertrei-
ben sollt. Ausgestattet mit
dreiLeben und finf Credits
startet |hr in den geg-
nertberfllliten  Weltraum.
Anders als bei den meisten
Shoot’em Ups tauchen
auBer dem Endgegner eine
Unzahl von gréBeren und
schwerer zu besiegenden
Gegnernauf. Um diese zu
beseitigen, verfugt lhr tber
drei Waffensysteme, die Ihr

bis zu zweimal ausbauen
kénnt. Da waren der norma-
le StreuschuB, der blaue
Klammerlaser (saugt sich
am Gegner fest) und der
griine Normallaser  (un-
heimlich durchschlagskraf-
tig). Natdrlich fehlen weder

Speed-Up noch
Smartbomb oder §
Sidekicks (gleichbe-
deutendmit  letzter
Ausbaustufe). Das

Spiel setzt sich aus
funf Levels zusam- =
men, die auch nach S&&
einem  Endgegner p&
Ubergangslos in den Fg
‘nachsten Abschnitt
weiterscrollen.
(Stefan)

Stefan: Da das Spiels chone
einige Jihrchen auf dem Buk-
kel hat, fragte ich mich, wiees
gegen die tibermichtige Bal-
lerkonkurenz auf der Engine
bestehen will. Technisch hat
sich Taito ganz gut aus der
Affire gezogen, nur bei den
Endgegnern  flackert  es
manchmal.  Grafisch und
soundtechnisch erreicht man
oberes Mittelmaf. Die Levels
sind schon gestaltet und jeder
Gegnerhat  seinen  festen
Platz. Zwar ist das Spiel
unheimlich schwer, aber es
wird an keiner Stelle unfair.

Fiinf Levels sind nicht iiber-
miifSig viel, doch diese sind
relativ lang und abwechs-
lungsreich. Gut gefallen hat
mir, daf8 man diesmal den
ganzen  Bildschirm nutzt,
was mir bei der Mega Drive-
Version sauer aufstief. Da

das Spiel deutlich iiber dem
Durchschnitt liegt, kann man
es jedem Engine-Fan empfeh-
len.

Philipp: Wirklich verbliiffend,
wie es die Programmierer
immer wieder schaffen, ein
Spiel vom 16-Bit Mega Drive
auf der 8-Bit PC-Engine
noch zu verbessern. Mit Rai-
denwar es dhnlich. Die
grofite  Verdnderung zum
Mega Drive-Vorbild stellt
das Fehlen des rechten Ran-

des dar, meiner Meinung
nach ebenfalls eine Verbesse-
rung. Die Grafik kommt
einem eine Spur bunter vor,
wihrend der Sound etwas
gelitten hat. Das Wesentli-
che, die Spielbarkeit, ist
tadellos, obwohl man Tatsu-
jindurchaus als hammerhart
bezeichnen darf. Fiir echte
Engine-Freaks sind hammer-
harte Ballerspiele allerdings
sowieso Routine, denn es gibt
sie in rauhen Mengen (Image
Fight sitzt hier

wohl auf dem
Thron,was  den
Schwierigkeits-

grad anbelangt).
Tatsujin ist auf
jedenFall  eine
Bereicherung der
Engine-Bibliothek
und sollte in kei-
ner Sammlung
fehlen.

medafiln -WERTUNG

SYSTEM: PC-ENGINE
HERSTELLER: TAITO
KAPAZITAT: -

SCHWIERIGKEITSGRAD: SCHWER

CA. PREIS: 119,- DM
MUSTER VON: MEGABOINK

schlecht

mittel
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World Heroes

.. nach Fatal Fury schon das zweite Spiel, das sich
eindeutig an den Street Fighter II-Coin Op Automa-
ten anlehnt.

NEO GEO Ganz im Stile von
Street Fighter Il auf dem
Super Nintendo steuert |hr
auch hier acht Kampfer an
derZahl (Hanzou, Fuuma,
Dragon, Janne, J. Carn,
Muscle Power, Brocken und
Rasputin), die sich gegen-
seitig die Schéadel einschla-
gensollen. Naturlich kénnt
lhr auch zu zweit gegenein-
ander spielen, nachtraglich
einsteigen oder den Part
Eures Mitspielers vom Com-
puter ibernehmen lassen.
Dank (?) der unendlich Con-
tinues wird sogar eine
Memory-Card Uberflissig.
Wie von anderen Neo Geo-
Titelnaltbekannt, gibt es

auch hier vier Schwierig-
keitsstufen, darunter auch

den Arcade-MVS Level.
Neben den tblichen
Schlagmdéglichkeiten  wie
Treten, Schlagen, zu Boden
Werfen oder Abwehren ver-
fugtjeder Kampfer noch
Uber zwei bis drei Special
Moves. Ziel ist es, zwei von
drei Runden zu gewinnen.
Eine Energieanzeige zeigt
Euch auf dem Bildschirm
an, wie stark |hr noch seid
und gibt AufschluB tiber den
Zustand des Gegners. (Mar-
tin)

Martin: Nach dem sehr guten
Fatal Fury ist World Heroes
leider  eher eine Enttiu-

schung. Grafisch, von den
Soundeffekten und der digi-
talisierten Sprache hilt es
durchaus mit Street Fighter II
mit, reizt das Neo Geo aber
bei weitem nicht so aus, wie es
ihm gebiihren wiirde. Auch
spielerisch lif$t es zu wiin-
schen tibrig. Hier wur-
de ganz offensichtlich,
aber immerhin sehr gut
vom  Capcom-Vorbild
abgekupfert. Sogar die
Special Moves wurden
fast ausnahmslos tiber-
nommen. Das ist an
und fiir sich noch nichts
Schlechtes, aber Alpha

b ’

hitte durchaus etwas

Eigenstindiges  pro-
grammieren  konnen.
Fatal ~ Fury  bietet

wenigstens volle Kan-
ne neue Ideen, neue
Special Moves und her-
vorragende Grafik. Das
ist bei World Heroes
leider nicht der Fall.
Wer also noch nicht
Street Fighter II im Schrank
liegen hat oder von Fatal Fury
noch nicht genug hat, der
sollte sich World Heroes zule-
gen. Alle Street Fighter II-
Gestahlten brauchen dieses

SYSTEM: NEO GEO
HERSTELLER: ALPHA
KAPAZITAT: 82 MBIT

CA. PREIS: 399,- DM

schlecht

meYafiln -WERTUNG

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL
MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES

mittel

Spielnicht mehr in ihrer
Sammlung und sollten lieber
auf die CD-ROM Version der
Champion Edition warten.

Philipp: Frei nach dem Motto
"Gut kopiert ist halb gewon-
nen" wurde  fiir World
Heroes jeder Schlag und jeder
Tritt von Street Fighter II
gnadenlos abgekupfert.
Genau das ist auch der Grund
fiir einen gewissen Spielspa,
der trotz recht mittelmiifsiger
Prisentation erhalten bleibt.
Besonders die einzelnen Ani-
mationsphasen erscheinen zu
abgehackt und vollig unpro-
fessionell. Die Hintergriinde

schon
gezeichnet, allerdings leider
nur sehr spdrlich animiert.
Der einzige wirklich neue

sind  insgesamt

Kimpfer ist Rasputin, ein
absolut  cooler  Zauberer.
Mein Liebling unter den acht
World Heroes ist der mit
"Dragon”  betitelte Bruce
Lee-Verschnitt. Alpha bzw.
SNK sollten meiner Meinung
nach aufhoren, von Capcom
zu klauen und lieber versu-
chen, etwas Eigenes auf die
Beinezu stellen.

76
ki
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herein.

LYNX Euer AT1 196 Steel
Talons Kampfhubschrau-
ber ist einsatzbereit. Nach
erfolgreich absolvierter
Pilotenausbildung seid lhr
an der Reihe, mérderische
Einsatze gegen den Feind
zu fliegen. Zu Beginn kénnt

lhr erst einmal im Practice-
Modus trockenschwimmen
und Euch einfliegen. Uber
die OPTION 1-und die B-Ta-
ste erreicht lhr die zwei ver-
schiedenen Ansichten: Aus
dem Cockpit heraus oder
aus der Sicht eines Beob-
achters hinter dem Helikop-
ter. Nun wird es langsam
Zeit, die Waffen sprechen zu
lassen. In Eurem Sortiment
befindensich so nutzliche
Kleinigkeiten wie Cruise
Missiles (OPTION 2), Rake-
ten (B und OPTION 1) oder
die "normale" Bord-MG (A),
mit denen lhr auf Panzer-
hatz gehen koénnt. Jede
Menge Bordinstrumente
helfen Euch dabei: Vom

feel Talons

Die Stahlkrallen sind unterwegs. Der erste, professio-
nelle Hubschraubersimulator rauscht auf dem Lynx

Héhenmesser zur
Geschwindigkeitsanzeige
bis hin zum Radar oder zum
hochleistungsfahigen Bord-
computerist alles dabei,
was |hr zum Uberleben
braucht. Jetzt liegt es (nur)
nochan Euch, die einzelnen

