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Die Uberschrift ist Programm: Megablast wird Euch ab
sofort viermal im Jahr uber die besten Spiele fur Eure
Konsole informieren. Wenngleich wir Eure feinen
Zockerndschen dabei naturlich nicht mit alten Schinken
belastigen werden, ist Aktualitat somit nicht unser erstes
Anliegen — vielmehr geht es darum, die Top-
Neuerscheinungen der letzten Monate komprimiert und
kompetent, ausfuhrlich und amusant, unkonventionell und
ubersichtlich in einem Heft zu bundeln. Kurz, es geht
darum, alle drei Monate einen echten Megablast auf alle
Konsolisten loszulassen!

Das Heft ist also reguldre Testlektire, unentbehrliche
Kauthilfe und unterhaltsames Nachschlagewerk in einem;

Manfred (md)

Py
-

Reinhard (rf)

wer es regelmaBig liest, kann sicher sein, daB ihm kein
Highlight entgeht. Ehrensache, daBB3 das fur jedes System
zudem mit den heiBesten News fur Euer Gerat und
gepruften Losungshilfen zu den wichtigsten Games
Testausgabe vor einem knappen Jahr so, doch waren wir
zwischenzeitlich nicht faul und haben das Konzept Oskar (od)
Comic mit unseren Maskottchen ,Maric & Sonio”, es gibt
ein Special uber Neuentwicklungen, der Lésungsteil
verlegt, Charts, kostengunstige Kleinanzeigen, ein tolles ﬂ <
Doppelposter und ein gewinntrachtiges Preis-
wurden die Bewertungsboxen um den Punkt ,Specials”
erweitert, der Euch von der Zwei-Spieler-Option bis zur
auf einen Blick prasentiert. DaB Ihr immer noch uber
samtliche Konvertierungen informiert werdet und neben
Packung zu sehen bekommt, bedarf da kaum noch der
Erwéahnung...
gesamte Joker-Crew (vielleicht kennen wir uns ja bereits
von den Magazinen ,Amiga Joker” und ,PC Joker”?)
Megablast wiinscht. In diesem Sinne: Nur vom Feinsten!

Michael (mic) '

und alle Genres gilt — ‘ne Selbstverstandlichkeit, dal Ihr
versorgt werdet. Das war bereits bei der ersten
Neuerdings findet Ihr auch eine Leserbriefseite sowie ein
wurde zum Heraustrennen und Sammeln in die Heftmitte 7 NN -
ausschreiben sind obendrein mit von der Partie. Auch |
Packungsbeilage alle Eigenheiten des getesteten Spiels
vielen, vielen Bildschirmfotos stets ein Bild der jeweiligen
Zu erwahnen bleibt eigentlich nur noch, daBB Euch die
Mega-SpaB mit der ersten regelméaBigen Ausgabe von
Euer Joker-Team

Joachim (jn) '
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Keine Sorge, ein Lehrgang war schon fiir die letztjihrige
Megablast-Sonderausgabe nicht erforderlich und ist es beim
nunmehr endlich regelmifBligen Konsolen-Special natiirlich
erst recht nicht. Aber konnen ein paar Infos iiber

liebgewonnene Traditionen und feine Neuerungen schaden?

]B’W ol

AL

/ Wie im Editorial bereits dezent ange-
deutet, erwarten Euch ab sofort alle drei
Monate Tests zu den aktuellen Top-
Modulen, knallharte Infos iiber neue
Hardware und natiirlich ein ganzer
Schwung der trickreichsten Losungshil-
fen. Die Ordnung nach den Systemen,
auf denen die Games getestet wurden,
haben wir natiirlich beibehalten, die
AUCH ERHALTLICH FUR... Box
mit Kurzinfos zu Umsetzungen auf an-
dere Konsolen gibt es immer noch — es
lohnt also nach wie vor, auch ,,artfrem-
de” Tests zu lesen!

Wie gehabt wurde das Heft iibersicht-
lich in die Bereiche Nintendo, Sega,
PC Engine, Neo Geo und dic Hand-
helds gegliedert, die Atari-Oldies VCS
2600 und VCS 7800 sind allerdings
mangels Interesse Eurerseits nicht mehr
mit von der Partie. Damit man nun
auch findet, was man sucht, sind die
Rubriken wieder farblich gekennzeich-
net, was auch fiir die entsprechenden
»Unterabteilungen” gilt. Wer also ganz
gezielt nach Spitzensoft fiir sein NES,
Super Nintendo, Master System, Me-
ga Drive, seine PC Engine bzw. sein
Turbo Duo, fiir seinen Game Boy,
sein Game Gear oder Lynx fahndet,
wird sie problemlos finden. Was er
ebenfalls finden wird, sind Hardware-
Berichte und sonstige News rund um
sein System, leiten sie doch stets die je-
weilige Rubrik ein.

Ausnahmen von der Regel bilden der
sammeltaugliche Losungsteil und das
hiibsche Doppelposter, welche wir
zwecks Herausnehmbarkeit in die Heft-
mitte verfrachtet haben. Und weil wir
gerade bei den Neuerungen sind: Auf
den niichsten Seiten findet Thr ab sofort
Leserbriefe im Papierkrieg mit Maric
& Sonio, eine Auflistung der Preisaus-
schreiben-Gewinner namens Master-
blaster sowie weiter hinten im Heft ein
witziges Comic, die aktuellen Mega-
Charts, eine Vorstellung kommender
Konsolen, einen gewinntrichtigen Wett-
bewerb und unter der Rubrik Letzte
Meldung alles iiber diese praktischen
»Mogel-Module™!

Die Auswahl unserer Testkandidaten
entspricht dagegen ganz unserem alt-

bekannten Motto ,Nur vom Fein-
sten!”: Um ins Heft zu kommen, miis-
sen die Spiele spitzenmiBig gut und
ohne weiteres im deutschsprachigen
Raum aufzutreiben sein. Obwohl auch
brandneue Module vertreten sind,

Bild
der
Packung

Zwei-Spieler-Modus, Con-
tinue-Option und Speicher-
funktion mittels PaBworter
und/oder eingebauter Bat-
terie.

MASTER SYSTEM:
Waunderschéne Grafik, herr-

licher Sound, traumhaftes
Gameplay.
GAME GEAR.: Mise-

rable Grafik, popeliger
Sound, langweiliges Game-
play.

PC-ENGINE: Bis auf
Grafik, Sound und Game-
play praktisch identisch zur
Master System- oder Game
Gear-Version.

liegt uns Aktualitit weniger am Heh
zen, wir wollen ja viermal im Jahr die
Highlights zusammentragen. DaB8 da-
bei nicht alle Systeme in gleichem
Umfang beriicksichtigt werden kon-
nen, versteht sich wohl von selbst; wir
haben uns also an deren Verbreitung
orientiert. Und diesbeziiglich hat etwa
das Mega Drive nun mal die besseren
Karten als das Neo Geo...

Soweit es das Bewertungssystem an-
geht, bleiben wir dem Erfahrungs-
schatz unserer Schwestermagazine
AMIGA JOKER bzw. PC JOKER
treu und treffen weiterhin eine Unter-
teilung in Prozentwerten. Benotet
werden die Punkte Grafik (Menge
und Qualitit), Animation (Bewe-
gungsablaufe und Scrolling), Musik
(Menge und Qualitit), Sound-Effekte
(Menge und Qualitit), Handhabung
(Steuerung und Optionsvielfalt) sowie
der DauerspaB (Motivation). Wie das
jeweilige Modul im direkten Ver-
gleich zur Konkurrenz abgeschnitten
hat, verraten wir Euch schlieBlich
noch im Gesamturteil — damit dabei
die Objektivitit gewahrt bleibt, wur-
den simtliche Wertungen in Noten-
konferenzen aller beteiligten Redak-
teure ermittelt. Selbstmurmelnd be-
ziehen sich die Noten auch ganz spe-
zifisch auf die getestete Version, denn
von einem Game Boy-Cartridge kann
man nunmal nicht dasselbe erwarten
wie von einem fiirs Super Nintendo.
Last not least findet Ihr bei jeder Be-
wertung auch Angaben iiber den Her-
steller, das Genre, den Schwierig-
keitsgrad (fiir Anfanger, Fortgeschrit-
tene, Geiibte, Konner, Experten oder
Variabel) sowie ein kleines Foto der
Packung und einen ungefihren (Richt-)
Preis. Brandneu ist hier das Kastchen
mit den Specials, wo Ihr iiber ganz
spezifische Eigenheiten wie etwa ei-
nen Duo-Modus oder eine Save-Opti-
on informiert werdet. Und damit nicht
genug, denn fiir die Zukunft haben wir
uns noch viel vorgenommen: Bereits
in der ndchsten Ausgabe soll es z.B.
schon einen Markt fiir Private
Kleinanzeigen und den tollen Blast-
Shop geben.

4
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DAS STIMMWUNDER
Durch Zufall fand ich Euer
Heft am Kiosk. Eine innere
Stimme sagte: ,.Schau mal dort
hinten in der Amiga-Ecke
nach”. Was ich auch tat und
nicht bereute:

1. Endlich ein Magazin, wo die
Sponsoren nicht viel zu sagen
haben und Facts als Argu-
mente dienen!

2. Die anderswo vernachlas-
sigten Konsolen werden genau
und sehr zuverldssig be-
schrieben!

3. Vor allem gefreut hat mich,
daB endlich jemand was Rech-
tes iiber das Neo Geo berich-
tet hat und Spiele vorgestellt
wurden.

lobt Andreas Triitsch aus Fla-
wil/Schweiz.

VIARIC: Besten Dank, Dein
Lob war uns Ansporn fiir alle
weiteren Ausgaben!

Besten Sporn, mein
Andank sei Dir Brief fiir wei-
tere Lobe — oder so dhnlich...

MEHR NEO FURS GEO
Das grofite Lob gebiihrt den
Neo Geo-Seiten — Ihr seid
echt die einzigen, die aus-
fithrlich Spiele fiir diese tolle
Konsole testen! Gibt es ei-
gentlich auch eine reine Neo
Geo-Zeitschrift? Wenn ja, wo
kann man sie erhalten?
fragt Ronny Scholz aus
Niesky.

VIARIC: Noch nie von einer
solchen  Spezialzeitschrift
gehort. Du, Sonio?

Né, aber in Japan
konnte es so was schon geben.
In deutscher Sprache gibt’s le-
diglich ein Club-Magazin —

luzzer, was? Willst alles er-

APIERKRIEG MIT

Welche Zeitschrift kann schon in der ersten
Nummer mit echten Leserbriefen dienen? Na,
unsere: Hier und heute kommen die
Zuschriften auf unsere Test-Ausgabe dran. Und
welche Zeitschrift beschiiftigt gleich zwei Brief-
kastenonkel, noch dazu zwei sehr ungewohnli-
che? Na, unsere: Biihne frei fiir Maric & Sonio!

néhere Infos dazu bei der Fa.
Maro, Tel. 07144/39924

ZUCKERBROT &
PEITSCHE

Zum iiberwiegend Positiven:
Eure Zeitung ist klar und gut
aufgebaut, die Tests sind her-
vorragend geschrieben und die
Bildschirmfotos ausgespro-
chen gut. Besonders gelungen
finde ich den Testkasten, wo-
bei ich vor allem den Ab-
schnitt ,.,Auch erhaltlich fiir...”
loben muf!
Zum  Negativen: Extrem
schlecht fand ich die Vorstel-
lung der alten Atari-Konsolen
VCS 2600 und VCS 7800 mit
den Tests dazu, denn wer hat
denn noch solche Uralt-Ma-
schinen?
Und nun Anregungen fiir die
néchsten Ausgaben: Was mir
bei den Tests fehlte, war ein
Kasten mit der Meinung eines
oder mehrerer Redakteure zum
Spiel. AuBlerdem wiinsche ich
mir News zu den einzelnen
Systemen, schwierige Preis-
ausschreiben, Previews von er-
folgversprechenden Spielen
und fiir spitere Ausgaben eine
Ubersicht aller getesteten Spiele.
ordert Carsten Eckholt aus
Wildeshausen.

MARIC: Deine Befehle seien

uns Wunsch: Die veralteten
Atari-Teile bleiben ab sofort
draufien, News und ein Preis-
ausschreiben sind ja nun drin-
nen, und iiber eine Test-Uber-
sicht kann man auch mit uns
reden...

5C ...aber diese Mei-
nungsboxen von der Konkur-
renz abkupfern — niemals! Un-
sere Meinung steht im Test,
wozu also noch lange schwal-
len? Da zeigen wir doch lieber
ein Bild mehr. Previews bieten
sich bei einer vierteljahrlichen
Erscheinungsweise auch nicht
gerade an, zumal unser Mot-
to bekanntlich lautet, nur die
Creme de la Creme vorzu-
stellen.

NOMEN EST OMEN
Ich finde, daf} Ihr Eurer Ver-
lags-Tradition treu bleiben und
»Megablast™ in ,.Konsolen-Jo-
ker” umbenennen solltet. Das
wiire dann der dritte Joker, der
den Markt erobern und revo-
lutionieren wiirde! Nur der
Preis ist ganz schon gesalzen. ..
bemerkt Marek Werstak aus
Georgewitz.

MARIC: Ach, komm. Gerade,
daf} das Heft nicht ,, Konsolen-
Joker” heif’t, macht es ja so re-
volutiondr!

Bist also ein Revo-

obern, wie? Na, dann starte
mal einen Angriff auf Deine
Brieftasche, denn Qualitit hat
nun mal einen etwas salzige-
ren Preis — fiir lau gibt’s
auch nur lau...

UNGERAHMT
Ich bin enttduscht von der Me-
gablast und von Euch! Ihr habt
zwar prima Tests geliefert, und
auch die Hardwareberichte wa-

f ren ganz gut, aber warum habt

Ihr die besten Spiele nicht ge-
testet? Fiir den Game Boy z.B.
habt Ihr ,,Parodius” nicht be-
urteilt. Am schlimmsten je-
doch empfand ich die Game
Boy-Bilder: GRUN! Warum
bloB, warum? Und warum hat
»R-Type” 85 Prozent fiir die
Grafik bekommen? Ich sehe
nur hell- und dunkelgriine
Farbtupfer.

DaB Thr Euch kein einziges
Mal getraut habt, tiber 90 Pro-
zent zu vergeben, hat mich
dann kaum mehr gewundert.
Nun ja, ich schmeif” Eure Zei-
tung zwar nicht gleich in den
Miill, aber ‘nen Rahmen be-
kommt sie auch nicht...
bedauert Sven Genius: aus
Duisburg.

MARIC: Dafs Fotos vom
LCD-Screen sehr unter-
schiedliche  Druckqualitat
bringen, liegt weniger an uns
als am Game Boy selbst —
trotzdem hoffen wir, die Sache
mittlerweile besser im Griff zu
haben. Daf} seinerzeit kein
Spiel iiber 90 Prozent bewer-
tet wurde, stimmt und hat
nichts mit Traute zu tun: Um
unter Highlights herauszu-
leuchten, bedarf es halt be-§
sonderer Qualitdten! Und die
GB-Version von ,, Parodius”
wurde in der Konvertierungs-
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Box der Engine-Fassung lo-
bend erwahnt, was ja auch ir-
gendwie der Sinn dieser Ein-
richtung ist.

Ich bin enttduscht
von Deinem Brief und Dir! Wo
ich mich doch schon sooo au
den Rahmen gefreut hatte...

STURZFLUG
ABGESAGT!
Ich wiirde mich vom nichsten
Hochhaus stiirzen, wenn Me-
gablast nicht regelmilig er-
scheint — nur schade, dal kein
Hochhaus in unserer Nihe
steht! Jetzt noch ein paar Fra-
gen:
1. Laufen japanische Module
mit dem Japan-Adapter auf
dem deutschen Mega Drive
einwandfrei?
2. Warum bringt Ihr so selten
Anzeigen mit japanischen Mo-
dulen fiirs Mega Drive?
3. Laufen japanische und ame-
rikanische Module mit dem
entsprechenden Adapter auf
dem deutschen Super NES ein-
wandfrei?
4. Empfehlt Ihr mir, zu mei-
nem Mega Drive und zu mei-
nem Super NES noch eine PC
Engine zu kaufen? Oder kom-
men nicht mehr genug neue
Module fiir dieses System her-
aus? Lohnt sich denn die Tur-
bo-Duo?
will Simon Briam aus Hanno-
ver wissen.

1) Klaro, das ist ja
Sinn und Zweck eines solchen
Adapters. Nur bei wenigen
(neuen) Spielen ist zusdtzlich
ein kleiner Umbau im Mega
Drive selbst erforderlich.
2) Was in Anzeigen beworben
wird, entzieht sich grundsdtz-
lich unserem Einflufs. Du miif3-
test also schon die Inserenten
fragen...
3) Mit einem
schlichten Adapter
kann es zu Proble-
men kommen, mit
einem Mogel-Car-
tridge  hingegen
nicht — mehr dazu
im Special unter der
Rubrik ,, Letzte Mel-

dung”.

4) Daf die CD-taugliche Tur-
bo-Duo eine feine Sache ist,
steht aufier Frage; daf3 fiir die
PC-Engine hierzulande lingst
nicht so viele Games auf den
Markt kommen wie fiir Nin-
tendo- oder Sega-Modelle, lei-
der auch.

Alles schon und gut,
aber irgendwo in Hannover
wird’s doch wohl ein Hoch-
haus geben!

DER BILLIGSDORFER
Um Megablast zukiinftig noch
interessanter zu gestalten, soll-
tet Thr den Tips- und Tricks-
Teil vergroBern — schlieBlich
retten einen gerade diese Hil-
festellungen oft vor der Ver-
zweiflung! Es wiire auch gut,
hin und wieder dltere Spiele zu
testen, oder stellt doch auch
mal éltere Konsolen wie Cole-
covision oder Vectrex vor. Ich
hoffe allerdings, daB} Thr den
Preis von 8,50 DM runtersetzt,
denn sonst wiirde ich mir eher
die billigere Konkurrenz kau-
fen.
droht Dennis Schlaf aus Dil-
lenburg.

Wie umfangreich der
Léisungsteil letztendlich ist,
liegt doch bei Euch — schiit-
tet uns halt ordentlich mit Tips,
Tricks, Planen und Losungen
zu! Ganz Verzweifelte konnen
sich ja dariiber hinaus jeden
Mittwoch zwischen 16 und 19
Uhr an unsere Telefon-Hotline
wenden. So, Konsolen-Opas
wiren sicher ein Thema fiir ein
nettes Special, und eine Oldie-
Ecke? Was denken die anderen
Leser dariiber?

Angenommen, Du
wolltest einen Ferrari kaufen
— wiirdest Du dann auch einen
Trabbi nehmen, blof} weil er
ein paar Mark billiger ist?

STRENG, ABER
GERECHT
Eure doch sehr strenge Be-
wertung hat mich sehr beein-
druckt! Was Ihr noch verbes-
sern konntet, ist, in die Wer-
tetabelle zu schreiben, ob das
jeweilige Spiel fiir einen oder
ein bis zwei Spieler sein soll

und ob es einfach, mittel oder
schwierig ist. Und bitte be-
richtet in den nichsten Aus-
gaben etwas iiber das CD-
ROM fiir Mega Drive

und Super Nintendo!

fleht Nicolas Heiner-

mann aus Berlin.

: Fiir ganz spezi-
fische Infos wie z.B. die
Spielerzahl gibt’s neuerdings
ja die Rubrik ,,Specials” bei
den Bewertungen, der Schwie-
rigkeitsgrad stand auch friiher
schon dabei, und CD-ROM ist
ein ganz heifles Eisen in dieser
Ausgabe!

0. Auflerdem bewerten
wir immer noch streng — Dein
Brief bekime hochstens 70
Prozent...

HART, ABER

UNGERECHT
Mein einziger Kritikpunkt:
Meiner Meinung nach bewer-
tet Ihr die Spiele einfach zu
hart! ,,Street Fighter 2” bekam
beispielsweise blof3 72 Prozent.
Das kann doch nur ein Irrtum
sein, denn in allen anderen
Zeitschriften erhielt das Spiel
zumindest 90 Prozent, und das
mit Recht. Ansonsten ist Eure
Zeitschrift aktuell, iibersicht-
lich, informativ, und das De-
sign stimmt auch — macht wei-
ter so!
ermuntert uns Daniel Heinrich
aus Hamburg.

Sorry, aber wir ste-

hen zu unseren Bewertungen —
zumal sie im dazugehorigen
Text ja stets ausfiihrlich be-
griindet werden.
_ Was soll das Siiffholz-
geraspel? Wenn Danny die
Bewertungen lieber aus-
FIGHTEN will, dann soll er
mit raus auf die STREET
kommen!

NOCH STRENGER?
Ich finde, Megablast ist im
Augenblick noch zu langwei-
lig, deshalb habe ich mir ein
paar Verbesserungsvorschlige
cinfallen lassen:

1. Mehr Spielvorschlige fiir
Midchen.

PRy, Ny, Ny, TRy, Ry, R TR TR

. Schwierigere Preisfragen.
3. Pro und Contra zu anderen
Systemen.

5. Den komischen Joker auf
dem Titelbild wverschénern
oder weglassen.

6. Brieffreundschaften unter
Computerfreaks.

7. Abos.

8. Streng getestete Spiele.
mosert Silvia Geske aus Tii-
bingen.

: Ich bin sprachlos.

: Ith nicht. Sollen wir
Middchen nur Barbie-Spiele
empfehlen? Machen sau-
schwere Preisfragen das Heft
spannender? Miissen wir extra
wegen Dir unser Verlagslogo
dndern? Und tiberhaupt: Fiir
Pro und Contra war und ist
die ,Auflerdem erhiltlich
fiir... "-Rubrik zustdndig, fiir
Kleinanzeigen (wg. Brief-
freundschaften etc.) und Abo
findest Du Coupons in dieser
Ausgabe. Blieben noch die
strengen Tests, aber zu diesem
Thema solltest Du am besten
eine Diskussionsrunde mit Ni-
colas und Daniel griinden...

EXOTEN-EXITUS
Hoffentlich bringt Ihr weiter-
hin Tests zu Spielen fiir die
Exoten unter den Konsolen!
Da Ihr jeder Hardware einen
eigenen Teil eingerdumt habt,
konntet Thr doch vor jeder sol-
chen Rubrik eine Seite mit
News einfiihren.

Noch eine Frage: Ist es mog-
lich (z.B. mit einem Adapter),
amerikanische PC-Engine-
Spiele auf japanischen Kon-
solen laufen zu lassen? Falls
nicht, konnt Ihr mir ein Rol-
lenspiel nennen, das auf der ja-

)
)
)
)
)
)
)
)
)
)




panischen PC-Engine liuft und

@ fiir das ich keinen Dolmetscher

brauche?
mochte Bryan Meillner aus
Diisseldorf wissen.

Dein Vorschlag mit
der News-Seite ist gut— so gut,
daf wir ithn prompt verwirk-
licht haben! Auch die PC-En-
gine behdlt natiirlich ihren
Platz im Heft. Wenn Du auf der
Japan-Version allerdings eng
lischsprachige Rollis wie z.B.
»Dungeon Master” spielen
willst, wirst Du um einen Um-
bau nicht herumkommen.
Ndhere Infos bei der Fa. Fan-
dango oder anderen Inserenten.

S¢ Bei der heutigen
Arbeitslosenquote wiirde ich
allerdings dafiir plddieren,
einen Dolmetscher einzu-
stellen!

EXPLOSIONSGEFAHR

Ich besitze ein Mega Drive
und finde es auch ganz gut.
Allerdings wiirde ich mir
wiinschen, dal auch Capcom
Spiele dafiir herstellt, vor al-
lem ,,Street Fighter 2”. Die-
sen Wunsch kann vielleicht
niemand erfiillen, aber wenn
es moglich wiire, wiirde ich
vor Freude explodieren.
Wirklich kein Scherz! Bitte
redet doch mal mit Capcom
daiiber...
fleht Antonio Grandinetti aus
Lausen.

Dann wiinsche ich
Dir mal einen frohlichen
Knalleffekt, Tage
sollte Capcoms Sega-Ver-
sion der Mega-Priigelei
namlich in die Ldden kom-
men!

dieser

Booooommm!!!!

PRO & CONTRA
Eure Zeitschrift ist vom Out-
fit her ja total geil, aber was die
Tests angeht — naja.

Positiv:
— Cover ist erste Sahne
— Abbildungen der Spielver-
packungen
— iibersichtlich
Negativ:

s & Tricks nicht zum
Herausnehmen

des Monats

— Kein kleines Geschenk, wie
z. B. Aufkleber anbei
Hoffe, das reicht fiirs erste.

mutmaft Ernst Dick aus Wies- @

baden.

Mittlerweile wurde
der Ldsungsteil austrenn-
freundlich in die Heftmitte ver-
pflanzt, das tolle Doppelposter
gibt’s umsonst dazu. Und ir-
gendwie sind ja alle vorge-
stellten Module Spie (
nats (bzw. des Vierteljahres),
oder?

Holffe, das reicht fiirs
erste UND zweite — mir reichts
némlich auch langsam...

HEITER WEITER
..geht’s in drei Monaten,
wenn auf diesen Seiten die
nichste Schlacht im Papier-
krieg mit Maric & Sonio an-
steht.
schen also mit reichlich
Munition in Form von Vor-

Versorgt uns inzwi-

schldgen, Anregungen, Kritik
(bih!), Lob (lechz!) und Fra-
gen, Und das Schonste: Wir
beantworten jeden Brief per-
sonlich!!! Allerdings nur, falls

er nicht ohnehin abgedruckt
wird und wenn Ihr RUCK-
PORTO (Auslinder verwen-
den bitte Internationale Ant-
wortscheine) beigelegt habt.
Zudem sollte der Absender
leserlich sein und unsere
Adresse am Umschlag stehen.
Sie lautet;

JOKER VERLAG
»MARIC & SONIO”
BRETONISCHER
RING 2
85630 GRASBRUNN
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Dieses halbe Seitchen diirfte sich
im Laufe der Zeit fiir so manchen
von Euch zum interessantesten
Flecken im ganzen Heft auf-
schwingen: Hier erfahrt Ihr nim-
lich, ob Ihr zu den Siegertypen
zahlt!

Kurz und sehr gut, in diese Rubrik
sollten jetzt und in Zukunft alle die-
jenigen unter Euch einen Blick ris-
kieren, die an unseren Preisaus-
schreiben teilgenommen haben —
hier steht ndmlich haarklein aufge-
listet, wer was wann und wo ge-
wonnen hat! Mége Euch Fortuna
stets zuldcheln, moget Ihr Euren Na-
men noch oft hier wiederfinden...
Diesmal finden all jene ihren Na-
men wieder, die bei unserer ,,.Sega
Mega Competition” zuschlagen
konnten. Hoffentlich erinnern sie
sich noch daran, unsere Test-Aus-
gabe liegt schliefilich schon ein
Weilchen zuriick. Aber wie sagt
doch der Volksmund so schon: ,,Ein

geschenkter Gaul heiBt selten Paul,
und ein gewonnenes Game ist im-
mer angenchm!™

\

7
p'_-""‘-

7N

Bianca Schmidt, Grofienhain
Je ein Mega Drive Magnum Set mit
Konsole, zwei Joypads sowie ,.So-

7
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Die richtige Antwort war natiirlich
die Nr. 2: Sonic tragt so etwa vier
bis fiinf Stacheln mit sich herum,
Den ersten Preis, ein Mega Drive
Komplettset plus zehn brandneue
Topmodule, bekommt

nic”, ,,Columns”, ,,.Super Hang On”,
»World Cup Italia™ gehen an

Wim Spee, Schwalmtal

Metin Fiebig, Hannover

Je ein Master System II Sonic Set
mit Konsole, zwei Joypads, ,,Alex

W,
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Kidd in Miracle World” und dem
Modul ,.Sonic” schicken wir an
R. Bickel, Berlin

Kevin & Steve Podolski, Strausberg
Andreas Erhardt, Kulmbach
Sebastian Segeth, Nieder-Olm
Jobst Loesch, Isny

Johannes Hellmich, Hoheneggelsen
Andreas Bothe, Paderborn

Je ein topexklusives ., Hyper Color”
T-Shirt, das beim Tragen die Farbe
wechselt, erhalten

Michael Gille, Vatterode

Hanno Leibrock, Pforzheim
Christoph Noll, Jiichen

René Klotz, Geising

Jorg Ziemann, Berlin

Ernst Scherbauer, Traunreut

Silke Homann, Vechelde

Ute Sabotka, Celle

Nico Haberer, Heusweiler

Klaus Wallburg, Bad Schénborn

Herzliche Gliickwiinsche an alle Ge-
winner und viel SpaB mit den Prei-
sen!
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brandheiBe Spekulz
die kommenden Spi
diesen Seiten! '

MARIOMANIA |

Die Kunde von der Leinwand-
premiere unseres allseits belieb-
ten Konsolen-Klempners
sich ecigentlich lingst herumge-

Konsolen-Kino: Sup_ér ﬁarin Bros.

=

'MARIOMANIA i

In den USA ist Mario mittlerweile an-

~ geblich bekannter als Micky Maus,

sollte |

sprochen haben, aber vielleicht |

habt Thr den Sommer ja in ki-

nolreien Zonen wie der Antarktis |

oder Zelda verbracht? Kein

Kieferbruch, denn inhaltlich hat |

der Streifen ohnehin wenig Neu-
e¢s zu bieten: Der bose Koopa
(gespicelt von Dennis
und seine Dino-Schergen
fihren die hiibsche
Daisy:; Mario (Bob Hoskins) und
sein Bruder Luigi schaffen sie
wieder ran — der Stofl, aus dem
auch die Spiele sind. Obwohl die
tricktechnisch recht aufwendige
Mischung aus Mirchen, Fantasy
und Science-Fiction nicht
tibel ist, war der Film in Deutsch-

S000

land nur ein maBiger Erfolg. Na £
ja, noch vor Weihnachten werdet ¢

lhr

Euch aul Video selbst ein
Bild von der Qualitit machen =
kdénnen.

= P

Hopper) |
ent- |
Prinzessin |

T

=] P

und warum auch nicht? Schlieilich be-
gegnel einem der Schnauzbart auch
hierzulande andavernd auf Tellern,
Tassen, T-Shirts oder gar als Pliisch-
Klempner. Der neueste und bislang
~geschmackvollste™  Vermarktungs-
Gag ist nun die .Super Mario Brause”
— sprudelndes Orangen- bzw. Zitro-

nengesoff  in umweltunfreundlicher

' Dosenform. Da die von Schweppes

hergestellte Limo mit 1,20 DM pro
Weibblechpulle zudem ganz schon
teuer ist und nach objektiver Mei-
nungsumfrage in der Redaktion zum
Ko..., na, sagen wir mal zum Koslen

~ schmeckt, bestitigt sie eine alte Li-
. zenz-Weisheit: Ein guter Name macht

Igiy "
N

noch lange kein gutes Produkt!

MARIOMANIA I

Digi-Picassos brauchen nicht linger
den Heimcomputer anzuwerfen, um
am Bildschirm bunte Pixel-Gemiilde

" zu erschaffen: Jetzt gibt’s . Mario

MECREUASTH

Malen mit dem
Klempner:
Mario Paint

4
|

Paint™ fiir das Super Nintendo! In der
rund 100 Mark teuren Packung findet
sich neben dem Modul und der Anlei-
tung auch eine Maus — und damit ein
duberst praktisches Eingabegerit, wie
es an Computern lingst gang und gibe
ist (die Maus kann auch bei manchen
Games wie z.B. ,,Powermonger” ver-
wendet werden, wo sie fiir ungeahnten
Spielkomfort sorgt). Mit dieser Hard-
und Software lassen sich kinderleicht
cigene Bilder malen, kleine Animati-
ons-Filme drehen und sogar Musik-
sticke komponieren; dank Batterie-
speicher bleiben die Meisterwerke der
Nachwelt erhalten. Und wer mal eine
Schatfenspause einlegen will, der ent-
spannt sich beim eingebauten Spiel-
chen, wo mit der Fliegenklatsche Un-
geziefer vom Screen getilgt wird.

DES KAISERS NEUE
KLEIDER

In Amerika ging das bald zehnjihrige
NES millionenfach iiber den Laden-

tisch und ist dort immer noch die ver-
breitetste Konsole iiberhaupt — obwohl
die Verkaufszahlen

inzwischen im

ans]: ED =L
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Das alte NES im neuen Look

CD-ROM fiirs
Super Nintendo —
storniert?

o

Vektor-Viktoria: FX Trax

03234337

Schlag auf Schlag: Streetfighter II Turbo Edition

- =

| gebaute Chip. Ob das steile Teil beim
| néichsten FX-Titel [JFX Trax" bereils
zum Einsatz kommt, darf jedoch bezwei-

Keller gelandet sind. Um den 8-Bit-
Senior wieder hochzupippeln, bringt
Nintendo ihn jetzt in den Staaten im
neu gestylten Gehiiuse an den Mann.
Allerdings blieb das Facelifting rein
optischer Natur, das Innenleben unter-
scheidet sich kein biichen vom betag-
ten Original. Na, immerhin verrichten
so auch alte Module bray ihren Dienst
im neuen Look. Ob, wann und zu wel-
chem Preis das aufgepeppte NES hier-
zulande zu haben sein wird, stand bei
Redaktionsschlufl noch nicht fest.

Super Nintendo kommt nicht, statt
dessen wird ein Superchip entwickelt,
der auf jedem gewdhnlichen Modul
Platz findet und neben einem eigenen
32-Bit-Prozessor bis zu 1024 MB
Speicher enthilt! Da selbst CDs nur”
um die 600 MB speichern konnen und
zusilzlich mit dem Makel langer Lade-
bzw. Wartezeiten behaftet sind, wiire
das schon ‘ne Sache — auch wenn un-
ser hauseigener Hardware-Experte
Michael ,,Lotrauswienix™ Schnelle die
technische Machbarkeit eines solchen
Waunderchips bezweifelt. Kommentar
eines Nintendo-Pressesprechers: ,\Was
als nichstes ansteht, wird nicht verra-
ten — aber es ist mil Sicherheit ¢in ab-
soluter Knaller!”

felt werden — zu nah ist der angepeilte
Verkaufsstart noch vor Weihnachten.

STREETFIGHTER II
TURBO EDITION

Last not least eine gute Nachricht fiir

Priigelknaben: Capceom hat sich e¢rncul
des .. Streetfighter 11”-Automaten an-
genommen und eine weilere Adaption
firs Super Nintendo abgeliefert. Ge
geniiber der ersten Konvertierung, be

CD-ROM ODER
HYPER-FX?

sticht die Newauflage durch hoheres
Spicltempo, mehr Schlag- und Trittva
rianten sowie zusiitzliche Spielmodi.