Missionen zu bewaltigen,
die Euer Hauptquartier fur

Euch vorsieht. Selbstre-
dend ist auch ein Zeitlimit
von der Partie, damit lhr
nicht zu viel Sprit durch
sinnloses in-der-Gegend-
Herumgondeln verbraucht.
Die Grafik in Steel Talons
wird Gbrigens durchgehend
inausgefullter Vektorgrafik
dargestellt. (Martin)

Martin: Steel Talons ist ein-
fach genial. Fans des Automa-
ten werden diese Umsetzung
geradezu verschlingen. Ganz
im Gegensatz zu Warbirds,
das nur vereinfachten Simu-
lationscharakter hatte, ~ geht
es bei Steel Talons brandheif3
zur Sache. Hier ist alles dabei,

01:25 01

was dazu gehort. Sogar der
Canyon-Level aus der Spiel-
halle ist dabei! Die Grafik
konnte  zugegebenermafSen
etwas schneller sein  (Blue
Lightning lafst griifien), aber
sie ist durchaus ausreichend
flott. In Sachen Sound sind
nur die iiblichen Luftkampf-
gerdusche zu horen, nichts
weltbewegendes also; doch die
Sprachausgabeist ganz nett.
Zwei Haken hat das Modul
allerdings: Man muf standig
zwischen Radar und AufSen-
sicht umschalten, um die
Feindeidentifizieren — und
ausschalten zu konnen. Die

Chnwdhasba

. .

Farbwahl ist zudem mnoch
etwas mies. Doch das sind
nur zwei kleine Mankos, an
dieman sich auch schnell
gewohnt. Der Schwierig-
keitsgrad ist iibrigens dank
des sehr knapp bemessenen
Zeitlimits hammerhart.
Kurzum: Mit Steel Talons
fiithrt Atari der Konkurrenz
beispielhaft vor, wie ein pro-
fessioneller  Flugsimulator
auszusehen hat. Zur Zeit im
Hand Held-Bereich in diesem
Genre absolut konkurrenzlos
und momentan mein am mei-
sten gespieltes Spiel auf dem
AtariLynx.

meYafiln -WERTUNG

SYSTEM: LYNX
HERSTELLER: ATARI
KAPAZITAT: -

SCHWIERIGKEITSGRAD: SCHWER

CA.PREIS: 79,- DM

MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES

schlecht

mittel
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shleletos

Ein abstruse Hintergrundgeschichte zu einem
abgrundtief schlechten Spiel.

LYNX Kung Food wartet mit
einer sehr abstrusen Hinter-
grundgeschichte auf: Als
zerstreuter Spieleentwick-
ler bei der Firma Odnet
gelingt es Euch, Rynoleum,
das jedes Leben, mit dem
es in Kontakt gerat, véllig
deformiert, herzustellen.
Odnet will Rynoleum aufdie
gesamte Spielerwelt loslas-
sen. Damitseid Ihr nun aber
gar nicht einverstanden und
klauteinfach nachts das
Testmuster. Sicherim heimi-
schen Kiihlschrank verstaut
(nur dann ist Rynoleum
ungeféhrlich) legt lhr Euch
wohlberuhigtschlafen.
Doch das Schicksal nimmt
seinen Lauf, denn lhr habt
leichtsinnigerweise verges-
sen, die Kuihlschranktlr
zuzumachen. All die guten
Sachen, die vorher noch im
Kuhischrank waren, sind
jetzt zu Monstern mutiert.
lhr natirlich auch, da die
Dampfe bis in Euer Schlaf-
zimmer vorgedrungen sind.
Nun liegt es an Euch, als
groBer, gruner Klecks aus
diesem Schlamassel wieder
herauszukommen. Jede
Menge Monster warten auf
Euchin diesem ungewdhnli-
chem Beat’em Up. Am Ende
jedes Levels hangt ein End-
boss 'rum, den es zu besie-
gen gilt. Unterwegs kénnt
lhr noch Power-Ups auf-
sammeln, als da wéaren ein
Bonusleben, Unsichtbar-

keit, mehr Energie oder bes-
sere

Schlagkraft. An

SYSTEM: LYNX
HERSTELLER: ATARI
KAPAZITAT: -

CA.PREIS: 79,- DM

schlecht

meYafiln -WERTUNG

SCHWIERIGKEITSGRAD: EINFACH

MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES
mittel

Schlagtechniken ist wenig
angesagt: Springen, Ste-
chen, Tretenund Boxen, das
war’s dann auch schon. Ziel
des Spielesistes, den Gar-
tenschlauch zu erreichen,
um diese eklige, griine Far-
be wieder loszuwerden.
(Martin)
Martin: Die Grafik sieht schon
"mal echt tibel aus. Etwas der-
mafen schlecht Gezeichnetes
und lausig Animiertes habe
ich schon lange nicht mehr
gesehen. Unser kleiner, grii-
ner Held zuckelt nur so iiber
die Gegend. Als ob es an
schlechten Action-Adventu-
res auf dem Lynx nicht schon
genug geben wiirde. Die Geg-
ner sehen aus, als ob man ein
Baby an den Zeichentisch
gelassen  hitte. Echt zum
Abgewohnen. An Abwechs-
lung wird so gut wie gar
nichts geboten. Die Gegner
sind tierisch einfach; Extras,
was ist das? Noch nie gehort.
Den Sound wiirde ich an
Eurer Stelle erst gar micht
aufdrehen,denn er 1ist es
wirklich nicht wert. Kun
Food ist schlicht und einfac
eine  Zumutung, das die
Fihigkeiten des Atari Lynx in
keinster Weise ausniitzt. Da
wird mir schon vom Testspie-
len fast schlecht. Nur etwas
fiir Freaks, die wirklich alle
Spiele auf dem Lynx ihr Eigen
nennen wollen, ansonsten
kann man guten Gewissens
darauf verzichten.

Verk. Super NES Spiele: Bombuzal 30,-DM, Pilotwings,
Actraiser, Augusta Golf, Super Stadium, je 50,-DM; Super
Tennis, Super R-Type, RPM Racing (US), Y‘s Il (US), je
70,-DM; Exhaust Heat, Castlevania IV je 80,-DM, Prince of
Persia 100,-DM; Mega Drive Games: Klax 40,-DM, War-
song 80,-DM, Action Replay 90,-DM; PC Engine CD's
gesucht. Tel.: 0911/416119

Verkaufe, tausche, kaufe, fir PC-Engine, Mega Drive,
Super Nintendo! Suche Neo-Geo mit Spielen! Tel.:
02156/8193

Suche Partner zum Tauschen oder Verleihen von Mega
Drive und Super Famicom Modulen. Bjérn Séliner, Heg-
holz 36, 8724 Schonungen, Tel.: 09721/58297

Tausche Mega Drive Spiele, habe z.B. Kid Chameleon,
Mystical Fighter, Human Wrestling, John Madden '92
usw. Suche: Splatterhouse Il, Devil Crash, Mercs, Road
Rash usw. Martin WeiBer, Winterbergstr. 18, 7742 St.
Georgen, Tel. 07724/3476

Verkaufe Neo Geo +Last Resort +2 Joyboards
+Memory-Card NP 1250,-, VB 850, sehr guter Zustand,
Telefon 0931/26 715 ab 18.00 Klaus Lénhof

Verkaufe Zelda lll fir DM 70,-, Uwe Kraft
Telefon 0931 / 28 63 34 sprecht bitte auf den
Anrufbeantworter

BITS JUDGEMENT DAY

] MD: Whip Rush  49,~ |
| Hellfire 59.~ |
Quackshot 79,~

| Super Shinobi 79,- |
| Musha Aleste 99, |
| EA Hockey dt.99,- i
! Giey Lancer  a.A. |
| + Grundgerat dt. a.A. |
i Zelda 3 dt. 109,~ |

P“‘-—Zerp dl 109,-
| MEGA DRIVE fei i
I

Castlevania 4 d119,~
Probotector dt. 119,- !

Robo Army  279,-

| |
'SUPER |
E Fatal Fury 299~ |
Baseball 2020 299,
| nlnTenDO Burning Fight 299,- |
i ASO 2 299, i
| Viewpoint a A, |
] NE% Nm'Gm World Heroes a.A. |
I Q€0 Was wir sonst noch |
neues haben, erfabren
] Sie telefonisch. |
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e S : 10 bir 18 Uhe |
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spleletestT

WWF
Superstars Ii

Basketbrawl

Basketball einmal anders: Die reinsten Messersteche-
reien sind bei dieser neuen Basketball-Simulation (?)

angesagt.
LYNX In Basketbrawl kampft  kommen. Grafik und Sound | Wie schon im ersten Teil miift Ihr Euch priigeln bis
lhr gegen funf andere sind ganz ok, reizen dasLynx | zum geht-nicht-mehr.