Angesichts von Segas nunmehr of-
fiziell in Deutschland erhiltlichem
~Mega CD” und der absehbaren
Schwemme neuer 32-Bit-Konsolen
(Stichworte: ,,3D0O”, Commodores
»2Amiga CD32” oder ,Jaguar” von
Atari/IBM) fragt man sich, wie der
weltweite Marktfithrer auf die japa-
nisch-amerikanische Offensive rea-
gieren wird. Hier die jiingsten Geriich-
te: Das lange erwartete CD-ROM fiirs

DER SUPER-FX Il

So darl man etwa mit  denselben

Kimpfern gegencinander antreten, aut
Waunsch sogar in der Rolle eines der

Dali  Nintendos Chiplabors wahre
Wunder vollbringen kénnen, haben sie
ja erst unlingst mit dem Super-FX
bewiesen; derzeit wird am erweiter-
ten Nachfolger gestrickt, der noch
schnellere und detailliertere 3D-Poly-
gongrafik erlaubt als der in ,Star
Wing” (Test in dieser Ausgabe) ein-

Endgegner, auBlerdem wurde die bis
her nur in der Arcade-Version enthal
tene Bonus-Sequenz mit den rollenden

Fissern cingebaut. Fiir Fans ist das
(bislang nur als Import erhiltliche)
Modul also sicher ein  lohnender
Kauf! (rl)




Mit ,,F-Zero” gelang dem Super Nintendo gleich
zum Start ein fulminanter Einstieg in die Welt der
Geschwindigkeitsiiberschreitung, aber danach
war leider erst mal Tempolimit angesagt — bis zu

diesem Spiel!

Nicht einmal . Top Gear” von
den ,,Lotus”-Machern Gremlin
lockte besonders viele Rennfah-
rer zum Boxenstop in den Shop,
vom durchschnittlichen bis mie-
sen Rest der seither angebotenen
Hochgeschwindigkeits-Module
ganz zu schweigen, Also mufite
mal wieder der hauseigene
Klempner seinem Arbeitgeber
aus der Klemme helfen — und
wider Erwarten erledigte er die-
sen artfremden Job so gut, daBl
eins der besten Digi-Rennen al-
ler Zeiten dabei herauskam!
Die acht Mitraser diirften in
Zockerkreisen auch wesentlich
bekannter sein als Schumacher
und Konsorten: Mario, Bruder
Luigi, Prinzessin Toadstool,
Yoshi der alte Dino, Donkey
Kong Junior, Pilzkopf, der bose
Koopa und einer seiner Trooper
stechen mit ihren Go-Karts an
der Startlinie. Dabei fihrt jeder
ein bilchen anders, denn die
Kleinen beschleunigen schnel-
ler, die Dicken rammen dafiir
besser, und der fiese Koopa hat
gemeinerweise bei der Hochst-
geschwindigkeit den Kiihlergrill
vorn. Es gibt insgesamt 20 Kur-
se, von denen 15 auf drei Ligen
verteilt und direkt anwiihlbar
sind, die restlichen fiinf stehen
nur Siegem offen.

Die durchrasten Landschaften
sind sehr abwechslungsreich,
von der ritlichen Lavapiste tiber

-- .--.--I.- ---------‘.. .-"--'I.I-.-..I.--I.--I'I-.-..I-

Schneeflichen und
Geisterbahnen bis
zum futuristischen
Szenario ist alles
dabei, was dem
Bleifull  Freude
macht. Dazu findet
man haufenweise
Extras aufl der
Strecke, etwa Ba-
nanenschalen, Turbolader, Ra-
keten, Bargeld fiir einen Er-
satzwagen, Federn zum Uber-
springen kleiner Hindernisse,
Schutzschilde und was Renn-
fahrer sonst noch zum Uberle-
ben brauchen. Das Geschehen
ist immer auf einem Splitscreen
zu sehen, wenn nur ein Mensch
unterwegs ist, kann er die an-
dere Bildschirmhiilfte wahl-
weise als Riickspiegel oder fiir
die Ubersichtskarte benutzen.
Zwei Piloten diirfen sich neben
dem normalen Rennbetrieb
auch an einem speziellen Ar-
cade-Modus versuchen, bei
dem an jedem Mario Kart drei
Luftballons zum Abballern hén-
gen. Last not least sollte man
noch die Replay-Funktion
erwiahnen; das einzige, was
man vergeblich sucht, ist ein
Editor fiir selbstgebastelte
Strecken.

Man weif} gar nicht so recht,
wo man hier am besten mit
dem Loben an-

fangt, denn die
Programmierer ha-

ben sich praktisch

keine Schwiiche

geleistet. Die 3D-

Grafik ist putzig ge-

zeichnet und durch

den ins Modul ein-

gebauten  Mathe-

Chip auch verteufelt

schnell;  Soundbe-

gleitung und Steue-

rung konnen eben-

falls entziicken. Tja,

und vor allem spiele-

risch stimmt halt absolut alles:
Die verschiedenen Eigenschaf-
ten der Fahrer ergeben in der
Kombination mit den diversen
Spielmodi eine schier endlos
motivierende Mischung! Daher
werden selbst Leute von der
Anti-Mario-Fraktion zugeben
miissen, daf es sich besser hich-
stens auf den real existierenden
Grand Prix-Kursen rasen 1aft...

B

.. Eingebautei' : Ektr-a-Chip,

m automatischen
- der Rekorde.
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Auf diesem Modul findet man
zunichst einmal den Klemp-
ner-Klassiker ,,.Super Mario
Bros.”, mit dem die ganze Se-
rie 1985 ihren Anfang nahm:
Um Prinzessin Toadstool aus
den Hinden des bosen Bowser
zu retten, muBl Mario durch
sieben Plattformwelten voller
Schildkréten, Blumen, Bonus-
raume, Rohren und teilweise
gut versteckter Extras laufen,
hiipfen und schwimmen. Mit
den richtigen Fundstiicken aus-
gestattet, kann sich der Held
zwischendurch in Super Mario
verwandeln oder von der
SchuBwaffe Gebrauch machen
—im Normalfall hiipft er seine
Gegner einfach platt. Im Zwei-
Spieler-Modus kommt auch
Luigi zum Zug, allerdings erst
nach seinem élteren Bruder.
Praktisch nur fiir Sammler in-
teressant ist das spielerisch
weitgehend mit dem ersten
Teil identische ,,Super Mario
Bros.: The Lost Levels”, das
bisher noch nicht in Europa
veroffentlicht wurde. In das
andere Extrem fillt dagegen
~Super Mario Bros. 27, bei
dem die Feinde ungewdhnli-
cherweise NICHT durch
Kopfspriinge erledigt werden.
Statt dessen kann man sie hier
als Wurfgeschosse benutzen
und dazu wahre Superspriinge
aus der Hocke machen, Hin-
dernisse erklettern und mit ei-
nigen der angebotenen Cha-
raktere (Mario, Luigi, Toad
oder der Prinzessin) sogar zeit-
weise fliegen. Die Steuerung
und das von der Mario-Norm
abweichende Spieldesign sind
dabei so gut, daB man diese
Folge fiir die beste der unend-
lichen Klempner-Serie halten
konnte...
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Wenn, ja wenn das Glanzstiick
des Quartetts nicht eindeutig
wSuper Mario Bros. 3" heillen
wiirde. Neben den selbstver-
stindlich vorhandenen Stan-
dardfeatures findet man hier
namlich zusitzlich drei ver-
schiedene Kostiime mit unter-
schiedlichen Eigenschaften,
eingestreute  Geschicklich-
keitssequenzen, eine Uber-
sichtskarte
und einen
speziellen
Battlemo-
dus, in den
Mario und
Luigi au-
tomatisch
gelangen,
wenn sie
im Zwei-
Spieler-
Game auf-
einander-
treffen.
Aber vor
allem ist das Design der
groBziigig mit Endgegnern be-
stiickten acht Welten so her-
vorragend gegliickt, da8 der
SpielspaB auf Monate hinaus
garantiert ist!

Bei allen vier Spielen wurden
Grafik, Begleitmusik und
Soundeffekte stark aufgebohrt,
wodurch ihre Prisentation nun

vgonLo 1
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The Lost Levels
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fast das Niveau von *
»Super Mario

World” erreicht. Das &8
originale Gameplay &
lieBen die Nintendo-
Nostalgiker dagegen
bis zum letzten Geheimlevel
unangetastet — mit allen damit
verbundenen Vor- und Nach-
teilen. Daher wirken der erste
Teil und die ,Lost Levels”

200170220
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Super Mario Bros. 3

¢

mittlerweile doch ein wenig
angestaubt; andererseits recht-
fertigt das geniale ,,Super Ma-
rio Bros. 3” allein schon den
Kauf. Insgesamt bietet das
Spielepaket jedenfalls genug
Mario-Power, um alle Jumper
& Runner mit Super Nintendo
laaange Zeit zu begeistern.
(mm)

NINTENDD
SUPER NINTENDO

Wahrend alle Welt auf
wSuper Mario World 2”
wartete, brachte Nintendo
erst mal vier Mario-
Konvertierungen vom
NES auf einen Streich
heraus — und damit alles
andere als einen
LiickenbiiBer!

Super Mario Bros. 2

ACHTUNG! Dieses Im-
portmodul lauft mit den bis
dato erhiiltlichen Adaptern
NICHT auf dem deutschen
Super Nintendo! High-

scores und Spielstiinde

sind speicherbar,
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Denn was man hier zu sehen

bekommt, sieht man nicht alle
\Tage: Man blickt dem Spieler

Ballbesitz quasi iiber die
chulter und ut dabei im-
R segneris
‘Abgabe

Nintendo

her und

| lich, womil

ll‘_l e B B B
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BASKETBAUD,

Gute Basketballsimulationen sind wegen des relativ kom-

Trainermenti auf den Schirm
zu holen: Die Optionen rei-
chen vom Auswechseln vor-
zeitig ermiideter Recken iiber
ausfiihrliche Spielerstatistiken
bis hin zu taktischen Mafiga-
ben. Auch Fouls (und in der
Folge Freiwiirfe) sind mog-
etwas rabiatere
Naturen ebenfalls zu ihrem

* Recht kommen. Bei den rei-

gen réu
mittelt! .

Korb
Knopfd
in giinsti

18 - Y=
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nen Schaukidmpfen diirfen ein
oder zwei menschliche Akteu-
re zum Joypad greifen und so-
wohl die Spielzeit als auch den
Schwierigkeitsgrad  dreifach
variieren. Der Liga-
betrieb fordert da-
gegen den ganzen
Einzelheinz  und

v

rschiedenen ,,Dunks”

en kann. Befindet sich

5 gigene Team hingegen in

* Verteidigung, sind die
ichen Buttons mit Blocken

Ballabnahme belegt.

Doch bringt World League
Basketball nicht nur Action in
den Schacht, auch die Sport-
strategen kommen auf ihre
Kosten. So konnen stindig je
sieben Angriffs- und Verteidi-
gungsformationen aufgerufen
werden, auBerdem lidBt sich
das Match jederzeit unterbre-
chen, um ein reich bestiicktes

gestattet ihm nur
noch die Wahl des
eigenen Teams —
dafiir darf er sich
dann eine komplet-
te Saison lang (in-
klusive ~ Vorrunde
und Playoffs) ge-
gen 60 unterschied-
lich starke Mann-
schaften aus aller
Herren Linder aus-
toben.

Die hervorragend animier-
ten Sprites haben sich genauso
um die Grafikwertung ver-
dient gemacht wie

plexen Gameplays rar im Sportspieldschungel, echte Inno-
vationen sowieso. Dieses Modul ist also von gleich zwei
Regeln die groBe Ausnahme!

Menii am Screen erscheint.
Selbst die Steuerung ist trotz
der vielen Funktionen keines-
wegs zu kompliziert ausgefal-
len, eine mustergiiltige But-
ton-Belegung

Klares Fazit: Dieses Game
gehort in den Modul-Spind je-
des sportlichen Konsolisten!
(mic)

verhindert die
von Digi-Sport-
lern so  ge-

fiirchteten Fin-
gerkrimpfe.
Und last not
least  stimml
das Gameplay
— der Spiel-
verlauf ist nie
zufillig  oder
uniibersicht-
lich, wie man
es in diesem
Genre  leider
oft erlebt. Es
war in diesem Zusammenhang
auch keine schlechte Idee, die
einzelnen Jungs mit individu-
ellen Werten fiir Kondition,
Treffsicherheit etc. auszustat-
ten und die Spielstirke der
Computergegner so hoch an-
zusetzen, daB sich selbst Profis
nicht so bald langweilen wer-
den. Wer hingegen erst lernen
mull, daf Basketbille rund
sind, der findet hier iiber die
Schaukimpfe einen guten Ein-
stieg,

die  phantastischen
Dreh- und Zoomef-

fekte. Dazu quiet-
schen die Turnschu-
he der Athleten vor
Freude, das Publi-
kum  johlt  und
stampft  begeistert
mil den Filen, und
der Stadionlautspre-
cher wird hochmusi-
kalisch, sobald ein

Zwei-Spieler-Modus,
vier Spielstinde (im Li-

l gamodus) speicherbar.




Im Fernsehen sieht man andavernd Tennis,
am Super-NES bisher so gut wie gar nicht —

kein

under, Nintendos hauseigenes , Su-

er Tennis” war ja auch nicht gerade super.
a ist Jimmy schon von einem am’!%ren a-
' er LL L

Gib Gas, Jimmy!

Auf den Platz geschickt hat
ihn das deutsche Software-
haus Blue Byte, dem die Home-
computer schon manches
Highlight des weilen Sports
zu verdanken haben. Und auch
auf der Konsole wuBten die
Miilheimer, was sie einem
prominenten Zugpferd wie
Jimmy Connors schuldig sind:
nicht weniger als eine der be-
sten Filzkugel-Simulationen,
die man seinem Bildschirm an-
tun kann!

Zundchst darf man zwischen
Schaukampf, Training und ei-
ner ganzen Tennissaison (von
den Australian Open iiber
Wimbledon bis zu den ima-
gindren UBI Indoor) wihlen.
Der Anfénger sollte sich frei-
lich erst mal beim Uben von
den verschiedenen Trainern in
die Grundlagen der Steuerung
einfilhren lassen. Bereits bei
den ersten Probeschligen stellt
sich Begeisterung angesichts
der ausgefeilten Belegung des
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Joypads ein: Alle sechs But-
tons kommen zum Zug, wobei
die Knépfchen iiber die Art
des Schlages bestimmen und

"

LBt man den Button schlieB-

lich los, zischt die Kugel (hof-
fentlich) iber das Netz...
Obwohl man die Steuerung
schon nach Minuten im Blut
hat, gibt’s noch einen Easy-
Modus fiir besonders schnelle
Erfolgserlebnisse; hier iiber-
nimmt die CPU die Laufarbeit.
Bei Schaukidmpfen ist zudem
die Stirke des (Computer-)
Opponenten iiber drei Stufen

das Steuerkreuz iiber dessen
Richtung. Die Schlagstirke
richtet sich danach, wie lange
der Knopf schon gedriickt war,
sprich wie gut der Ball erlau-
fen wurde — sehr realistisch!

STATISTICS &5
== MUELLER
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" Auch Statistiken fehlen nicht.

variabel. Ja, Flexibilitat ist
iiberhaupt eine der ganz
groBen Vorziige dieses Games:
Beim Platzbelag darf man be-
stimmen, ob es Gewohntes wie
Gras oder Sand sein soll oder
ob man lieber in der Antarktis
bzw. Wiiste sein Netz aufstellt;
die Anzahl der Gewinnsitze ist
ebenso einstellbar wie die der
Spieler ein bis zwei
menschliche und ebenso viele
digitale Cracks konnen in jeder
beliebigen Kombination antre-
ten. Selbst Doppel mit einem

Bei Turnieren PaBworter
den  Spielstand,

fiir
Weltrangliste wird ge-
fiihrt.

Freund sind somit moglich, le-
diglich die Turniere bleiben
Solisten vorbehalten.

Nicht minder erfreulich ist
die Prasentation geraten: Eine
hervorragend gewihlte Sicht-
perspektive ermdglicht allen
Teilnehmern optimalen Uber-
blick, die lebensnah animier-
ten Sprites agieren auf dezent
scrollenden Pldtzen und wer-
den von einer gut verstindli-
chen Sprachausgabe iiber den
Stand der Dinge informiert; im
iibrigen beschriankt sich der
Sound auf eine Titelmelodie
und die sattsam bekannten
Ballgeriusche. Tja, eine ausge-
reifte Tennissimulation fiir An-
finger und Profis gleicher-
maBen — und damit Spiel,
Satz und Sieg fiir Jimmy!
(mic)

AUCHERHALTLIGHFUR...
NES: Sollte jetzt erhilt-
lich sein.

GAME BOY:Dito




Wer seinen Ballerfinger auf das
Joypad eines Super Nintendos
legt, der stellt auch Anspriche —
eine Prasentation vom Feinsten
sollte es zumindest sein! Und
Konami weill, was Konsolisten
wiunschen...

~ nichts

Der Mbga%ﬁ;nailu aus Fem-
ost liBt denn auch einen beein-
druckenden

seln,

schichte genretypisch
mager ausgefallen ist:
Unser Heimatplanet
wird angegr;ffen und
steht bereits kurz v
dem endgiiltigen Kol
laps. Wie gut, dal es
den Spieler und ein
neuartiges Raum-
schiff namt:ns,Axel_ay :
glbt -.

streckt sich uber msge—

Grdﬁk _‘;cﬁalmr, v
auf den Betrachter niederpras-
wogegen die Vorge-

zur Sach "'g{':ht. Und weil so
ein Ballerknaller nicht zuletzt

Anfangskontingent  von

‘drei Modellen in jedem Ab-

en Extrawaffen lebt, wird

1=
bis hin zu di-
versen  Lasern:
fiir jeden Geg-
ner st etwas
dabei.  Dum-
merweise kann
der  Raumer

~ aber nur drei
- Walffensyste-
- ome

zugleich

tragen, dem Pi-

loten bleibt al-

so dic Qual der

Wahl. Soweit

wirklich Neues im

Weltall, doch das Leveldesign

sucht besonders in den 3D-Se-

quenzen selbst am Super Nin-

tendo seinesgleichen: Die auf-

wendig gestaltete Hintergrund-

grafik dreht sich praktisch un-

ter dem Raumschiffsprite weg

-und erzeugt so einen phantasti-

schen 3D-Effekt; zusammen

‘mit den raffinierten Uberblend-

effekten entsteht ein wahrhaft

einmaliges Fluggefiihl!
Schade bloB, dab die 2D-Sta-

ges grafisch bei weitem nicht

 das Format der dreidimensio-

nalen Szenarien autbieten; ab-
gesehen von der Unterwasser-
- Welt zeigen sie nur, was man
bereits in Dutzenden édhnlicher
Spiele geschen hat. So hinter-
It Axelay letztlich doch ei-
nen etwas zwiespiltigen Ein-

- druck, selbst wenn es an der
 Technik grundsitzlich wenig

Hl SSa20E
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zu mikeln gibt. Die Animati-
on des Heldenschiffs ist or-
dentlich, die der
Gegner teilweise
superb.  Ruckeln
oder  Flackern
sieht man nur sel-
ten, selbst bei den

- bildschirmfiillen-
den SchluBmon-
stern geht das Su-
per Nintendo nicht

m die Knie. Die
Musikstiicke  rei-
chen von recht or-
dentlich bis gut,

= ¢in bilichen mehr
hitte man der Hard-

ASeDEE ¥

zeugen, die Feuerknépfe sind
sinnvoll belegt und ersparen
dem Piloten jede Sucherei.
Unter dem Strich ist Axelay
somit eine ausgezeichnete Bal-
lerorgie, dic zumindest mit je-
dem zweiten Level MaBstibe
setzt — hitte sich Konami aller-
dings dazu durchgerungen, auf
dic etwas langweiligen Hori-
zontal-Levels ganz zu verzich-
ten, wire fraglos ein Klassiker
daraus geworden! So bleibt es
vermutlich anderen Program-
mieren vorbehalten, die tolle
Grafikidee aufzugreifen, zu ver-
feinern und letztendlich die Lor-
beeren abzusahnen. .. (mic)

_ schnitt um ein weiteres Lfg,d.ﬂﬁ ware ' aber schon entlocken
— die Palette reicht von Uni- konnen. Dafiir kann die Steue-
-versalschiissen und Feuerbillen rung in jeder Bezichung iiber-

ﬂami ﬁ:echq Levch wobe: es




~Super FX™ heil}t die neue Ge-
heimwaffe im Kampf um die
rasantesten  Polygonland-
schaften. Dahinter verbirgt
sich ein kleiner Zusatzchip. der
dem Hauptprozessor des Su-
per Nintendo auf die Spriinge
hilft und bei dieser Balleror-
gie erstmals zum Einsatz
kommt. Demniichst sollen wei-
tere Module mit dem Grafik-
turbo ausgestattet werden —
recht so, denn das Ergebnis ist
verbliiffend...

Nicht nur der Titel, auch Story
und Gameplay erinnern hicr
an Star Wars: Im Sonnensy-
stem Lylat verbreitet dci
machthungrige Imperator And-
ross Furcht und Schrecken:
seine gigantische Zerstorer-
flotte soll bald dic gesamite
MilchstraBe unterjochen. Also
schickt der intergalaktische Rat
ein Heldenquartett los, das di-
rekt aus Brehms Ticrleben cnt-
sprungen zu scin scheint: Der
Spieler streilt sich den Pelz

des alten Fuchses McLoud
iiber, Hahn, Frosch und Hase
leisten ihm tatkriftig Schiit-
zenhilfe. Auf einer Sternen-
karte sucht man sich eine von
drei Reiserouten nach Venom
(der Heimatbasis des Bosen)
und damit gleichzeitig den-
Schwierigkcitsgrad aus; Se-
kunden spiter zischti der
Raumjigcr bereits tber die
Mondoberflache des ersten Le-
vels.

Anfangs stcht nur ein mickri-
ger Laser nebst drei Smart-
bombs zur Verfiligung, um es
mit all den Vektorspinnen,
-krabben und -panzern aufzu-
nchmen, dic da am Energie-
vorrat der drei Bildschirmle-
ben knabbern wollen; gottlob
stofit man im Lauf der Zeit auf
allerlei explosive und schiit-
zende Extras. Wenn man nicht
gerade mit den feindlichen Ab-
fangjigern im Clinch liegt,
saust man im Slalom durch
Tunnel, Tore oder Farbringe,

Fiir Coin Op-Automaten wie etwa ,,Star-
blade” sind rasend schnelle Vektorgrafi-
ken kein Problem, weil sie die entspre-
chenden Spezialchips auf der Spiclplatine
haben - das konnen wir auch, sagt¢ man

sich bei Nintendo!

die den Treibstoffvorrat wie-
der auf Vordermann bringen.
Inzwischen ballern die tieri-
schen Kollegen in ihren Flie-
gern fleiBig mit, sie kdnnen
den Spieler aber auch um Hil-
fe anfunken, falls sie in Be-
driingnis geraten. Auf diese
Weise muBl man (je nach
Schwierigkeitsgrad) fiinf bis
sieben, mit dicken Raumkreu-
zern am Ende gesicherte Le-
vels durchstehen., ehe der
groBBe Showdown auf Venom
anliuft.

Ja, der neue Wunderchip hat’s
schon in sich: Eine derart pfeil-
schnelle und fliissige 3D-Gra-
fik kennt man bisher nur aus
der Spielhalle oder von teuren
Highend-PCs — da sieht man
tiber den nicht iibermibBig be-
rauschenden Detailreichtum
der Galakto-Landschaften gern
hinweg. Auch beim Spielde-
sign wurden alle Register ge-
zogen, so entsteht z.B. unter
jedem Schwierigkeitsgrad ein
vollig anderes Fluggefiihl, was
natiirlich Wasser auf die
Miihlen der Motivation ist.
Dazu gibt’s ausgekliigelte An-
griffsformationen, eine stim-
mungsvolle Soundkulisse mit

NI
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deutscher Sprachausgabe und
zwei per Knopfdruck anwiihl-
bare Perspektiven. Klare Sa-
che, Starwing ist ein Hammer!
(C. Borgmeier)

per EX-Chip,
s, keine Duo-

keine Contin
Option, die Importversion
heifit ., Starfox™.




NINTENDD
SUPERNINTENDO

Gemeinhin gilt
,Populous” als
klassische Bild-
schirm - Gotter -
speise, dabei
darf man sich bei

Enix’ munterem

Action-/Strategie-
Mix schon viel
langer schopfe-
risch betatigen —
und auch das
hat’s in sich!

Bereits kurz nach der Markt-
einfithrung des Super Ninten-
do vor rund drei Jahren konn-
ten japanische Kids im gottli-
chen Wolkenpalast iiber einen
von finsteren Michten be-
herrschten Kontinent schwe-
ben und das Geschick der dort
lebenden Volker lenken — seit
kurzem gibt’s nun die einge-
deutschte Fassung. Steigen wir
daher als Gétterbote zunéchst
auf die Plattformen herab und
raiumen per Schwerthieb unter
den Schergen des Bdsen auf,
um anschliefend das nunmehr
weitgehend befriedete Gebiet
zu besiedeln und zu kultivie-
ren...

Uber ein Meniisystem erteilt
man seinen Leuten Befehle,
auf daB Siedlungen bevorzugt
in eine Richtung gebaut oder
Monstertore versiegelt werden,
aus denen stindig angriffslu-
stige Teufelchen entfleuchen.
Meist gehen die Bautrupps
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recht selbstindig vor, gele-
gentlich braucht’s aber doch
etwas himmlische Hilfestel-
lung — z.B. wenn per Blitz-
einschlag und sonstigen Na-
turkatastrophen Boden frucht-
bar gemacht wird oder wenn
man kleine Mini-Missions er-
ledigt wie etwa die Wieder-
beschaffung eines vermiBiten

Biirgers. Als Dank fiir diese
nicht sonderlich komplexen
Leistungen hiindigt das Volk
seinem Gott zwischendurch
Zauberspriiche aus, die im Ac-
tionpart als Extrawaffe Ver-
wendung finden.

Da solche Feuerbille und an-
dere Niitzlichkeiten jedoch nur
begrenzt vorritig sind, mul3
meist allein das Langschwert
die fiesen Kobolde, fleisch-
fressenden Pflanzen und End-
monster meucheln. Und damit
lduft bzw. hiipft man halt doch
etwas unterbemittelt durch die
finsteren Hohlen, edlen

SRS R N G I e T
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Schidsser und sandigen Wii-
sten. Der Schwierigkeitsgrad
ist dabei nidmlich hoch ange-
setzt, zudem knabbern einige
unfaire Stellen an den Er-
folgserlebnissen. Nur gut, daB
man durch den abwechs-
lungsreichen Spielablauf so-
wie einige nette Ideen fiir die
Schwer(s)tarbeit belohnt wird,
auBerdem lassen sich die Platt-
formen tibungsweise ja auch
ganz ohne Strategieteil er-
klimmen. Freilich, fiir sich al-
lein kommt der Actionpart
ebensowenig iibers Mittelmal
hinaus wie der Strategieteil,
aber die Mischung macht’s.
Zumal auch die technische
Ausfiithrung gelungen ist, Act
Raiser sieht man sein Alter
kaum an: Gescrollt wird multi-
direktional und in Weich-
spiilerqualitit, die abwechs-
lungsreichen Landschaften
sind schén gezeichnet und ver-
mitteln zusammen mit der
grandiosen Musik eine fanta-
stische Atomsphire; last not
least darf auch der Zoom-Chip
des SNES gelegentlich zeigen,
was er kann,

Alles in allem haben wir es
hier also trotz kleiner Detail-
mingel mit einem hochst stim-
munsvollen Genre-Mix zu tun,
optisch toll anzusehen, aku-
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stisch eine Wucht und moti-
vierend bis in die Schwert-
spitze — kurzum, ein echter
Klassiker! (rl)

ACTRAISER
-

ACTION-STRATEGICAL
VARIABEL: 3 STUFEN

1%
16%

CANIMATION
MUSIK 4%
_ SOUND-FX 1%
 HANDHABUNG 18%

DAUERSPASS 82%

SPECIALS

Modul mit eingebauter

Batterie fiir Spielstand-
speicher.




Grofle Namen verkaufen sich immer
gut, und ein megagrofier Name wie der

play nicht ganz hiilt, was Kintopp- Vor-
lage und Packungsfotos versprechen...

men; Abwechslung
ist in den 14 Le-
vels kein Thema:
Zunichst begleitet
man Luke durch die
Wiiste von Tatooine
und plittet mittels
Blaster Sandwiirmer
und  Alienkroten,
dann steht ein 3D-

o 2T S5
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Keine Frage, nie war
das All weiter und das
Leben eines laserbe-
wehrten Helden aufre-
gender als in der Zel-
luloid-Troika um Luke
Skywalker & Co. Und
da sich des Produzen-
ten eigene Spicle-
schmiede Lucas Arts
der Konsolen-Version
seines ersten SF-Aben-
teuers angenommen hat, waren
die Erwartungen natiirlich him-
melhoch geschraubt. Nur leider
sind unfaire Stellen in dieser
Mixtur aus Plattform- und Bal-
leraction fast ebenso oft anzu-
treffen wie Tie-Fighter am
Todesstern, zudem holt der im=

Flug iiber die Planetenoberfliiche
an, gefolgt von der Wander-
schaft durch das Sammelfahr-
zeug der Jawas. Anschliefend
werden die Stadt Mos Eisley, die
_ Astronauten-Kantine und die In-
neneinrichtung des Todessterns
besichtigt, um schlieBlich

b e
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per X-Wing-Flugi iiber die
Raumstation hinweg- bzw. in
den beriichtigten Abschul}-
kanal hineinzudiisen.

Ehe das finale 3D-Duell mit
Darth Vader ansteht, wollen ei-
nige Spielabschnitte doppelt
durchhechelt sein, wobei man
spiter auch in die Haut Han
Solos oder das Fell seines
Kumpels Chewbacca schliip-
fen darf — abgesehen vom
Sprite macht das aber kaum ei-
nen Unterschied. Die Sammel-
Extras wie Waffen, Schilde
und Lebensenergie sind je-
denfalls fiir jeden Hel-
den dieselben und
werden dankbar ge-
nommen, denn oft ge-

kleine und

Energievorrat des
Spielers.  Ebenfalls
nicht ganz hasenrein
ist die trige Steuerung
ausgefallen, gerade bei
den hier so wichtigen
Millimeter-Spriingen
versagt sie meist ihren Dienst.
Was soll’s, wahre Fans werden
sich von derlei , Kleinigkeiten™
kaum abschrecken lassen. Sie
mdogen es allenfalls bedauern,
dal ihnen so die Endsequenz
verwehrt bleibt, zumal die Pri-
sentation - ja wirklich
Schau ist: Bunte und ab-

eine

grad selbst  Profi-
Zocker bald unsanft

!-.85‘

mense Schwierigkeits-

auf den Boden der
Realitéit zuriick.
Uberhaupt ist das

Gameplay nicht halb
so innovativ, wie es
der Film seinerzeit
war, doch wurden im-
merhin alle wichtigen
Schauplitze sehr ori-
ginalgetreu iibernom- SO AR 2

‘wechslungsreiche Grafik,
einigermallen ruckfreies
Parallax-Scrolling in alle
Himmelsrichtungen und
phantastische Musikbe-
gleitung werden geboten.
Das Motivations-Impe-
rium ist somit doch nicht
ganz verloren, und wer
weil, vielleicht macht ja
der fiir Spitherbst an-
gekiindigte Nachfolger

nug vcrﬂruft.n sich

NINTENDD
SUPER NINTENDO

~Super Empire Strikes Back™
spielerisch Boden gut? (rl)

STARWARS
(LUGAS ARTS | JVE)

 MOVE-
VARIABEL: 3 STUFEN

GRAFIK 84%
ANIMATION 9%
MUSIK 8%
_ SOUND-FX 18%
HANDHABUNG 61%

DAUERSPASS 4%
130,-DM

PREIS
SPECIALS

3 Continues, nur fiir Solo-
Sternenkrieger geeignet.

AUCHERHALTLICHFUR..

NES: ,,Star Wars” ist nur
als Import erhiltlich, aber
brauchbar.

GAME BOY: Hier gibt’s
»Star Wars” und ,,Empire
Strikes Back” — beide
plattformlastig, grafisch
nett, aber spielerisch
mabig.



NINTENDD
SUPER NINTENDO

SUPE

Der klassische Weg der militdrischen
Konfliktlosung um sechs Ecken her-
um ist auf der groien Nintendo-Kon-
sole noch nicht so verbreitet wie z.B.
am Mega Drive — aber ein paar
brauchbare Sandkisten gibt’s auch
hier schon!

Bei Super Conflict diirfen sich ein bis
zwei Kriegsstrategen auf 55 Einzel-
szenarios oder 16 Zwei-Spieler-
Schlachten stiirzen. Am Beginn ihrer
Karriere stehen den Solo-Generilen al-
lerdings bloB vier Gemetzel zur freien
Verfiigung; erst wenn sie sich dort be-
wiihrt haben, werden sie, mit neuen
Waffen und erweiterten Spielregeln aus-
gestattet, auf die groBeren Karten los-
gelassen.

Doch ob grof oder klein, die Schlacht-
felder prasentieren sich im altbewihr-
ten Waben-Outfit: Auf den sechs-
eckigen Feldern werden die Einheiten
(unter Beriicksichtigung der Gelédnde-
beschaffenheit) aufgestellt, bewegt, re-
pariert und in den Kampf geschickt.
Bei den Zielen auf der Angriffsliste
kommt neben den Stddten vor allem
den Fabriken besondere Bedeutung zu,
weil nur dort neue Truppen , hergestellt”
werden konnen. Das eigentliche Kampf-
geschehen wickelt dann der Rechner
auf Wunsch vollautomatisch ab — wem
das zu langweilig ist, der darf aber auch
héchstpersonlich eingreifen, um seinen
Einheiten noch letzte Befehle zu ertei-
len, die Waffenwahl vorzuschreiben
und notigenfalls den geordneten Riick-
zug einzuleiten. Damit man bei all dem
die Ubersicht nicht verliert, steht eine
zoombare Karte jederzeit Gewehr bei
FuB.

. STREMNG TH:
YO D

HEAPON:

niss i les

STRENGTH!
YO Y40

10710

87 B

Grafik und Sound sind fiir das Super
Nintendo untypisch mager ausgefallen,
fiir eine derart typische Konfliktsimu-
lation ist die Prdsentation aber alle-
mal gelungen. Zudem zeigt sich die
Joypad-Steuerung hier von der flotten
und durchdachten Seite. Das einzige,
was an diesem Game wirklich negativ
auffillt, sind die manchmal nervig lan-
gen Wartezeiten auf den néchsten Zug
des Rechners. Doch ansonsten ist Su-
per Conflict ein einsteigerfreundliches
Strategical, dessen iibersichtliche und
informative Meniis ein Sonder-Lob ver-
dienen. Ein kleines Probescharmiitzel
konnte selbst Pazifisten iiberzeugen...
(mic)

SUPER CONFLICT
e Tonan

WABEN -STRATEGIE
VARIABEL:3 STUFEN

ANIMATION
MUsIK
SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS

SPECIALS
Bis zu fiinf Spielstinde
lassen sich abspeichern.