Gangsumdie Stadtmeister-
schaft. Im Gegensatz zu
anderen Basketball-Spie-
len kénnt Ihr hier auch Eure
Gegnertreten, zuschlagen,
Messerstechereien anfan-
gen, oder auch mit einem
Power-Wurf bis zur Besin-
nungslosigkeit abwerfen.
Mit Power-Ups verbessert
lhr z. B. Eure Starke im
Kampf, Eure Energie oder
die Treffsicherheit auf den
gegnerischen Korb. Ein
Schiedsrichter ist zwar mit
im Spiel, aber den kénnt |hr
auch gehérig verprigeln.
Péasse auf die Mitspieler
sind ebenfalls drin (A-Taste
langer gedriickt halten) wie
auBerdem ein Passwort, um
nicht noch ein-
mal ganz von vor-
ne anfangen zu |
muassen. (Martin)
Martin: Yeah, end-
lich 'mal kein so
langweiliges Bas-
ketball. Hier
geht’s so richtig
zur Sache. Da
wird noch im
wahrsten  Sinne
des Wortes um
den Ball gekampft,
obwohl die spiele-
rischen Elemente
auchnicht zu kurz

SYSTEM: LYNX
HERSTELLER: ATARI
KAPAZITAT: -

CA.PREIS: 79,- DM

schlecht

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL
MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES

aber auch nicht besonders gut
aus. Basketbrawl macht aber
trotzdem wvolle Kanne Spafs,
denn hier hat man endlich
(Lechz) die Gelegenheit, den
Gegner so richtig zu Fall zu
bringen und dann, hdmisch
grinsend, den Ball in den
Korb zu befordern. Jede Men-
ge Mannschaften tragen zum
langfristigen Spielspaf bei.
So schnell hat man Basket-
brawl dann nicht durchge-
spielt. Zu zweit geht es aller-
dings erst so richtig ab. Fiir
Fansvon Sportspielen, die
nicht so sehr eine regelgerech-
te, realistische Simulation

suchen, sondern mehr Wert
auf Action legen, lohnt sich
Basketbrawl durchaus.

GAME BOY Dabei steht es
Euch frei zur Auswahl, ob Ihr
alleine gegen den Compu-
ter, im TAG TEAM oder
gegen einen Kameraden
spielen  wollt. Natdrlich
kénnt lhr auch einen von
sechsverschiedenen

Kampfern auswéhlen. Daist
es auch klar, daB der Hulk
Star mit von der Partie ist.
Wenn |hr ausgewéhlt habt,
mitwelchem Kampfer |hr
antreten wollt, geht es auch
schon richtig los. Ihr kénnt

CHIES TR
P i T Rt

SYSTEM: GAME BOY
HERSTELLER: ACCLAIM
KAPAZITAT: 2 MBIT

treten, boxen, Leute aus
dem Ring werfen, usw. Im
TAGTEAM koénnt |hr die
Kampfer natdrlich wech-
seln und jeden von ihnen
zusétzlich noch einmal auf-
laden. (Christian)

Christian: Eine gute Grafik,
das mufl ich schon sagen.
Allerdings war das neben der
einwandfreien  Animation
schon die einzige Stirke des
Spieles. Sound besteht kaum,
was aber nicht so schlimm ist.
Aber das Spiel wird wahnsin-
nig schnell lang-
weilig. Es gibt
keine Abwechs-
lung im Spiel,
wenig Schlagva-
rianten und eine
ziemlich ~ blode
Steuerung. Da
dndert auch die
gute Idee mit
dem Kiifig nicht
viel. Letztend-
lich bleibt ein

Mittelklasse-

spiel, das man
sich vor dem
Kauf erst einmal
ansehen sollte.

SCHWIERIGKEITSGRAD: EINSTELLBAR

CA.PREIS: -
MUSTER VON: CWM

schlecht

mittel

megafun 9/92



splieletest

Ferrari Grand
Prix Challenge

Acclaim klotzt rein... Zur Zeit flattert eine wahre
Flut an neuen Spielen dieses US-Herstellers ins

Haus.

GAME BOY Zu Beginn des
Spieles mBt Ihr auswéhlen,
ob Ihr gleich die Qualifikati-
onsrunde fahren wollt oder
erst ein paar Trainingsrun-
den drehen wollt. Wenn |hr
Euchfiur die Qualifikation
entschieden habt, muBt Ihr
erst’mal eine Runde in einer
bestimmten Zeit schaffen.
Nachdem Ihr das vollbracht
habt, geht’s gleichzumrich-
tigen Rennen. Anschlie-
Bend beginnt alles
wieder von vorne,
allerdings in einem
anderen Land oder
aufeiner anderen
Strecke. Zusétzlich
gibt es nach jedem
Rennen ein Pass-
wort. (Christian)
Christian: Gute Gra-
fik,  mittelmapiger
Sound und ein geho-
bener  Schwierig-
keitsgrad. So prisen-
tiert sich das neue
Werkvon  Acclaim.
Eigentlich ist es ja
ziemlich gut gelun-
gen  und  sehr
umfangreich. Beson-
ders der Passwort-

SYSTEM: GAME BOY
HERSTELLER: ACCLAIM
KAPAZITAT: 2 MBIT

CA.PREIS: -
MUSTER VON: CWM

schlecht

SCHWIERIGKEITSGRAD: MITTEL

mittel

modus ist eine gute Idee, da es
jede Menge Strecken gibt.
Allerdings gibt es auch "was
zu bemingeln. Als erstes ist
da der Hintergrund: Grafisch
ist er zwar wunderbar, aller-
dings fiir 320 km/h etwas zu
langsam. Zweitens ist Ferrari

Grand Prix etwas unfair.
Schade, denn es hiitte ein sehr
gutes Rennspiel werden kon-
nen. Trotzdem konnt Ihr es
Euch 'mal anschauen.

:» GRAND PRIX 33;
CHALLENGE. 3+

N

Kirby's Dream
Land

Super Mario Land Teil Zwei lif3t bekanntlich noch
auf sich warten. Dafiir kommt Nintendo mit einem
anderen, neuen Jump'n’Run auf den Plan.

GAME BOY Kirby ist ein nied-
liches, kleines Gespenst (?),
das auserkoren wurde, die
heiligen Sterne wiederzufin-
den, die dem bdésen Kénig
Dedede gestohlen wurden.
Eure Aufgabe ist es natlr-
lich, den kleinen Geist
durch mindestens vier
Levels zu steuern. lhr maBt
Kirby gegen vielerlei Unge-
ziefer wie Geister, Monster
und vieles mehr kampfen
lassen und gleichzeitig viele

Hindernisse Uberwinden.
Aber ganz unbewaffnet ist
Kirby auch nicht. Der kleine
Geist besitzt namlich
sehr starke Lungen,
mit denen er einer-
seits die Monster ein-
saugenkann, um sie
anschlieBend wieder
auf andere Monster
zu spucken. Anderer-
seits kann er sich mit
Luft vollpumpen. So
ist dann Kirby in der
Lage, zu fliegen. Er
kann dabei vielerlei
Hindernisse Uberwin-
den. Wahrend des
Spieles koénnt lhr
auch ein paar Extras,
wie z.B. Energie, auf-

SYSTEM: GAME BOY
HERSTELLER: NINTENDO
KAPAZITAT: 2 MBIT

CA.PREIS: 69,- DM
MUSTER VON: DYNATEX

schlecht

SCHWIERIGKEITSGRAD: EINFACH

mittel

sammeln, die im Spiel ver-
streutsind.

Christian: Sieht er nicht rich-
tig goldig aus, unser kleiner
Kirby? Nintendo hat wieder
einmal ein gutes Jump’'n’Run
auf dem Game Boy herausge-
bracht. Das Spiel besitzt eine
gute Grafik und einen lusti-
gen Sound. Allerdings ist
Kirby’s Dream Land viel zu
kurz, denn man hat es inner-
halb 45 Minuten durchge-
spielt. Trotzdem ist Kirby's
Dream Land sein Geld wert.
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Super Nintendo

XE-1

SFC

Joystick

Martin: Von den Machern des
legendiiren XE-1 fiir die PC-
Engine stammt dieser, farb-
lich auf das Gehiuse abge-
stimmte Joystick. Die Aus-
stattung laft nichts zu wiin-
schen iibrig. Es gibt nichts,
was dieser Stick nicht bietet,
angefangen von einem pro-
grammierbaren  LED-Dis-
play iiber eine drehbare Schei-
be,mit der Ihr Euch die
Tasten nach Belieben einstel-
len konnt, und, und, und...
Sehr praktisch. Von der Ver-
arbeitung her ist der XE-1 bei
weitem der beste im Test.
Extrem robust und doch sehr
handlich. Nur eines wurde
vergessen: Die Mikroschalter
fiir die Feuerknopfe. Doch
auch  so sind die Tasten
extrem langlebig. Am liebsten
wiirde ich unser Testmuster
gleich behalten. Wenn er nur
nichtso teuer wire! Fiir
betuchte Super Nintendo-
Freaks zur Zeit die beste
Wahl.