Auf dem Papier existiert dieses dii-
ster-futuristische Rollenspiel von
FASA schon linger, dank einer au-
stralischen Company kann sich nun
auch das Super Nintendo in die schat-
tigen Computernetzwerke der Zu-
kunft einklinken.

Das Jahr 2011 ist einerseits die Epoche
der allmachtigen Megakonzerne, deren
miteinander vernetzte Computersyste-
me eine labyrinthische Digital-Paral-
lelwelt bilden, den Cyberspace. Ande-
rerseits ist auch die gute, alte Magie
wieder voll angesagt: Orks, Trolle, El-
fen, Schamanen und StraBensamurais
machen die Gegend im stdndigen
Kampf gegen die Multis unsicher. In
diesem exotischen Szenario zwischen
w~Neuromancer” und ,Herr der Ringe”
wird unser Held Jake Armatage gleich
zu Beginn erschossen. Macht aber
nichts, weil ihn eine Schamanenhiindin
wiederbelebt, so daB} Jake das exklusi-
ve Vergniigen hat, nach seinen eigenen
Mordern zu fahnden...

Dazu tigert er durch sanft scrollende,
diister gezeichnete Iso-Landschaften,
quetscht simtliche Leute nach Infor-
mationen aus und greift gelegentlich
auch mal zur gefundenen oder gekauf-
ten Waffe, um jemanden in Echtzeit via
Fadenkreuz umzupusten. Im weiteren
Verlauf kann er dann bis zu drei ,,Schat-
tenldufer” anheuern, die sich mit Zau-
berei, Kampfkunst oder Computernetz-
werken auskennen. Die normalen Cha-
rakterwerte mobelt man mittels der in
den Kidmpfen erworbenen Karmapunk-
te auf, spezielle Skills (Trefferquote,
Fiihrungstalent usw.) werden dagegen
erst iiber kiufliche Implantate zugéng-
lich. Der spielerische Schwerpunkt liegt




allerdings bei der Losung kniffliger Rit-
sel und dem Stébern im zweidimensio-
nal dargestellten Cyberspace.

Schon richtig, die Grafik ist herzlich
trist, und auch an die Steuerung mufl man
sich erst gewoOhnen, trotzdem baut das
Spiel iiber kurz oder lang eine ungemein
fesselnde Atmosphire auf. Zum einen
liegt’s an der tollen Musik, vorwiegend
aber natiirlich an der packenden und im-
mer wieder iiberraschenden Handlung.
Ungeeignet ist diese finstere Zukunfts-
vision somit allenfalls fiir optisch fixierte
Daten-Cowboys mit mangelhaften Eng-
lischkenntnissen. (mic)

GRAFIK
ANIMATION

MUSIK

SOUND-FX
HANDRABUNG
DAUERSPASS

NES Zwei Sp1 elstin de_
_'Speic‘_h_ert}aré.

Bei Imagineer hielt man Kriegsrat
und kam zum Ergebnis, dall am Su-
per Nintendo noch grofier Bedarf an
guten Strategicals herrscht — ein tak-
tisch kluger Gedanke!

Satte 195 Inseln warten bei diesem Gen-
reklassiker darauf, in Echtzeit erobert
zu werden. Das Klassenziel ist jeweils
erreicht, sobald sich mehr als die Hilf-
te der Insulaner auf die Seite des Spie-
lers geschlagen haben und von den ma-
ximal drei Computergegnern nichts
mehr wissen wollen. Mit schlichtem
Niedermetzeln ist es allerdings nicht
getan, hier mufl auch geschickt ver-
handelt, gehandelt, erfunden und pro-
duziert werden.

Ausgefiihrt werden die entsprechen-
den Anweisungen durch einen altro-
misch gekleideten Hauptmann, der iiber
der isometrischen 3D-Landschaft thront.
Am linken Rand findet man dazu die
passenden Icons nebst einer Uber-
sichtskarte und dem KompaBl zum
Scrollen und Zoomen der detailver-
liebten Grafik. Die Art und Weise, wie
der Hauptmann die Befehle ausfiihrt,
héngt von dessen einstellbarer Laune
ab — sein gnidiges, verniinftiges oder
unbeherrschtes Vorgehen beeinfluBt
natiirlich auch die Reaktion seiner Op-
fer. Selbstmurmelnd spielen bei diesem
Game noch viele andere Faktoren eine
Rolle: die Jahreszeit, die angelegten
Vorrite, welche Berufe und Produkte
die einzelnen Volker vorweisen kon-
nen und etliches mehr. Erst recht gilt
das, wenn man im Spielverlauf weite-
re Hauptleute hinzugewinnt, weil dann
z.B. auch noch Spione und Brieftauben
hin- und hergeschickt werden konnen.
Powermonger ist so facettenreich, dafl

NINTENDD
SUPERNINTEND

selbst gewiefte Strategen ihre Zeit brau-
chen, um die praktische Auswirkung al-
ler Optionen und Features zu durch-
schauen. Die hiibsche Grafik wirkt lei-
der manchmal ein biBchen unscharf,
doch dariiber trosten die starken Ani-
mationen und feinen Soundeffekte hin-
weg. Eine zwiespiltige und daher auch
alternativ benotete Angelegenheit ist
die Steuerung: via Joypad schrecklich
fummelig, per Maus ein nahezu unge-
triibtes Vergniigen. Die Gesamtwer-
tung bezieht sich auf das Spiel mit der
Maus — und so solltet es auch IThr hand-
haben! (ms)

ISO-STRATEGIE
FOR FORTCESCHRITTENE

GRAFIK 12%
ANIMATION 14%
MUSIK 65%
SOUND-FX 14%

HANDHABUNG _ 59776"%
et bk A

139.- DM
SPECIALS
Continue-Funktion und
PaBwarter.

MEGA DRIVE: Prak-
tisch identisch,




Beim Fernsehpublikum sorgt der Cartoon-Nachwachs von Bugs Bunny und Daffy

Duck seit langem fiir Zwerchfellkrampfe - seit karzem sorgt Konami dafir, daB

auch das Plattformpablikum nicht za karz kommt!

Karz und gat, inzwischen gibt es fiir alle mdglichen Konsolen eine ganze
Menge von rasanten Hipficals mit den beridhmten Tiny Toons. Alien ge-
meinsam ist, daB in der Regel nur ein Spieler mithipfen darf, und das

gilt auch far:

die Looni-
versity, eine
Spukvilla
oder den Wilden Westen rennt,
springt und kdmpft er sich in
typischer Plattform-Manier
VOrwarts; eine witzige
Ausnahme bildet Le-
vel vier, wo das Hias-
chen bei einem Foot-
ballspiel mitbolzen
darf. Seine drei Le-
ben verteidigt das
Langohr mit FuBtrit-
ten,  Gleit-Sprints
und  Seitkick-Salti
gegen die vielfiltige
Feindesschar, auller-
dem kann Buster

Auf dem Super Nintendo mul3
Buster Bunny im Alleingang
sechs haarstrdubende Haupt-
sowie fiinf kaum weniger hek-
tische Unterlevels bewiltigen.
Bei seiner rastlosen Jagd durch

CABLAST

mittels der (wieder auflad-
baren) Turbosprintfunktion
sogar die Winde hochgehen.

Zur Befriedigung seiner
Sammelleidenschaft gibt’s
Sterne, Puppen, Gogo Dodo-
Trophien und natiirlich Ka-
rotten, die ithm Extraleben,
voriibergehende Unsichtbar-
keit und dergleichen
Leckereien mehr einbringen.
Bei den fiinf eingestreuten
Zwischenspielchen ist zwar
meist auch (Reaktions-)
Schnelligkeit gefragt, anson-
sten geht’s hier jedoch vor

allem um geschicktes oder tak-
tisch richtiges Vorgehen.
Zum Lieferumfang gehoren
neben der kunterbunten, gut
animierten und mit vorziigli-
chem Parallaxscrolling ausge-
statteten Grafik die charakte-
ristische Tiny Toon-Klangku-
lisse und eine flott von der

Hand gehende Steuerung. Es
spricht also nichts dagegen,
sich das hektische Karnickel in
den heimischen Stall zu holen!
Wer dort allerdings nur ein
NES herumstehen hat, der
greift eben zu:




der ,,Toonist” am
Senior kaum
schlechter bedient.
Den Anlal zur
Hiipf-Hatz hat hier
Montana Max
durch die Ent-
fiihrung von Babs
Bunny geliefert,
womit er jetzt auf
der schwarzen Li-
ste von Buster,
Plucky Duck, Diz-
zy Devil und Furrball ganz
nach oben geriickt ist. Vor
jedem der sechs Plattform-
levels wihlt man einen der
drei Hilfs-Helden
aus, der Buster bei
4 der Suche nach den
insgesamt fiinf Ka-
figschliisseln hel-
fen soll. Dabei
{ hingt es von der
jeweils besuchten
Stadt-, Wald- oder
Meereslandschaft
ab, welcher am

HOW MANY CARROTS
DD YOU HAVET?

8-Bitter

Mag Nintendos
technisch auch schon etwas
in die Jahre gekommen
sein, rein spielerisch wird

e

1

Der allerneueste Streich der Tiny Toons hat unseren Redakti-
onsschlub leider knapp verpalit, schade. Aber Konami wubte
vom Nachfolger vorab zu berichten, daB Buster seine Freun-
de diesmal aus einem gruseligen Vergniigungspark retten mub,
der beunruhigenderweise vom Erzfeind Montana Max geleitet
wird. Fiinf Levels und groBere bzw. detailreichere Sprites soll
dieses Jump & Run enthalten — mehr dartiber hochstwahr-

y scheinlich schon im niichsten Megablast!

ehesten in Frage kommt:
Plucky Duck zeichnet sich
durch seine exzellenten
Schwimmfihigkeiten aus,
Dizzy Devil zerhackt (fast)
alles und jeden wie ein
Wirbelwind, und Furrball
erklimmt mit seinen schar-
fen Krallen die steilsten
Winde., Dazu beherrschen
natirlich alle die Kunst des
Kopfsprungs, um es Cap-
tain Claw, Arnold Pitbull,
Roderick Rat und den vie-
len anderen Fieslingen im

Dienst von Montana Max
ordentlich zu besorgen.
AuBer diesen Bosewichtern
findet man hier noch aller-
lei diistere Seitenwege, Ge-
heimrdume, Fallen, Schal-
ter sowie die obligaten Ex-
tras fiir mehr Punkte, Leben
oder Zeit.

Klar wie Karottensaft, daf

GAME BOY: Hier
gibt’s das dhnlich aufge-
baute Plattformabenteu-
er ,Babs’ Big Break”,
das sich (fast) genau so
gut spielt wie seine ,,un-
handlichen” Kollegen.
Zudem soll zu Weih-

nachten , Trouble in

Wackyland” erscheinen.

die NES-Helden nicht
anndhernd so farbenfroh
und opulent prisentiert ein-
herhiipfen wie beim grofen
16-Bit-Bruder. Aber mit
putzig-nett  gezeichneter
und soft scrollender Grafik
sowie guter Soundbeglei-
tung darf man auch hier
rechnen; Steuerung und
Gameplay gehen sowieso in
Ordnung. Wer unter Spiel-
spal pausenlose Hektik
versteht, zockt hier also
goldrichtig!

.—.--..‘-.-.... - -
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Continue-Funktion, Hel-
den-Wechsel teils auch in
_ d vels.




Nicht nur auvf dem NES zdahilt Go-
thams rédchende Fledermaus zu den
meistbeschéiiftigien Helden dber-
haupt — aber dort sind eben die
nevesfen Versionen der hier bespro-
chenen Spiele erschienen!

Die Konami-Klopperei basiert
auf dem gleichnamigen Kino-
film, in dem der bose Pinguin
mit seiner Gang Gotham City
terrorisiert und die Eisprinzessin

Einzelkind ist da- - .
= oo m x

- - l Batman Returns } , BeEet: ~h xu EmvHiIlllliH[HHI!IHIIHIHI}!! SEO 5530

i e B, X
{ **  RETURN OF ‘
jg': THE JOKER mal in die Luft gehen und seine  der Rose ist die ungenaue Steue-
3 Feinde im horizontalen Tiefflug  rung, welche man sinnigerweise
i3 .-t ) S ]
'-i_} aufs Baller-Korn nehmen. mit einem streckenweise wun-

' : o Eigenerfindung FX-Begleitung. Die Dome an te wohl auch der Grund sein.
T B . 2 sE°" 17se zu  tun, ~ warum von dem Game
im._ Kino o bislang noch keine

entfiihrt — ein Klarer Fall fiic . steht die Riickkehr des
Batman! Forschen Schritts und  Jokers ja noc
~ mit wehendem Cape macht er

sich daran, die zahlreichen Fein-
de in den sechs umfangreichen
Levels niederzukniippeln. Als
besonders effektiv erweisen sich
dabei seine Spezial-Attacken
+Gleitkick” und  Wirbelan-
griff”, mit denen er selbst den
hartniickigsten Endgegner in die
Knie zwingt. Zudem kann man
diverse Bat-Extras aufsammeln
und dariiber hinaus je einen Le-

vel lang im Batmobil bzw. -boot

f asmie

Return of the Joker

delsound reilen zwar keine Fle-
dermaus von der Decke, aber
dafiir ist die Steuerung sowas
von prizise und durchdacht, dal3
auch Anfinger eine reelle Chan-
ce haben. Nicht von ungefihr
gibt’s das Spiel fir fast jede
Konsole auf dem Markt! Ein

Bei dem Jump
& Run von Sun-
soft haben wir es
mil einer reinen

Trotz Sprite-Geflacker ist die
(meist) in alle Richtungen scrol-
lende Grafik fiir NES-Verhiilt-
nisse wirklich toll, dasselbe gilt
fiir die stimmige Musik- und

Batman Returns

derbar unfairen Gameplay kom-
biniert hat. Was niitzt da noch
die ganze schone Prisentation,
wenn der Frust schon vorpro-
grammiert ist?! Genau das diirf-

Return of the Joker ‘

» aus. Hier

aber muB er wieder als
Erzschurke  herhalten,
hat er doch eine Ge-
heimlegierung  gestoh-
len. Die sieben Ober-
motz-bewachten Levels
tberwindet der Held
vornehmlich in typischer |2
Plattform-Manier, zwi-
schendurch darf er auch

)

- = ~'| dere Systeme in Sicht

'H '.'u'i'al';'-l"l't'o'.

Umsetzungen fiir an-

sind. .. (mic)

Beide Spicle verfiigen
iiber ein PaBwortsystem
und eine Continue-Option.

AUGH I FUR_.

SUPER NINTENDO:
Hier kehrt  Batti
natiirlich eine Ecke
bombastischer zuriick.
MASTER SYSTEM:
Weder grafisch noch
sonstwie {iberzeugende
Version.

MEGA DRIVE: Villig
anderes Gameplay, gra-
fisch mager und sehr
schwer.

GAME GEAR:Ahnlich
wie am Mega Drive,

stellenweise unfair
schwer.

GAME BOY: Soll
demnichst unter dem
Namen ,Batman Ani-
mation” erscheinen.
LYNX: Ebenfalls ande-

' res Gameplay — und ein
spielerischer Blackout!

e
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Bereits seit Mitte der 80er segelt Sid Meiers Piratensimulation auf Antik-
Rechnern wie dem C 64, spiiter wurde das Spiel fiir groflere Maschinen neu
aufgetakelt — und seit knapp einem Jahr ankert es auch im NES Hal‘en'

es hier mit einer was

Softwarelegende zu tnn. A!m:

lasset uns fiir eine kurze Ge-  fiigen.
denkminute die Augenklappe Nun kénnt Thr zwar Euer
abnehmen und dann frischen Holzbein darauf verwetten,
Mutes iiber historische Epo-  daB die Haupttitigkeit eines.
che und Nationalitiit entschei-  Kaperfahrers darin besteht,
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den. Denn wenn hier auch alle
Freibeuter die karibischen Ge-
wisser unsicher machen, so
miissen sie doch je nach Szena-
rio und Muttersprache mit un-
terschiedlichen Bedingungen
zu Potte kommen. SchlieBlich
wiire noch die Frage von Be-
deutung, welche Fihigkeit
man per Auswahlklick beson-
ders gut beherrscht: Exzellen-
te Fechter haben es z.B. in den
Actionsequenzen leichter,
withrend passionierte Segler
ihre Opfer schneller einholen
kénnen und geborene Diplo-

)

fremde Schiffe zu pliindern,
doch kann man auch als fried-
licher Handelskapitin zu Geld
kommen, vergrabenen Schiit-
zen hinterherjagen, entfiihrte
Verwandte befreien oder nach
dem Rockinhalt reicher Toch-
ter schielen. So oder so ist stets
eine ausreichend groBe Mann-
schaft vonnéten, die sich in
jeder Hafenkneipe auffrischen
liBt, wihrend Proviant notfalls
beim ortsansdssigen Hindler
eingekauft wird. Natiirlich nur,
wenn man in das Kaff iiber-
haupt hineinkommt! Sollte

prr—x
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nidmlich z.B. gerade Krieg
zwischen England und Spani-
en herrschen, und Ihr seid ein
iberischer Capitano, so wird
man Euch in britischen Hifen
hochstens ein paar gezielte Ka-
nonenschiisse spendieren. Da-
mit kann der Pirat von Welt
aber leben, schlieflich ist es
moglich, sich heimlich in den

Ort zu schleichen oder ihn
gleich ganz zu erobern.

So bunt gemischt und span-
nend das Echtzeit-Gameplay
daherkommt, so iiberzeugend
und serids wirkt die Handha-
bung: Stiidte prasentieren sich
als Meniiscreens, auf denen
Kneipe, Kaufmann oder etwa
ein Gouverneursbesuch zur
Auswahl stehen, unterwegs
sicht man sein Schifflein aus
der Draufsicht und dirigiert es
per Richtungskreuz iibers
Weltmeer. Bei den verschie-
denen Actioneinlagen (etwa
Fechtkimpfe oder See-
schlachten) kommen schlieB3-
lich samtliche Knopfe und He-
bel des Joypads zum Einsatz
— ist aber nicht halb so
schwierig, wie es sich anhéren
mag. Die teils nett animierte
Optik reizt die Moglichkeiten
der Hardware recht gut aus,
auch der Sound mit flotter Ti-
telmusik, einigen Zwi-
schentracks und ein paar nicht
sehr einfallsreichen FX geht

insgesamt in Ordnung. Alles
in allem ist Pirates! somit
auch am NES e¢in echter Klas-
siker, der in keiner See-
mannskiste fehlen sollte! (jn)

PIRATES!

2|33FEI
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SPECIALS
Seekarte liegt bei, et-
was holprige deutsche
Screentexte, Batterie fur
Savegames.

AUCHERHALTLICHFUR..
Mega Drive: Diese US-
Version ist hierzulande
nicht offiziell erhiltlich
und erinnert am ehesten
an den Amiga-Piraten.




Verkaufserfolge griinden
sich heute allzuoft auf pu-
blicitywirksame Film- bzw.
Comic-Lizenzen oder Pri-
sentationspower pur — Pal-
coms Kampf-Karnickel ver-
liBt sich hingegen auf seine
hervorragende Spielbarkeit!

Wer nun meint, so ein
Langohr kénne es nicht mit all
den konkurrierenden Platt-
form-Klempnern, Action-Kro-
ten und Turbo-Igeln aufneh-
men, wird von Bucky umge-
hend eines Besseren belehrt:
Dank seiner enormen Sprung-
kraft und einer zuverlidssigen
Wumme lehrt der Hase Platt-
formen und Gegner gleicher-
maBen das Fiirchten. Fiir sei-
nen Rachefeldzug durch acht
(abschnittweise unterteilte) Le-
vels hat Meister Lampe auch
einen guten, wenngleich we-
nig originellen Grund — ein
Bosewicht hat seine vier be-
sten Freunde auf verschiede-
ne Planeten verschleppt...
Doch ist mit der Befreiung der
Kumpane noch lingst kein
Happy-end in Sicht, sie war-
ten ndmlich bereits in den er-
sten vier Spielabschnitten, die
noch direkt anwiihlbar sind.
Hat man erst mal eine der Gei-
seln gerettet, darf man fortan
jederzeit deren Rolle und so-
mit auch deren spezielle Fihig-

- kelten
- ubernehmen.
Wllly beispielsweise hat eine
besonders durchschlagende
Waffe im Gepick, wihrend
Blinky fiir begrenzte Zeit
durch die Liifte schweben

) bahnfahrten absol-
g/ vicrt und knobelige

g/ Mini-Riitsel gelost wer-
” den. Freilich fehlen die

7 obligaten End- und Zwi-

schengegner ebensowenig wie
der kleine Feind zwi-

schendurch.

Na schon, nach wirklich neu-
en Ideen fahndet man verge-
bens, doch der abwechslungs-
reiche Levelaufbau und die
vielen spritzigen Grafik-Gags

kann. Ohne derartige Unter-
stiitzung wiire der Weg zum
finalen Obermotz auch kaum
machbar: Da gilt es geschick-
lichkeitslastige Plattformpas-
sagen genauso zu meistern wie
reinrassige Ballersequenzen,
es miissen rasante Achter-
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Konsolisten ohne NES miissen
trotz fehlender Konvertierun-
gen nicht ginzlich auf Bucky
verzichten, denn der steitbare

Stummelschwanz treibt auch
in den Spielhallen sein Unwe-
sen. Abgesehen vom Haupt-
darsteller hat die Arcade-Fas-
. sung mit der NES-Version je-
doch wenig gemein — am
. Miinzschlucker geht es viel

ballerlastiger zur Sache, natiir-
lich mit standesgemil aufge-
bohrter Opttk und Akustik.

¥yo=z

machen Bucky O'Hare den-
noch zum gern gesehenen
Dauergast im Modulschacht.
SchlieBlich haben die Pro-
grammierer die technische Sei-
te keineswegs vernachlissigt,
cher im Gegenteil — ein der-
art priichtiges Optik-Feuerwerk
brennt das NES nun wirklich
nicht alle Tage ab! Was da an
flissigem Parallaxscrolling,
riesigen Sprites und bunten

Hintergrundmotiven aufgebo-
ten wird, ldBt selbst klassische
Prasentations-Highlights wie
wProbotector” vor Ehrfurcht
erblassen. Hinzu kommen eine
hérenswerte Musikbegleitung
plus standesgemiBe Sound-
FX.

Tja, und da auch die Steue-
rung keinerlei Probleme

macht, konnen und wollen wir
dem Action-Bunny unsere be-
sten Empfehlungen nicht ver-
weigern — zeig's
Bucky! (r)

ihnen,

Unendliche Continues,
Passworter zur Levelan-




NINTENDD
NES

Wer erinnert sich noch an das Jahr
1985, als gerade die erste Konsolen-
welle verebbt war und die 8-Bit-Home-
computer ihre Bliitezeit erlebten?
Keiner? Macht nix, hier kommt eine
spielbare Gedachtnisstiitze.
Rein optisch siecht man dem Bal-
ler-Klassiker sein Alter auch
durchaus an, selbst wenn Mind-
scapes NES-Version natiirlich
erst vor kurzem in den Shops lan-
dete. Doch es gibt geniigend an-
dere Griinde, den Jupitermond Io

nach Tacheon-Kristallen abzu- —=

grasen — etwa den, daB die Klun-

Krieg gegen die Roboter verhelfen wiir-
den. Dummerweise wehren sich die an-
sassigen Jupiteraner nach Leibeskraften
gegen die Bergungsarbeiten...

Sinn und Zweck dieser ,,Defender”-Va-
riante ist es somit, die auf der Mond-
oberfliche verstreuten Kristalle auf-
zuklauben und am Landeplatz wieder
abzuladen; freilich ohne sich dabei von
den immer anspruchsvoller werdenden
Angriffsformationen des Feindes erwi-
schen zu lassen. Dazu ist die Spielfigur
mit Diisenrucksack und einem krifti-
gen Laser ausgestattet, wihrend ein
Scanner am unteren Screenrand iiber
die Positionen von Aliens und Sam-
melgut informiert. Um einen Level zu
absolvieren, geniigt es namlich nicht,
alle Kristalle abzuliefern — es miissen
auch samtliche Gegner eliminiert wer-
den!

Mag die Grafik auf den ersten Blick
auch nicht viel hermachen, technisch
sieht diese NES-Fassung des Space-Ol-
dies dennoch alles andere als alt aus:
Dutzende von Sprites jagen gleichzei-
tig flackerfrei iber den Bildschirm, das
Scrolling nach links und rechts klappt
astrein, und die Steuerung ist trotz vol-

Tarnschirmen gibt es wenig, was es
nicht gibt! SpielspaB ist also in rauhen
Mengen vorhanden, nur einen varia-
blen Schwierigkeitsgrad konnen Bal-
ler-Neulinge schmerzlich vermissen.
(mic)

GRAFIK
ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS

SPECIALS:
Nur fiir Solo-Piloten,
die Highscores werden
nicht gespeichert.

AUCHERMALTLICHFOR..

GAME BOY: Sollte
dieser Tage in die Re-
gale gediist sein.

Dem Kenner sagt bereits der Titel,
was ihn hier Ungewdhnliches erwar-
tet: eines der eher raren Sportspiele
fiir Nintendos 8-Bitter. Noch dazu
schwingt bei dieser Golfsimulation
Mario persionlich den Schliger!
Und wo der berithmte Klempner ist,
da kann auch der Rest der Clique nicht
weit sein: Luigi golft ebenfalls mit,
Prinzessin Toadstool hilft beim Putten,
und Donkey Kong hindigt die Preis-
gelder aus. Trotz der nicht gerade bier-
ernsten Aufmachung ist das Gameplay
aber alles andere als lachhaft:

Fir das schnelle Spielchen zwi-
schendurch steht ein Platz mit 18
Lochern bereit, auf dem man gegen ei-
nen Freund oder einen von fiinf unter-
schiedlich starken Computergegnern
antreten kann. Im Turniermodus gibt’s
dann 36 Digi-Gegner und drei ver-
schiedene Kurse mit 18 bzw. 36
Lochern, Stroke- und/oder Match Play
sind in beiden Modi méglich. Ist opti-
onsmiBig alles geklirt, geht’s zu einer
Karte, auf der neben dem aktuellen Teil
des Platzes auch die Windrichtung, die
Entfernung zum Loch, der benutzte
Schldger und noch einiges mehr ange-
zeigt wird. Sobald man dort die Schlag-
stirke bestimmt hat, erscheint eine 3D-
Ansicht, wo man via Joypad den ei-
gentlichen Abschlag ausfiihrt. Danach
wandert die Grafik zuriick in die zwei-
te Dimension, damit man die Flugbahn
des Balls auf der Karte verfolgen kann
— landet er in einem Sandbunker oder
ganz weit drauBen, werden kleine Ani-
mationen eingeblendet. Geputtet wird
schlieBlich aus der Vogelperspektive
auf einem weiteren Screen.

rop Zone NES

ler Belegung des Joypads sehr hand-
lich geraten. Okay, den Sound dreht
man hier besser ab, doch dafiir dreht
die Action voll auf — von Extrawaffen
wie Smartbombs bis zu Goodies wie




pen

Das Game bietet zwar in keiner Diszi-
plin direkte Spitzenleistungen, aber es
enttauscht auch nirgends, vom mittel-
prichtigen Sound mal abgesehen. An-
gefangen bei den vielen Optionen iiber
die abwechslungsreichen Computer-
gegner bis hin zur gegliickten Prisen-
tation bekommt man jede Menge Golf
fiirs Geld. Auch wird die niedliche und
wirklich putzig animierte Grafik sehr
schnell aufgebaut, was in diesem Gen-
re ja leider keineswegs selbstverstind-
lich ist. Die Steuerung und das ganze
Gameplay sind ebenfalls okay, und —
NES Open macht einfach SpaBl! (mic)
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Loch zu Loch...

Spielstinde und Rang-
liste sind abspeicherbar.

Rartman

NINTENDD
NES_

Yleets Radioactive [Ylan

Der Alptraum aller Erziehungsbe-
rechtigten hat sich zwar schon mit
Gott und der Welt angelegt, und das
auf den verschiedensten Systemen —
aber nur am NES hiipft Bart Simp-
son seinem Lieblings-Comichelden in
die Arme!

Nachdem hier der legendire e
Dan Kitchen fiir das ,Mario”- ™
dhnliche Spieldesign verant- =
wortlich zeichnet, konnte man
praktisch blind von einem erst-
klassigen Jump & Run ausge-

hen. Und mit einer klitzeklei- =« & 5%

nen Einschrinkung ist dem |
auch so... I :

Der Grund, warum ,,Bartman” & ~'~,-“L-

Simpson im Batman-Cape

durch 14 Levels rennt, springt und teil-
weise auch fliegt oder schwimmt, liegt
im Verschwinden des Radioactive Man:
Der unglaubliche Brain-O und seine
Kumpane haben ihn entfiihrt, was un-
ser Zeichentrickheld schon wegen der
kollegialen Solidaritit nicht hinnehmen
kann. Die in vier Zonen aufgeteilte und
bis auf wenige Abgriinde horizontal
scrollende Plattformwelt wird von ei-
nem Schrottplatz (samt angeschlosse-
nem Sumpf) er6ffnet, dann geht’s iiber
den Ozean und einen Vulkan in die ge-
heimnisvolle Limbo Zone, wo sich auch
der Schlupfwinkel von Brain-O befin-
det. AuBler den vielen Gegnern bzw.
(Zonen-) Endgegnern gammeln iiberall
Zusatzleben sowie teilweise gut ver-
steckte Extras und Bonuslevels herum.
Der Sammelkram ermoglicht Super-
Bart z.B. das Fliegen, macht ihn vor-
iibergehend unverwundbar oder stattet
ihn mit Laserblitzen und Eiskristallen
aus — im Normalfall stehen ihm dage-
gen nur drei verschiedene Schlige (per
Kopf, Faust und FuB) zur Verfiigung.

Der Richer der Verderbten ist un-
terwegs...

Die Prisentation ist ein biBchen diister
ausgefallen, aber ansonsten fiir NES-
Verhiltnisse ausgezeichnet, wenn man
die kirglichen FX mal auBen vor ldBt.
Die Steuerung konnte vielleicht einen
Tick schneller reagieren, und zwei, drei
Extrawaffen mehr wiiren ebenfalls kein

Fehler gewesen, aber das Hauptman-
ko liegt woanders: Das Game ist teuf-
lisch schwer, trotz der vier Bild-
schirmleben und zwei Continues wer-
den wohl nur Plattform-Profis die
hoheren Levels zu sehen bekommen.
Also kein Spiel fiir jedermann, aber ein
ganz hervorragendes fiir sprungstarke
Bart-Fans! (mm)

BARTMAK MEETS
RADIOAKTIVE AN

JUMP & FUN
FOR EXPERTEN

GRAFIK
ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS

l'”.- DM
SPECIALS:
Nur ein Spieler, zwei

Continues, keine PaB-
worter.

MEGAE A




MASTER SYSTEM/ MEGA DRIVE

DIE HARDWARE

So ganz neu ist das Mega-CD ja nicht,
in Japan und den USA wird’s bereits

wenn auch in einem recht klobigen
Gehiuse, weshalb Sega den spiten
Deutschland-Start zu einem Facelifting
genutzt hat. Und weil man gerade dabei
war, wurde gleich noch das Mega Drive
verschonert; ergo prangt hiiben wie drii-
ben nun eine ,,II” am Schriftzug und sel-
biger wiederum auf deutlich schlanke-
ren Konsolen.

Den gewohnten Kopfhorer-Ausgang &

sucht man am Mega Drive I vergebens,
ansonsten hat sich technisch wenig ge-
tan; statt mehr Farben oder satterem
Sound gibt’s halt volle Kompatibilitit
der alten Module. Interessanter wird’s
beim CD-tauglichen Bruder, denn Brii-

der sind die beiden Geriite in wahrhaft _

jeder Beziehung: Als Solist ist das

Mega-CD véllig nutzlos, erst im Duett S5
mit dem Mega Drive geht die Post auch &=
von der Schillerscheibe ab! Der Anbau |

stellt selbst fiir Leute mit zwei linken

Hinden kein groBes Problem dar und 8=

klappt iibrigens auch am alten Mega

Mega-CD auch Musik-CDs abspielen,

Games.
Und davon ist einiges zu erwarten,

schlieBlich bietet so ein Silberling als i=
Datenspeicher ein enormes Fassungs- &
vermdgen: Passen auf ein herkémmli- |
ches Modul gerade mal 24 MBit, so |
sind’s auf CD sagenhafte 4800 — mehr

als genug fiir tierische Intros, lippige Ac-

ben gleichzeitig begniigen miissen, un
leider unterstiitzt das Mega-CD (im Ge
gensatz zum Amiga CD™ oder der 3DO- |

" Konsole) auch nicht den kommenden ©
" MPEG-Standard fiir CD-Videos.
seit knapp zwei Jahren angeboten — B8

DIE SOFTWARE

Da das Mega-CD in Ubersee ja bereit

| seit langerem die Hindlerregale ziert
! sind neben allerlei Schrott-CDs scho

jetzt ein paar hochwertige Spiele er

* hiltlich. Um Euch einen kleine
- Uberblick zu geben, stellen wir hier acht ¢

solcher Silberperlen kurz vor; bis Weih

gleich eine Warnung an Ungeduldige
Ahnlich wie bei den Import-Module
machen auch die importierten Scheiben §
auf deutscher Hardware Schwierigkei- |
ten! Abhilfe konnte bald eine deutsche |

" Version des CDX-Adapters schaffen

vorldufig ermdglicht er das linderun
abhingige Abspielen von CDs aber erst
auf den ausldndischen Modellen.

Technologie vorprogrammiert sein, im
merhin haben renommierte Hersteller |

* wie Konami, Acclaim oder Electronic §
Drive. Nach der Installation kann das &

Arts bereits die Produktion fiir das '

. Mega-CD aufgenommen. Als Stolper- ©
wobei die Titelanwahl jedoch aus- [
schlieBlich (und umstéandlich) iiber den
Bildschirm lduft. Aber das ist ohnehin &
nur Beiwerk, Sinn und Zweck der|
Ubung sind freilich speziell auf die neue |
Datenschleuder zugeschnittene CD- |

stein konnte sich nur der relativ happi- |

" ge Preis von 529,- DM (bzw. 599,- DM |

samt dem maBigen Spielchen ,,Road
Avenger”) erweisen — aber bei steigen-
der Verbreitung ist ja traditionell mit fal- |
lenden Preisen zu rechnen... (1)

Batman Returns

Eine bunte Mischung aus biederer |

| Plattform-Action und rasanten 3D-

tion und umfangreiche Adventures oder F .

Rollenspiele! Um die Daten flott genug
auf den Screen zu schaufeln, hat Sega
dem Laufwerk zusitzlich einen 12 Mhz
schnellen 68000-Prozessor spendiert,

der parallel zu dem vom Mega Drive &

werkelt und so z.B. ansehnliche 3D-
Effekte ermoglicht. Da das eigentliche
Bild jedoch nach wie vor vom Mega

Drive allein produziert wird, bleiben &

technische Limits bestehen; man wird

sich also weiterhin mit maximal 64 Far-

Verfolgungsjagden im Batmobil, |
gepaart mit toller Musik — da zeigt |
das Mega-CD, was es kann!