Philipp: Der wahre Konig!
Einiiberragender  Joystick,

wahrscheinlich der beste, der
derzeit auf dem gesamten
Markt erhiltlich ist. Es gibt
kein Genre, das mit ihm
schlecht spielbar  wire; er
beherrscht sie alle. Die einzi-
genzwei Minuspunkte sind
der hohe Preis und das sehr
kurze Kabel (ihnlich kurz wie
das bei den originalen japani-
schen Pads). Trotzdem kann
und muf ich dieses Teil jedem
wirmstens ans Herzlegen.

SYSTEM: SUPER NINTENDO
HERSTELLER: -

MIKROSCHALTER STICK: JA
MIKROSCHALTER TASTEN: NEIN
REGELBARES DAUERFEUER: JA
SLOW MOTION: JA

DREHBARE TASTEN-SCHEIBE: JA
PROGRAMMIERBAR: JA
LED-DISPLAY: JA
AUSBAUFAHIG: JA
KABELLANGE: ca. 1 m
CA.PREIS: 199,-

MUSTER VON: a RIAY-GAMES
VERARBEITUNG: 91

GESAMT: 93

GESAMT: 92

Super Nintendo
JB KING
Joystick

Martin: Etwas unhandlich fiir
meine Verhiltnisse kommt
der JB King Joystick daher.
Wenn Ihr die Hand nicht
genauauf die  versenkte
Handmulde legt, liegt der
Stick schlecht in der Hand,
und Ihr bekommt friiher oder
spiter einen Krampf. Die
Feuertasten bleiben nach lin-
gerer Benutzung ab und zu
hingen (zumindest bei unse-
rem Testmuster). Das sollte
bei einem Joystick in der
Preisklasse nicht passieren.
Wie beim XE-1 hat auch der
JB KING keine Mikroschal-
ter in den Feuerknopfen.
Schade. Bei der Ausstattung
gibt es nichts zu bemingeln,
alles d’rin, alles d’'ran. Sto-
rend ist, dafs bei der Lackie-
rung nicht auf die Gehduse-
farbe des Super Nintendos
Riicksicht genommen wurde.
Ansonsten ein guter Joystick.
Der King unter den Joysticks
ist allerdings eindeutig der
XE-1. Da die Preisdifferenz
nicht mehr allzu grof ist, rate
ich Euch, lieber gleich den auf

Dauer Besseren zu kaufen.

Philipp: Der ergonomisch
hervorragend  gestylte Joy-
stick eignet sich besonders
fiir Renn- und Ballerspiele,
wihrend er bei Street Fighter
II nicht gerade das Optimale
an Beweglichkeit  darstellt.
Negativ ist mir auch das
leichte Klemmen der A, B, X,
Y-Tasten aufgefallen. Die mit
Kohleplittchen ausgestatte-
ten Kontakte weisen
manchmal eine gewisse Trig-
heitauf.  Insgesamt  ein
zufriedenstellender "Konig".

SYSTEM: SUPER NINTENDO
HERSTELLER: HALKEN
MIKROSCHALTER STICK: JA
MIKROSCHALTER TASTEN: NEIN
REGELBARES DAUERFEUER: JA
SLOW MOTION: JA
DREHBARE TASTEN-SCHEIBE: JA
PROGRAMMIERBAR: NEIN
LED-DISPLAY: NEIN
AUSBAUFAHIG: JA

GE: ca. 1,5 m
CA.PREIS: 139,-
MUSTER VON: a RIAY-GAMES
VERARBEITUNG: 72
AUSSTATTUNG: 75
GESAMT: 74
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Super Nintendo
Stealth
Joystick

Martin: Der Stealth sieht zwar
aufden ersten Blick noch ganz
gut aus, spielt sich aber alles
andere als dementsprechend.
Der Stick hat einen sehr lan-
gen Weg (ihnlich wie bei ana-
logen PC-Joysticks) und ist
damit fiir schnelle Ballerspie-
le absolut nicht zu gebrau-
chen. Ein Manko! Fiir die
Select- und  Start-Tasten
wihlte der Hersteller sinni-
gerweise  futzelige, kleine
Gummitasten. Unmoglich!
Die Feuerknopfe sind wenig-
stens in Ordnung. Welch eine
Wohltat. Von der Ausstat-
tung her weif$ der Joystick zu
glinzen. Fast alles, was man
50 im Leben eines Joystick-Be-
sitzersbraucht, ist d’ran.
Nur die Verarbeitung lift,
wie gesagt, sehr zu wiinschen
iibrig. Gebt lieber ein paar
Mark mehr aus und kauft
Euch einen verniinftigeren
Stick, der allerdings dann
nicht so gut aussieht.

Philipp: Der Name sagt schon
alles iiber das Design! Bisher
ist er der kleinste Joystick,
wobei er trotzdem tiber das

lingste Kabel wverfiigt (ca. 3
Meter!). Leider hat man ihm
nicht die Ehre zuteil werden
lassen, Mikroschalter zu
besitzen. So gestaltet sich das
Steuern etwas unprizise. Im
grofSen und ganzen plaziert er
sich etwas hinter dem Figh-
ting Stick und dem superben
XE-1SFC.

SYSTEM: SUPER NINTENDO
HERSTELLER: DAOU INFOSYS
MIKROSCHALTER STICK: NEIN
MIKROSCHALTER TASTEN: NEIN
REGELB. DAUERFEUER: JA
SLOW MOTION: JA

DREHB. TASTEN-SCHEIBE: NEIN
PROGRAMMIERBAR: NEIN
LED-DISPLAY: NEIN
AUSBAUFAHIG: NEIN
KABELLANGE: ca. 3 M
CA.PREIS: 89,-

MUSTER VON: DYNATEX
VERARBEITUNG: 70
AUSSTATTUNG: 82

GESAMT: 75

Super Nintendo
Fighting
Stick

Martin: Wow! Beim Fighting
Stick kommt echte Spielhal-
lenatmosphire auf. Stick und
Tasten sind die gleichen wie
beim Street Fighter II-Auto-
maten. Das will schon etwas
heifien. Fiir ~ Langlebigkeit
garantieren die Mikroschal-
ter im Stick, die Tasten sind
auch extrem gut verarbeit.
Dauerfeuer und Slow-Moti-
on gibt’s als D’raufgabe. Nur
zwei Sachen storen mich: Die
unpassende, schwarze Lak-
kierung und das unhandliche
Gehiuse. Etwas abgerundete
Kanten und eine Handmulde
hitten hier gutgetan. Trotz-
dem ein Mup fiir alle Freaks,
die hdufig in die Spielhalle
gehen, oder fiir Street Fighter
II-Fans.

Philipp: Da ist Hori aber ein
fataler Fehler unterlaufen!
Wenn man die Knopfe schon
Street Fighter Il-like anord-
net, sollten es wenigstens die
richtigen sein, d. h. die drei
Schlagknopfe oben und die
drei Trittknopfe unten. Hori
hat Lund R in der oberen Rei-
he angeordnet und schon

stimmt  iiberhaupt nichts
mehr! Abgesehen davon ist
der Fighting Stick ein robu-
ster und zuverlissiger Joy-
stick, dem die Mikroschalter
hervorragend stehen.

SYSTEM: SUPER NINTENDO
HERSTELLER: HORI
MIKROSCHALTER STICK: JA
MIKROSCHALTER TASTEN: NEIN
REGELBARES DAUERFEUER: JA
SLOW MOTION: JA

DREHB. TASTEN-SCHEIBE: NEIN
PROGRAMMIERBAR: NEIN
LED-DISPLAY: NEIN
AUSBAUFAHIG: NEIN
KABELLANGE: ca. 2 M
CA.PREIS: 159,-

MUSTER VON: DYNATEX
VERARBEITUNG: 88
AUSSTATTUNG: 82

GESAMT: 88
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Super
Nintendo/ASCII

Martin: Das asciiPad ist unter den Joy-
pads zur Zeit die beste Wahl. Es bietet die
gleiche, sehr gute Verarbeitung wie das
Original-Pad von Nintendo, und
zusatzlich zuschaltbares und regelbares
Dauerfeuer, sowie Slow-Motion. Das
Design ist eng an das Original von Nin-
tendo angelehnt. Vorteilhaft ist das lange
Kabel, das zum gemiitlichen Spielen aus-
reicht. Fiir mich das beste Joypad im Test.

SYSTEM: SUPER NINTENDO
HERSTELLER: ASCII
MIKROSCHALTER STICK: -
MIKROSCHALTER TASTEN: -
REGELBARES DAUERFEUER: JA
SLOW MOTION: JA
DREHBARE TASTEN-SCHEIBE: -
PROGRAMMIERBAR: -
LED-DISPLAY: -
AUSBAUFAHIG: -
KABELLANGE: 2 m

CA.PREIS: -

MUSTER VON: EIGENIMPORT
VERARBEITUNG: 83
AUSSTATTUNG: 77

GESAMT: 81

Super Nintendo
Hi-Tech Action
Controller

Martin: Das Original-Pad von Nintendo
nennt sich, ganz  unbescheiden, Hi-
Tech Action Controller. Von der Verar-
beitung her gibt es nichts zu bemin-
geln. Ganz im Gegenteil; auch nach
Stunden intensiven Spielens kann man
keine Verschleifierscheinungen feststel-
len. Das Fadenkreuz lifit sich sehr gut
steuern und auch die Tasten sind
leichtgingig und hingen nicht. Ein in
jeder Hinsicht vorbildliches Pad, vor
allem zu dem Preis.