(Ab September, ca. 119,~ DM)

=2 = —

CD-ROM-Laufwerk mit S
einfacher Ubertragungsra- |

te (ca. 150 KByte/s) und ==
eingebautem 68000-Pro- |
zessor (12,5 MHz). Etwa |

1800 KB RAM als Zwi- |

schenspeicher fiir Sounds,

1 Grafik und Spieldaten, 8
IKB batteriegepufferter &

. """ = I Speicher fiir Spielstinde, |
nachten sollten sie samt und sonders im = ety :

| Handel sein. In diesem Zusammenhang 128 KByte ROM-l esitapei~ Iy

cher fiir eingebaute Boot-

{fund 3D-Routinen. An-

schliisse fiir Netzteil, Ste- |

{reoanlage (Cinch) und &
- |Microphon (Karaoke etc.). £

Dune

 Eine gelungene Umsetzung des auf

s Homecomputern so erfolgreichen
| Dennoch diirfte der Erfolg der neuen |

Abenteuer-Strategicals nach Frank
Herberts Wiistenplanet — mit feiner

Grafik, schoner Musik und viel SF-
Atmosphiire!
(Ab November, ca. 119,— DM)

Ecco the Dolphin

Im Prinzip identisch zum (empfeh-

' lenswerten) Modul, blo§ gewinnt die
. Unterwasser-Actionknobelei

hier
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nochmals durch sagenhafte CD-
Sphiirenklinge — Flipper ahoi!
(Ab Oktober, ca. 99,— DM)

_Final FightCD

Gute Umsetzung von Capcoms Auto-
maten-Priigelei mit Duo-Modus, har-

ten Helden und vielen Gegnern — Kon-
kurrenz fiir ,,Mortal Kombat” & Co.!
(Ab September, ca. 99,— DM)

Jurassic Park
Mix aus Baller-Action und 3D-La-

Endlich ist das CD-ROM fiirs
Mega Drive auch hierzulande of-
fiziell erhaltlich - klar, daBB wir
anlaBlich dieser Grof3tat die Tech-

nik der neuen Silberscheiben-
schleuder durchleuchten und einen Blick

byrinthen im Stil von ,,Gauntlet”, al-
les in famoser Grafik und mit stil-
vollen Animationen — wer den Film
mochte, wird’s lieben!

(Ab Dezember, ca. 99,— DM)

Silpheed

Optisch atemberaubende 3D-Ballerei,

die auch spielerisch nichts vermissen
LiBt — ein MuB fiir jeden CD-Flink-
finger!

(Ab November, ca. 99,— DM)

SonicCD

Jump & Run-Action wie gehabt, al-
lerdings auf mehr als 100 Levels und
mit vielen Uberraschungen — sozusa-
gen der Mega-Igel!

(Ab Oktober, ca. 99,— DM)

auf verfugbare Gam

es werfen! .

Eine Heli-Simulation mit sagenhaft
detaillierter 3D-Grafik, tollen Sounds,
vielen Action-Missionen und genia-
lem Gameplay — unbedingt zugreifen!
(Ab Oktober, ca. 119,— DM)




- -.Wenn dle Tierwelt bedroht ist, smd zwei
_Helden besser als einer: In seinem jiing-
_ sten Plattform-Abenteuer wird Segas

~ Maskottchen vom Fuchs Tails unterstiitzt

— Bahn frei fiir den Turbo-Igel & Co.!

Dr. Robotnic hat aus der Nie-

derlage in Teil eins nichts ge-
~lernt, immer noch will er samt-
~ liche Viecher in willenlose
Blechsklaven umfunktlonle-
ren. Logo, dafl
‘Sonic sogleich |
die Spurtstie- ,
fel schniirt, .
um dem Dot- ||
fore diesen [
Zahn endgiil-
tig zu ziehen.
Auf Wunsch §
nimmt Freund [§8
Tails an der |
Operation teil, |8
er wird dann
wahlweise vom Rechner oder
einem Mitspieler gesteuert. Fiir
zwel Tierfreunde interessanter
ist freilich die neue Split-
screen-Perspektive, bei der
man die Plattformen am hori-
zontal geteilten Bildschirm um
die Wette stiirmen darf.
Ansonsten hat sich Sega fiir
Sonics zweiten Auftritt nicht
gerade mit Innovationen be-
kleckert, statt sechs Levels sind
nun halt zehn Abschnitte zu
durchflitzen, und die Bonus-
runde priisentiert sich im
feschen 3D-Look. Der Rest ist
Bewihrtes: Die feindlichen
Bienen, Skorpione oder See-

"y 3.4

pferdchen bezwingt man
mit dem bekannten Kopf- |

salto, gelegentlich hea) T

gen Schutzschilde, su-
perschnelle Siebenmeilen-

stiefel oder
Extraleben
zum  Auf-
sammeln be-
reit, und am
Ende jedes
Levels war-
tet Dr. Ro-
botnik in
verschiede-
nen Outfits
auf seine
Abreibung.
Das Tempo der Geschichte ist
allerdings atemberaubend wie
immer, wenn der tierische
Held in die Luft katapultiert
oder vom Turborad mitgeris-

sen wird, kénnen die Augen
- der Action kaum folgen!
Gerade im Teammodus

bringt der Geschwindigkeits-
rausch aber auch einen bosen

Kater mit sich, denn nur Sonic

ist immer zu sehen, Tails

scrollt vielfach aus dem Blick-
feld. Weil der Rechner den
Fuchs automatisch nachkom-
men liBt, zehrt das zwar nicht

‘am Lebensvorrat, zerrt dafiir

aber am Geduldsfaden der
Spieler. Leider bleibt der Spal3
auch am Splitscreen nicht un-

getriibt, denn hier griffen die
Programmierer auf den selten
genutzten Grafikmodus ,,In-

terlace” zuriick, womit
Flackern und Ruckeln an der

: Tagesordnung sind. _'Auch - ‘\

~ miissen sich Split-Spieler mit
 nurdrei Abschmtten beschei- o

_ den, die zudem mit dem ,Nor-
_identisch sind.
'_'Wahre Freude kommt somit

malmodus”

nur im Solobetrieb auf — daﬁ.lr' -
aber nicht zu knapp. o

Das multidirektionale P.aral._
-~ lax-Scrolling klappt, wie es

soll, nimlich rasant, soft und

chen Palmen-, Casino- oder

Techno-Abschnitte iiberzeu-

gen allesamt durch bunte Far-
ben und nette Ideen wie

Tauch- und Flugeinlagen oder

witzige Flipper-Gags. Da die
Musikbegleitung ebenfalls in
Ordnung geht und die gute
Steuerung vom Vorgidnger
ibernommen wurde, ist und
bleibt der stachelige Star ein
fesselndes Geschopf — nur hat
es beim zweiten Streich halt
nicht ganz zum Geniestreich

gelangt... (1)

'MASTER SYSTEM:
Kein Duo-Modus, aber
optisch gelungen und
enorm spielbar.

' GAME GEAR: Tech-
nisch nahezu i’déﬁfi’ébﬁ?
nut MS nur schwcrer '

sauber. Die abwechslungsrei-




Bisher hiell der Meister aller
PS-Klassen ja ,,Ayrton Sen-
na’s Super Monaco Grand Prix
2” — kein Konkurrent schaff-
te es, Rennatmosphdre und
Spielbarkeit so geschickt mit-
einander zu verkniipfen. Ge-
nau das aber gelingt diesem
Game ganz ausgezeichnet, wo-
bei es bereits bei der Options-
auswahl gravierende Unter-
schiede zu Ayrtons Konkur-
renzprodukt aufweist: Neben
den iiblichen Trainings- und
Championship-Mdoglichkeiten
gibt’s einen Arcade-Modus,
bei dem nicht auf Zeit gefah-
ren wird, sondern eine be-
stimmte Zahl von Computer-
gegnern iiberholt werden mus8.
Als Unterfall davon ist noch
ein Turbomodus im Angebot,
der allerdings fast unspielbar
schnell ausgefallen ist. Mei-
sterschaftskandidaten diirfen
schlieBlich auch zu zweit auf
einem horizontal geteilten
Splitscreen an die Startlinie.
Was die Strecken angeht, wur-
den alle 12 Grand Prix-Kurse
beriicksichtigt, einschlieBlich
der legendiren Stadtrundfahrt
in Monaco. Bevor man aber
den Asphalt zum Kochen
bringt, sind ein paar Uberle-
gungen zu Bereifung, Spoilern
und Schaltung féllig, die man
spater an den Boxen noch kor-
rigieren kann. Das Rennen
selbst présentiert sich dann in
optisch nicht gerade fulmi-
nanter, aber pfeilschneller
Vektorgrafik: Der Digi-Boli-
de rast iiber Berg und Tal,
durch Tunnel und Haarnadel-
kurven, wobei Steigungen
bzw. Gefille das Fahrtempo
wahrnehmbar beeinflussen.
Trifft er dabei auf kleine Hin-
dernisse wie z.B. die Fahr-
bahnbegrenzung (bei ausrei-
chender Geschwindigkeit tut’s
auch ein Kollege), kommt
nicht etwa ein Crash, sondern
ein groBerer Satz, der einen
herrlichen Tiefflug-Effekt er-
gibt.

Grafisch sind am oberen
Bildrand diverse statistische
Angaben und eine stindig ein-
geblendete Karte zu vermel-
den, darunter findet man au3er
Tribiinen und Béumen leider
nicht allzu viele Details vor.

Andererseits: Bei dem Affen-
tempo wiirde man die eh kaum
wahrnehmen, auBerdem wur-
de das ,,Wegkippen” der Fahr-
bahn in Kurven noch nirgends
so iiberzeugend in Szene ge-
setzt wie hier. Der Sound ist
ebenfalls nicht von schlechten
Eltern, vor allem das schrige
Motorengeheul schafft viel
Freude. Das einzige, was sich
dem Gameplay vorwerfen
liele, ist sein nicht gerade
iibertriebener Realismus —
selbst bei klaren Geschwin-
digkeitsiiberschreitungen bleibt
das Handling immer gutmiitig,
auch die kleinen Tiefflug-Ein-
lagen wiirde man in der Wirk-
lichkeit wohl kaum so unbe-
schwert genieBen konnen...
Man bekommt hier also Renn-
spall pur geboten, was noch
in gesteigertem Ma@ fiir den
genialen Zwei-Spieler-Modus
gilt. Traurig dariiber diirfte ein-
zig der arme Ayrton Senna
sein, der jetzt auf dem Sieger-
treppchen eine Stufe nach un-
ten gerutscht ist. (mic)

'MASTER SYSTEM
Miifite dieser Tage zu ha-
ben sein.
GAME GEAR: Aucia die
.:-handhche Version sollte

_bald am Start stehen.

MEGA n: |

Wahrend der letzten M(mdte blieb es
auf dem Mega Drive merkwiirdig still
in Sachen Autorennen — aber das war
nur die Ruhe vor dem Sturm, den die
rasenden Domark-Programmierer hier
am Screen entfesseln!

Der Zwei-Spieler

Die Reifen pfeifen

BRAZIL




Kﬂmm ‘Wer Prugeln in der Splelhalle sagt
Vi S & meint meistens »wStreet Fighter 11”7 -
s T ’_‘_“_:bel der Umsetzung aufs Mega Drive § _

. = varen die spielerisch s,;

dhnlichen Acclaim- £

Rabauken aber | e

schonmal schneller. -~ »

-geheul begruﬂt

Nachdem man sich fiir einen
der glorreichen Sieben ent-
schieden hat, muff man mit
ihm bzw. ihr alle anderen
zweimal hintereinander auf die
Matte legen — oder zumindest
am Ende des Zeitlimits mehr
Punkte gesammelt haben als
der Gegner. Das ist aber erst
das Vorgepldnkel, denn jetzt
darf man noch gegen sein ei-

den werfen ‘mit -Feue.rballen,

schlagen’ (rt)

SUPER NINTENDO:
N Praktisch identisch mit
| dem Automaten,
| MASTER SYSTEM: Bis

auf die schwichere Grafik
ebenfalls recht ,,automa-
tisch”.

GAME GEAR: Nur sechs
Fighter, Sound und Hinter-
grundgrafiken sind natiir-
lich nicht so opulent.
GAME BOY: Ahnliche

| Lage wie am Game Gear.

"
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Gute Nachrichten fiir Wiistenkrieger: Wihrend

blieb, liBt die Fortsetzung auch bei uns ganz:."
offen die Rotorblitter kreisen! g

Wer sich den Vorginger iiber
den Import besorgt hat, denkt
sicher noch mit wohligem
Grausen an den machthungri-
gen General Kilbaba zuriick,
der erst nach vier nervenzer-
fetzenden Missionen klein bei-
gab. Leider ist sein Junior ge-
nauso groBenwahnsinnig wie
der Alte — zusammen mit dem
Drogenbofl Carlos Ortega
schmiedet er finstere Rache-
pline, in deren Zentrum ein
Atomschlag gegen die Verei-
nigten Staaten steht...

Auch das Gameplay hilt sich

: ﬂ 4.':’?‘; X! =
| Py .

im Prinzip an die Familien-
tradition und bietet knackige
Balleraction samt strategischen
Elementen in isometrischer
3D-Grafik, die in acht Rich-
tungen durch den siidameri-
kanischen Dschungel scrollt.
Und selbstverstindlich ist der
bewihrte Apache-Kampfhub-
schrauber inklusive Bord-MG,
Hydra- und Hellfire-Raketen
wieder mit von der Partie. Al-
lerdings muf3 man schon bei
der zweiten der insgesamt
neun (in mehrere Einzelauf-
gaben unterteilten) Missionen
voriibergehend

auf ein Hover-

craft umstei-

gen, spiter lernt

der Pilot dann

auch noch einen
Tarnkappen-

bomber und ein

Motorrad ken-

nen. Ansonsten

{ darf man aber

wie gewohnt

feindliche Bo-

denstellungen,
Panzer, Flaks
und die regio-
naltypischen
Marihuanafel-
der beschiefien
sowie per Seil-
winde bzw.
Strickleiter
Munitionski-

sten, frischen Treibstoff und
befreite Kriegsgefangene
an Bord hieven. Des weite-
ren ldBt sich jederzeit ein
Informationsscreen mit Uber-
sichtskarte, Missionsbeschrei-
bung und einer Erliduterung der
anvisierten Ziele aufrufen.

Die mit netten Zwischenbil-
dern aufgepeppte und sehr de-
tailverliebte Grafik wurde
nicht nur etwas schneller, sie
ist auch abwechslungsreicher

tails muB jedoch eins klar ge-
sagt werden: Der Schwierig-
keitsgrad des Games ist wahr-
lich nicht von schlechten
Eltern! Die Rettung des
Abendlandes erfordert also
erfahrene Joypad-Piloten, die
sicher einige Wochen mit dem
Kampf gegen Kilbaba Junior
zubringen werden — aber bei
genauerer Betrachtung ist das
ja auch nicht so verkehrt...
(C. Borgmeier)

T craTe : ]

ausgefallen als beim Vorgin-
ger. Dafiir sorgen z.B. Nacht-
einsiitze und Ausfliige in die
Gangstermetropole Paluso
City, aber auch Palmenstrin-
de, das Andenhochland und
schneebedeckte Berggipfel
gehoren zum Sightseeing-Pro-
gramm. Musikalisch hilt sich
der SpaB3 leider in Grenzen,
dafiir lassen die Soundeffekte
an Explosivitit nichts zu wiin-
schen iibrig. Bei der Steuerung
kann man zwischen einem rea-
listischen und einem pflege-
leichten Modus wiihlen, so dal3
eigentlich fiir jeden Ge-
schmack das Passende dabei
sein miiite. Unterschiedlich ist
auch das Flug- bzw. Fahrver-
halten der Heldenvehikel, so
bendtigt der Bomber etwa viel
mehr Platz fiir einen Rich-
tungswechsel als der wesent-
lich wendigere Apache.

Unabhiingig von all diesen De-

PaBwortsystem. Teilnahmekarte
fiir Jungle Strike-Wettbewerb in
der Packung.




HEA DRIVE

! Wer den Vorgiinger ,,Another World” ge-

| spielt hat, kann sich schon ungefihr aus-
rechnen, was ihn bei diesem Actionad-
venture erwartet: eine futuristische Welt
voller Plattformen, Killerdroiden und Ar-

ger satt!

‘wei} viel, vielleicht sogar zu-
viel. Weil namlich auch die
~von ihm ertappten Aliens wis-
sen, daf3 er ihre Eroberungspla-
ne entdeckt hat, entfithren sie

ihn auf den Planeten Titan und

l6schen seinen privaten Erin-
nerungsspeicher. Jetzt weill
Conny nur noch, dal er
schnellstens von hier ver-
schwinden muf3. ..

Sein Fluchtversuch per Flug-
Bike endet zunichst im
Dschungel von Titan, wo das
Abenteuer fiir den Spieler erst
beginnt. Zum Gliick besitzt der

Held wenigstens noch einen

(wiederaufladbaren)  Schutz-
schild, der vier Treffer ver-
trégt, und dazu eine Wumme
mit Munition ohne Ende. Dal

er beides im Verlauf der néch-

sten sechs Levels gut gebrau-
chen kann, dafiir sorgen schon
~all die schieBwiitigen Titan-

~ Polizisten, ungehobelten Mu-
tanten und Killerdroiden.
Aulerdem begegnet ihm auf
seinen umfangreichen Reisen
durch mehrere Stidte und Pla-
neten so manches Mini-Rétsel,
wovon man sich jedoch nicht
zuviel versprechen sollte —
die Adventureabteilung des
Games hat wenig mehr als au-
tomatisch ablaufende Kurzge-
spriche und einfache Bo-

 Spezialagent Conrad Hart

tentitigkeiten zu bieten. Dage-

gen wird dem Ge-
schick des Spielers
einiges

bei seinen Spriingen
nicht

Conrad scheint oh-
nehin das goldene
Sportabzeichen zu
besitzen,
zumindest
kann er wie ein
Weltmeister rennen, §
herumhangeln, sich
auf dem Boden ab-
rollen und Mauern §
erklimmen.

Die fliissige Ani-
mation des Helden-
Sprites ldBt Erinne- §
rungen  an High-
lights wie ,Prince
of Persia” wach
werden; aber auch
die bereisten Landschaften
sind grafisch reizvoll, egal, ob
es sich nun um den Dschungel,
Grofistadtschluchten oder ein
TV-Studio handelt. Speziell im
Vergleich mit dem Amiga-

abverlangt,
soll sich der Agent

schnell den
Hals brechen. Aber

Conrad sind die réaiistiSchen_

Bewegungen des Konsolen-

agenten noch erstaunlicher, zu-
dem hat man ihm eine Reihe
zusitzlicher Zeichentrickse-
quenzen in Vektorgrafik spen-

 diert. Die Handhabung bereitet

ebenfalls keinerlei Probleme,
wozu auch so kundenfreundli-
che Features wie ein variabler

Schwierigkeitsgrad, unendlich
viele Continues und die Save-
Option ihren Teil beitragen.
Der angelegte Spielstand geht

allerdings beim Abschalten
des Gerites verloren, da hilft

dann nur noch die

Eingabe des Le-
vel-PaBworts wei-
fer.

tropfen

| zwischen

Zwei Wermuts-
~ sollen
aber nicht uner-
wiahnt  bleiben:
{ Trotz der deut- g
m schen Anleitung
| kann man sich im
| Spiel selbst nur
engli- -

| e und franzo-

sischen Texten entscheiden,
auBerdem tropfelt der Sound
hochst sparsam aus dem Laut- =
sprecher. Doch auch ohne -
bombastische Gerduschkulisse
ist Flashback jeden einzelnen
Credit wert — wer auf aben-
teuerliche Knobelaction im ed-
len Grafikgewand steht, darf
sich das Ticket zum Titan un-~

—w besorgt zulegen! (rf)

Save-Option, Level-Codes,
Continues, individuelle
Button-Belegung.

SUPER NINTENDO:
War bei Redaktions-
schluf} erst angekiindigt.




er des Raketenritters weder
mit dem berihmten Namen
noch mit den berihmten Ro-
bot-Helden des Vorbilds die-
nen. Abgesehen vom hier
fehlenden Duo-Modus steht
das furiose Gameplay dem
der ,,Probotector”-Spiele aber
kaum nach. Nur, dafl es halt
nicht ganz so ernst zugeht —
oder konnt Thr es emnst neh-
men, daB eine fiese Schwei-
nesippe das friedliche Miuse-
land iiberfallen hat?

[ - 0

die Lage durchaus ernst,
weshalb ein Superméuserich
nun alle Wald-, Wiesen-,
Burg- und Hohlenabschnitte
von den Invasoren befreien
soll. Wie es der Titel (und das
Vorbild...) verlangt, steht ihm
dazu neben den iiblichen
Lauf-, Spring- und Baller-
fertigkeiten auch ein Jetpack
zur Verfiigung, der sich durch

lingeres Gedriickthalten des
Feuerknopfes aufpowern liBt,
um die Helden-Maus iiber
schier uniiberwindliche Ab-
grinde, Feuersbriinste oder
Klippen hinwegzutragen. Zwi-
schendurch geht man aber
auch mal auf Tauchstation
oder diist mit einer Kohlen-
lore herum, und die unver-
meidlichen Plattformen sind
schlieBlich auch noch da.
Hier gilt es, allerlei Schwei-

j ne-Fans mit einer Art Wurf-

schwert zu beharken, wobei
kleinere Fische oder Ferkel
eher die Ausnahme sind —
meist riicken Technoschlan-
gen und Riesenrobots im
bildschirmfiillenden —Mega-
format an! Insofern darf man
sich also auf ,Schweinerei-
en” vom Feinsten gefat ma-
chen, und auch sonst haben
sich die Gamedesigner viel
einfallen lassen: Mal klettert
das Spielersprite an einem
Wasserfall sozusagen ,,zwei-
seitig” herum (davor und da-
hinter), dann wieder werden
die Plattformen von Fels-

gestein verdeckt und man
kann nur noch an der Wasser-
spiegelung den rechten Weg
erkennen...

Wer also auf originelle Ein-
fille, Gags und kleine Puzz-
les steht, liegt bei diesem
Modul goldrichtig. Extrawaf-
fen sucht man indessen trotz
der kurz vor Spielende anste-
henden Ballereinlage im Stil
von ,Nemesis” vergeblich,
doch halten aufklaubbare Zu-
satzleben die Motivation un-
ter Dampf. Geddmpft wird
der Dampf lediglich durch
den etwas niedrigen Schwie-
rigkeitsgrad und die fehlen-
de Moglichkeit, Levels per
PaBwort anzuwihlen. Dafiir
gibt’s an der technischen
Umsetzung gar nix zu
meckern: Das Parallax-Scrol-
ling klappt in alle Himmels-
richtungen bestens, die ab-
wechslungsreichen  Hinter-
griinde wurden mit viel Liebe
zum Detail in Szene gesetzt,
und selbst bei groBten Sprite-
massen am Screen ldBt sich
kaum je ein Flackern oder
Ruckeln erkennen. Nur Posi-
tives ist auch iiber die Musik-
begleitung zu vermelden,
ebenso gehen Sound-FX und
Steuerung in Ordnung.

Mit der Raketenmaus hat Ko-
nami also ganze Arbeit gelei-
stet — Rocket Knight Adven-
tures ist ein buntes, lautes,
schnelles und insgesamt
enorm spielbares Action-
Spektakel! (rl)

Fiinf Continues, aber
kein PaBwort weit und




MEGA DRIVE

War das Fantasy-Strategical ,,Long
Raiser” bisher nur japanisch spre-
chenden Feldherrn vorbehalten, so
kann mit der englischen Version nun
auch Oftto Normalstratege in den
Kampf ziehen. Na, denn: Aaaattacke!!!
Der junge Prinz Garett und sein getreuer
Schwertmeister — das ist so ziemlich al-
les, was von der Fiihrungsschicht des
Konigreiches Baltia iibriggeblieben ist,
nachdem der bose Pythion mit seiner Ar-
mee zu Besuch da war. Jetzt startet der
Prinz einen groflen, zwanzig Szenarien
umfassenden  Rachefeldzug, dessen
Dreh- und Angelpunkt die Truppenan-
fihrer bilden. Anfangs sind sie bloB
zu zweit, aber im weiteren Verlauf
schlieBen sich ihnen immer mehr (eben-
falls einzeln steuerbare) Helden an, die
oftmals auch eigene Spezialtruppen wie
Magier und Kampfmonche als Morgen-
gabe mitbringen.

Bei Auseinandersetzungen auf den in
kleine Quadrate unterteilten Schlacht-
feldern spielen etliche Faktoren eine
Rolle: die Geldndebeschaffenheit, die
beruhigende rdumliche Nihe des jewei-
ligen Chefs zu seinen Mannen, die Heil-
krifte der beteiligten Zauberer und so

Auf geht’s, Burschen'

weiter und so fort. Sobald alle Einhei-
ten inspiziert und alle Befehle gegeben
sind und auch die Ubersichtskarte oft
genug abgerufen wurde, zieht der
Rechner fiir die Gegenseite. Im Fall
eines direkten Zusammenpralls be-
kommt man eine kleine Actionsequenz
zu sehen, in die man jedoch nicht ein-
greifen kann. Zum SchluB werden
dann die Erfahrungspunkte verteilt,
welche zur Steigerung von Rang und
Fihigkeiten dienen.

Okay, die Grafik hat sich das Pridikat
»Made in Sparta” redlich verdient,
aber gerade ihre niichterne, tibersicht-
liche Gestaltung trigt mindestens ge-
nausoviel zum fliissigen Spielablauf
bei wie die ausgezeichnete Menii-
steuerung. Auflerdem kénnen sich die
Prisentationsfreaks ja mit einem bom-
bastischen Rock-Soundtrack trosten —
und vom ausgefeilten Gameplay mit
seinen geschickt integrierten Rollen-
spielelementen diirften vom blutigen
Anfanger bis zum Vollstrategen
schlechterdings alle begeistert sein.
Kurzum, Warsong ist ein echtes High-
light in der Geschichte des Digi-
Kriegs! (mic)

Vier Spielstinde lassen

sich abspeichern.

Warsong  Shining

Das Rollenspiel ,,Shining in the Dark-
ness” war zwar ein Erfolg, trotzdem
hat Sega aus dem Nachfolger eher ei-
nen Genremix gemacht. Und die
Ubersetzer haben nun endlich fiir
englischsprachigen Metzel-Spal} ge-
sorgt!

Der vor schlappen tausend Jihrchen aus
dem Konigreich Rune verbannte Dark
Dragon hat seine Riickkehr angekiindigt
und die ortliche Regierung damit in Pa-
nik versetzt. Alle Hoffnungen richten
sich jetzt auf die Shining Force, eine
Gruppe junger Kimpfer, Heiler, Zaube-
rer und was es sonst noch an zukunfts-
sicheren Berufen gibt. Der Spieler muB
als Anfithrer dieser Truppe insgesamt
acht, nochmals in Unterauftrige einge-
teilte, Aufgaben lésen. Dazu werden
Stidte erforscht, Leute ausgequetscht,
niitzliche Gegenstinde gekauft und vor
allem zahllose Kampfe bestritten.Klaro,
ein paar typische Rolli-Elemente wie
z.B. Charakterwerte, Beforderungen und
Dungeons sind schon noch mit von der
Partie, doch der Kern des Spiels besteht
aus eher strategischen Schlachten, in de-
nen bis zu zwolf Kimpen um Ehre und
Erfahrungspunkte ringen. Selbst im tief-




Force

sten Kerker sicht man die Helden immer
von oben auf einer 2D-Landkarte, wo sie
icongesteuert verschoben und in den
Kampf geschickt werden. Die Zugreihen-
folge bestimmt dabei das Mega Drive, die
Kampf- und Zauberaktionen illustrieren
schone Animationssequenzen, in die man
jedoch nicht eingreifen kann. Nach ge-
wonnenem Fight diirfen Charaktere wie-
derbelebt, Helden betfordert sowie neue
Waffen und dergleichen eingekauft wer-
den.

Die insgesamt eher durchwachsene Op-
tik hat sehr hiibsche Actionszenen und
eine aufrufbare Ubersichtskarte, aber nur
sparliche Landschaftsgrafiken zu bieten
— die Dorfer und Stidte bewegen sich
etwa auf ,,Zelda”-Niveau. Der Sound ist
ordentlich, die durchdachte Steuerung
und das Kampfsystem sind iiber alle
Zweifel erhaben. Zusammen mit der ab-
wechslungsreichen Story also gute Vor-
aussetzungen, um selbst Fantasy-Muffel
fiir lingere Zeit an das Joypad zu ban-

nen! (mic)
| SHINING FORCE
I (sECA)

Sﬂﬂﬂ.‘
Vier Spielstinde sind
speicherbar.

GAME GEAR: Bis
jetzt leider nur auf japa
nisch zu bekommen.

Warriors

SEGA
MEGA DRIVE

of the Efernal Sun

Die meisten Konsolen-Rollis sind ja-
panischen Ursprungs und spielen sich
auch so — die traditionelle amerikani-
sche Antwort darauf ist das ,,Dun-
geons & Dragons”-System, das hier
erstmals am Mega Drive auftaucht!
Habt Ihr Probleme? Das glaubt Ihr bloB,
hort Euch mal die von Herzog Hector
an: Sein SchloB wird gerade von blut-
riinstigen Kobolden belagert, da er-
scheint pldtzlich ein Blitz und telepor-
tiert das komplette Herzogtum in eine
duBerst fremdenfeindliche Welt...

Wie im Genre iiblich, stellt man
zunichst mit Hilfe eines ganzen Kata-
logs von Rassen, Klassen und Berufen
seine Heldenschar zusammen oder
greift einfach auf die angebotene Retor-
ten-Party zuriick. Bei der anschlieBen-
den Schlofbesichtigung finden sich al-
lerlei magische Schwerter, Schilde etc.,
so daB man alsbald fiir einen Ausflug in
die nihere Umgebung gewappnet ist —
hier warten dann massenhaft fiese Mon-
ster und dunkle Geheimnisse auf ihre
Entdeckung.

Zu sehen ist das alles aus einer leicht
angeschrigten Vogelperspektive; die

Iy

Man schreitet zur Tat...

Kimpfe finden immer rundenweise
statt, wobei jeder Charakter einzeln und
direkt iiber das Joypad gesteuert wird.
Vollig anders ist die Situation nach dem
Betreten eines Dungeons: Hier wechselt
die Grafik zu einer frontalen 3D-An-
sicht, auBerdem werden die Fights jetzt
in Echizeit ausgetragen, was natur-
gemdB fiir verscharfte Hektik sorgt. Gar
nicht hektisch, aber ziemlich greulich
ist das Begleitgedudel, gelegentlich er-
tonen auch wenig berauschende FX. Im
krassen Gegensatz dazu steht die wun-
derschone, abwechslungsreiche Grafik,
und zwischen den beiden Extremen hat
sich die etwas ziihe Meniisteuerung nie-
dergelassen. Ob die nette Ubersichts-
karte da wohl ein Trostpflaster sein
soll?

Wie dem auch sei, hier wird man jeden-
falls von einer tollen Story voller iiber-
raschender Wendungen verwohnt, die
Atmosphare saugt den Spieler formlich
auf. Der happige Schwierigkeitsgrad
(in Tateinheit mit der unumganglichen
Einarbeitungszeit) konnte unerfahrene
Rollenspieler allerdings formlich aus-
saugen ... (mic)

WARRIORS OF THE

Automapping, vier Spiel-
stiinde abspeicherbar.




am Momtor'

Die Welt der Illusionen ist ein
duBlerst gehaltvolles Jump &
Run fiirs Mega Drive, wobei
Mickey diesmal Unterstiitzung
von Donald erhilt — im Zwei-
Spieler-Modus sind Maus und
Ente Seite an Seite unterwegs.
Das hat auch seinen guten
Grund, denn wihrend die bei-
den gerade im Theater fiir eine
gemeinsame Zaubervorstel-
lung proben, beamt sie ein ech-

ter Magier in eine fremde
_ Plattformwelt.
\_-\ Um hier Aus-
_ _— gang und Riick-
weg zu finden, bleibt ihnen so-
mit nichts anderes iibrig, als
fiinf ellenlange Levels nach
dem Kerl abzusuchen. Giin-
stigerweise sind sie dabei mit
einem magischen Mantel be-
waftnet, mit dem sich alle gar-
stigen Gegner bequem in die
Flucht wedeln lassen, dazu lie-
gen vielfach Bonusgegenstén-
de wie Bonbons, Zauberhiite
und Raketen herum, die Ener-
gie, Continues oder Extrawaf-
fen zur Verfiigung stellen.
AuBerdem hinterlassen einige
der dickeren Gegner auch ma-
gische Spriiche zum Herbei-
hexen von fliegenden Teppi-
chen oder riesigen Luftblasen
fir die Unterwasserabschnitte.
Die Grafik bewegt sich ir-
gendwo zwischen zuckersii3
und wunderschon, die Anima-
tion der beiden Entenhausener

Stars ist allererste Sahne, und
die Musik konnte ohne weite-
res aus einem Disneyfilm stam-
men. Aber auch das Game-
design wurde nicht vergessen,
denn je nachdem, ob man mit
Mickey, Donald oder beiden
gemeinsam unterwegs ist, fallt
der Losungsweg immer etwas
anders aus. Die Steuerung
klappt einwandfrei, selbst
wenn einige unfaire Stellen
schnell eins der drei Leben ko-
sten. Zum Ausgleich gibt’s ein
originell gemachtes PaBwort-
system und sehr witzig aufge-
baute Levels — alles in allem
ein MuB fiir alle Freunde an-
spruchsvoller Hupﬁcals'

AUCHERHALTLICHFUR...

., The Magical Quest” stolpert Pluto versehentlich in einen Ab-

formwelt entpuppt. Mickey springt hinterher und mul} alsbald fest-

Hiipf-Routine bringen dabei drei Kostiime, welche ,zufillig” ge-

erwehrmann, Zauberlehrling oder Bergsteiger verwandeln. Das
Entscheidende daran sind die damit verbundenen Fihigkeiten zum
Wasserspritzen, Hexen und Klettern, weil sich manche Endgeg-
ner nur mit deren Hilfe bezwingen lassen.

Grafisch und auch was die tolle Soundbegleitung angeht, ist Ma-
gical Quest vielleicht das schénste Mickey-Abenteuer — beim Le-
veldesign hat man aber wohl doch zu sehr auf Altbewiihrtes ge-
setzt. Auch der Zwei-Miuse-Modus ist eher enttduschend, weil
man nur abwechselnd und nicht im Team antreten darf. Im Er-
gebnis wiire die Nintendo-Version damit etwa zwischen den bei-
den Sega-Games anzusiedeln.