Philipp: Als ein duferst treuer und zu-
verlissiger Gefihrte hat sich das Origi-
nal-Pad von Nintendo erwiesen. Nach
kurzer Eingewohnung hat man sofort
die totale Kontrolle iiber das Geschehen
am Bildschirm. Die Verteilung der
Knopfe ist genial — durchdacht und
selbst die L- und R-Tasten sind, nach
anfinglicher Skepsis, in jeder Situation
tadellos erreichbar. Ansatzpunkte zur
Kritik gibt es nur bei der japanischen
Version des Nintendo-Pads: Das Kabel
ist viel zu kurz.

SYSTEM: SUPER NINTENDO

HERSTELLER: NINTENDO

MIKROSCHALTER STICK: -

MIKROSCHALTER TASTEN: KEINE

REGELBARES DAUERFEUER: NEIN

SLOW MOTION: NEIN

DREHBARE TASTEN-SCHEIBE: NEIN

PROGRAMMIERBAR: NEIN

LED-DISPLAY: NEIN

AUSBAUFAHIG: NEIN

KABELLANGE: JAPANISCH CA. 1 M
USA/DEUTSCH CA. 2 M

CA.PREIS: 29,- DM

MUSTER VON: -

VERARBEITUNG: 84

AUSSTATTUNG: 71

GESAMT: 87

Super
Nintendo
Pro Pad

Martin: In Sachen Ausstattung zieht der
Quick Joy-Pad fast mit dem ASCII-Pad
gleich. Die Verarbeitung kann aller-
dings nicht ganz tiberzeugen. Das Fa-
denkreuz ist etwas schwammig und die
L- und R- Tasten nicht so leichtgingig
wie bei der Konkurrenz. Dafiir gibt es
an den Tasten nichts zu meckern. Insge-
samt ist mir der ASCII-Pad aber lieber;
nicht nur wegen dem besseren Faden-
kreuz, sondern auch wegen dem linge-
ren Kabel. Das Kabel des ProPads ist
nur knapp einen Meter lang!!

Philipp: Ergonomisch leider nicht ganz
so perfekt durchgestylt wie das Origi-
nal, dafiir aber mit Dauerfeuer aus-
geriistet prisentiert sich das Quick Joy
ProPad. Ich personlich wiirde aller-
dings dem ASCII-Pad den Vorzug ge-
ben, da es einfach gewohnter in der
Hand liegt. P.S. Das Kabel ist wieder
"mal zu kurz geraten!

SYSTEM: SUPER NINTENDO
HERSTELLER: QUICK JOY
MIKROSCHALTER STICK: NEIN
MIKROSCHALTER TASTEN: NEIN
REGELBARES DAUERFEUER: JA
SLOW MOTION: NEIN

DREHBARE TASTEN-SCHEIBE: NEIN
PROGRAMMIERBAR: NEIN
LED-DISPLAY: NEIN
AUSBAUFAHIG: NEIN
KABELLANGE: 1 M

CA.PREIS: -

MUSTER VON: DYNATEX
VERARBEITUNG: 75
AUSSTATTUNG: 82

GESAMT: 80
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Action
ReplayPro

Mit der neuen Pro-Version konnt Ihr jetzt
Eure eigenen Schummelcodes austiifteln.

MEGA DRIVE Das Ganze lauft relativ
einfach ab und lhr kommt dank der
deutschen Anleitung sicher recht gut
mit dem Modul zurecht. Zwar fUhren
die Methoden nicht immer zum Erfolg,
Thunder Force Ill und IV stlirzen ab,
aber bei den meisten Spielen " ist
schnell ein Code herausgefunden.
Die Verarbeitung des Moduls ist recht
ordentlich, nur beim Herausziehen
gibt es einen Kraftakt (liegt an der zu
dicken Platine). Als kleine Zugabe
kénnt lhr das Modul noch als Japa-
nadapter verwenden. Wer sich also
im Zaum halten kann, fur den ist die-
ses Cartridge ein MuB. Ansonsten
kénnte es ein SpielspaBkiller werden.
Pradikat: Empfehlenswert. (Stefan)

SYSTEM: MEGA DRIVE

HERSTELLER: DATAFLASH/DATEL
CA. PREIS: 149,- DM

MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES
PRADIKAT: EMPFEHLENSWERT
PREIS/LEISTUNG: 70

Action
ReplayPro

Nach der Mega Drive-Version gibt es auch
auf dem Super NES die Schummelmaoglich-
keit mit Datels Mogelhilfe.

SUPER NINTENDO Die Bedienung ist
genau die gleiche wie schon beim
Mega Drive. Im Moment wird das Su-
per-NES Modul aber nur mit engli-
scher Anleitung ausgeliefert. Natur-
lich ist auch hier die Méglichkeit ei-
nes SpielspaBkillers gegeben. Wer
das Cartridge in sein amerikanisches
Super NES steckt, muB es etwas an-
heben, um den Einschalter zu betéti-
gen. In anderen Versionen paBt der
Adapter einwandfrei. Die Verarbei-
tung geht in Ordnung, nur die Module
sitzen etwas wacklig auf ihrem Steck-
platz. Auf der Riickseite befindet sich
eine Steckleiste fiir deutsche Module;
damit ist das Modul auch als
Deutsch-Japanisch-US-Adapter zu
verwenden. Im Gegensatz zur Mega
Drive-Version sind mir bis jetzt keine
Spiele untergekommen, die das Sy-
stem zum Absturz bringen. Pradikat:
Empfehlenswert. (Stefan)

SYSTEM: SUPER NINTENDO
HERSTELLER: DATAFLASH/DATEL
CA. PREIS: 149,- DM

MUSTER VON: THEO KRANZ GAMES
PRADIKAT: EMPFEHLENSWERT
PREIS/LEISTUNG: 78
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Psydhotest

Bist Du ein wahrer
Videospiele-Freak?!

Viele behaupten es, doch nur wenige sind es. Dieser Test
gibt Auskunft, ob Du wirklich zum erlesenen Kreis
gehorst.

Frage 1

Wieviele Systeme besitzt Du ?

1. o 0 Punkte
2-4. o 20 Punkte
mehr als 4. o 50 Punkte
mehr als 8. 0 100 Punkte
Frage 2

Wieviel Geld geht jeden Monat fir Videospiele drauf?
bis 100 DM. o 0 Punkte
100-300 DM. o 20 Punkte
300-1000 DM. o 50 Punkte
tiber 1000 DM. 0 100 Punkte
Frage 3

Besitzt Du einen Game Boy?

Nein. o 0 Punkte
Ja. o0 20 Punkte
Ja, zwei, um Tetris gegeneinander

spielen zu konnen! o 50 Punkte
Ja, vier, um F1-Race zu viert spielen

zu konnen! 0 100 Punkte
Frage 4

Welche Videospielezeitschriften liest Du regelmaBig?
Alle deutschen, aufer der megafun. 0-10 Punkte
Alle deutschen. o 20 Punkte
Neben den deutschen lese ich auch

die amerikanischen Mag's. 0 50 Punkte
Ich habe extra einen japanischen

Schnellsprachkurs belegt, um die

japanischen Mag's zu verstehen, die ich

natiirlich im Abo habe. 0 100 Punkte

Frage 5

Eine rein fiktive Frage:

Dein(e) Freund(in) kommt und Du spielst gerade heiB
und innig Dein neues Lieblingsspiel. Was sagst Du
zu ihm oder zu ihr?

Hi Schatz, ich wollte gerade aufhoren. o 0 Punkte
Nur noch eine halbe Stunde! Bitte! 0 10 Punkte
Ich ignoriere ihn/sie und spiele

frohlich weiter. 0 50 Punkte
Verdammt! Du nervst! Siehst Du nicht,

dafd Du meinen High Score versaust.

Sieh zu, dad Du Land gewinnst! 0 100 Punkte

Frage 6
Deine Eltern wollen Dir das Videospielen verbieten.
Was wirdest Du machen?

Heulen, Betteln, Flehen. o 0 Punkte
Heimlich unter der Decke Game Boy mit

dem Game Light spielen. 0 20 Punkte
In einer sachlichen Diskussion Deine Eltern

von der gesamten Videospielerei iiberzeugen

und notfalls Dad’s

geliebtes Auto klauen. o 50 Punkte
Eine 45er Magnum wirkt Wunder 0 100 Punkte
Frage 7

Du hast eigene Kinder. Mit drei Jahren

kommt Dein Sohn an und méchte ein

Videospiel. Was sagst Du?

Wechsel lieber Deine Pampers! o 0 Punkte
In ein paar Jahren reden wir

wieder dartiber. 0 20 Punkte
Na klar, hier hast Du 200 DM. 0 50 Punkte
Wieso, Du hast doch schon zwei? 0100 Punkte

Frage 8

Du bist 60 und hast Gicht in den Handen, Rheuma in
den Knochen und Hamorrhoiden am Hintern, was
machst Du videospielemaBig?

Ich hore auf und lasse

mich eindschern. o 0 Punkte
Ich traume von vergangenen Zeiten. 0 20 Punkte
Ich gehe in die Spielhalle, um wenigstens

anderen dabei zuzuschauen. o 50 Punkte
Scheifd drauf, jetzt fingt der Spafs

erst richtig an! 0 100 Punkte
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handler-profil

Megaboink

In dieser Rubrik wollen wir in unregelmifligen
Zeitabstinden verschiedene Versandhindler und
deren Ladengeschift vorstellen

Am 20. September war es
endlich soweit! Drei Redak-
tionsmitglieder brachen in
den frihen Morgenstunden
nach Pentling zu Mega-

boink auf. Nach 2 1/2-stun-
diger Odyssee erblickten
wir eine erste Ausfahrts-
moglichkeit und  sofort
brach Streit aus ("Nimm die-

se Ausfahrt!", "Ne

MEGABOINK

Masters of Video -~ Games

. Nimm
die nachste!", "Hilfe! Wel-
che soll ich denn jetzt neh-
men? Konnt Ihr Euch viel-

leicht’mal entscheiden!").
Diese kleine Meinungsver-
schiedenheit lieB  sich
jedoch ohne weiteres
regeln (Knuff, Hau, Wirg,
"Knauf", Prtgel). SchlieB-
lich erreichten wir doch
noch unser Ziel und wurden
sogleich vom Megaboink-
Inhaber Klaus Mailinger
freundlich empfangen. Als
wir in die im KellergeschoB
liegenden Geschaftsraume
eintraten, wurden wir von
der Modul- und Hardware-
vielfalt angenehm Uber-
rascht. Es folgten einige
vergnlgliche Stunden mit
teils aktuellen, teils klassi-
schen Spielen, wobei wir
feststellten, daB der Chef
viel Ahnung von den
Sachen hat, die er verkauft,
ein echter Freak sozusa-
gen. Nebenbei erledigten
wir natdrlich auch unsere
Arbeit in Form eines Kurz-
Interviews und einiger
Fotos. Gegen 19 Uhr verab-
schiedeten wir uns dann
undtratenunsere Riickfahrt
an. Ein herzlicher Dank flr
die freundliche Aufnahme
geht an die Firma Mega-
boink. P.S. Megaboink ist
auchein Geheimtip flr
Engine-Freaks. (Philipp und
Stefan)
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Interview

Seit wann besteht lhr
Versand?
Seit11/2Jahren.

Wie kamen Sie auf den
Namen"Megaboink™?

Vor ungefahr funf Jahren
hatte ich schon die ldee
dazu. AuBerdem brauchte
ich fir meine Werbeakti-
vitaten einen Namen. Eswar
wohl eine Art Eingebung.

Sind Sie zufrieden mit
dem Geschaft?
Ja.

Wie schnell ist lhr Ver-
sand?

Alles, was bei mir bis 16.30
Uhr bestellt wird, geht noch
am selbenTag’raus.

Bleibt die Zeit fiir ein
ausfiihrliches Bera-
tungsgespriacham
Telefon?

Man nimmt sich die Zeit ein-
fach.

Pldne fiir die Zukunft?
Zuerst einmal werde ich
wohl mein Betriebswirt-
schaftsstudium beenden.
Auf alle Falle werde ich mit
Megaboink weitermachen.

lhre erste Konsole?
Ein SegaMega Drive.

lhre Lieblingskonsole?
DasNeo Geo.

Was halten Sie fiir die
zukunftssicherste Kon-
sole?

Das Super Nintendo.

Bestes Softwarehaus?
Die Firma Capcom.

Habt Ihr Kritik? Was ist noch
interessant  zu  wissen?
Schreibt uns doch einfach.

megafun



Jetzt klingelt's aber: Ab sofort gibt's den

SEGA Infoservice, den heiBen Draht fiir
schnellen Rat. Unter der Hotline 040/
2 27 09 61 setzt es die brandaktuellen News,
Tips & jede Menge Erster Hilfe ans aufge-
sperrte Ohr. Mo.—-Fr. von 10.00 -18.00 Uhr.
Auf 10 exclusiven Leitungen fiir SEGA Mega-
freaks und solche, die’s noch werden wollen.

Jetzt neu!

Wie komm' ich mit Sonic in die zweite Ebene
der vierten Welt? Ist denn die neueste Soft-
ware schon da? Wieviel kostet die Mega
Drive Konsole? Ganz einfach — den SEGA Info-
service anrufen und fragen! Oder schreiben
an: SEGA Infoservice, Postfach 3055 68,
2000 Hamburg 36. Jetzt aber wieder ran
an den High-Score! Viel Vergniigen.

SEGA

Der Bessere gewinnt.



N , SUPER NES - LESERHITS

1. STREETFIGHTER 2 978
2. TURTLES IV 571
. 3. SUPER MARIO WORLD 489
. 4. F-ZERO 326
5. ZELDA 11T 309

PC-ENGINE - LESERHITS

1. TATSUJIN 510
2. BOMBERMAN 493
3. GATE OF THUNDER 410
4. FINAL MATCH TENNIS 304
5. POP’N MAGIC 134

countdown

v

MEGA DRIVE - LESERHITS

1. ALIEN III

% 2. TERMINATOR
3. SONIC
4. TAZMANIA

. 5. WARSONG

i 2. BASEBALLSTARS 2020

3. FATAL FURY
4. MAGICIAN LORD
5. SENGOKU

LYNX - LESERHITS

1. STEEL TALONS 156
2. BLUE LIGHTNING 134
3. CALIFORNIA GAMES 111
4. SHANGHAI 103
5. SHADOW OF THE BEAST 81

{TOP 5

| GAME BOY - LESERHITS

f 1. SUPER MARIO LAND

2. CHOPLIFTER 2
3. WWF SUPERSTARS 2
4. FINAL FANTASY ADV.

\, 5. TINY TOONS

. GAME GEAR - LESERHITS

1. SONIC 87

2. SHINOBI 70
- 3. CRYSTAL WARRIORS 57

4. AX BATTLER 42
5. CASTLE OF ILLUSION 32




Neue Spiele braucht das Land!

SUPER NINTENDO

DT mit SUPER MARIO WORLD und AV-KABEL,

 JOYPAD nur DM 299

WINNER JOYPAD 29,-
TWISTED FLIPPER 109,-
AQUATICS DT 109,-
NHL PA HOCKEY 109,-
GALAHAD a.A.
LHX ATTACK CHOPPER 109,-
POWERMONGER a.A.
PGA TOUR GOLF Il a.A.
FURRY FRIENDS a.A.
LEMMINGS 99,-
BUG WARS a.A.
WARRIORS OF THE E. DT 139,-
GREENDOG DT 99,-
DOUBLE DRAGON 1 DT 89,-

JOE MONTANA FOOTB.3DT 109,-
TEAM USA BASKETBALL DT  109,-
TIPS & TRICKS BUCH (SEGA)  29,-

SPEEDBALL 2 DT 99.-
XENON 2 DT 99.-
TALMITS ADV. DT 139.-
DRAGONS FURY DT 109.-
SIDE POCKET 99.-
MASTER SYSTEM
WIMBLEDON TENNIS 99 -
TOM & JERRY 99.-
CHUCK ROCK 99 -
ALIENS I ah.
ARCADE SMASH HITS 99,-
MARBLE MADNESS 99.-
TERMINATOR 99,-
GAME GEAR

BART VS.T. MUTANTS 79,-
MARBLE MADNESS 79.-
PAPERBOY 79.-
CHUCK ROCK 79.-
TAZ MANIA 69.-
SUPER SMASH TV 79.-
TERMINATOR 79.-
WIMBLEDON TENNIS ah.
YOUNG INDY ah.
SPIDERMAN DT 79,
SUPER MONACO GP IIDT ~ 79-
BATMAN RETURNS ah.
MEGA DRIVE-
PREISHITS

ALEX KIDD DT. 59,-

ARNOLD PALMERS T. GOLF DT. 59,
J.B.DOUGLAS KO BOX. DT. 59,-
LAST BATTLE DT 69,-

MOONWALKER DT.
PHANTASY STAR IIDT.
PHANTASY STAR Il DT.
SPACE HARRIER II DT.
SUPER REAL BASKET. DT.
S.THUNDER BLADE DT.
THE REV. OF SHINOBIDT.

GAME BOY

TRACK & FIELD DT.
NEMESIS IIDT.