Damit die Sega-Konsoleros nicht eingebildet werden, hat Capcom |
fiir das Super Nintendo ebenfalis ein Disney-Hiipfical parat: In |

grund, der sich als Eingang zu einer fiinf Levels groBen Platt- |

stellen, dall der heimtiickische Kater Karlo hinter der Geschich- |
te steckt. Unter Zeitdruck schligt er sich nun mit Feinden, Extras |
und versteckten Bonusgegenstinden herum, wofiir ihm insgesamt |
fiinf Bildschirmleben zur Verfiigung stehen. Abwechslung in die |

nau an der richtigen Stelle auftauchen und Mickey in einen Feu- |

r‘rl.-i*"m.w-

JUMP & FUN

Zwei-Spieler-Modus, PaB-

wortsystem.



Auch dem Master System hat
Sega/Disney einen Nachfolger
zu ,Castle of Illusion™ spen-
diert, allerdings hat das illu-
sionire Lindchen mit der
Mega-Welt nur wenig Ge-
meinsamkeiten. Zwar st
Mickey erneut in einem ima-
gindren Plattformreich gelandet,
doch muB er es hier 14 Levels
lang ganz allein mit den Scher-
gen des biosen Phantoms auf-
nehmen. Das tut er denn auch
heldenmiitig, indem er nach
Leibeskriften gegen ein knapp
bemessenes Zeitlimit an-
hiipft, -schwimmt und -fliegt.
Hinderliche Schlangen, Fi-
sche, Drachen, Geister etc. er-
ledigt er durch gezielte Sprung-
attacken oder mit Hilfe der ein-
gesammelten Fisser, die sich
dariiber hinaus prachtig zum
Erklimmen von ansonsten un-
zuginglichen Plattformen eig-
nen. Zudem findet er ener-
giespendende  Tortenstiicke,
Sprungfedern, Spezialschliissel
und versteckte Schalter — be-
sonders wichtig sind aber ma-
gische Gegenstinde, die gele-
gentlich am Levelende er-
scheinen, weil man ohne sie
niemals das SchloB des Phan-
toms erreicht.

Grafik, Steuerung und Sound
sind genau wie bei ,,Castle
of Illusion”, und das war

schlieBlich eines der absoluten
Highlights auf dem Master Sy-
stem. Die zu erforschenden

Landschaften sind allerdings

wesentlich umfangreicher ge-
worden, und exakt da liegt
auch die Maus begraben: Im
Eifer des Gefechts haben die
Programmierer nidmlich glatt
die PaBwortoption vergessen,
und mit den drei Méuseleben
ist der knackige Schwierig-
keitsgrad im Handumdrehen

fertig. Die endlos vorritigen |

Continues sind da nur ein
schwacher Ersatz, ein derart
umfangreiches Game ldBt sich
halt kaum in einer Session
durchspielen. Diese Schlam-
perei ist umso bedauerlicher,
weil dieses tolle Plattform-
abenteuer ansonsten praktisch
keine Schwachstellen auf-
weist! (mic)

Sega = Mickey Marke Sega » Mickey Mar

0 op

o COUD PRINCESSE IN THE HOETIH
HOUNTATHS COM TELL YOU wow
TO GETYT TO THE PHANTON S

UME EKEVEHING: HICEEY FELL
NSLEEF WHILE FEADING A OO0
OF FAIRY TRALES.

VIIEH HE WOEE UP. NE wAsS W
AiHEER IH NIS NDOHE: DUT I'W
ETHONCE AND CLUOOHY ViLLouk

TN R
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7
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Endlose Continues, nur
ein Spieler.

GAME GEAR: Mehr
oder weniger identisch,
das Scrolling ist sogar
noch besser.



Aliens gehéren léngst zum Stammpersonal

heiBer Konsolen-Schlachten da durften natiir
lich die originalen Kintopp-Monster nicht
fehlen — Arena Entertainment hat die
Biester auf Segas 8-Bitter losgelassen!

Im Unterschied zur Filmyor- anbehen
lage muf Lt. Ripley hier die
Strafkolonie Fiorina 61 ganz
allein von den sabbernden
Ekelpaketen sdubern, ist dafiir  sic
aber schwer bewaffnet. Un
das mit gutem Grund: Die Al
ens haben allerlei Leute vel
schleppt, eilige Rettung tut
not... nichsten von insg
Man steuert die Heldin durch weltverzwelgten E
plattformhaltige Labyrinthe |
aus Gangen, Aufzii
Schiichten, in denen U
gen der schnellen BeiBer lau—
ern. Bei der Befreiung

den nicht geret-  sehr Satiberen--S ali'ih'gs und
au der diisteren Grusel-Grafik.
kahikopﬁge Heldin agiert

(ARENA ENTERTAINMENT)

Opfer das ein unsc:h.fj.nes En
als menschhchcr NI _'

granate in die Luft] 'ge oder : Y
via Flammggwerf’ rost R A

mchl unterw%,s neu Muniti- iy
on aufzuklauben. Auch das A R '
praktische Radargerit kann nur
mit gefundenen Batterien in
Betrieb gehalten en, u
Ripley sollte sich nach en
_gieraubenden chdkontak
an einem der hf:rumbtehenden
Sanititskoffer laben.

So kimpft man sich also
durch die Raumstation, stets
bemiiht, angreifende .,Face-
hugger” schnell wieder aus ' a Liah o i :
dem Gesicht zu schiitteln, ; : ; : . ot T MIG_II!IIHI.T GIIW_I.

MEGA DRIVE: Glei-
cher Spielaufbau, etwas
schénere Optik.

SUPER NES: Nur gra-

Hrghsc re-Liste und
Continue-Option vor-
handen.

nicht versehentlich in einem
Riesenventilator zerhackstiickt
oder von Aliens iiberrannt zu
werden. Denn fillt die Ener- ;
gie erst mal auf Null, ist eines fisch besser.

der drei Heldenleben ausge- - ¥ % nuw GAME GEAR: 1:1-
haucht, und der SpaB geht von T e SRk G ———— ‘_”e‘s““'“-

vorne los. Sollte man hinge- ~ ~+ F=1 . Seewet TEN GAME BOY: Komplett
gen das Zeitlimit liberschrei-  iis— " "o o o T 3¢ | iR anderes Spiel, nix Be-
ten, muf man zur Strafe mit soere.s

'?ﬂuuumn ]




TEGO

erhiltnisse wie zu Al
Capones Zeiten: Auf
den Straflen herrscht

Gewalt, in den Amisstuben die
Korruption — der verbrecheri-
sche Mr. X hat die Stadt voll
im Griff. Am Ende der acht
langen Levels mufl man es dann
ganz alleine mit dem Ober-
schurken aufnehmen, denn
auch wenn hier drei edelmiiti-
ge Recken am Start stehen,
sucht man einen Zwei-Spieler-
Modus vergeblich...

I =&

Am Mega Drive gerieten Segas schlagkrif-
tige Ex-Polizisten schon vor zwei Jahren in

T F

SEGA!

MASTER SYSTEM

Rage, jetzt haben sie sich auch auf dem Master System den Weg
nach Europa freigekimpft!

Das Trio Infernal stellt also den
Kiampen der Wahl, alle be-
herrschen natiirlich die gen-
reiiblichen Standardschlige
und -tritte, dariiber hinaus hat
jeder der Gossen-Rambos sei-
nen individuellen Kampfstil.
Adam ist vom Typ her eher
der elegante Boxer, wiihrend
Kollege Axel schon mal auf
Korperstellen zielt, die in den
Regelbiichern nicht vorgese-
hen sind. Geschlechtliche

FEINE ~-87

Gleichberechtigung garantiert
schlieBlich die rabiate Blaze,
sie verwirrt ihre Gegner gerne
mit Handstandiiberschligen,
die sie oft noch mit FuBBkicks
kombiniert. Und sollte das Ge-
withl mal so dicht werden, daf}
selbst die schneidigste Spezi-
alattacke nicht mehr weiter-
hilft, 148t sich per Knopfdruck
die mobile Eingreiftruppe ak-
tivieren: Es erscheint ein ge-
panzertes Polizeiauto auf der
Bildfliche, und ein Granaten-
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hagel regnet auf die Bose-

wichter herab. Dieser staatli-

chen Smartbomb haben sogar

die dicken Endgegner wenig

entgegenzusetzen, sie steht al-
» : —— Ll

-

lerdings auch nicht beliebig oft
zur Verfiigung. Dafiir ver-
stecken sich hinter demolier-
ten Telefonzellen und OI-
fissern oft und gerne Messer,
Baseballschliger oder ge-
meingefihrliche Pfefferstreu-
er, die es dem Spieler erheb-
lich erleichtern, den zahlrei-
chen Punkern, Peitschenladies
und Messerwerfern den Sprung
tiber die Klinge schmackhaft
zu machen.

Doch eigentlich wiiren hier we-
der Extrawaffen noch -leben
wirklich nétig, denn dank un-
endlich vieler Continues, einer
vollig  unproblematischen
Steuerung und dem HuBerst
groBziigig bemessenen Zeit-
limit ist es beinahe ein Kin-
derspiel, binnen zwei, drei
Stunden zum bdsen Mister
X vorzudringen. In puncto
Langzeitmotivation sieht’s des-
halb ziemlich diister aus, kurz-
fristig bekommt man jedoch
eine Menge Priigel fiirs Geld.
Ja, den ideenreichen Gegnern
fallen immer wieder neue An-
griffsstrategien ein, das Waf-
fenarsenal des Spiels ist reich
bestiickt, und die gelungene
Steuerung nimmt selbst kom-
plizierten  Attacken ihre
Schrecken. Dazu gibt’s ag-
gressionsfordernde Anheiz-
Musik und ordentliche FX, die
sanft scrollenden Hinter-
grundgrafiken sind abwechs-
lungsreich gezeichnet und die

Streithdhne hervorragend ani-
miert. BloB zwei Dinge storen:
das Flackern der Sprites und
die ziemlich kurze Kampf-
dauer. (mic)

Lot

bbb

—

GRAFIK 14%
ANIMATION 16%
MUSIK 14%
SOUND-FX 65%
HANDHABUNG 18%

§1%

DAUERSPASS
PREIS

T S e,
SPECIALS ‘
Zwei Schwierigkeits-
grade, drei Bildschirm-
leben, unendlich viele
Continues.

AUCHERHALTLICHFiR..
MEGA DRIVE: Grafik
und Sound sind natiirlich
besser, und es gibt einen
Zwei-Spieler-Modus.
GAME GEAR: Spie-
lerisch édhnlich, aber
nur zwei verschiedene
Kampfer.
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Der Vorginger hat sich ge-
rade erst richtig warmge-
spielt, da hetzt ihm Sega
schon einen leicht iiberar-
beiteten Nachfolger hinter-
her — aber miissen deshalb
auch die Fans den Court
wechseln?!

Wieder haben die Gétter in
weiBlen Shorts vor das Vergnii-
gen mit der digitalen Tennis-
elite zahlreiche Meniis gesetzt:
Im Free Match-Modus darf man gegen
31, neuerdings auch weibliche, Cracks
mit unterschiedlichen Eigenschaften an-
treten, wobei drei verschiedene Platzty-
pen (Rasen, Sand, Kunststoff), zwei
Schwierigkeitsgrade und ein oder drei
Sitze pro Match zur Wahl stehen. Ein
menschlicher Racketschwinger wird
ebenfalls zugelassen, bei einem Doppel
ist dann jede Kombination von Menschen
und Maschine moglich. Der Tour-Modus
bleibt dagegen den Einzelkdmpfern vor-
behalten, die zundchst mit einem rollen-
spielartigen Punktesystem ihren Traum-
sportler zusammenbasteln diirfen. An-
schlieffend arbeitet man sich iiber je ein
Turnier in Amerika, Australien und
Frankreich bis nach Wimbledon vor; fiir

jedes gewonnene Match gibt’s Punkte,
mit denen sich die Eigenschaften des Al-
ter Egos (Geschwindigkeit, Kraft, Aus-
dauer und Technik) aufmébeln lassen.

Das noble Ballgekloppe selbst ist dhn-
lich actionlastig wie beim Vorldufer aus-
gefallen, die gutartige Steuerung ver-
schafft aber auch Einsteigern schon nach
relativ kurzer Zeit erste Erfolgserlebnis-
se. Das sanft scrollende, schrig von oben
gezeigte Spielfeld 1dBt sich auch im hin-

teren Teil gut einsehen, was vor allem
im Zwei-Spieler-Betrieb fiir Applaus
sorgt. Aussehen tut die Grafik allerdings
immer noch etwas karg, und die Ani-
mation der Sprites ist zwar teilweise ganz
lustig geraten, wirkt auf die Dauer aber
etwas zu hektisch. Zur akustischen Ab-
rundung erklingen diinne FX und das ty-
pische Master System-Gedudel.

Daher ist es auch nicht die Prasentati-
on, die Wimbledon II so ergiebig macht,
sondern die ausgezeichnete Spielbarkeit!
Wer bereits den ersten Teil besitzt, kann
auf dieses Modul jedoch trotzdem ge-
trost verzichten, denn viel Neues wird
er hier nicht finden. (mic)

Das Turnier ist via
PaBwort speicherbar.

Ballerfreaks mit Master System ha-
ben selten Grund zum Frohlocken,
denn gute Knallereien sind rar auf
Segas Achtbitter — umso groBer die
Freude iiber das neue Werk der Com-
pile-Aktionisten!

Das Programmierteam hat sich unter

- Action-Freaks ja bereits durch seine

»Aleste”-Spektakel einen Namen ge-
macht, die unter verschiedenen Namen
auf diversen Konsolen ihr explosives
Unwesen treiben. Am Master System
erschien Teil eins unter dem Titel ,,Po-
werstrike”, und der Nachfolger gibt sich
traditionell — erneut wird geschossen,
bis das Joypad gliiht.

Zunichst erzidhlt das Intro die Ge-
schichte von wackeren Luftpiraten,
dann diist man mal wieder mit einem
schwer bewaffneten Raumer iiber die
von oben nach unten scrollende (Kii-
sten-)Landschaft, um den aus allen
Richtungen angreifenden Helis, Flug-
booten etc. Saures zu geben. Durch Auf-
sammeln von Icons diirfen die Gegner
neben dem Normal-Knall noch mit Ra-
keten, Ficherschiissen und weiteren
Waffensystemen traktiert werden, de-
ren Durchschlagskraft sich im Spiel-
verlauf ausbauen ldBt. Wie man das vom
Vorginger kennt, kommen die Feinde
schon zu Beginn in Scharen angezischt,
und die Obermotze machen méchtig Ra-
batz — in der Tat unterscheidet sich der
Zweitschlag fast nur durch die neuge-
staltete Optik.

Doch was heif3t hier ,,nur”? Selten

ging’s am Master System grafisch bun-
ter und technisch brillanter zu: Was hier
so alles gleichzeitig den Screen stiirmt,
wiirde selbst Besitzern von 16 Bit-Kon-
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solen den Angstschwei3 auf die Stirn
treiben; auf Segas Junior hat man eine
derartige Flut fein gezeichneter und na-
hezu flackerfrei animierter Sprites
schlicht noch nicht gesehen! Okay, in
hektischen Momenten kann der
Uberblick schonmal verlorengehen,
weshalb sich trotz einstellbarem
Schwierigkeitsgrad nur ausgebuffte Bal-
lerprofis an Powerstrike II versuchen
sollten. Die aber bekommen tonnen-
weise Gameplay, eine exakte Steuerung,
superbe Grafik sowie horenswerte Mu-
sikstiicke und Sound-FX geboten. Also
unbedingt zugreifen, zu diesem Spiel
gibt es keine nennenswerteAlternative!

(r1)

SPECIALS
Unendlich viele Conti-
nues und tonnenweise
Optionen.

ke Il James Pon

Lange hat man gezigert, den schup-
pigsten aller Geheimagenten auch am
Master System einzusetzen — jetzt ist es
doch passiert und siehe da, der alte
James schligt sich wirklich wacker!

Der teuflische Dr. Maybe hat in der Spiel-
zeugfabrik des Weihnachtsmanns als Pin-
guine getarnte Bomben versteckt. Im
Dienste des Geheimdiensts soll sie der

Geheimfisch nun entschiirfen, wofiir man
ihm zwar weder Sportwagen noch Marti-
nis, aber immerhin einen ,,Streckanzug”
zur Verfiigung gestellt hat, mit dem er sei-
ne KorpergroBe bei Bedarf locker ver-
zehnfacht. In den neun, wieder in meh-
rere Unterlevels eingeteilten Plattforme-
tagen der Nikolaus-Fabrik erwarten ihn
aggressive Miniflieger, bosartige Rie-
senteddies und andere ,,Spielsachen”, de-
nen er durch einen gezielten Sprung auf
den Kopf das Licht ausblist. Manche der
Feinde lassen sich auch zweckentfrem-
den, beispielsweise, indem James hucke-
pack auf ihnen mitfliegt. AuBerdem lie-
gen allerlei Extras herum, die entweder
Punkte bringen oder in verzweifelten
Situationen weiterhelfen — so sind etwa
Regenschirme ein prichtiger Ersatz fiir
Fallschirme.

Electronic Arts hat das scheinbar Un-
mogliche moglich gemacht und eine Kon-
vertierung abgeliefert, die kaum von der
16-Bit-Version zu unterscheiden ist. Bei
der Grafik gewinnt man fast den Eindruck,
als wiire sie direkt vom Mega Drive rii-
bergezogen worden: Das Scrolling ist
praktisch ruckelfrei, und keins der kun-
terbunten Sprites wagt es zu flackern. Aku-
stisch muB man natiirlich Abstriche in
Kauf nehmen, doch waren am Master Sy-
stem schon erheblich schlimmere Dude-

SECH
MASTER SYSTEM
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leien zu horen. Die Steuerung
ist dafiir wieder sehr prizise;
James springt etwas hoher als
in der Urfassung, und die Kol-
lisionsabfrage ist ein bilchen
groBziigiger gehalten.

Fazit: Verglichen mit High-
lights wie , The Ottifants”
schmeckt der Konsolenfisch
zwar nach solider Haus-
mannskost, aber wenn sie gra-
fisch so opulent serviert wird,
schluckt man sie trotzdem
freudig runter! (mic)

FORFORTGESCARITTENE

GRAFIK
ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS

PREIS  33-DM

SPECIALS
Drei Continues.

AUCHERBALTLICHFUR...

MEGA DRIVE: Etwas
bunter und mit besse-
rem Sound, spielerisch

| sehr dhnlich.
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TOP'4 VIDEOGAMES

VERSAND + LADEN - HACKSTR. 30 - 70190 STUTTGART

Phantasy Star 3 (DT) 69~
Micky Pvz)usel (DT) 69,~
Thunderblude (o1 69~
Zero Wing (DT) 69~
James Pond (DT) 69~
Green Dog (DT) 69~
Bulmun (DT) 69—

Aquatic Games (DT) 69~
John Madden (DT) 69,~
Jurassic Park (DT) 119~
Shinobi 2 (US) 119,-
Shining Force (DT) 139~
Landstalker (DT) 139,-
Silpheed (DT) 139,-

Irriiimer und Preisdnderungen vorbehalten.

SUPER NINTENDO

Skiilljagger (US) 69~
Lethal Weapon (US) 69,~ .
Tom & Jerry (US) 69, i
s {US) 69,- z
dz:mo {JP) 69~ |
Valis 4 (US) 69~ is
Final Fight 2 (JP) 79~ H
Cool World (US) 79~ e
Gods (US) 79~ gg
Krustys Funhouse (US) 79,- i
Bomberman (US) 139~ i
Evolution (US) 149,- £
Rock 'n' Roll R. (US) 149,- 5y
The 7. Saga (US) 169,- E i

TURBO DUO + NEO GEO SPIELE LIEFERBAR! MEGADRIVE Umbau 50/60 Hz,
Jap. & Engl. Sprachschalter = 50.- DM. Besucht unser Ladengeschift, wir
haben eine riesige Auswahl an neuen Games. An- und Verkauf von Gebraucht-
spielen und Geraten! Clubmagazin 5-Star, 80 Seiten, 60 Tests! Probeexemplar
gegen 8.-DM inkl. Porto (8 x 1.- DM Brletmarken) 'Bitte neue PLZ angeben!

Bitte veroffentlicht meme nvate Kleinanzeige in der niich-
sten erreichbaren A usga e, und zwar unter der Rubrik:

() Biete Hardware
() Biete Software
() Tausch

() Suche Hardware

() Suche Software
() Kontakte
() Verschiedenes

Name,Vorname

Stralle/Nr.

PLZ/Ort

Datum, Unterschrift

Mega Drive Spiele

Super Nes Spiele

Mo~Fr 13.30-1830 Uhr
Sa 10.00-14.00 Uhr

T Lo iber ey . diict v d Du sorgst.---
- fir das Angcbot‘ Emfach ein thfmarkstuck oder einen Schem (kein Scheck,

keine Briefmarken!) ziicken, den Coupon ausfiillen und alles zusammen
ans uns schicken. Falls Du das schone Heft nicht zerschneiden willst, geniigt
selbstredend auch eine Fotokopie des Coupons...

Joker Verlag
wMegamarkt™

er Ring 2

D-85630 Grasbrunn

Und das Beste: Durch die kleine Bearbeitungsgebiihr von §,-
DM stellen wir sicher, daBB weder Wartezeiten noch sinnlose
bchl rott- Amewen auftauc hcn werden — wmmt be:ste Ahs.nz- bzw.

le oder sonstige Rechtﬂmdngl\e:ten achhe(ien lasse ...er wiin-
schen gute Geschiifte! - '




Lyoe Nelt.
Halten

. Armeen in
Krlsengehlelen auf;

Scrnllinq,
o un daﬂ‘ Effnkte,




i PRIV E

Versandpreis [/
129,- DM

- Wir haben die Riesenauswahl an:

- ' MEGA DRIVE & MEGA CD
AGRILCARIRIRSS.. 000 W Y el SUPER NINTENDO

srmerrmra e TURBO DUO g
Die Super Nintendo 6 Bit Powé NEO GEO Ber orrios?
| v

UGEUITE waNea ViDeo

A5 T ZUBEHOR

CWM COMPUTER
38667 Bad Harzburg * Schmiedestr. 5
Tel.: 05322 54081 (Versand & Laden)

| W W O ORGT 70178 Stuttgart * Rotebiihlstr. 90
- ~— Tel.: 0711 610095 (Nur Ladenverkauf)

Versand per NN zzgl.Porfo. Keine Gewahrfir Kompatibilitat von Importen. Ladenpreise kénnen differieren.

Videospiele und mehr...

. Street Fighter Turbo JP 149.90

) Super Power League JP 199.90
(Hudson Soft Soccer)

NEUEROFFNUNG AB OKTOBER IN STUTTGART

MEGA DRIVE SUPER NES Mega CD Game Gear
Blaster Master I US 99.90  Aladdin 1P 179.90 Anefte Again 1P 109.90 Chuck Rock 49.90
Bubsy DI 94.90  AlJapon WWF JP179.90 Batman Returns US 99.90 Kick & Rush il
Champlon Bowling US 109.90 Eﬁg;emds Hg :ﬁw g;‘gg:g'ggf“"" 4P 179.90 jyossic Park 49.90
Cool Spot us 89.90  BeY 90 Dolphin JP 159.90 | emmings 59.90
F1 Pole Position Us109.90  Zo0 . US 104.90 Crambieril US 99.90 Mickey Mouse Il 59.90
Fatal Fury JP 8490 ongo’s Caper Us 89.90 Fll?:m E'R JP 139.90 Pro Baseball 59.90
Flash Back US 9490 DragonBalzl JP 149.90 1 Circus Race JP 179.90 Puyo Puyo 79.90
F o " Exhausted H. Il JP 129.90 Final Fight US 99.90 Sninobl | 59.90
ormula One US109.90  Fqtal Fury US 10490  Inxs US 99.00 Sonic i 59.90
Golden Axe lll JP 104.90  FinalFight II JP 79.90 Jaguar XJ 220 JP 109.90 SuperMonaco ll 49.90
Indy Jones US 109.90  Fi5Strike Eagle US 104.90 Kriss Kross US 99.90 Jreet OfRage 59.90
Jack Nicklaus Golf US 109.90  Formation Soccer il JP 129.90 Marky Mark US 9990 loméderry 59.90
Kick Boxing JP 94.90 GP-1 Race US 119.90 Monkey Island JP 139.90 7ubehdr
Jurassic Park US 99.90 Intern.Tennis Tour JP 119.90 Night Siriker US 129.90
Jungle Strike US89.90  Jungle Strike US 119.90 Night Trap us 9990 Megadrive
Land Stalker US 109.90  Jurassic Park US 119.90 Ninja Worriors JP 119.90 Arcade Poworstick 89,90
Mazin Wars JP 7990  LostVikings US 104.90 Robo Aleste P 99.90 gzw]JoEpudSGS g‘;g
b i . nipa '
Mortal Combat  US 109.90 m%g’ggﬁ;m ﬂg :?g;gg fé‘:;l_?_faolrcggc’“ P 12990 PR e Une 29,90
Nhipa HOCE{Q}' 93 us 79.90 Nhipa Hockey Us 99.90 Time éq’. fJP 19233‘0 Konsc)len
PGATour Goffll  US 79.90  Nigel Marsel sy RS ey AR 790
RBI Baseball JP 109.90  Star Fox US 99.90 & enoc & ormeb US 99.90 MegaCD +6Spiele  s89.00
Rocket Knight us 11%%% ir%‘f E?”LE'.S“M US 99.90 &?:r‘\“::;r 3 L2 1 513 ]';;%% Super NES 299.00
i jpar Bom r\VIan i e .
S%h;gﬁbl EL,CB ':JPS 99[;0 Suger Widget i‘fs 1‘::_ '33 Super Segas League Jp 179.90
o ‘\g,, A . Tazmania US 114.90 Sim Earth JP 139.90
uﬁmrégs(agrcer ggl‘}ggg Tecmo Basketball s 114.90 Switch JP 139.90 5 " =
( Terminator I US 119.90 Orgel i
m;l‘_: US109.90  Tetrsl " JP 149.90 SL?per NES *# 1% Order In Time
f ny Toon adv, i
Us109.90 Ty Toon ach S 38 King Joystick 119.90 Schiltachstr. 36
Straet Fighter Il Uh ;
Now dovpod 78 2990 78713 Schramberg
Neu Super Honey Bee FX Adapter fiir Super NES 39,90 Fax 23643

Lieferbedingungen: Alle Spiele u. Gerdte ohne DT. Anleitung. Def. Ware wird repariert.




Durch die leicht verspitete Marktein-
filhrung der amerikanischen PC-Engi-
ne-Variante mit integriertem CD-Lauf-

werk hat NEC jetzt wieder eine echte §

Alternative zu Mega Drive und Super
Nintendo im Lieferprogramm. Auch
wenn die komplette Hard- und Soft-
ware hierzulande nach wie vor aus-

schlieBlich im Import erhiiltlich ist, hat §

sich die Situation vor allem auf dem
Spielesektor deutlich entspannt: Zuvor
bekam man rare Stiicke wie etwa

»Parasol Stars” nur gebraucht und zu |

Wahnsinnspreisen von bis zu 400,- DM;
nun ist man selbst bei Klassikern
oft schon mit 40 Mirkern dabei. Das
liegt daran, dal in Amerika derzeit
praktisch alle jemals erschienenen
Titel wiedervertffentlicht werden —
und das komplett in Englisch, was be-
sonders die Rollenspieler freuen diirfte.
Ein riesiger Fundus an erstklassigen
Games wird da also plotzlich wieder
zuginglich, dariiber hinaus kommen
stindig tolle Neuheiten wie ,,Bonk 3”
oder ,,Lords of Thunder” hinzu.

| Einen Vrge-

Die zu den dienstilte- =

sten Konsolen uber-

haupt zihlende PC-En- =

gine geriet ja durch {

die 16-Bitter von Sega =

und Nintendo arg ins = i

Hintertreffen — das hat |

sich mit dem neuen

Turbo Duo

schlagartig geandert!

jedoch |

Das neue Turbo Duo reilit die
Laufwerksklappe miichtig auf!

1701 TMURBOIDUD

6502/8-BIT MIT 7,16 MHZ

256 1 216 PUNKTE BEI 32 FARBEN

6 KANALE (STERED) _

schmack auf
die verinderte
Versorgungsla-

1 JOYPAD, NETZTEIL, ERWEITERUNGS-

BUS, JENACH

ge erhédlt man
bereits beim Kauf des Turbo Duo: Im

Preis von rund 700,- DM sind zwei |

CDs enthalten, auf denen sich (neben

Tonnen von Musik) ,)¥Ys 1 & 27,

,Bonk 1 & 27, ,,Gates of Thunder” und
der originale ,,Bomberman” befinden!

Auch Games auf der guten alten HU- =
Card schluckt der neue Schillerschei- &
ben-Fresser; japanische allerdings nur =
mit Adapter, wiihrend fiir die CDs |

Nationalitdtenkonflikte ein Fremdwort

sind. Ein Vorteil der Scheckkarten- |

Module bleibt aber, daB sie sich mit

doch an den altbekannten Mingeln

wie schlechter Ersatzteilversorgung, |

horrendem Batterieverbrauch und tota-
ler CD-Verweigerung krankt.

In Japan ist soeben auch die ganz

~ neue ,.Duo R” herausgekommen, die
~ im Prinzip einfach ein Super Grafx-
~ kompatibles Turbo Duo darstellt. Ein

Import in heimische Gefilde ist je-

" doch extrem unwahrscheinlich, da die

zwei bis drei brauchbaren Spiele, wel-
che darauf zuséitzlich laufen, in Ame-
rika iiberhaupt nicht und bei uns nicht

- mehr zu kriegen sind. Fest rechnen
~ darf man dagegen mit der fiir Mitte
- 1994 angekiindigten, reguldren Nach-
der tragbaren Engine-Version (,Tur- |
boexpress”, ca. 500,- DM) nutzen las-

sen, welche zwar per Link-Kabel den =
Zwei-Spieler-Betrieb ermoglicht, je- *

folgekonsole — von ihr ist bis dato

. aber im wesentlichen nur bekannt,

daf} sie iiber einen mit 25 MHz getak-

~ teten 32-Bit-Risc-Prozessor verfiigt
~ und auf reinen CD-Betrieb hin ange-
~ legt ist. Weitere technische Details in
- unserem Artikel iiber neue Konsolen
. ganz hinten im Heft... (mm)




NEC
_PC ENGINE

Auf NECs Importkonsole herrscht zwar kein Mnngel an &x-.-
zellentem Ballerstoff, doch so hektisch wie hier wurde selbst
auf der Engine noch selten geknallt — Feuer frei fi ﬁ :;_‘_"f'_"ji"__',

Nachfolger zu ,,Gates of Thunder”!

Zuerst
die schlechte Nachncht

Die Herren des Donners don- ;

nern ausschlieBlich auf CD,
Grundvoraussetzung ist also
entweder eine PC-Engine mit
externem CD-ROM oder eine
TurboDuo. Nun die gute: Nach
dem eh schon feinen Vorgin-
ger hat sich das Program-
mierteam Red (ihm verdan-
ken wir iibrigens auch den
Plattform-Klassiker ..Bonk™)
nochmals selbst tibertroffen —
was hier an Action iiber den
Bildschirm tost, degradiert im
Rahmen des Maglichen selbst
16-Bit-Spengstoff wie ,, Thun-
derforce IV” oder ,,Axelay”
zum Silvesterfeuerwerk! Uber-
springen wir daher getrost die
belanglose Vorgeschichte um
fiese Damonen und kommen
zum Eigemachten...

Das wiire natiirlich in erster
Linie das Gameplay, und das
ist so originell, wie es bei ei-
nem Horizontalscroller halt
sein kann. Ganz konventionell
geleitet man also einen flie-
genden Helden durch allerlei
Fantasy-Landschaften, um
Flugechsen, Luftschiffe oder
Bogenschiitzen zu beharken.
Auch das nette Shop-Midel,
welches gegen Barzahlung
Schutzschilde oder Zusatzle-
ben herausriickt, haben wir
schon Ofter gesehen. Lingst

MECABLAST

~ Leckerbissen, im Spiel selbst

nicht so alltdglich sind hinge-
gen die zahlreichen diagonal
und vertikal scrollenden Ab-
schnitte oder die rasanten
Hochgeschwindigkeitspassa-
gen. Und wer erst mal erlebt
hat, wie hier wahre Feind-
massen den Screen stiirmen,
wird fast so beeindruckt sein
wie von den imposanten End-
gegnern. Um dem Andrang
Herr zu werden, stehen vor je-
dem der acht Levels vier ver-
schiedene Waftfensysteme zur
Wabhl, von denen jedes fiir die
speziellen Herausforderungen
bestimmter Stages besonders
gut geeignet ist. Die Feuerpo-
wer und der Finanzhaushalt
lassen sich durch Aufsammeln
von Kristallen hochpippeln,
bisweilen gibt’s auch Smart-
bombs, die in brenzligen Si-
tuationen hochst eindrucksvoll
fiir klare Verhaltnisse sorgen.
Was technische Schmankerl
betrifft, ist der furiose Baller-
spal nie um einen Einfall ver-
legen: Bereits das minuten-
lange Intro ist ein grafischer

wird dann mit Parallax-Effek-
ten und Mehrebenen-Scrolling
formlich geklotzt. Schine De-
tails finden sich in den bunten
Szenarien gleich reihenweise,
den schier unglaublichen Spri-
te-Andrang managt das Pro-
gramm scheinbar miihelos,
und selbst fiir die wortwortlich
bildschirmfiillenden SchluB3-
monster sind Flackern und
Ruckeln Fremdworter. Und
der Sound? Ganz ehrlich, al-
lein schon die knallharten Hea-
vy-Metal-Tracks wiithrend der
Action wiirden den Kauf die-
ses Silberlings rechtfertigen.
Der langen Rede kurzer Sinn:
Ballerfreaks mit einer CD-
tauglichen Version von NECs
Exoten-Konsole miissen hier
einfach zugreifen — schone-
re, schnellere und spielbarere

. ] ISpace-Knaller _gibl"s eigent-
R lich nur in der Spielhalle! (r])

LORDS OF THUNDER

(HUBSON/RED)

MUSIK 30%
SOUND-FX 1%
HANDHABUNGC 86%
DAUERSPASS 83%

ns.-bM

SPEGIALS

Drei Continues, die er-
sten sechs Levels sind
anwiihlbar.

4
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Kleine Nachhilfestunde fiir
Ballerfreaks: Hudsons be-

NEC;
PC ENGINE

CD

Version

Freilich gibt’s das
Game schon ldn-

ger auf HU-Card,

doch die CD-Version

enthdlt nun mal ganz an-
dere Levels, teilweise neue
Waffen, ein verbessertes Ex-
trasystem, ein zusatzliches In-
tro und eine iiberarbeitete End-
sequenz — kurzum, es ist ein
vollig neues Spiel!

Trotzdem heifit der Held im-
mer noch Zonk und sieht aus,
als ob man ,,Bonk” auf Ter-
minator getrimmt und mit ei-
ner coolen Sonnenbrille aus-
gestattet hitte. Und selbst-
murmelnd kidmpft er auch in
der silbernen Variante dieser
horizontal scrollenden Baller-
parodie gegen den bosen Ko-
nig Drool und seine Schergen,
wobei ihm ebenfalls brillen-
tragende Fische oder UFOs zu
Hilfe eilen, sobald er sie aus
der Hand der Feinde befreit
hat. Zonk kann diese un-
glaublich flexiblen Helfer
wahlweise als mitballernde
sSatelliten” oder als Ver-
wandlungs-Extras benutzen,
die ihn dann z.B. zum Karao-
ke-Sénger oder zu einem Hub-
schrauber machen. Ja, sogar
der Wechsel zwischen den bei-
den Alternativen ist jederzeit
moglich. All dieser Aufwand
hat auch seine Berechtigung:
Der Spieler bekommt hier jede
Menge Arger mit Fesselbal-
lons, bildschirmhohen Was-
serwellen samt Surfern, bren-
nenden Streichholzschachteln,
fliegenden Wasserhidhnen,
Sauriern und formatsprengen-
den Endgegnern. Und das ist
nur ein winziger Bruchteil der
meist ziemlich verriickt ge-
zeichneten Bewohner dieses
digitalen Irrenhauses mit vier
einzeln anwihlbaren Stock-
werken. Damit die Gags auch
richtig knackig kommen, hal-
len zur Begleitung kranke Ef-
fekte und Rockabilly-, Metal-
oder Popsongs durch die Flu-
re der luftigen Balleranstalt —
keine Frage, so manches Bild-
schirmleben geht nur wegen
eines unbeherrschten Lachan-
falls drauf!

liebter Plattform-Neanderta-

ler

hat einen

schieBwiitigen Zwillingsbru-
der — und der treibt sein fu-
turistisches Unwesen nun

DA TRV, PPN, A o S

™ P A i e o P W g o e A (4

g auch auf Schillerscheibe...

t'ﬂ‘a! B

Na schon, beim Leveldesign
wurden Elemente von ,,Par-
odius” und ,Star Paroder”
iibernommen, aber wen
stort’s? Immerhin steckt hier
unter der witzigen Oberfliche
ein recht verniinftiges Ac-
tiongame mit zahllosen Bo-
nusriumen und einer (ge-
geniiber der HU-Variante ver-
besserten) sehr brauchbaren
Steuerung. In den fortge-
schritteneren Spielabschnitten
lassen die Ideen dann zwar et-
was nach, genauso wie das an
sich makellose Scrolling eine
Nuance langsamer wird, so-
bald zu viele Objekte gleich-
zeitig am Screen auftauchen —
doch wer kann einem Pro-
gramm mit japanisch gesun-

genem Titellied schon ernst-
haft bose sein? Das einzige,
was man Air Zonk auf CD
wirklich vorwerfen mul, ist
der extrem einsteigerfreundli-
che Schwierigkeitsgrad, wo-
durch das Spiel lingst keine
solche Herausforderung dar-
stellt wie etwa ,,Parodius”, der
Konig aller Gag-Ballereien.
Aber wer damit leben kann,
bekommt hier eines der abge-
fahrensten Shoot ‘em ups al-
ler Zeiten! (mm)

Endlose Continues, nur ein

Spieler, die amerikanische
Version wird jeden Moment
erwartel.

it




: Turbo Duo oder.d

ne (das Splel ist fir belde €l ."'
hiltlich) scharen und mit nicht

endenwollender Begelstemng
eine Bombe nach der anderen

ziinden — abcr ‘was w1sscn-

; AuBenstehende schon iiber die

Bombenstimmung bei diesem

Dauerbrenner? Erkliren lassen
sich seine Suchtqualititen
schwer, man kann nur das Prin-
zip beschreiben, den Rest mufl
man (iib)erlebt haben...

Grundsitzlich gibt es hier drei
Spielmodi: den normalen fiir
Solosprengmeister, dann den
Versus-Modus fiir zwei Tur-
boexpress- bzw. PC-Engine-
GT-Besitzer via Comlink-Ka-
bel und schlieBlich den Battle-

CAEUASTIE

| macht .Stets. geht es:d_aru 1,
seine Femdc durch die g
" schickte Plamemng von Zeit-

bomben in der aus der Vo-  We

 gelperspektive gezeigten Kist-
chenlandschaft in die Luft zu

jagen, ohne _chc eigenen drei
Bildschirmleben zu gefihr-

_den. Weil das allein doch ein
_ biBchen sunpel wire, enthal-
ten die sieben mehrfach un-

terteilten Levels allerlei teuf-
lische Features wie ein Zeit-
limit, Teleporter-Felder oder
Fallen. Dazu gibt’s Extras
ohne Ende, wovon hier nur
ein paar der neueren erwéhnt
seien: Mit dem ,,Speedbost”

-jgefahrdet durch das ganze :
~ Chaos latschen. i ——
- Die hohe spielerische Spreng—_-_ o

 kraft verdankt Bomberman
dem ausgekliigelten Gamede-
sign: Die (End-) Gegner be-

wegen sich auf unberechen-

baren Bahnen oder konnen so-

gar fliegen, sie besitzen zum
Teil enorme Uberlebensfihig-
keiten und werden mit der Zeit
immer fieser. Vor allem im
Battle-Modus, wo man frei
zwischen acht verschiedenen
Leveldesigns wihlen kann,
geht der Punk ab, auch wenn

dort zur Schadensbegrenzung

nur vier (zufallsbestimmte)
Sorten von Extras vorkommen.
Die bonbonfarbenen Schlacht-
felder sind toll animiert und
scrollen neuerdings auch, der
Sound ist vielleicht ein biBchen
zu japanisch-niedlich ausge-
fallen, dafiir iiberzeugt die
Steuerung voll und ganz. Kurz
und explosiv: Auch die neue
Version des Kultspiels ist eine
Bombe! (mm)

i Spielstinde spei-
- plus PaBwort-
system und Continu
Funktion. Eine aufge-

peppte CD-Version steht

- fiir néchstes Jahr in Aus-

GAME BOY:

Bomberman ", sieht anQ ;

ders aus, spielt sich. aber
dhnlich gut — auch wenn
es ,nur” einen Vler—Sple-

ler-gibt.

NES: Bis dato ist nur der'
fast ebenbiirtige Vor-

ginger erhiltlich.

Siehe_ .



Nach ,,Air Zonk”, einem
Ballerspiel im Stil von ,,Par-
odius”, ist NECs prihistori-
scher Hausheld jetzt wieder
auf seinen geliebten Platt-
formen unterwegs — und das
in akzentfreiem Amerika-
nisch!

A

Die japanische Version des
dritten Bonk-Hiipficals er-
schien zwar schon vor lange-
rem, war hierzulande aber per-
manent ausverkauft. Fiir
Abhilfe sorgte nun die Ver-
offentlichung des Turbo Duo,
die uns ja haufenweise alte
und neue US-Module beschert
hat...

Mit iiber den groen Teich ge-
schwommen kam auch Konig
Drool, den Bonk das letzte
Mal anscheinend doch nicht
restlos erledigt hatte. Passend
zur aktuellen Dino-Welle muf3
er das jetzt im Konigreich der
Saurier nachholen, wobei er
diesmal auf Wunsch sogar von
einem Doppelginger mit et-
was dunklerer Hautfarbe un-
terstiitzt wird. Der einzige
Nachteil an diesem simulta-
nen Duomodus ist, daB} sich
die beiden Bonks ihre Ener-
gie (-anzeige) briiderlich tei-
len miissen — dabei weifl doch
jeder, dall zwei Helden in
mehr Fallen tappen als einer.

Aber sonst bringt der Team-
betrieb nur Vorteile: Man kann
Réuberleitern bilden oder den
anderen als Passagier mitneh-
men, falls man via Extra vor-
iibergehend das Fliegen ge-
lernt hat. Und wenn einer mal

B iPIEEER

irgendwo hdngenbleibt, darf
ihn der schnellere Kollege mit
dem Select-Knopf nachholen,
was eine ebenso originelle wie
praktische Idee ist! Bei den
Extras hat man sich ebenfalls
einiges einfallen lassen, so
gibt’s z.B. Heldenverkleine-
rer a la ,,Air Zonk” zum Pas-
sieren enger Durchginge, aber
auch das wachstumsfordern-
de Gegenteil ist im Angebot.
Einer weiteren Verwandlung

unterzieht sich Bonk allerdings
nur unfreiwillig: Wird einer
der Helden geplattet, krebst er
anschlieend als scherenklap-
pernde Krabbe iiber den
Screen.

Spielerisch sind wieder jede

Menge Geheimriume und
mancherlei Altbekanntes aus
den Vorgingern, aber auch
viele neue Feinde und Gags
angesagt. Unter anderem lduft
man einem der Endgegner aus
dem ersten Bonk-Game in die
Arme, der sich diesmal jedoch
vollkommen friedlich verhilt,
ein anderer kiindigt sein Wie-
dererscheinen sogar schon
jetzt mit dem alten Schwar-
zenegger-Spruch ,,I'll be back!”

an. Der obligate Fahrstuhl
zum Obermotz entpuppt sich
zwar nun als Fata Morgana,
doch zum Trost darf man hier
ein boses Baby mit , Pac-
Man”-Gesicht windelweich
hauen und in einer Bonusrun-
de wie bei ,,Rampage” Hoch-
hduser zerstoren. Es 146t sich
jedoch nicht verhehlen, daf
manches auch schlicht geklaut
wurde, so war etwa einer der
Endgegner allem Anschein
nach friither bei ,, Turrican 2”
beschaftigt...

Prinzipiell kénnte man jetzt
noch ein biBchen dariiber her-
ziehen, daB} Bonk 3 sowohl in
puncto Gamedesign als auch
von der optischen und aku-
stischen Présentation her letzt-
lich ,,bloB” eine verbesserte
Neuauflage der ersten beiden
Teile darstellt. Doch die Fans
werden das Spiel wohl gera-
de deshalb lieben — und dem
sympathischen Kerl mit der
Eisenbirne gegeniiber Mario
und Sonic weiterhin den Vor-
zug geben. (mm)
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Der Rollenspielklassiker schlechthin
ist seit jeher beriichtigt fiir die
unglaubliche Dauer der diversen Um-
setzungen — so gesehen erschien die

englische Turbo Duo-Version eigent-

lich atemberaubend schnell...

Grafisch ist dabei auBer einem nigelna-
gelneuen Intro (mit Sprachausgabe) al-
les beim alten geblieben; dal man es mit
einer CD zu tun hat, merkt man vor al-

hochg Zum Klassiker hat es das Coin Op-
‘Original ,,Pang” vielleicht nicht ganz
‘gebracht, aber in so mancher Spiel-
“halle findet man den Capcom-Auto«
‘maten heute noch — und diese Umset-
~zung ist diuberst gelungen!
- Obwohl das Game bereits etliche Kon-
~ vertierungen hinter sich hat (da gab es
~ mal ein C64-Modul, und vor Jahren be-
. gliickte Ocean die 16-Bit-Homecompu-
*| ter mit einer Umsetzung), mag vorlie-
+  gende CD-Version fiir das Turbo Duo
| sehr wohl die beste Variante sein — die
‘| originalgetreuste ist sie auf alle Fille.
'Ein oder zwei Spieler steuern ihre be-
'waffneten Sprites am unteren Bildrand
entlang bzw. jagen sie auf Leitern und
¢ iiber Plattformen; nur springen konnen
- die Briider nicht. Sinn und Zweck der
Ubung ist es, groBe Kugeln abzuballern,
die aufgrund einer sinnlosen Hinter-
grundstory vor diversen Sehenswiirdig-

lem am superben Souncirachs S “m'- MASTER keiten aus aller Welt umherhiipfen. Ein

durch erstklassige Musik sowie AUp THERON'S QUEST P Unterf i1 sich

viele alte und neue Digi-Effekte & D hsames Unte angen, weil sich ge-
~ — - troffene Bille nimlich erst mal in klei-

fiir Atmosphire sorgt. Spiele-
risch handelt es sich um so eine
Art Remix des Homecomputer-
Originals:

Man hat von Anfang an einen Haupt-
helden namens Theron, der sich drei
Mitstreiter (von sieben angebotenen) zur
Begleitung aussuchen darf. Diese Party
latscht dann kdmpfend, zaubernd und
ratsellosend durch einen sieben Levels
umfassenden 3D-Dungeon, wobei die
einzelnen Labyrinthe in unterschiedlich
viele Unterabschnitte eingeteilt sind.
Anders als beim Original sind die ersten
sechs davon frei auf einer Landkarte an-
wihlbar, und auch die enthaltenen Rét-
sel und Fallen kommen einem nur teil-
weise bekannt vor. Was die auftauchen-
den Monster, das Inventory und nicht
zuletzt das geniale (Echtzeit-) Kampf-
und Zaubersystem angeht, wird dagegen
gewohnte DM-Kost geboten.

Die einstmals fiir ihre lebendige Anima-
tion so gerithmten Dungeon-Bewohner
wecken heute freilich eher nostalgische
Gefiihle, dhnliches gilt fiir die einheit-
lich grauen Kerkerwinde. Die ehemali-
ge Maussteuerung wurde dafiir vor-
bildlich auf das Joypad umgesetzt, und
das legendire Gamedesign kann nach
wie vor bestehen: Die vielen ausgefeil-
ten und mit kleinen Geschicklichkeits-
tests kombinierten Ritsel motivieren

C

nere teilen, bis sie schlieBlich so winzig
sind, daB ein einziger SchuB sie wegpu-
stet. Dariliber hinaus sind die Dinger
brandgefihrlich, denn wenn sie nur ei-
nen der Helden beriihren, miissen beide
den Level wieder von vorne anfangen.
~ Davon gibt es 17 Stiick, die einzeln an-
- wihlbar und nochmal in 52 Unterab-
schnitte aufgeteilt sind. Zur Auflocke-
rung schneit gelegentlich allerlei Getier
. herein und stort bei der Arbeit, im Ge-
- genzug tauchen auch mal Extras
- (Dynamit, Zeit- und Ballstopper, Har-
punen...) auf, die die Sache etwas ver-
einfachen oder Zusatzpunkte bringen.

SPECIALS
. Drei Spielstinde, die al-
lerdings nur zwischen
den einzelnen Levels an-
gelegt werden konnen.

AUCH ERHALTLICH FUR..
SUPER NINTENDO:
Grafisch schoner, aku-
stisch schwiicher, nicht

-

ganz so ausgefeilte

Steuerung.

BARCELONA =°*
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wunderbar die Extras wegschnappen

kann. Die Hintergrundgrafiken sind

zwar nicht animiert, aber dafiir sehr

schon, und den begleitenden Soundtrack

hat man gleich auf Orchesterstirke auf-

gebliht. Auch die Steuerung ist im all-

gemeinen gut und fair, in manchen Ab-
schnitten kann man nach einem fatalen
Fehler allerdings nur noch das Ende des
Zeitlimits abwarten... (mm)

st

Drei Continues, Zwei-
Spieler-Modus mit Turbo-
Tap und extra TurboPad.

. ¢ m
i

SUPER NINTENDO:
Leider kein Zwei-Spie-
ler-Modus, ansonsten
recht dhnlich.

SpaB macht die Geschichte vor allem zu
zweit, weil man sich da gegenseitig so

5 i‘j

PCENGINE

zur Sprachausgabe fehlt es an nichts,
auch die Steuerung klappt trotz der rund
zehn verschiedenen (Spezial-) Schlige
und Tritte einwandfrei. Ob der Preis
deshalb schon fast Neo Geo-Niveau er-
reicht?! (mm)

Zwei-Spieler-Modus,
Continue-Funktion.

MEGA DRIVE: MiiBte
jede Minute erscheinen,
was man vorab zu sehen
bekam, war allerdings nicht
allzu vielversprechend.
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NEO GEO

\i:);

Viel tut sich momentan nicht in Sachen Neo Geo, wer-
fen wir daher mal einen Blick auf den Zwillingsbruder
der Heimkonsole — den Arcade-Automaten. Und als Bon-
bon gibt’s erste Infos zum geplanten CD-ROM-Laufwerk!

ARCADE-POWER

santere Moglichkeiten: Einen Rechner
wie Amiga 1200 oder PC-Laptop und
ein paar Programmierkenntnisse vor-
ausgesetzt, kann der Speicherinhalt so
abgedndert werden, daB im Spiel kiinf-
tig endlos Energie oder unendlich vie-
le Leben zur Verfiigung stehen!

Aber vielleicht hittet Ihr ja doch am
liebsten einen kompletten Coin Op-
Automaten im Wohnzimmer herum-
stehen? Auch das ist mdglich, kostet
aber die Kleinigkeit von etwa 6000
Mirkern, wobei je nach Ausfiihrung
noch ein paar zusitzliche Hunderter
fillig werden. Das Standardgerit
schluckt namlich wie die Konsole nur
ein Game, wiahrend die Luxus-Varian-
te gleich vier Modulschichte bietet; via
Auswahlmenii gelangt man dann ins
Spiel seiner Wahl. Wiire nicht das Ver- §
kehrteste, denn in nichster Zeit stehen |
fiirs Neo Geo wieder allerlei besonde-
re Schmankerl an; unter anderem eine
Fortsetzung der ,Fatal Fury”-Prii-
gelserie und ,,Spin Master”, ein Jump
& Run in feiner Comic-Grafik. Doch
das soll Thema der Testseiten im néich
sten Megablast sein, kommen wir jetz
lieber noch kurz zur:

Technisch gleicht die Spielhallenver-
sion der SNK-Maschine ihrem Wohn-
zimmer-Pendant tatsichlich wie das
sprichwortliche Ei dem anderen: Hier
wie dort kiimmert sich ein 16 Mhz flot-
ter 68000-Prozessor um die Rechenar-
beit, wihrend spezielle Customchips
fiir Grafik in 4096 Farben, rasante 3D-
Effekte und heiflen Sound aus 15 Ste-
reo-Kanilen sorgen. Daraus ergibt sich
zwanglos, dafl es Heim-Geologen, un-
gleich ihren Kollegen von der Sega-
bzw. Nintendo-Front, nicht mit abge-
speckten Konvertierungen zu tun be-
kommen, sondern in voller Arcade-Qua-
litdt zocken diirfen. Ja, mit der kleinen
Speicherkarte lassen sich theoretisch
sogar daheim erkdmpfte Spielstinde in
der Spielhélle weiterverwerten...

Praktisch findet man in deutschen Ver-
gniigungshallen zwar immer mehr Neo
Geo-Games, jedoch so gut wie nie in
einem Gehéduse, das mit einem passen-
den Karten-Schacht aufwarten konnte
— da sind uns die Japaner noch voraus.
Egal, der Sinn der Ubung darf ohnehin
bezweifelt werden; statt dessen bieten
die Kirtchen dank ihres computeriib-
lichen PCMCIA-Formats viel interes-

Schillerscheiben sind ja bekanntlich das
Gebot der Stunde, kein Wunder also,
* wenn SNK der Konkurrenz nicht nach-
:. stehen will und an einem CD-ROM fiir
das Neo Geo arbeitet. Das Teil wird
voraussichtlich bereits Mitte néchsten
Jahres verdffentlicht und soll die (we-
gen ihrer siindteuren Software oft ge-
schmihte) Edelkonsole endgiiltig kon-
kurrenzfidhig machen: Die Spiele auf
den Silberlingen werden dann fiir den
brancheniiblichen Standardpreis von
rund 100 DM verkauft! Da macht es
praktisch nur noch die Hilfte, daB das
Grundgerit samt CD-Schleuder mit ei-
'nem knappen Tausender zu Buche
schldgt, hier konnte eine echte Her-
usforderung fiir alle bis dahin erhilt-
lichen CD-Konsolen von Segas Mega-
CD bis zum 3DO heranwachsen. Man
darf gespannt sein, wer letztendlich das

ennen macht...(rl)
R




it ganz so gelungen ist hier
lich eigentlich blof die ab-
roschene Vorgeschichte,
alb sie auch in der gebo-
Kiirze abgehandelt wer-
ll: Ein fieser Erzschur-
| die Welt unterjochen,
in oder zwei tapfere Sa-
s durch eine vier Level
assende Zeitreise vom
titelalterlichen Japan bis in
ferne Zukunft verhindern

‘Haus aus sind Jack
tone und Claude Yamamoto
ummsibeln ausgeriistet,
‘auch im Sprung zum
1 und -stechen benut-
onnen. Dariiberhinaus
fassen eliminierte Fein-
legentlich Extras wie

voriiberge-
in einen von
~verschiedenen

zielle Tricks und Hilfsmittel-
chen wie Shurikens oder den
»Todesschlag”; der Kampf-
dackel kann sogar noch einen
kleinen Welpen herbeirufen,
der den eingeschiichterten
Gegnern dann den Rest gibt.
Die vier umfangreichen Levels
sind wieder in mehrere Un-
terabschnitte aufgeteilt, in de-
nen man sich zur Abwechs-
lung auch mal auf ein edles
RoB} schwingen darf und die
Feinde quasi im Vorbeireiten
erledigt. Die bosen Ninjas,
Drachen etc. entstammen da-
bei quer durch alle Zeitzonen
immer der (Sagen-) Welt des
mittelalterlichen Nippon, eine
Ausnahme bildet lediglich
der im Zweiten Weltkrieg
angesiedelte Abschnitt, wo
schlimme Nazis auf ihre
Tracht Priigel warten. Doch ob
Braunhemd oder Gelbhaut, die
Grafik ist stets hiibsch ge-

zeichnet und schén bunt, al-
lein die Animationen wirken
manchmal etwas ruckartig.
Dazu wird eine bombastische
Soundbegleitung serviert, und
als unfreiwillige Humorbei-
lage gibt’s gesprochene japa-
nische Wortfetzen zusammen
mit englischen Untertiteln.
Die Steuerung geht vollig pro-
blemlos von der Hand, womit
wir uns allméhlich dem ent-
scheidenden Vorzug von Sen-
goku 2 néhern: Thre ausge-
zeichnete Spielbarkeit hebt
diese Priigelorgie gut sichtbar
aus der Masse allgemein iibli-
cher Dumpfkloppereien her-
aus! So martialisch das Game-
play ist, man wird hier keine
unfaire Stelle finden, wodurch
selbst Anfénger nicht ewig lang
bis zum finalen Obermotz
brauchen. Trotzdem liegt die
Motivation nach dem ersten
Durchmarsch noch lange nicht

% _J02e0y 2=

mit dem ndchsthohe
Schwierigkeitsgrad bringt
viel Freude ins Helde
Und somit ist dieses Game
groBe Schlachtplatte ebe
schmackhaft wie fiir die
ne Priigelei zwischend!
(mic) -

Zwei-Spieler-Simultanmo-
dus, drei Continues.




FEUERWERKSKUNST!

Eine Vorgeschichte hat das
Kleine Softwarehaus Sammy sich
und uns gnadigerweise gespart,
am Stundenplan des bzw. der

p zwei beherzien Sprite-Raster steht
schlicht und ergreifend Ballern
pur. Das Geschehen ist dabei aus
der im Genre echer seltenen
Schrig-von-links-oben-Ansicht
zu sehen, was erfahrene Vetera-
nen an den Klassiker ,,Zaxxon”
erinnern muf3. Doch
im Gegensatz zu
diesem Oldie enthal-
ten die sechs Levels |
hier wunderschone
Schlamm- und &
Wasserwelten, ver- [B%
wickelt  angelegte

. Raumstationen, sur- JEEsss

reale Technikland- [

schaften — und S

mehr SpiclspaB, als [BE

es etwa eine Feuerwand,
die alles niederwalzt, was
irgendwie nach Sprite aus-
sicht, oder eine gigantische
Schockwelle, die sogar
beim dicksten Endgegner |
Ubelkeit hervorruft. Die et- [
was harmlosere Homing [
Bomb sucht sich ihr Ziel §
selbstindig und lehrt vor |
allem die scharenweise |

DIE EDLE ARCADE-KONSOLE MUB SICH JA MEIST

MIT WUSTEN KLOPPEREIEN HERUMSCHLAGEN,

EINE NOBEL-BALLEREI WIE ,,LAST RESORT"” IST

~ EHER DIE AUSNAHME DENN DIE REGEL. DOCH HIER
i WARTET EIN WEITERES HIGHLIGHT DER

finalen Obermotz als
Grafikfeuerwerk sonder-
gleichen. Kommen die
sanft scrollenden Hinter-
griinde schon hervorra-
gend, so gehdren die ab-
ad Wechslungsreich  taktie-
| renden Gegner eindeutig
zur  Gefahrengutklasse
eins. Da schwimmen
bunte Fische unter der

auftretenden  Kleingegner-
Formationen das Fiirchten.
Dariiber hinaus hinterlait
der Feind gelegentlich

Schutzschilde, Zusatzle-
ben, Bonuspunkte oder
kriftig mitballernde Satel-
liten @ la ,, R-Type”.
Solcherart ausgeriistet,
erweist sich der Weg zum

ein verregnetes Wo-
chenende verkraften
kann! : X
Als Bildschirm-Pi- [

lot bekommt man ei-
nen kleinen Raumji-
ger zugeteilt, der
iiber eine in der Wir-
kung vierfach ab-
stufbare Laserwum-
me und drei per
Knopfdruck zu akti-
vierende Extrawaf-
fen verfiigt. Da gibt [N

Wasseroberfliche  und
tauchen erst im Augenblick des
Angriffs auf, Krebse klappern mit
ihren toll animierten Scheren, und
gigantische Zahnrider rollen be-
drohlich auf dem Screen herum.
Doch all das ist Kinderkram im
Vergleich zu den aus -zig Polygo-
nen zusammengesetzien und da-
durch ungeheuer plastisch wir-
kenden Zwischen- und Endgeg-
nem: So abgedrehte
Schlangen, Blech-Kraken
und Phantasie-Raum-
schiffe gab es praktisch
noch nirgends zu sehen,
selbst in der Spielhalle
nicht! Aber zum Bewun-
dern bleibt auch auf der
niedrigsten  Schwierig-
keitsstufe kaum Zeit,
denn die drei Schiffchen
der  Grundausstattung
sind im Handumdrehen
| verheizt. Da lemt man
die Memorycard erst

=4 richtig schitzen

1 — ohne die ab-
4 speicherbaren
=] Spiclstinde wiir-

1 den hier sogar Pro-
fis  verzweifeln.
Gottlob  funktio-
{ niert die Steuerung
einwandfrei, so
daB man auch an
den etwas happige-
ren Stellen noch ei-
ne Chance hat.

Um die Dauermotivation
braucht man sich bei Viewpoint
jedenfalls keine Sorgen zu ma-
chen, denn bis die Schwachstelle
jedes Endgegners entdeckt ist, hat
man den knackigen Techno-Be-
gleitsound garantiert schon ziem-
lich oft gehért. . . (mic)

VIEWPOINT
(SAMmY)

BALLER-KNALLER
VARIABEL: 5 STUFEN

_ MUSIK

_ SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPAS

Zwei-Spieler-Modus  fiir
abwechselnden Feindkon-




SUPER MULTITaP

SUPER MULTITaP

Super Nintendo Version Preis

King Arthur's World dt. 139,90
Lost Vikings us. 138,90
Mario is missing us. 139,90
Mech Warrior us./dt. 149,90
Mortal Kombat us./dt. 149,90
NHL Stanley Cup us. i. V.
NHLPA Hockey dt. 139,90
Operation Logic Bomb us. i V.
Parodius dt. 129,90
PGA Tour Golf 2 us. i V.
Pirates Gold us. i V.
Player Manager dt. 139,80
Pocky & Rocky us. 139,90
Polterguy us. 139,90

®  monesT 2
P b
SFC-5

Super Nintendo Version Preis

Universal Adapter 49,90
4-Player-Adapter 79,90
Action Replay Pro dt. 129,90
Alien 3 dt. 139,90
Aliens vs. Predator us. 139,90
Asterix dt. 139,90
B. 0. B. dt. 129,90
Battletoads dt./us. 149,90
Bubsy dt./us. 139,90
Claymates us. 139,90
Cool Spot dt./us. 139,90
Cybernator dt. 139,90
Desert Strike dt. 129,90
Dungeonmaster us. 159,90

b EXPERENGE,
THE LLTIMATE

BATTLEMEEH
T™® VieTosr!

Inhaber: Christian Mann

Ladengeschaft:

55116 Mainz, Kétherhofstr. 1 (+Versand)
Bitte wahlen Sie: (06131)
238027/238029/2380 85

Fax: (061 31)23806 w e
ol

Sie erreichen uns wahs

Auftrag wird noch am selber

dieser Liste stehen, fiir Amiga, PC, G
komplette Liste zu (liegt jeder Bestellung bef

Wir nehmen gerne Vorbestellungen fiir Spiele, die es
DM 4,90; bar, EC-Scheck bis DM 400, oder V-Sch&;
UPS DM 15,50; Ausland nur gegen Vorkasse DM 20
Allgemeinen Geschéftsbedingungen.Tippfehler, Irrtl"ij

A
An der Ml

Mehrere 1000 Programme auf Lagj

Super Nintendo Version Preis
Equinox (Solstice 2) ip. 159,90
Evolution dt. 139,90
F-1 Pole Position dt. i. V.
F-15 Strike Eagle us. 149,90
Final Fantasy Il us. 149,90
Final Fight 2 us. 139,90
Flashback us. i V.
FX-Trax us. i. V.
Humans us. 149,90 :
James Pond Robocod us. 139,90 ;
Jimmy Connors Tennis dt. 139,90 :'
John Madden '93 dt. 139,90 '
Jungle Strike us. V.
Jurassic Park us. 139,90 g
!.
Super Nintendo Version Preis Super Nintendo Version Preis
Populous 2 jp./us. 149,90 Super Emp. Str. Back us. 139,90
Powermonger dt. 134,90 Super Form. Soccer 2 us. 139,90
R-Type 38 : us. i V. Super Kick Off dt. 139,90 |
Railroad Tycoon us. 149,90 Super Mario All-Stars dt. 104,90 |
Rock 'n’ Roll Racing us. 138,90 Super Mario Kart dt. 109,90 |
Sensible Soccer dt. i V. Super Off Road us. 139,90
Shadowrun ) us. 149,90 Super Probotector dt. 129,90
Sim City dt. 109,90 Super Slap Shot us. 139,90
Sim Earth us. 149,80 Super Star Wars dt. 139,90
Soul Blazer us. 149,90 Super Turrican us. 124,90
Starwing dt. 128,90 Tazmania us, 139,90
Streetfighter Turbo us./dt. 139,90 Tecmo BA Basketball us. 134,90
Striker dt. 129,90 Tiny Toons dt. 129,90
Super Bomberman dt. 139,90 Ultima 6 us. 149,90
Super Nintendo Version Preis
—Nlllll‘!llhu
Wing Commander dt. 139,90
WWF Royal Rumble dt. 144,90
Zelda lll dt. 109,20
Zombies us. 139,90
Stofftier (ca. 32 cm)
Yoshi 49,90
S. Mario 49,90
Sonic 49,90




Mega Drive Version Preis Mega Drive Version Preis
Flashback dt. 119,90 Warriors of Et. Sun us. 139,90
Humans us. 128,90 Warsong us. 129,90
John Madden '83 dt. 119,90 Zombies us. ("
Jungle Strike dt. 129,90
Jurassic Park dt. 119,90
Landstalker us. 139,90
Micro Machines dt. 119,90
Mortal Combat dt. 139,90
Mutant League Footb. dt. 119,90 MEGA CD Version Preis
NHLPA Hockey 94 us. 129,90
PGA Tour Golf 93 dt. 119,90 Mega CD 2 - Konsole 2 dt. 598,90
: = Pirates Gold us. 129,90 Adapter/US/JP-CDs 119,90
Weitere Ladengeschéfte: Polterguy us. 129,90 Batman us. 129,90
: Miihlgasse 2, 35390 GieBen Popolous 2 us. 129,90 Chuck Rock us. 119,90
Am RoBmarkt 38, 63739 Aschaffenburg
Weingarten 11, Frankfurt-Bockenheim
hle 45, 27570 Bremerhaven
nd der Woche (auch samstags) von 9-22 Uhr, |hr
'ag bearbeitet. Wir fihren auch Spiele, die nicht in
)-Rom usw. Kostenlos schicken wir lhnen unsere
1och nicht gibt, entgegen. Lieferung bei Vorkasse
k; NN + DM 8,90, Eilzustellung zuziglich DM 8,50,
. ab DM 250,- versandkostenfrei. Es gelten unsere
ler vorbehalten.
. Handleranfragen erwiinscht.
By g - | MEGA CD Version Preis
Cobra Command us. 119,90
Ecco The Dolphin us. 119,90
Jaguar XJ 220 us. 119,90
King's Quest 5 us. B
Microcosm us. i. V.
Monkey Island 1 us. i. V.
Night Trap us. 119,90
Prince of Persia us. 119,90
Road Avenger us. 119,80
Silpheed us. 139,80
Thunderhawk 3D us. 129,90 .
Willy Beamish us. 119,80 |
Wonderdog us. 119,90 |
WWF Wrestling us. 129,90
Mega Drive Version Preis NEO GEO Version Preis
Universal Adapter 59,90 Konsole PAL 0. RGB dt. 729,90
4-Spieler-Adapter i. V. Art of Fighting 1 399,90
Action Replay Pro dt. 119,90 Art of Fighting 2 424,90
Alien 3 dt. 119,90 Fatal Fury 1 349,90
Aliens vs. Predator us. A Fatal Fury 2 429,90
B.0.B. dt. 119,90 King of Monsters 2 299,90
Battietoads dt. 119,90 Last Resort 349,90
Bubsy the Bobcat dt. 119,90 Samurai Showdown 429,90
Castlevania 4 dt. i.V. Sengoku 429,90
Cool Spot dt./us. 119,90 Super Baseball 2020 299,90
Desert Strike dt. 129,90 Super Side Kicks 379,90
Ecco the Dolphin dt. 119,90
F-15 Strike Eagle dt. 139,90
Fatal Fury dt. 129,90
Mega Drive Version Preis
Powermonger us./dt. 109,90
Railroad Tycoon us. i. V.
Sensible Soccer us. 129,90
Shining Force us. 129,90
Streetfighter 2 Champ. dt. 139,90
Streets of Rage 2 dt. 99,90
Striker us. i. V.
Super Aleste us./dt. 119,90
Super Kick Off dt. 119,90
Super Turrican dt. i. V.
Thunderforce 4 dt. 119,90
Tiny Toons dt. 119,90
Troddlers us. i. V.
Ultimate Soccer dt. 119,90




Sowohl in Amerika als auch in Japan hat
FubBball etwa denselben Stellenwert wie
hierzulande Sackhiipfen — insofern grenzt
die blofie Existenz dieser Soccersimulation
schon an ein kleines Weltwunder!

Der verwunderte Spieler hat
die Wahl zwischen 13 unter-
schiedlich starken Mann-
schaften, mit denen er sich
im K.O.-Verfahren um den
fiktiven SNK-Cup balgen darf
— alternativ dazu kann er in
einem gemiitlichen Freund-
schaftsspiel das Neo Geo oder
einen menschlichen Kollegen
vom Platz fegen. Reiben wir
uns also nochmal die unglidu-
bigen Augen, dann geht’s ab
ins Stadion...