STAR TREK
MAGNETIC SOCCER

NEO GEO

NEO GEO RGB/PAL

INCL. JOYBOARD

WORLD HEROS

KING OF THE MONSTERS 2
MAGICIAN LORD

NAM 1975

ART OF FIGHTING
VIEWPOINT

NES

NES mit SUPER MARIO 3
&2 JOYPAD

TINY TOON
DYNABLASTER

ELITE

BATTLETOADS

69,-
59,-

699,-
379.-
329.-

SUPER NINTENDO

2.JOYPAD ORIG. NINTENDO  39,-

DAUERFEUER-JOYPAD 59,-
CAVEMAN NINJA a.A.
POPULOUS a.A.
STREET FIGHTER Il 144 -
SUPER PROBOTECTOR 129,-
CASTLEVANIA IV 119
LEMMINGS 139,-
SUPER R-TYPE 99,-
SIM CITY 99,-
ZELDA Il 99,-
F-ZERO 99,-
SUPER SOCCER 99,-
SUPER TENNIS 99,-
WING COMMANDER a.A.
GODS a.A.
LYNX

LYNX Il 199,-
SWITCHBLADE Il 79,
WORLD CLASS SOCCER 79,
LEMMINGS a.A.
EYE OF THE BEHOLDER a.A.

GUARDIANS: STORM OVER D. a.A.
SONNENSCHUTZSCHILD Ly.2 19,-
COMLYNX-KABEL 19,
NFL-FOOTBALL 79,

Fragen Sie nach den

neuesten Spielen

Ab 3 Artikel portofrei

"und das bei unserem bekannt
schnellen Service!"

VERSAND

& LADEN

FORDERN SIE UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN GEGEN FRANKIERTEN (DM 1,-) UND ADRESSIERTEN RUCKUMSCHLAG AN. VERSAND PER NN DM 8,~; BEI VORK (NUR EUROSCHECKS) DM 4,—; VERSAND UND LADEN; PREISIRRTUMER, ANDERUNGEN VORBEHALTEN; UPS DM 10,~; Porto

AUF ANFRAGE (GENAUER ERSCHEINUNGSTERMIN STAND ZUM ZEITPUNKT DER DRUCKLEGUNG NICHT FEST.

Ausland DM 18,- a.A.

Juliuspromenade 11 8700 Wrzburg Telefon (09 31) 57 16 01 oder 06




schummelecke

Wieder einmal habt ihr unsere neueste Ausgabe bis
" zu den Tips und Tricks durchgewdahit. Ihr werdet
ﬂ wahrscheinlich entdeckt haben, daB diesmal sehr
~ viele PC Engine Tips verodffentlicht wurden. Diese

Y

¢ PC Engine

' Terraforming

Unverwundbarkeit

Im Titelbild i
geht
7mal SELEGT ihr auf CONFIG und driickt

stammen allesamt von Thomas Lampe, bei dem wir

" uns an dieser Stelle ganz besonders daftr bedanken
wollen. Wenn alle anderen Konsolenbesitzer nicht zu
kurz kommen mochten, dann sollen sie uns einfach
alle ihre Tips oder Tricks zuschicken. SchlieBlich wer-
den alle von uns veroffentlichten Tips/Tricks mit einer
Freiausgabe von MEGAFUN belohnt. Also ran ans

N

¢ Joypad und ...
" PS: Eure Tips schickt ihr bitte an:

_ UWE KRAFT ;
RED. MEGAFUN :
| KENNWORT: TIPS & TRICKS
! STEINHEILSTR. 43
‘\ 8700 WURZBURG

TschiiB bis zum nachsten Mal
Euer Bastian

~ PC-Engine

&l Psychic Storm

T g:LTli};lt?iltzjgeht Ihr auf TRANSF
A » Umin das Menu zu gel

Il qedruckt halten und S%Lgrég're

’ driickt halten und SELECT, lgé

Weapon Power Up

Unverwundbarkeit

Im Gamement

durch. I und I geht lhr auf HIT MODE

gedrickt halten und SE
und SELECT, | und 1|

abballern.

ORM und gebit fol ,
. SELECT, | gedrient haom Pination

lund Il gedriickt h
. alt
Rkt e SEL G e e L5~

und fithrt folgende Kombination

L A
ECT, I gedriickt halten . (;ECT, Il gedriickt halten und

und gedrlickt h
ihrim HIT MODE auf MUTEKI uma':iz :2

AnschlieBend noch einmal | ung schon

oPﬁon Menu

Haltet im Titelbj
Ao itelbild SELECT gedriickt und driickt

; PC Engine

Avenger

Unverwundbarkeit

Einfach im Titelbild oben, rechts, unten, links, I,
oben, links, unten, rechts, 1, oben, rechts, unten,
links, 1I, oben, links, unten, rechts, | und RUN
dricken.

PC Engine

Tatsujin

Option Menu

halten und SELECT,

CT, dann SELECT.

Im Titelbild haltet ihr
SELECT gedriickt und
' driickt RUN.

" Erweitertes Option Menu

Beginnt das Spiel und

| kampft Euch bis zu den er-

| sten beiden groBen Geg-
nern durch. Von diesen laBt
Ihr Euch treffen und fuhrt
ein Reset durch. Jetzt haltet

. |nr SELECT gedruckt und
penutzt RUN , um ins Menu
zu kommen.

SELECT, Il gedrick
, t halt
g SELECT. Jetzt schaltet o
on kann Euch kein Feind mehr




» PC Engine
Genpqi

- Tou maden (Namcot)

Im Titelbild drtickt i
llund I driickt ihr oben, links, unten, recht
’ S,

PC Engine

Y Super Adventure
< Island

% Levelanwahl

Um jeden Level frei anwahlen zu kénnen, druckt
ihr im Titelbild links, links, 1, rechts, rechts, 1,
oben, unten, oben und unten.

TOWe

r

SOUndmenu of Druugu
; - Im NamCOt—

. S
druckt auf S

besauseln lassen, Nun kén

creen haltet jhr

ELECT. Il gedriickt ung

ntihr eure Ohren

| v PC Engine

Valis |

. Game Menu

Wenn ihr folgenden Code im Titelbi_ld eingebt,
gelangt inrin das Menu: Unten, 11, links, links,
unten, 11, oben, I, oben, links, oben, rechts, Il
rechts, unten, |, rechts, unten, unten, I, u_nten,
oben, |, oben, Il unten, |, oben, L links,
oben, |, 1}, unten, oben, oben, unten und zu al-
| lerletzt noch SELECT.




)

| Megafun Player’s Guide/PC-ENGINE

Earth Light

Steuerungsmenii (Hauptbildschirm von links nach rechts)
Einheit bewegen (Wenn Feld unbesetzt, dann Gelandeangaben)

Fernkampf (SchuBwaffen)

SchuBwaffe (normal)

Sonderwaffe (Einmalrakete, etc)

Ausladen bei Transportern und Tragerschiffen

Nahkampf

Inventar (Fabrik)

Einheit Gber den Bildschirm beamen

Statusbildschirm (eine Einheit)

Optionen

Ubersicht tiber alle Einheiten

Angaben Gber Parteien

Speichern im Spiel (File 10.2)

Speichern

Aufgeben

Laden

Runde beenden

Statushildschirm im Spiel
Waffenart S
SchuBwaffe 40
Raumschiffwaffe -
Nahkampfwaffe 50
Einmalrakete -

Bewegungspunkte 5
Verteidigungspunkte 40

Legende:
S = Schadenspotential
G = Gelandevorteil
R = Reichweite
B = Vorteil
N=im
| M = Gelande

Unit Data in der Anleitung (z. B. Hub-01)
G Waffenart S
B SchuBwaffe (N) 1
| - Raumschiffwaffe -
N Nahkampfwaffe 1
Einmalrakete -

Bewegungspunkie
Verteidigungspunkt
Hit Points
Hauptwaffe

SchuBwaffen gegen alle
Raumschiffwaffe nur gegen Raumschiffe (HP)
Nahkampf gegen alle
Einmalrakete gegen Raumschiffe und HQ




schummelecke

/

Mega Drive

Flying Shark |

" Mega Drive G ' ‘
Mega Drive Unendlich Leben

‘ ASSUII“' Meres FF02870002

. [ ] 5 "
s t I.eynos W | Mehr Orden (Geld) Unendlich Bomben
FFC3BFOOFF FF042B0002

# \ Unendlich Energie
. FFB0440010 : ; B

Mega Drive

[ ]
L'Jl'uzmumq
nendlich L
FFD4SBooo§ben

&% " Mega Drive

Airbuster

Mega Drive
B Unendlich Leben
Mega Drive

. ’
Strider Hess
Unendlich Leben FFC0160003 G .
| Freeaco00a | " Spiderman
. - Unendlich Energie
' FFE71D0038

Mega Drive

| Hellfire

7 Unendlich Leben
=" FF00670002

SPluﬂethHSe 2 \

Unendlich L 5 o

FE eben g N

00F80003 ] b : Unendlich Superschisse
ke . : i M FF00690002

Unendlich | :
FFO 0F7ooo4nergle ; T v.

i Mega Drive
Super Nintendo : ol Super Ninte ndo ™ T k'
; OKl

Addﬂm's . UN sqllﬂdron j A | Unendiich Leben

Unendlich Leben ’ FF1B860002

°
Fumlly 7EO0F403

Unendlich Energie
v 7E00C302




Mario Paint
samt Maus

Maus Nintendo wirft zur Zeit mit neuen Zubehorar-
tikeln um sich. Nach dem genialen (?) Super Scope
haben die Marketing-Strategen bei Big N ein neues

Medium entdeckt: Die Maus.