Nach einem opulenten Intro
erblickt man das Geschehen
in der gewohnten Sportschau-
Perspektive. Gesteuert wird
immer der Spieler im Ballbe-
sitz, die tibrigen kommandiert
einstweilen die CPU herum.
Interessanterweise wallt in
den japanischen Program-
mierern offenbar brasiliani-
sches Blut: Auf Knopfdruck
produziert der Kicker ohne
Widerrede kurze oder lange
Pisse, Fallriickzieher und so-
gar den legendiiren Hacken-
trick. Er kann sich das Leder
vom Gegner sowohl auf le-
gale Weise holen als auch mit
kleinen Rempeleien und aus-
gewachsenen Fouls nachhel-
fen. Die Ballabnahme gestal-
tet sich dabei allerdings etwas
trickreich, weil man in der
Hitze des Gefechts doch hiiu-
fig am Objekt seiner Begier-
de vorbeilduft. Sehr ange-
nehm fillt dagegen der Team-
geist der Digi-Kollegen auf,
der dafiir sorgt, daB sich Pis-
se nicht in den unendlichen
Weiten der Rasenfliche ver-
lieren, sondern in den meisten
Fillen tatsichlich beim anvi-
sierten Spieler landen. Uber
die Einhaltung der Regeln
wacht ein gestrenger Schieds-
richter, der oft und gerne Frei-
stobe pfeift, nur seine gelben
und roten Karten hat er zu
Hause vergessen. Ja, und ge-
legentlich durchweicht auch
ein kurzer Regenschauer den

Platz. was den Spielablauf so-
gar merklich beeinflul3t.

Grafisch wird fiir Neo-Geo-
Verhiltnisse gehobene Haus-
mannskost geboten; der leich-
te Zoomeffekt withrend des
Spiels ist ganz passabel, und
die Animationen sind solider
Durchschnitt. Blofl was dazu
an Heavy-Metal-Musik und
Knochenbrecher-FX aus dem
Lautsprecher drohnt, erinnert
eher an einen Bud-Spencer-
Film als an eine Sportveran-
staltung. Doch liegt es nicht
am Sound, wenn bei Super-
Sidekicks trotz des unkompli-
zierten und fliissigen Game-
plays der Funke nicht hun-
derprozentig iiberspringen
will, sondern vielmehr am be-
schrinkten Optionsangebot:
Weder an der Mannschafts-
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aufstellung noch an sonstigen
taktischen Feinheiten darf ge-
schraubt werden, so daf} die
Vorgehensweise der einzelnen
Gegner mit der Zeit leicht
durchschaubar ist. Vor allem
nach dem Cup-Gewinn sinkt
die Motivation deutlich ab, da

feld, der hilt!

ooty

hilft dann nur noch ein willi-
ger Mitspieler fiir den Zwei-
Kicker-Modus.

Tja, mit etwas mehr Fein-
schliff hitte es dieses stark
actionorientierte Bolzvergnii-
gen also moglicherweise bis
an die Tabellenspitze bringen
kéonnen — aber fiir nicht ein-
mal vier Hunnis ist das viel-
leicht auch ein bifichen viel
verlangt... (mic)

SOCCER-ACTION
VARIABEL: 4 STUFEN

Zwei-Spieler-Modus,
Spielstinde speicherbar,
variable Spielzeit.




'hch Hler wie dort schlagcn
sich iibergroBe Kampfer-
sprites im Stil von ,Street-
fighter II” die N asen wund —| -
bei ,,Art of F 1ghtmg” in erster
Linie mit der Handkante, : :

;’%_

Wahrend beim Showdown zu-
siitzlich Waffen zum Einsatz
kommen. Und weil selbst un- heran alles untermalt
':'Sem' 'Rédék’tioﬂs"—Kafﬁtekﬁs glextmus:tk ‘verschie

_oder Ketten zucken, haben wxr “
der besser ausgestatteten Prii-
gelei den Vorzug gegeben. ..
Bevor die Klingen erklmgcn,
darf sich der Splelcr aus ei-
nem Pool von 12 im
Kampfem bedlenen Ste
Favorit fest, gilt es, gegen
restlichen elf anzutreten
bildschirmhohen
wanst iiber den finsteren Sa-
‘murai bis hin zur KampfSport—
Lady hat jeder ganz indivi-
duelle Schwerthwbe FuBtmte
und Handkantenschiége im
Repertmre‘ fur beso"ders

SHOWDOWN

Am Neo Geo priigelt sich’s halt doch am
schonsten: Just als wir hier gerade die
famose Digi-Rauferei ,,Art of Fighting”
vorstellen wollten, kamen die Samurais
daher und setzten noch einen drauf!

mal nchtlg__lm anf hat, kann
aus der Schembaren Standard—
Rangelei geradezu taktische
‘Finessen knzeln’ Die Com-
putergegner reagieren hier
namlich mtelhgent auf alle
Offensiven des Spielers, zu-
dem 1aBt sich bei manchen
'-Rau.fbolden rmt etwa& Ubung

In der Rolle der Iabraten Braut
{Nakarum etwa darf man ei-

Die Prasentatlon der Schlach-
ten wird dabei den vielfilti-
'ﬁgen M@ghchk_'_ﬁ i Een der Hard-

| Unendlich Continues, im
| Solomodus tritt man auch
| gegen den eigenen Charak-
ter an.

WL



auf das eine ganze Branche gewartet hat !

fice: |

DAS HANDELSMAGAZIN DER COMPUTER- UND VIDEOSPIELINDUSTRIE

Endlich auch in Deutschland,
aus Deutschland und far
Deutschland:

Jeden Monat die wichtigsten
News und Infos von Insidern far
Insider! Im Heft finden Sie in-
ternationale Charts, die ak-
tuellen BPS- und IVW-Listen,
das Neueste aus den Fachver-
lagen und Softwarekonzernen,
Ankindigungen, Vorstellungen,
Interviews, Features, Hinter-
grundberichte und natdirlich
auch ein biBchen Branchen-
Klatsch.

Damit ist insider das optimale
Medium, um sich uber Bran-
chen-Interna zu informieren und
sich selbst zu prasentieren, um
Partner oder Mitarbeiter zu ge-
winnen. Sprechen Sie mit uns
uber Werbekonditionen (Tel.
04221/120004, Hr. Borgmeier),
fordern Sie Unterlagen sowie —
gegen Gewerbenachweis - Ihre
drei Gratis-Exemplare an:

Jeker Verlag

Bretonischer Ring 2
85630 Grasbrunn

Gegen
Gewerbenachweis )
3 Ausgaben Nur im
gratis! ABO
erhaltlich!

e

4 =y

=
ra =]
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ABO-COUPON

Das Abonnement gilt fir ein Jahr (12 Ausgaben) und verlangert sich bei Nicht-
kiindigung automatisch um ein weiteres Jahr. Der Preis betragt 120,- DM pro Jahr
(Ausland: 140,— DM), das Porto ist inklusive.

Ja, ich mochte insider abonnieren und
bezahle durch Bankabbuchung: O

Name / Vorname

Kontoinhaber:
StraBe / Hausnummer
Konto-Nr.:
PLZ | Wohnort
Geldinstitut:
Datum / 1. Unterschrift
Bankleitzahl:
Diese Vereinbarung kann Ich innerhalb von acht
per Vorauskasse: ;;g;g g:;;rm&e;, :&:ﬂ::fag. Bretonischer Ring 2,
Seech 0der Barmeid lagtbe: SR bt oA i Kl Mo
Widerrufsrechts durch meine zweite Unterschrift:

nach Rechnungserhalt durch:
Uberweisung auf Postgirokonto:
Nr.: 444714-806 BLZ 700 100 80

@)

Datum / 2. Unterschrift



Vom Game Gear wissen wir, bis auf
das praktisch tiglich steigende An-
gebot frischer Software, nichts Be-
richtenswertes zu berichten; wenden
wir uns also zunichst den Schwie-
rigkeiten des direkten Konkurren-
ten zu. Im Schattendasein des an sich
farbigen Atari-Kollegen werden die
Schatten ndmlich immer linger, so
daB sich bereits die Frage stellt:

Es sieht fast danach aus, denn in Ame-
rika hat die fiihrende Spielzeugkette
Toys’R’Us Ataris Portable schon aus
dem Sortiment genommen — und auch
hierzulande werden bereits Restposten
verramscht. Kein Wunder also, wenn
der Softwarenachschub darbt, zum Trost
sind dltere Module (wie z.B. das genia-
le ,,Chip’s Challenge” oder auch ,,Ca-
lifornia Games”) bei Importhandlern nun
teilweise schon fiir freundliche 10 DM
zu haben! Wenig Hoffnung auf ein Come-
back besteht leider durch Ataris neue
Jaguar-Konsole, die geriichteweise auch
mit Lynx-Spielen zu fiittern wire. In
Wabhrheit wird das nicht funktionieren,
das Gerit bietet lediglich einen Com-
Lynx-Port, um via Vernetzung Rudel-
Zocken zu erméglichen.

e =

Das neueste Spielzeug der

i sige Entertainment-Paradies: Auf den
 ersten Blick meint man zwar, einen wei-
| teren Game Boy-Klon vor sich zu ha-

! ben, doch bei genauerem Hinsehen er- |

= ten der Charaktere durch sogenannte =
8 Barcodes bestimmt werden, also jene |

Nintendos Bestseller sind Absatzpro-
bleme nach wie vor fremd, dank des
auf 99,— DM gesenkten Verkaufsprei-
ses erfreut sich der Knirps immer noch §

reger Nachfrage. Weniger gut sind auf
ihn jedoch Fluglinien zu sprechen, da
seine elektromagnetischen Wellen (ge-
nau wie bei Radios, Taschenrechnern,
PC-Laptops oder Funktelefonen) die
hochempfindliche Elektronik im Cock-
pit storen konnen — um fatale Folgen zu
vermeiden, soll der Betrieb des kleinen
Entertainers demnichst an Bord verbo-
ten werden. Langstreckenfliige werden
damit vermutlich sicherer, aber halt
auch viel langweiliger...

weist sich der Barcode Battler als ori

| ginclle Handheld-Variante. Das Geriit ©

besitzt keinen Modulschacht, sondern |
nur ein eingebautes Programm, bei dem
sich ein bis zwei Rollenspieler auf dem
LCD-Screen heiBle Zahlenkdmpfe um |
| Hitpoints und Riistungsenergie liefern. |
Der Clou dabei ist, daB die Eigenschaf- |

| mit Zahlen unterlegten Stricheleien, die {
ich am Knickebrot, der Colaflasche
nd iiberhaupt jeder Verkaufsver-
ackung finden. Ausgeschnitten und auf |
 kleine Kirtchen geklebt, werden diese | =
-Strichcodes durch die am Battler ange-
| brachte Leseoptik verarbeitet, wodurch
sich immer neue Kimpen mit immer |
{ neuen Werten, Zauberspriichen und Ex-
| trawaffen ergeben! Mit so einem Ma-
| gier oder Krieger tritt man dann gegen |
‘rund 130 mitgelieferte Computer-
| Recken oder den Mitspieler an, der sei-
Ene Mannen ebenfalls am Barcode Batt-
ler kreiert. Praktischerweise ist dazu |}
J iibrigens kein Zweitgerit erforderlich. ||
fWer_Sich mal selbst den innovativen |
| SpaB 'gonnen mochte, sollte rund 140

| Miuse bereithalten und beim Import- | i

! hiindler vorsprechen. (r

e =

s aus Ja- |
® pan findet langsam auch Einzug ins hie- =
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Handwerker, .
Hausfrauen und Hel-

den haben eins .
gemeinsam: Kaum_
sind sie mit dem Auf- |
raumen fertlg, diirfen sie an der nachsten Ecke von vorn an-

fangen! Es geht also wneder los, ruf mal emer den Klempner...

Kurz und sehr gut: Mano Ist W'le-

snchmtemegwcl Neausmt Bel-

Ausflug ins nasse Element einge-

der da, um am Game Boy sein  spielsweise spendiert das Nilpferd  plant, damit unser Lieblings-

zweites reinrassiges Plattform- Hippoeine Luftblase, mit der Ma-  schnauzbart auch seine Fihigkei-

Abenteuer zu bestchcn Das B&- : no msAll emschweben kann,wo  ten im Schwimmen und Tauchen
_erdie Kiempﬂer _unter Beweis stellen kann.

_miitze gegen ei-  Die einzelnen Abschnitte sind be-

nen Astronatten-  liebig auf einer Landkarte an-

helm eintauscht  wihlbar, nur zum finalen Show-

und mitden Wid-  down mit dem oberbosen Wario

rigkeiten  der  im SchloB gelangt man erst, wenn

Schwerelosigkeit  alle Endgegner ihre Goldmiinze

kimpft. Dazufin-  herausgeriickt haben. Die ver-

den sich in der 'schiedenen.ﬂ_Rﬁ;gionen sind wieder

_Naturahcnabtel—. ~in mehrere Unterabschnitte auf-

lung auBer den geteilt, dazu gibt’s natiirlich aller-

bekannten Feuer-  lei gut versteckte Geheimginge,

blumen und Su-  Abkiirzungen und Bonusriume

sondere daran i, dalber desmal
nach dem Rechten sehen muB,

hier erwarten thn 'dié'.'Prﬁbléme'

namlich im wahrsten Sinn des
Wortes vor der eigenen Haustiir. :
Denn wahrcnd mch Niﬂtcmhs Su-_

hat, brachte sein mlﬁgllnstlger -
Kollege Wario die Bewohner von

Mario-Land unter seinen I

Nicht genug damit, der Frech-:_.-'_: :
dachs halt auch nod} die Klemp-
nerzentrale besetzt, so daB selbst

der Hausherr drauBen blelben_' :

muf!

Nintendo GAME BOYru

: :perpﬂm]jﬂﬂaUdlSl]})ﬁmOhm -
L aneda
- Hasenohren wachsen, die ihn nach

Es ist also schon ¢ine Frage der
Berufsehre, Mario hier bei der :
Fahndung nach den sechs gut ver- -
steckten und bewachten Gold-
miinzen zu unterstulzcn, die ihm

wieder Einla in seine anat-
gemiicher verschatfen. Dy

- 'edem Sprung in einen léngeren

e Schwebe:zustand
) versetzen.

ch € A
ebenso viele thematisch unter— d

SchlieBlich
ist noch ein

schiedliche Regionen muB erge- SN
hen bzw. hiipfen, ehe er siebtens  Jf

und letztens im e1genen SChloBf“"
aufridumen darf. Ehrc'

2 erforséhén. Aber wie das halt

80 Ist— gerade wenn man unter

der Schulbank an eine besonders
Jinteressante Stelle kommt, kon-
fisziert der Lehrer den Game Boy!
Zur Schadensbegrenzung haben
die Pidagogen von Nintendo dem
Modul eine Batteric fiir Spei-
cherstinde spendiert. Neben
_ diesem lobenswerten Ser-
_vice verdient auch die
- tadellose Steuerung
N\ Erwihnung, mit
der sogar Mario-
Frischlinge nach

kurzer Eingewohnungszeit zu-
rechtkommen miifiten.

Die liebevoll gezeichnete Grafik
scrollt in alle Richtungen, withrend
nette Musik und Soundeffekte aus
dem Lautsprecher dudeln. Beides
wird man sich verhiltnismaBig
lange ansehen bzw. -htren, wor-
an neben dem riesigen Umfang
der abwechslungsreich gestalte-
ten Levels auch der mitunter recht
knackige Schwierigkeitsgrad nicht
ganz unschuldig ist.... (mw)

/‘1. \‘b;

Insgesamt drei Spiel-
stinde sind speicherbar. |




PREISWERTER - RESSER

)

Wer zahlt schon gerne
mehr, als er mufl? Wer
liuft schon gerne, wenn
er bedient werden kann?
Wer will nicht als erster
informiert werden?
Eben, und deshalb
kommt MEGABLAST
Jjetzt fiir schlappe
30 Mirker ins Haus!

Keine Frage, so ein Mega-Abo hat wirklich nur Vorteile: Wir liefern Euch alle vier Ausgaben eines
MEGABLAST-Jahres per Postbote direkt an die Haustiire, schon wetterfest verpackt natiirlich! Ihr seid da-

durch absolut sicher,
kein einziges Spitzen-
modul, keine neue Hard-
ware und keine wichti-
gen Infos zu verpassen —
und das alles fiir nur
30,- DM (Ausland: 38,-
DM) statt der gewohn-
ten 34 Miuse, die am Ki-
osk zu berappen wiren!
Da braucht man nicht
lange nachzudenken,
einfach den Coupon aus-
filllen und die Konsolen-
Power kommt gleich ab
der nichsten Ausgabe
ins Haus...

Ich bestelle ab (inkl.) Ausgabe: _ /

Ich bezahle durch Bankabbuchung:

Kontoinhaber: Name / Vorname

Konto-Nr.:

StraBe / Hausnummer
Geldinstitut:

Bankleitzahl: PLZ / Wohnort

Ich bezahle per Vorauskasse:

Datum / 1. Unterschrift
(bei Minderjahrigen bitte Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

(Scheck oder Bargeld liegt bei)

Ich bezahle nach Rechnungserhalt durch: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb van acht Tagen bei MEGABLAST, Joker
Ub z P srolt . Verlag, Bretonischer Ring 2, 85630 Grasbrunn widerrufen.

erweisung aut Fostgirokonto: Zur Wahrung der Frist geniigt die rechizeitige Absendung des Widerrufs. Ich be-
Nr.: 444714-806 BLZ 700100 80 stitige die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts durch meine zweite Unterschrift:

Bitte geben Sie bei Zahlung oder Korrespondenz immer lhre

Kundennummer an! Datum / 2. Unterschrift




Graf Langzahn hat nicht nur eine ra-
benschwarze Seele, er ist auch ein Ra-
benvater! Warum sonst lieBe er den
Sohnemann allein in seinem Platt-
form-SchloB zuriick, obwohl es dort
gerade drunter und driiber geht?

Der frithreife Junior will die Situation
nutzen, um Garamoth, dem langjihrigen
Erzfeind der Familie, im Alleingang den
Garaus zu machen. Dummerweise hat er
aber fast alle Zauberspriiche vergessen,
und zu allem UberfluB ist auch noch ein
GroBteil der Dienerschaft zum Feind
iibergelaufen...

Auf die spielerische Praxis angewendet
bedeutet das, dal unser Nachwuchs-
beiller zunédchst einmal im viterlichen
Anwesen nach dem Rechten sehen muf3.
Erst wenn die Dienstboten durch freund-
schaftliches Fingerklopfen wieder zur
Rison gebracht und auch die herum-
schwirrenden Vampire, Fledermiuse
und Mini-Frankensteins ruhiggestellt

worden sind, geht’s hinaus in die Wild-

nis zu Garamoth™ Versteck. Der Schliis-
sel zum Erfolg sind dabei die Zauber-
spriiche, an die sich der Held nach und
nach erinnert — zuniichst kann er blofi
laufen, hiipfen, ballern und einen einzi-
gen ExtraschuB hinzaubern, im Lauf der
Zeit fillt ihm aber auch wieder ein, wie
man fliegt, an der Decke geht oder einen
durchschlagenden Superschufl  fabri-
zkcrl. All diese Kenntnisse kann er nicht
nur wegen der teilweise duBerst fiesen
(End-) Gegner gut gebrauchen, auch das
Leveldesign knabbert kriiftig an seinen
drei Bildschirmleben: Briicken brechen
hinter ihm zusammen, maorderisch
schnelle Lifte testen seine Reaktions-
fahigkeit, und all die Wasserfille oder
Piratenschiffe machen das Nachtleben
auch nicht gerade leichter.

Selbst wenn das Spiel kaum neue Ideen
enthilt, die alten hat Konami dafiir um so
besser umgesetzt. Die Plattformwelt ist
sehr abwechslungsreich, die Steuerung
funktioniert tadellos, und die herrlich ani-
mierten Comic-Figuren bewegen sich
fliissig durch eine einwandfrei in simtli-
che Richtungen scrollende Grafikland-
schaft. Dazu erscheinen lustige Texte
zwischen den einzelnen Levels — wenn ei-
nem soviel Gutes wird beschert, iberhort
man auch gern die nervige Begleitmu-
sik! (mic) :

Der Vorgiinger ,,The Addams Fami-
ly” war qualitativ ja nun eher eine Fa-
milientragodie — um so erfreulicher,
dall sich die liebenswerten Hiipf-
Monster hier praktisch in jeder Hin-
sicht gesteigert haben!

In weiser Voraussicht wurde die Platt-
form-Villa der TV-Grufties seinerzeit so
groff gebaut, dal man sie ein weiteres
Mal fiir das Hintergrundszenario ver-
wenden konnte. Nur ist es diesmal nicht
Papa Gomez, sondern Pugsley, der
durch das schaurige Gemiiuer hiipft, um
den Rest des Clans aufzustobern. Jedes
Familienmitglied besitzt namlich eine
Strophe jener Melodie, mit der sich die
Geheimtir 6ffnen 1dBt, hinter der die
arme Morticia schmachtet...
Vorderhand interessieren Pugsley je-
doch erst einmal die (frei anwiihlbaren)
Tiiren zu den insgesamt sechs Levels,
hinter denen sich wieder andere (Ge-
heim-) Tiren und Raumverschachtelun-
gen befinden. Und dazu selbstverstind-
lich allerlei boses Getier samt dem je-
weiligen Obermotz, das ihn aufhalten
will, Zum Gliick ist der Kleine mit

auBergewohnlicher Sprungkraft geseg-
net und entledigt sich deshalb der mei-
sten Gegner, indem er ihnen ein- bzw.

mehrfach aufs Haupt steigt. Jede andere

Form der Feindberithrung IiBt dage-
- gen die Zahl seiner Energie-Herzen



schrumpfen — auch herumstehende
Guillotinen, rotierende Kugeln und der-
gleichen sollte man grofiraumig umhiip-
fen. Andererseits wimmelt es iiberall
von feilweise gut versteckten Hebeln,
Extras und Boni in zahllosen Varianten:
unter anderem sind da Zusatzenergie
und -leben, Schutzschilde, wertvolle
Tips fiir den aktuellen Level, beschleu-
nigende Joggingschuhe und eine Pilo-
tenmiitze, durch die der Held das Flie-
gen lernt, geboten.

Weder die Zusammensetzung der Fein-
desschar noch das Leveldesign lassen
diesmal an Abwechslung zu wiinschen
iibrig, unfaire Stellen haben sich die
Programmierer ebenfalls gespart. Pri-
sentation und Steuerung sind zwar nicht
iiberwiiltigend, aber annehmbar — kurz-
um, im zweiten Durchgang ist das Ad-
damsche Gruselkabinett auf einmal
richtig nett! (ms)

Auf Amiga und PC heizt der digitale
Wunderflipper von 21st Century den
Freunden der flotten Silberkugel
schon geraume Zeit kriftig ein — jetzt
wurde auch Nintendos Miusekino
heimgesucht und im Sturm genom-
men!

Es klingt unglaublich und ist doch die
reine Wahrheit: Das Spidersofi-Team
hat hier tatsdchlich quasi eine 1:1-Kon-
vertierung zuwege gebracht! Quasi be-
deutet dabei, daB die Fans (natiirlich)
auf Farbe, einen der vier Flipper und die
Mehr-Spieler-Modi des Originals ver-
zichten miissen. AuBlerdem wurden die
Spielfelder geringfiigig verindert. damit
man auf dem winzigen Bildschirm noch
die Ubersicht behilt. Ansonsten enthal-
ten die glorreichen Drei jedoch simitli-
che Finessen, die sie berithmt gemacht
haben...

Hinter den markigen Namen ,Ignition”,
Steel Wheel” und ,,Graveyard” verber-
gen sich also auch am Konsolen-Knirps

vollig unterschiedliche (und unter-

schiedlich schwierige) Ballmaschinen,

- die alle mit diversen Rampen, Bumpern,
| Bonuslochern und dergleichen Schika-
~ nen mehr aufwarlen. Sie umfassen je-

weils zweieinhalb Screens, die

‘Game Boy-Vcrhéltmsse recht ordentlu:h" s
;:gcsrakai imd die Gruﬁk ist ﬂat

ton A, Steuerkreuz und Select (zum
Riitteln), was wirklich astrein klappt.
Okay, der Sound wirkt auf Dauer etwas
dudelig, doch das macht das superreali-
stische Ballverhalten mehr als wett —
die Kugel flitzt derart gut animiert da-
hin, dafl man sich des 6fteren dabei er-
tappt, wie man am Game Boy riittell,
um das verflixte Ding im Spiel zu hal-
ten!

Hin und wieder verliert sich das
Billchen zwar im Nachleuchten des
Screens, aber das passiert gliicklicher-
weise nur selten, so dafl der Spielspal}
kaum darunter leidet. Auch mit dem
fehlenden Zwei-Spieler-Modus und der
kein bichen variablen Spielgeschwin-
digkeit kann man leben, zumal die hier
gebotenen Flipper wahrhaftig in jeder
Eckkneipe eine gute Figur machen
wiirden. (mic)




NINTENDO
GAME BOY

AR w o e om b R R S

B e > AL
Mit Karate hat diese Fernost-Kloppe-
rei eigentlich wenig zu tun — bei den
Computerversionen war Loriciel
denn auch noch ehrlicher und nannte
sie dem wahren Inhalt entsprechend

»Panza Kick Boxing”.
Grundsitzlich ist die 16. Position der
Kickboxing-Weltrangliste ~ ja  kein

schlechter Platz — aber wenn man bloB
15 Konkurrenten hat? EIf davon stellen
sich bereits im Hauptmenii zum Kampf,
an die besten vier kommt man erst ran,
wenn man die Werte fiir Reflexe, Wider-
standskraft, Stirke und damit seinen
Rang verbessern konnte. Vor jedem
Fight muB man sich fir acht von 16
Kampftechniken entscheiden, deren
Wirksamkeit man in einem kurzen De-
mokampf begutachten kann. AuBerdem
empfiehlt sich ein Besuch im Trainings-
camp, weil bei diesem edlen Sport nicht
nur bis zum Umfallen geboxt und ge-
kickt, sondern auch mit Haken und Osen
gearbeitet bzw. geklammert wird.

Der Ernstfall besteht dann aus drei Run-
den, die jeweils eine Minute dauern.
Acht iiber dem Ring plazierte Schein-
werfer zeigen dabei durch ihre Hellig-
keit die Energie der Kontrahenten an,
auBlerdem deutet stindig ein Pfeil auf
den eigenen Kdmpfer, damit es nicht zu
peinlichen Verwechslungen kommt. Je
nachdem, ob man gewonnen oder verlo-
ren hat, wichst bzw. schrumpft an-
schliefend der Punktestand bei den Fer-
tigkeitswerten. Verschirft zur Sache
geht’s beim sogenannten , Kumite”, zu
dem man erst eingeladen wird, sobald
fiinf Gegner geplittet sind. Dabei han-
delt es sich um den Vollkontaktkampf
ohne Regeln und Schiedsrichter, aber
dafiir mit erhohtem Punkteverlustrisiko
im Fall einer Niederlage...

Grafik und Animation sind erstaunlich
hiibsch geraten, was sich vom Begleit-
gestohne so nicht behaupten 1dBt. Die

Steuerung der asiatisch-chaotischen
Veranstaltung erfordert einige Ubung,
aber danach klappt’s recht gut. Auch an
ein PaBwort fir den mithsam hoch-
gepippelten Boxer wurde gedacht, an
einen Zwei-Spieler-Modus als Alterna-
tive zu den starken Computergegnern
leider nicht. Trotzdem eine flotte Veran-
staltung! (ms)

Ein Savestand via PaB- |
wort.

AUCHERNALTLICHFUR: |
SUPER NINTENDO: |

Im Prinzip dasselbe in |
bunt.

Wer horizontal scrollende Baller-
games mag, der kennt ,,R-Type” oder
»Nemesis” — und sollte unbedingt Ac-
colades Sternenfalken kennenlernen,
denn selten sprachen die Laser eine
deutlichere Sprache!

Daher wollen wir auch die belanglose
Vorgeschichte um bose Aliens im wei-
ten Weltraum iiberspringen und gleich
die Waffen sprechen lassen: Man be-
harkt hier mit seinem Gleiter wirklich
alles, was die Dreistigkeit besitzt, sich
zu bewegen — von Geschiitztiirmen
iiber Technoschlangen und Schleim-
Formationen bis hin zu dicken SchluB-
monstern reicht das Kanonenfutter. Nur
tote Feinde sind gute Feinde, besonders,
weil sie Sammel-Icons fiir Schutzschil-
de, Zusatzleben oder gleich neue Raum-
schiffe hinterlassen. Neu ist aber nicht
unbedingt besser, denn wer das falsche
Symbol aufklaubt, findet sich unverse-
hens in einem windigen Spar-Raumer
mit Mager-Laser wieder.

Und damit schwinden die Erfolgsaus-
sichten rapide, trotz variablem Schwie-
rigkeitsgrad und wahlweise bis zu fiinf
Leben fordert namlich bereits der erste
Level das Letzte von Mensch und Mate-
rial. Erstaunlicherweise hat man das
Game trotzdem relativ bald durchge-
zockt: Fiinf Welten sind halt nicht die
Welt, und ein Paicodesystem, das insge-
samt blofl 64 Kombinationen kennt, erst
recht nicht — wer sich den Spafl macht,
ein bilchen herumzuprobieren, hat bin-




. wemgex _Mmuten das
+_ komplette Spiel gesehen!
~ Das heiBt aber nun kei-
& "_'neswegq, daB es bei Star-
~ hawk wenig zu sehen

.~ dust, sich auf einer Plane-
e = tenoberfliiche oder inner-
. halb feindlicher |
o stadte aufhalt, :

ﬁberall

Grafik, sattem Parallax-
' __Scrollmg und schon ani-

~ Bann gezogen. Die Be-
. gleﬂmusxk (samt munte-
. Ter Sound -FX) weill eben-
falls zu gefalien die

. - mit 'stelgcndem Schwierigkeitsgrad
_fordern zusiitzliche Gegner noch schnel-
 lere Reaknonen Wer also ohnehm nicht

- : vorhatte, dle nachsten Jahre vor em und

: detselben Ballerel Zu verbrmgen, der
: _darf hler getrost dle Lascr anheizen' (rl)

Leicht

lich viele Continues.

S A7e ajiia w

- gibe. Egal, ob man durch
& gruselige Glger—Szenanenr :

GroB—-_—.

' wird man von famoser

_mierten Spmes in den

-*Steuemng klappt prima,

durchschaubare ':'
Level-PaBBworter, unend- [§

ﬂ!ﬁ' \l.

[ESIS

Se;t das Arcaﬂe-ﬂngin' :
Allen-Jagd rief, ist keine Splelhalie,-'_
kein Computer und keine Konsole
mehr vor dem Ballerklassmer und
seiner Verwandtschaft sicher — - nun
‘wurde die nichste Saison eroffnet!

Die Nemesis-Sippe ist bekanntlich weit
Je nachdem, um wclchef __
Hardware es sich gerade handelt heiBen

verzwelgt

dle Famlllenmitglleder auch ,,Graqu

,,Salamander”, ,,Llfe Ferce”,',,Parodlus
odcr ,,Vulcan Venture”. Nemesis I ist
(zummde.st vorlctufig) allerdings eine g
reinrassige Game Boy-Ver an%taitung,;'f_.-.': tes Gameplay sind angesagt! Bei soviel §
 die in dieser Form mrgcndwo sonst exi-

stiert — von den unve:meldhchen spxele~ '-'.?'he von selbst, daB dar Schwmngkeﬂs__

~ grad auch diesmal nicht von schlechten
Eltern ist. Schon im Easy Mode geht
: .gehorlg die Post ab, und wer das Game

rlschen Ahnlichkeiten mal abgesehen. ..

 Die funf endlos langen, vertikal und hﬂ—' :
nmmal scro]lenden Levels begmnan mit
_einer wilden Verfolgungsudgd durch ein
Asteroldenfeld ‘dabei sind sowohl dlef-;.
angreifenden Aliens als auch die Ver-”_;’“
 zierungen an den Réndern des Jagdge-

i
GAMEBOY

[ The Retuon of the fHeso I

-.auf der dntte
: durchsplelt hat sich mit Fug und Recht |
den goldcnen Feuerknopf verdlenl.-..._ '_
_-'_(nuc) S
bietes im \:‘erglclch zum _Vorganger_ e

noch ein bifichen schoner geworden.

_ Ansonsten halten sich die Unterschiede

schllcmweg gemai ausgetuftel_ ]

Trad1t10nspﬂege versteht es sich beina- :

und hartesten Stufe |

Jedoch in engen Grenzen: Man hatjet2t
die Wahl zwmchen drel vcrschjedenen e

Raumschlﬂ'en statt 99 gibt’s nur noch
drei Schlffsleben, aber dafur unendlich g
._ ~viele Continues (mit Start am Levelan-

_ fang), und das vom Aufbau her identi-

~ sche Extrawaffensystem ist um ein paar

§ cher namentlich als sachhch verandertej o

~ Knallkorper reicher geworden.
~ Letztlich kriegt man also bloB mehrﬂ
_ vom alten Stoff — aber wi s heiBt hier
 eigentlich ,bloB”?. Superweiches Scrol-
ling, kein Flackern oder Flimmern der
 la-Qualititsgrafik, fetzige Musik und
knacklgeFX eine prazme Steucrung mit
- frei wiihlbarcr Belegung der Buttons” L

NEMESIS Il - THE
RETURN OF THE HERO

e —
VARIABEL: 3 STIII"!I

MUSIK
SOUND-FX

HANDHABUNG
DAUERSPASS

Ubungsmodus, in dem [
i & b |

aber nur vier der finf |
: i . . i
Levels zugéanglich sind. §
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Die meistgekaufte Zeitschrift in
deutscher Sprache, wenn es [(nur) um
Amiga-Spiele geht!

[ speztalist fur Digi-Entertainment
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bar aufeinander, schliipft Freund Yoshi
aus, und nichts weiter passiert; lagert
man dagegen erst mal ein paar andere
Figuren dazwischen ab, regnet’s Bonus-
punkte. Immer vorausgesetzt, die zweite
Eihillfte kommt auch rechtzeitig.