SUPER NINTENDO Nach dem
Offnen der Riesenbox fallen
einem erstmal die ganzen
Teile entgegen, alsdawéren
die Maus, Mario Paint und
ein Uberdimensionales
Mauspad, um die Maus
auchbewegen zu kénnen.
Ein normaler Schreibtisch
tut’'s Ubrigens auch. Die

Noten fungieren Mario, Yos-
hi, der Pilz und viele alte
Bekannte aus allen Ninten-
do-Spielen. Das eigentliche
Malprogramm ist auch mit
von der Partie. lhr kénnt
Eure Meisterkreationen
sogar abspeichern; eigent-
lich kénnt lhr nur ein Mei-
sterwerk vollenden, denn

Maus ist im

passenden
grau-/blau Ton gehalten,
passend zur US-Konsole,
und verfligt iber zwei kleine
Taster. Ein Programm wird
gleich mitgeliefert, bzw. Ihr
muBt es nehmen, wenn |hr

Euch die Maus zulegen
wollt: Mario Paint. Gleich
drei Sachen sind auf dem
Modul verewigt, eines ntz-
licher als das andere: Ein
kleines Spielchen zum Ler-
nen der Mausbewegung.
SchieBt mit der Maus alles
ab, was auf dem Bildschirm
so kreucht und fleucht. Das
andere ist ein kleines
Musikprogramm, mit dem
lhr Noten eingeben koénnt,
und das Ganze sogar in
unterschiedlichen

Geschwindigkeiten. Als

lhr kdnnt nur eines abspei-
chern. An Malfunktionen
bietet Mario Paint das gén-
gige Repertoire: Sprihen,
Rechtecke, Freihandzeich-
nen, Dreiecke, Farbaus-
wahl und dergleichen mehr.
Als Gag am Rande kénnt |hr
auch wieder zurick in die
Kindheit gehen und Bilder-
bucher ausmalen; so
geschehen bei Mario Paint
mitYoshi und Konsorten.
(Martin)

Martin: Als Zielgruppe fiir ihr
neues Mario Paint hat sich
Nintendo wohl die jiingste
Altersstufe ausgedacht. Das
ist bei der dilettantischen
Aufmachung des Malpro-
gramms jedenfalls  schwer
anzunehmen. Mario Paint
geht iiber die grundsitzlichen

Zeichen- und Malfunktionen
gar nicht hinaus und ist
damitnur als kurzfristige
Spielerei zu  gebrauchen,
wenn einem ‘mal langweilig
ist. Da man nur EIN selbst-
gezeichnetes Bild speichern
kann, geht der praktische
Nutzen des Programms
gegen Null. Das Musikpro-
gramm ist wenigstens ganz
lustig, mehr aber auch nicht.
An Funktionen wird dhnlich
viel geboten wie beim Mal-
programm, namlich fast gar
nichts. Fazit: Fiir Kinder im
Vorschulalter sehr zu emp-
fehlen, alle anderen, und das
ist ja wohl die Mehrheit, soll-
ten blof$ die Finger davon las-
sen. Zur Maus: Die ist
wenigstens sehr gut verarbei-
tet und liegt gut in der Hand.
Das Mauspad wiirde ich
gleich in die nichste Ecke
pfeffern. Wer braucht denn
sowas? Jetzt fehlen nur noch
die Spiele, die die neueste
Nintendo-Errungenschaft

unterstiitzen. Bis jetzt gibt es
ndmlich noch kein einziges.

SYSTEM: SUPER NINTENDO
HERSTELLER: NINTENDO
KAPAZITAT: 8 MBIT

CA. PREIS: -

schlecht

medafiln -WERTUNG

SCHWIERIGKEITSGRAD: ENTFALLT
MUSTER VON: EIGENIMPORT

mittel

Als erstes wird Might &
Magic III von Sammy die
Maus unterstiitzen.

Philipp: Wieso mufl man ein
Malprogramm fiir eine Kon-
sole progammieren, auf der
sowieso nur gespielt wird.
Auch das Apspeichern ist so
eine Sache. Gerade ein Bild
laft sich verewigen (das ist
zu wenig!). Falls man 'mal
ein Kunstwerk auf die Beine
stellen sollte, lif3t es sich nicht
einmal weiterverwenden
(Demos, Intros, o. d.), son-
dern es langt gerade dazu, es
in der Familie herumzuzei-
gen. Ha, toll! Die Idee mit
dem Musikprogramm  diirfte
wohl nur zu einem himischen
Grinsen fiihren und ist sicher
nur fiir Kinder unter acht
Jahren geeignet. Gleiches gilt
fiir die "geilen” Ausmalbil-
der. Dis Maus selbst ist
duferlich und von der Verar-
beitung sogar brauchbar und
lifstauf zukiinftige Spiele
hoffen, die sie unterstiitzen
werden.

megafun 9/92
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vorschau

Was so alles getestet wird in der n&ch-
sten Ausgabe, ist noch unklar. Fest
steht jedoch, daB sie Ende Oktober er-
scheinen wird. Verraten wollen wir
Euch nur ein paar Sachen:

Fur das Super Nintendo sind in Aus-
sicht: Soulblazer, Race Drivin’ und
Aces High.

Fur das Mega Drive sind in Planung:
Aquabatics, LHX Attack Chopper, der
Nachfolger zu EA Hockey und Lem-
mings.

An Hand Held-Spielen erwarten wir Su-
per Monaco GP Il und Wimbledon Ten-
nis fir das Game Gear, Lemmings, Pin-
ball Jam und Eye Of The Beholder fir
das Lynx.

Fur das Neo Geo und die Engine ist lei-

L3
.
/ : der noch alles offen.

TschiB Eure megafun-Redaktion.

Games &
{el Computersystems
g Postfach 1121
Computersystenis Jakobstr. 5
4795 Delbriick
Tel.:05250/7031

Fax:05250/7399
Somres 17 AR e v s-tvo 080 T
Ao 85| e o Mhonploho 199 Smly 9990 || MemoryCard ~ 69.90
Baimankl 119 219~ || dos2. Pad 39.90 Soublazer aA g
328 I-Joyboard 8960 | | AphaMisionll 269,
Double Dragon il 67 - || 4% Adapter 49.90 Space Megaforce A, | | BaseballStarsll 309 -
FinalFontasy Il ~ 67.- || Alenll Joystck BKING 12990 Spanky’sQuest ~ 99.96 | | Baseball Stars Prof. 179
Jeep Jomboree 67 .- || Aich Rivals 9490 Joysfick XE 219-phdzyWoids  aA || Fataifury  309.-
Knights Quest 69~ || AlomicRumer — 99.90 | AciRgiser 11990 Shoetfihterusjp. 14990 | | kinaof Monster 309
MegaManll  67.- || BulsvsLakers 119901 Arcana 98,- Super Batfletank 10990 | | | e Resort o 309
RoboCopll  67.- || Cadash 09| por'sNghinae 11990 Super OffRoad 9990 || 4828501 20
Star Trek 67.- | Desert Stk 94.90|| CastievaniaV 1990 SperPng 13990 | Mogicln -
SuperRCPro AM 48~ || DiagonsFay — 109.90 | Dinosaurs 129.90 Super Probotector A, Nation 299~ .
Tiny Toon 55,- || European Club Soccer119.90|| F-Zero 9990 SuperScope 139,90 | | Nam 1975 185,
UtimaRunes 69, || GreenDog 88,-|| GFoemanBodng  119.90 SuperSmash v 109.90 | | Nija Commander 309.-
WaveRace 48, || Highlmpact 99.90|| Home Alone 9490 SuperStarWars A, | | Robo Army 279
WWF Superstars 69.- || Kusly'sFunhowse 94,901/ Hook 11990 SuperSoccer 99,90 | | Sengoukul a.A.
| BB p b, moE om bemy 7
M < ethouse 99.90 a a.A. Super Wres 119.90
R (e
: Aquabatic Games 79 y ) :
Yfarsondkosten. 7.90 }}\:/eisted L 8 79'38 Pioé Dieam oA Tedal 10990
\T’\\;JinldeTue 1(1)3% T o e
orsong ) U eingetroffen : JB KING flr dos Super NES
Vsl 119.90 B dutach
S NES-Adapter nur I9 DM wenn Ihr 'nen Spiel mitbestelt




]Y

e GEHOG i

Einer kommt
selten allein.

Are you ready? Habt Ihr Sonic, the Hege-
hog, schon geschafft? Oder er Euch? Wie
dem auch sei: Jetzt ist sie da, die Riick-
kehr des irren Igels. Aber das Gliick

kommt selten allein. Sonic hat jetzt einen

Freund. Ratet mal, wer zum Spielen

kommt. Fiir doppelte
Action ist gesorgt. Mehr
verraten wir erst -beim

ndchsten Mal.

Und inzwischen?

Uben, iiben, iiben!

SEGA

Der Bessere gewinnt.
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