Die Grafik ist scheufilich grob gezeich-
net, und der Begleitsound erinnert pene-
trant an den Erzherzog-Johann-Jodler,
dafiir stimmen die entscheidenden De-
tails: Die Steuerung klappt einwandfrei,
das Gameplay fesselt wie zu alten ,,Te-
tris”-Zeiten, und fiir die notige Ab-

Jeder Game Boy-Besitzer kennt
zwangsliufig ,, Tetris” und mit einiger
Wabhrscheinlichkeit auch das dhnliche LA ;

_Dr. Mario”. Jetzt liat Nintenido eine wechslung sorgen drei S[’JIEII’I‘IT({I ¥ nor-
weitere Variante des Tiiftelklassikers n?ales Punkts:sammcln untC]‘"Standlg for- | ¢ t , Gk J
nachgeschoben: ciertem Zeitdruck, Leerrdiumen von B ? ._ s 4 - ' __

: . : teilweise vorgefiillten Schiachten und
Und auch diese Action-Knobelei hat es : “L. : :
: Zwei-Boy-Betrieb  via  Game-Link.
verdient, gekannt zu werden, selbst

; ? IS Hobbytiiftlern und Mario-Freunden sei
wenn ihr Grundprinzip ein uralter Hut

; = dieses Modul daher wiarmstens in den
ist. Erneut kommt alles Wichtige von

oben, diesmal segelt Plattform-Promi- Feie pelogdtinne)
nenz aus den Abenteuern des Konsolen-
klempners (Gumbas, Blubbers, Buu
Huus etc.) einen Schacht herab. Platz ist
fiir vier Stapel nebeneinander, deren
Hohe freilich niemals die Bildschirm-
decke erreichen darf. Neu dabei ist, daB
die nun horizontalen Nachbarschaftsver-
hiltnisse nicht interessieren, nur wenn
zwei gleichartige Figuren aufeinander
zu liegen kommen, verschwinden sie
vom Screen...

Doch steuert man hier nicht die herab-
fallenden Monster, sondern die Stapel:
Zwei benachbarte konnen jederzeit mit-
einander vertauscht werden, was bei ent-
sprechendem Tempo auch quer vom
,Linksauflen” bis zum ,Rechtsaulen”
(und umgekehrt) funktioniert. Besonde-
re Erwihnung verdienen schlieBlich
noch die gelegentlich auftauchenden Ei-
erschalen. Landen zwei davon unmittel-

Fans von Action-Abenteuern mit ei-
nem Touch von Rollenspiel haben un-
ter Garantie schon vom beriithmten
»Final Fantasy Adventure” gehort —
jetzt ist das Teil endlich auch kom-
plett in Deutsch zu haben.
Seit rund zwei Jahren erfreut sich die
,Final Fantasy”-Reihe unter den Rol-
lenspielern am Game Boy grofiter Be-
liebtheit, bislang waren alle drei Modu-
le aber nur als englischsprachiger USA-
Import erhdltlich. Nun hat Nintendo
dieses Solo-Abenteuer als erstes der Se-
ric mit komplett deutschen Screentex-
ten veroffentlicht, wodurch auch Ger-
manistik-Puristen endlich verstehen,
weshalb sie das Schwert ziicken sollen:
Der Manabaum, die Quelle aller positi-
ven Gedankenenergie, ist in Gefahr!
Der bose Dark Lord und sein fieser Die-
ner Julius wollen das spirituelle Pflinz-
chen ndmlich unter ihre gar nicht grii-
nen Daumen bringen, was ihnen auto-
matisch die Weltherrschaft garantieren
| @ wiirde. Und weil ihnen das kein auf-
DGRV CAITIS LN SLI'Gl | W rcchter Esoteriker gonnen mag, muf der
[ChldMvAdCiEle REITELICE | B Spicler zundchst aus dem Schlof der
SIERCHS GGG B Schlimmlinge fliechen, um den Ritter
== Bogard zu suchen, der weitere Infos be-
reithdlt. Unterwegs trifft man auf zahl-
reiche Gefahren, schone Jungfrauen
und knackige Ritsel, wobei die nette
Grafik und das feine Gameplay schwer
an die bekannten ,Zelda”-Adventures
erinnern. Die Landschaft ist in einzelne
Bildschirme aufgeteilt, die weiterscrol-
len, sobald unser Held den Rand er-

AUCH ERHALTLICH FiR..
NES: Bunte, aber dhn-
lich grobe Grafik, an-
sonsten identisch.




reicht. Betritt er ein
Dorf oder eine Hoh-
le, wird der Screen
vergrobert, so dal)
sich auch Ortschaf-
ten und Labyrinthe
iiber mehrere Bild-
schirme erstrecken
konnen. Waffen dir-
fen (via diverse Me-
niis) gewihlt, Rii-
stungen  veriindert
und Monster be-
kimpft werden; zu-
dem stehen allerlei
Plaudereien mit den
¢ Einheimischen an.
Da hier viele kleine
Unteraufgaben der
Erledigung harren,
in denen auch der Humor nicht zu kurz
kommt, und weil die abwechslungsrei-
chen Musikstiicke samt den gelunge-
nen Ubersetzungen eine prima Atmo-

sphire garanticeren, sind die 69 Mirker
bei Mystic Quest zweifellos gut ange-
legl. Von Spielwitz und Motivation
kann man schlicBlich niec genug be-
kommen... (mic)

| MYSTIC QUES

(SQUARE/NINTENDO

FUR FORTGESCHRITTENE

mittels

Save-Option
Batterie, farbige Land-
karte liegt bei.

Die Steinzeitlawine ist wieder ins Rut-
schen gekommen: Nachdem die ur-
zeitlichen Mini-Forscher am Game
Boy voriibergehend ausgestorben wa-
ren, laft sie Gametek nun erneut auf
die Knobelfans los.

In den Alpen tauen unsere tiefgekiihlten
Vorfahren auf, im ,Jurassic Park” geben
sich die Dinosaurier ein Stelldichein —
das Comeback der Humans-Sippe palit
da wie die Faust aufs Hihnerauge.
SchlieBlich wimmelt es in der Action-
Tiiftelei mit dem ,,Lemmings”-Touch
nur so von wiitenden Dinos und Nean-
dertalern im Fell-Frack...

Als Mastermind eines zunichst 12 Na-
sen umfassenden Urzeitstammes gilt es,
unter Zeitdruck diverse Aufgaben zu 16-
sen: Meist miissen zivilisatorische Er-
rungenschaften wie Speer, Rad, Seil
oder Feuer ,entdeckt” bzw. ,erfunden”
werden, zwischendurch steht aber auch
mal die Befreiung eines gefangenen
Kollegen am Programm. Praktisch be-
steht die kulturelle Leistung vornehm-
lich darin, iiberhaupt zu der Plattform
mit dem entsprechenden  Gegenstand
bzw. Neandertaler zu gelangen. Dafiir
bendtigt man je nach Aufgabe drei bis
ftinf abwechselnd gesteuerte Ménnchen
aus dem Stammesfundus, die dann z.B.
in Teamwork ¢ine Réuberleiter bilden.

Dann (er)findet mal schon...

NS
HUMAN:S

GAME BOY

Im weiteren Verlauf werden die Anfor-
derungen stindig komplizierter und die
verfiigbaren Hilfsmittel immer zahlrei-
cher: Speere lassen sich sowohl fiir die
Dino-Abwehr als auch fiir den Weit-
sprung einsetzen, und Feuer eignet sich
priachtig zur Entfernung listiger Biische.
Was hier nervt, sind die manchmal end-
los langen Wanderzeiten der kurzbeini-
gen Helden, und auch eine Ubersichts-
karte wire sehr hilfreich gewesen, um
sich auf dem sanft in alle Richtungen
scrollenden zurechtzufinden.
Zum Trost gibt’s viele witzige Zwi-
schenbilder und einen gelungenen
Soundtrack. Die Steuerung ist annehm-
bar, und das Spielprinzip genieBt ja seit

Screen

jeher einen guten Ruf — na, denn mal

marsch zuriick in die Steinzeit! (md)

THEHUMANS ||
camer 8

PaBworter zur Level-

Anwabhl.

LYNX: Hier heiBt’s
,Dinolympics” und hat
eine etwas gewOhnungs-
bediirftige = Steuerung.
MEGA DRIVE: Allen-
falls noch Restbestinde
vorhanden.
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Gleich eine neun-
fache Herausfor-
derung wartet hier
auf Joe Musashi,
den aus dem Vor-
giinger bekannten
(roten)  Ninja:
Zuniichst muf} er
unter ausgicbiger
Beanspruchung
seines Katana-Langschwerts
vier Kollegen befreien, die der
schwarze Ninja entfiihrt hat
und jeweils von einem grim-
migen Obermotz bewachen
laBt. Die vier dazugehorigen
Locations sind frei anwiihlbar
und von ganz unterschiedli-
chem Charakter; ein Gebéude
wartet z.B. mit beweglichen
Plattformen in schwindelnder
Hohe auf, wihrend die niich-
ste Burg dafiir voller Fallgru-
ben steckt. AuBlerdem gibt’s
eine hochst verwirrend ange-
ti’%gte Fabrik und eine Ge-
birgslandschaft mit standes-
gemal tiefen Abgriinden.
Sobald alle Gefangenen frei
sind. macht sich das Quintett
auf die Suche nach vier magi-
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schen Edelsteinen, danach
steht dem grofen Showdown

in der gegnerischen Festung

nichts. mehr im Weg. Die
Steinchensucherei findet zwar
wieder in denselben (")nlich-'

keiten statt, zi‘ffétding,s konnen

jetzt auch einige zuvor unzu-
giingliche Absuhmtteiedarscht
werden. U&Wg& indet man
immer wieder niitzliche Din-
oc wie Mtzwn srgic und -le-
ben oder sogenannte Ninjut-
su-Punkte, die fiir den Einsatz
spezieller Ninja-Fihigkeiten
(Blitze schleudern, Erdbeben
auslosen etc.) notig sind. Tra-
ditionell besitzt jeder Schat-
tenkrieger seine eigenen Waf-
fen und seine eigene (Kampf-)
Technik. So trampelt der eine

Is Nachfolger eines Klassikers tut man sich na-
gemilB schwer — aber asiatische Kampfkiinst-
wachsen bekanntlich mit der GrofBe ihrer Auf-
e! Und das gilt auch fiir Segas asiatische Kampf-

z.B. ohne mit der Wimper zu

zucken {ibers sts%é@

néchste kann unheimlich hoch
springen, und ein anderer

latscht kopfiiber auf der Zim-
‘merdecke herum. Der Spicler
darf sich dabei per Knopfdruck
leduzelt den gerade am besten

lese nlschsiﬁendu und letzte

Gefecht geht.

Die neun Runden machen

nicht nur wegen des faire

Gameplays und der guten
Steuerung einen Heidenspal,

auch die grafische Umsetzung
ist vom Feinsten: supersanftes
Scrolling in simtliche Him-
melsrichtungen, abwechs-

lungsreiche Landschaften und
so tolle Animationen, dafl man
sich manchmal am liebsten vor
den heranrauschenden Wurf-
sternen ducken wiirde! Die
Soundbegleitung kann da zwar
nicht ganz mithalten, aber
schlecht sind die knackigen FX
und die fetzige Musik deswe-
gen keinesfalls. Dazu bringen
die vielfiltigen Begabungen
des Kiampferteams eine will-
kommene strategische Note ins
Spiel, wodurch die Motivati-
on selbst im Wiederholungs-
fall nicht so schnell absinkt.
Als Tipfelchen auf dem 1 hat
man dem Modul hilfreiche
Pallworter spendiert, womit
nun auch eingefleischte
Abendlinder keinen Grund
mehr haben, dem ferndstlichen
Krieg der Schatten fernzu-
bleiben.

Kurz und hitverdichtig gut:
Joe Musashi hat sich bei der
Fortsetzung selbst iibertroffen!
(ms)

| Nur fiir Solo-Ninjas,
PaBworter und Continue-
Funktion.Vier Spielstinde
sind speicherbar,

MEGA DRIVE: Hinter
dem selben Namen
verbirgt sich hier ein vollig
anderes Spiel.
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US/Japan Norm

Nur 50.-DM Verkouf+VerIc|h+Tousch
sofort Gratisliste Anfordern bei
Game-Play  (gegen Frankierten Riickumschlag)

6sterW|eherstr 70 05246[811 84
33415 Verl
Fax:05246/81270

Tiere werden gequalt, weggeworfen,
EI d umgebracht. Wir tun vieles gegen
en dieses Elend. Z. B. Kummern wir
™ uns um die Sterilisation von
und LEId — Hunden und Katzen in ltalien,
Griechenland, Turkei und
doch weit
und breit
kein
L B ] '
Klager! A S
Bayerische Vereinshank, Miinchen

Tel. 089/87143 04
0oder089/1534 66
Helfen Sie uns bitte.
Tierhilfe Siiden e.V.
Kallmiinzer Straflle 2 -4,
81249 Miinchen
Spendenkonto 6569730,

Bolivien.Wenn Sie Fragen
|| -
Recht auf Kindheit!

haben, rufen Sie uns an
Uberall und fiir jedes Kind.
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MISEREOR

Aktion gegen
Krankheit MW"

Mozartstr. 9
W-5100 Aachen
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TEL 0 61 31/23 04 92
FAX 061 31/2304 93

% WIR FUHREN DIE NEUESTEN
HITS FUR
GAMEBOY UND GAMEGEAR

DIE MEISTEN IMPORTSPIELE
MIT DEUTSCHER ANLEITUNG
PREISE FUR NEUERSCHEINUNGEN BITTE ERFRAGEN!
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SUPER NES
MECH WARRIOR Ba SIM CITY 59
STREETFIGHTER 69 SUPER CONFLICT 79
ROCKETEER 59 TURTLES JP 49
AXELAY 68, ROYAL RUMBLE 89
CASTLEVANIA 69, ALIEN 3 a8
DINOSAURS 58 CYBERNATOR 79
DOUBLE DRAGON 59 EVOLUTION 89,
JOHN MADDEN '93 69 = :
F.F. MYSTIC QUEST 68 TITEL AB 9
ROAD RUNNER 78 SONDERANGEBOTE:
PROBOTECTOR 69 NEUE SPIELE
PRINCE OF PERSIA 69, JOSHIES COOKIE 89
STRIKER 89 HARLEY HUMONGOUS 69
SUPER TURRICAN 79, OUT OF THIS WORLD 79
ADDAMS FAMILY 2 79
MEGA DRIVE GODS 79
JUNGLE STRIKE 89 FINAL FIGHT 2 78
SHINING FORCE 88 -
KINGS BOUNTY 39, SONDERANGEBOTE:
MIC & MAC US 69 NEUE SPIELE
BATMAN VS. JOKER 69
MEGA CD HIT THE ICE S8
BATMAN 78, CHICKY BOYS 69
TIME GAL 78
FINAL FIGHT 79 NEO GEO
BLACK HOLE ASSAULT 69, MUTATION NATION (NEU) 195
ECCO 79 ALPHA MISSION (NEU) 199
ROBO ALESTE 79 LAST RESORT (NEU) 249
SILPHEED JP 99, RIDING HERO 169
CDX ADAPTER (NEU) 89 GHOST PILOT 169
SUPER SOCCER 59 BASE BALL STARS1 168

Die neuesten Hits fir Gameboy & Gamegear & Neo Geo !
Wir 6ffnen nach dem Fruhstick bis 18.30 Uhr

[, e m——

NEO-GEO Videofilm
mit 35 Demos
incl. Samurai
Showdown und
Art of Fighting /5
nur DM 39,— L&y -

-

Verkauf von Super Nintendo
und Sega Mega Drive zu
Tiefstpreisen.

UNSER
FINANZIERUNGS-BEISPIEL:

oder mil. DM 87,31

NEO-GEOKonsole DM 749~ At
Super Sidekicks DM 289, _
Samurai Showdown DM 369,- Eff. Jahreszins 15,4 %

Finanzierung uber
Kaufpreis DM 1407,— Hausbank.

Ankauf und Verkauf von gebrauchten Modulen fiir NEO-GEO,
Sega und Nintendo.

SchwarenbergstraBe 46 (Ndhe HackstraBe)
70190 Stuttgart
Telefon 07144/39924 - Fax 07144/340 21
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Anno 1978 schuf Taito den ,,Space In-
vaders”-Automaten — und damit eine
der Baller-Legenden schlechthin! Et-
liche Jahre spiiter sollte der Erfolg
mit einer aufgebohrten Version des
Arcade-Oldies wiederholt werden.

In der Spielhalle gelang das Vorhaben,
Domarks Computerumsetzungen fielen
dagegen beim Publikum durch. Ser’s
drum, bei den Konsolen herrscht schlieB-
lich eitel Sonnenschein im All — beson-
ders sonnig sieht’s am Game Gear aus!
Und das, obwohl sich am Gameplay in
den letzten 15 Jahren so gut wie nix ge-
andert hat: Am unteren Bildschirmrand
weltzt man mit seinem Mini-Raumer hin
und her, um die langsam von oben her-
absinkenden Feind-Formationen abzu-
ballern, wobei sich die erste Angriffs-
welle im (anwihlbaren) Anfangslevel
auch noch an die klassische, rechtecki-
ge Flugordnung halt. Im Gegensatz zur
spartanischen Urversion versiilen nun
aber farbige Hintergrundgrafiken die vier
Bildschirmleben. Aulerdem hinterlas-
sen einige Widersacher hier Extras wie
Schutzschilde, bessere Watfen oder ein
zeitlich begrenzt wirksames Alien-
Schlafmittel. Als weitere Neuerungen
sind dicke Endgegner, Asteroidenfelder
sowie eine Bonusrunde mit Kiihen und
auBerirdischen Viehdieben zu vermel-
den; vor allem aber wechselt die An-
griffstaktik der Feinde jetzt stindig, was
viel Abwechslung ins Spiel bringt.

Die Steuerung ist prazise, die Grafik
durchaus ansehnlich, und die Sprites
zuckeln nett animiert tiber den Screen.
BloB die wahlweise angebotene Musik-
und FX-Begleitung ist grauenhaft —
selbst das 78er Original klang da besser!
Insgesamt also ein nostalgisches Ver-
gniigen fiir unmusikalische Alien-Kil-
ler. (mic)

SUPER SPACE
INVADERS

(DOMARK | TAITD)

_ BALLER-KLASSIKER

et A e S

GRAFIK

ANIMATION

SOUND-FX

HANDHABUNG

 DAUERSPASS

SPECIALS ||

Duo-Modus fiir ver-
netzte Gerite, drei Con-
finues.

AUCHERHALTLICHFUR...

MASTER SYSTEM:
Grafisch nicht so toll,
spielerisch sogar die

schwichste Version. |

MEGA DRIVE: Hier

"heiBt’s ,,Space Invaders

90”, spielt sich genau-
so gut und sieht natiir-
lich noch etwas hiib-

scher aus.

PC ENGINE: Recht
ihnliche Version, als

Bonus ist das Original |

mit am Modul.

GAME BOY: Hier ist |

tiberhaupt nur das ori-
ginale Space Invaders
erhiltlich; Nostalgie
pur sozusagen.

.

MECRESTN

Deutschlands bekanntester Ostfrie-
se kiimmert sich wirklich rithrend
um seine ,,comischen” Geschopfe:
Jetzt hat Otto den knuddeligen Riis-
seltieren sogar ihr eigenes Videospiel
gewidmet...

Ungewohnlich ist hier bereits, daB das
Game nicht wie iiblich in Japan oder
Amerika entwickelt wurde, sondern ein-
zig und allein Sega Europe dafiir ver-
antwortlich zeichnet. Die Spielidee fiir
diese Premiere stammt denn auch aus
Deutschland (wobei Herr Waalkes
hochstpersonlich ein paar Levels bei-
gesteuert hat!), Gamedesign und Pro-
grammierung entstanden hingegen ein
paar Seemeilen weiter nordlich in Eng-
land. Und das nicht umsonst, immerhin
legte die Programmiererlegende An-
drew Braybrook (,,Uridium™) bei den
Ottifanten personlich Hand an!

Aber die eigentlichen Stars heiBen hier
alle Bommel: Da gibt’s den gestrengen
Opa Bommel, der seine Umwelt mit
alten Kriegserlebnissen nervt, Vater
Paul, einen langweiligen Biirohengst,
Mutti, die den Laden am Laufen halt,
und last not least Bruno, den wahren
Helden des Spiels. Bruno ist Hobby-
philosoph, Windeltriger und auleror-
dentlich phantasiebegabt, weshalb ihm
eines Tages einfillt, daB sein Papa ver-
mutlich von AuBlerirdischen entfiihrt
wurde — obwohl der in Wahrheit blo
Uberstunden schiebt. Doch solche Klei-
nigkeiten konnen einen richtigen Hel-
den nicht bremsen, daher ristet sich
Bruno mit einer frischen Pampers aus
und zieht los. um seinen Erzeuger zu
reften...

Fiinf, wieder in mehrere Unterlevels auf-
geteilte, Plattformwelten sind zu erfor-
schen, ehe sich der wackere Sohnemann
vom Stammsitz der Familie iiber Kel-




Orritants

lergewolbe und Garten bis zu Papis
Biiro vorgearbeitet hat. Um in den néich-
sten Abschnitt zu gelangen, muf er un-
terwegs eine je nach Schwierigkeits-
grad unterschiedliche Anzahl von
LGummi-Honks” aufsammeln, die dem
schusseligen Paul aus der Tasche ge-
fallen sind. AuBerdem findet Bruno von
Zeit zu Zeit wichtige Geschiftspapie-
re, ohne die er nicht in den letzten Le-
vel darf.

Selbstverstindlich lungern auch jede
Menge fieser Gegner herum, die Bru-
no ans Ottifantenleder wollen, aber er
ist ja gottlob nicht unbewaffnet: Mit
seiner Riisselkanone verschieft er bun-
te Gummibillchen, denen die Unhol-
de recht wenig entgegenzusetzen ha-
ben; umgekehrt 1dBt sich der flexible
Kaorperteil aber auch zum Ansaugen von
beweglichen Plattformen einsetzen. Des
weiteren stolpert man gelegentlich iiber
Eislollies, mit deren Hilfe sich durch
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geschickt gewihlte (Farb-) Kombina-
tionen im Lauf der Zeit immer mehr Ex-
tras aktivieren lassen. Dazu gehodren
etwa Turboschuhe, Sprungkraftver-
starker, Schutzschilde und sogar die
Verwandlung in einen leibhaftigen Su-
perfanten. Am Levelende interessiert
sich dann eine besonders grimmige Fi-

gur aus den Ottifanten-Comics fiir die
neun Heldenleben, beispielsweise ein
boser Riesenrobot oder Frau Hoppman,
die zigarrenrauchende Reinigungsfee.
Fiir optischen GenuB} sorgt eine knall-
bunte, vollig ruckel- und flimmerfreie
Grafik. All die Killerbienen, Propel-
lerflieger, Stachelkugeln etc. sind hin-
reiBend animiert, aber vor allem Bruno
selbst ist so richtig zum Knuddeln.
Selbst wenn er bloB rumsteht und ei-
gentlich gar nichts tut, tut er das sehr
schon: Mal iiberpriift er den korrekten
Sitz seiner Windel, dann zaubert er wie-
der einen Gummiball hervor und iibt
ein biBchen damit. Unterstiitzt wird die
Comic-Grafik von einem total abge-
drehten Soundtrack und einer sehr ex-
akt arbeitenden Steuerung; das Level-
design glinzt mit Abwechslungsreich-
tum und originellen Einfdllen. So
entwickeln Aufziige nach dem Betre-
ten ein Eigenleben, die ansaugbaren
Plattformen wurden schon erwihnt,
dazu gibt’s Trampoline, versteckte
Schalter, Bonush6hlen und tédliche Ab-
griinde — aber praktisch keine unfairen
Stellen.

Otto hat seinen Maskottchen also
tatsichlich ein hervorragendes Jump &

SECA

CAME GEAR

Run spendiert, das sich dank des va-
riablen Schwierigkeitsgrades und sei-
ner ausgezeichneten Spielbarkeit glei-
chermaBen fiir Einsteiger und erfahre-
ne Tierfreunde eignet. Lang leben die
Ottifanten! (mic)

RUSSEL & RUN
VARIABEL: 4 STUFEN _

GRAFIK

ANIMATION 82%
MUSIK 82%
SOUND-FX 1%
HANDHABUNG 84%

DAUERSPASS
| PREIS

SPECIALS
Endlos viele Continues,
PaBworter, Highscore-
liste.

AUCHERHALTLICHFUR...

MASTER SYSTEM:
Spielerisch identisch,
jedoch etwas ruckeli-
gere Grafik.

MEGA DRIVE: Das |
Leveldesign ist ein
biBchen anders, die Pri-
sentation naturgemifB
besser.

[ECRETRST,
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Auch wenn die Tengen-
Tiiftelei schon ein paar
Tage ilter ist als der
Durchschnitt der hier
vorgestellten  Games,
lohnt sich der Test im- | g wy
mer noch: Auf diese ’ R
Steine konnen Knobler »
bedenkenlos bauen!

Alarm, der bose Zauberer
Popils hat die Prinzessin
entfiithrt und in ein Laby-
rinth von quadratischen
Blocken gesteckt.  Thr
Retter mufl sich nun ei-

POPIL

nen Weg durch die insge-

samt 100 Steinbriiche mit steigendem
Schwierigkeitsgrad bahnen — was nicht
so ganz einfach ist, weil deren Inhalt der
Schwerkraft gehorcht und teilweise noch
viel seltsamere Eigenschaften besitzt...
Um sich in dem Gewirr aus Steinen, Te-
leportern und herumschwirrenden Mon-
stern zurechizufinden, bekommt man an-
fangs einen Ubersichtsplan des jeweili-
gen Levels zu sehen und kann zudem per
Knopfdruck einen Losungstip abrufen.
Aullerdem verraten Farbe und Form der
Klotze ihre wahre Natur: Hautkontakt
mit den spitzen Kegeln endet z.B. meist
todlich, goldene Quadrate sind undurch-
dringlich, und graue Steine verschwin-
den, wenn sie der Held mit Faust, Fuf
oder Kopf zerdeppert. Hier ist aller-
dings Vorsicht angebracht, weil der
Nachrutsch-Effekt das Labyrinth veriin-
dert, wodurch man dann plotzlich in der
Falle sitzen kann. AuBerdem sollte man
die Aufgaben im Interesse seines Punkte-
kontos mit moglichst wenigen Schritten
losen, wobei die enorme Elastizitit des
kleinen Retters eine grofie Hilfe darstellt.
Er ist nimlich ohne weiteres in der Lage,
sich iiber Blocke oder erklommene Lei-
tern hinauszulehnen, was seine Reichwei-
te drastisch erhoht — auf Wunsch wird

durch griine Kreuze schon vorab ange-
zeigt, wo die Schlige treffen wiirden.

Die Prisentation ist ganz nett, letztlich
aber eher zweckmifig als opulent ausge-
fallen, doch am Gameplay selbst gibt’s
iiberhaupt nichts zu meckern: Das Spiel-
prinzip ist durchdacht, die Steuerung
klappt einwandfrei, und der Schwierig-
keitsgrad steigt fein abgestuft an. Zudem
lassen sich bereits geloste Levels frei an-
wihlen, neue mit dem Editor stricken,
und der Spielstand kann dank der einge-
bauten Batterie gespeichert werden. Po-
pils ist also alles andere als popelig!
(ms)

Endlose Continues, Bat-
teriespeicher, Leveledi-
tor.

OFENL

In der Action- und Sportwiiste von
Segas Handheldkonsole gibt’s fiir die
Abenteurer nur eine Kkleine, aus zwei,
drei brauchbaren Rollis bestehende
Qase — und davon wird hier der ostli-
che Teil verteidigt!

Zahhark, der Konig von Eflaal, setzt
nimlich gerade alle Hebel und Schwer-
ter in Bewegung, um den Rest dieser
orientalischen Miirchenwelt unter seine
Fuchtel zu bringen. Das palit den iibri-
gen Regenten natiirlich iiberhaupt nicht
— am allerwenigsten dem Herrscher
von Shanadar, der deshalb seinen hel-
denmiitigen Sohn auf die Suche nach
den Zahhark-stoppenden ,.Ringen des
Lichts” schickt...

Der Prinz wandert, zuniichst allein,
durch eine leicht schrig von oben ge-
zeigte Landschaft voller Schlosser,
Tempel und Shops. Im weiteren Verlauf
der in einzelne Kapitel aufgeteilten Ge-
schichte schlieBen sich ihm dann noch
drei Gefihrten an, die iiber besondere
Zauber- und Kampffihigkeiten verfii-
gen. Sohnemann selbst kann seinen Er-
fahrungs-Punktestand und damit auch
seine vier Charakterwerte in zahlreichen
Auseinandersetzungen auf Vordermann
bringen; dabei werden auf einem eige-
nen Kampfscreen (der nur die Portraits
der Gegner und das Befehlsmenii ent-
hilt) die Bosewichter rundenweise und
sehr komfortabel mit Schligen und
Zauberspriichen traktiert. Ansonsten
gibt’s eher simple Ritselchen, weitge-
hend automatisch ablaufende Gespriche
mit den Eingeborenen und diverse
Fundstiicke wie Heiltrinke, Schiitze und
sogar einen Lampengeist zur Komplet-
tierung der kargen Anfangsausriistung.
Technisch ist die Prinzenrolle sehr
schmackhaft: Die (Menii-) Steuerung
geht trotz der vielfaltigen Handlungs-

Sir.we're finolly prepa
to take Shoaddom .

Spieglein, Spieglein an der Wand...
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moglichkeiten flott von der Hand: die
niedliche, butterweich scrollende Grafik
ist nett animiert und wird von stim-
mungsvoller Musik untermalt. BloB die
mittelprichtigen FX triilben den positi-
ven Gesamteindruck etwas. Doch kann
dieser winzige Schonheitsfehler natiir-
lich nichts daran dndern, da8 abenteuer-
lustigen Game Gear-Besitzern ein Job
als Oasen-Verteidiger dringend zu emp-
fehlen ist — ehe sie ganz arbeitslos
sind... (mic)

Man sucht so vor sich hin

Solo-Prinzen
drei Spiel-

Nur fiir
geeignet,
stinde speicherbar.

Was hat eine saure Gurke wie diese
in einem Heft der Sahnestiicke verlo-
ren? Nun, das Kind der Ehe von Vir-
gin und McDonald’s wurde derart
massiv beworben, daB uns Worte der
Warnung angebracht schienen!
Product placement in Spielen liegt im
Trend — aber das ist auch schon fast das
einzige, was hier richtig liegt: Die
Story lduft dem Zeitgeist ebenso hinter-
her wie das Game dem Spielwitz...
Wahlweise miissen Mick oder Mack,
die beiden Saubermidnner des Fleisch-
klops-Konzerns, in vier Welten zu je
drei Abschnitten iiber die Plattform
turnen. Sie tun dies unter Zeitdruck
und um Umwelt-Monstern mit ihrer
Schleimschleuder 6kologisches Bewuft-
sein einzutrichtern. Unterwegs gilt es,
moglichst viele der bekannten M-Logos
aufzuklauben, da eine bestimmte An-
zahl fiir den Aufstieg in den nichsten
Level erforderlich ist. Und sollte
Sammelgut gar im UberfluB ergattert
werden, diirfen die Umweltschiitzer in
einer Bonusrunde Papier-, Glas- und
Blechmiill auffangen und in den ent-
sprechenden Containern entsorgen.

Die Idee mag ja recht 16blich sein, doch
treiben sich pro Welt maximal vier ver-
schiedene Unholde herum, dazu gibt’s
insgesamt nur magere drei Extras
(Energieauffrischer, Bonuszeit und
Extraleben). Die sanft scrollenden Hin-
tergriinde sind hiibsch bunt, die Sprites
zuckersiifl, an der netten Musik und den
ordentlichen FX ist wenig auszusetzen
— was hilft’s, wenn die Laune dank ei-
nes Oden und zudem extrem unfairen
Gameplays im Keller diimpelt? Nicht
genug damit, dafl die fiinf Leben hier
fir einen unverinderbar happigen

Schwierigkeitsgrad reichen miissen,
Spriinge ins Unbekannte bzw. in den
Tod sind ebenso selbstverstindlich an
der Tagesordnung wie hinterhiltige
Schiisse aus dem Nichts. Kurz und
ziemlich schlecht, die Werbe-Gladiato-
ren mogen sich auf Hochglanzanzeigen
recht gut machen, im Modulschacht des
Game Gear sind sie echte Nieten! (mic)

Optionsarmut  alliiber-

MASTER SYSTEM:
Grafisch schwiicher,
aber genauso unfair.

MEGA DRIVE: Dank
variablem  Schwierig-
keitsgrad und besserer
Prisentation spielbarer.
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Noch erstaunlicher ist viel-
leicht, dall die Handlung ziem-
lich eng an das Buch von
Bram Stoker angelehnt wurde,
der uns im Intro sogar hichst-
persOnlich (auf Englisch) iiber
dic Situation aufklirt: Man
reist in der Rolle des jungen
Jonathan Harker nach Trans-
sylvanien, um dort mit einem
gewissen Gral Dracula ein Im-
mobiliengeschiift abzuwickeln.
Doch statt des langweiligen
Papicrkrams warten im grifli-
chen Schlofl viele mysteridse
bis lebensbedrohliche Ercig-
nisse. Einfach wieder abhauen
is” freilich nicht, man mul} zu-
vor wohl oder iibel den ge-
meingelihrlichen  Hausherrn
austricksen...

Vom komfortabel eingerich-
teten Giistezimmer aus startet
Johnny seine Erkundungsgiin-
ge durch die schaurige 3D-
Burg. Findet er dabei ctwas In-
teressantes, erscheint unterhalb
des Grafikfensters der ent-
sprechende Begriff. Wenn man
nun per Knopfdruck in den
Textmodus  wechselt, kann
man via Verbenliste und In-
ventory fiir Lvnx-Verhiiltnisse
recht komplizierte Titigkeiten
durchfiithren. So libt sich z.B.
eine Ollampe mit Essig fiillen,
um auch die finstersten Winkel
des finsteren Gemiuers mil
Licht zu erfiillen. SchlieBlich
muly der Held (neben gele-
gentlichen Kletteriibungen an
den SchloBmauern) jede Men-

MECRBLASY

Nichts ist unméoglich — Ataaari. Oder héittet Ihr es fiir moglic -'

ge diistere Katakomben durch-
streifen — ja, nicht mal vor
Draculas Schlafsarg darf sein
Forscherdrang Halt machen!
Die gewonnenen Erkenntnisse
hidlt er in seinem Notizbuch
fest, damit er nach der Riick-
kehr in die Durchschnittszivi-
lisation der staunenden Mit-
welt genauestens Bericht er-
statten kann. Ob ihm
jemals gelingt, hingt vor-

das

nchmlich von Eurer Ausdauer

ab: Es ist niimlich kein cinziger
Spielstand speicherbar!

Dafiir erginzt sich die nahezu
farblose aber sehr hiibsch ge-
zeichnete Grafik aufs atmo-
sphirischste mit den abschalt-
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Vampire auftauchen wiirde?!

eines diisteren Tages ein wirklich brauchbares Lynx-Adventure fu

baren Orgelklingen. Sobald
Jonathan erstmal die Schliisscl
zu den diversen Tiiren gefun-
den hat, erkennt man auch, wic
riesig das geschmackvoll
maoblierte Domizil des blut-
durstigen Grafen tatsichlich
ist. Es beherbergt zudem hoch-
interessante Untermieter wie
cin  wunderbar animiertes
Pferd oder Draculas hiibsche,

jedoch ungemein gefihrliche

Briute. Uberhaupt erweist sich
dieses Gruseladventure fiir
Genre-Neulinge als wahre To-
desfalle: Die fehlende Save-
Option macht das schon von
Haus aus nicht allzu leichte
Spiel trotz seiner an sich guten

S ST

Handhabung zur echten He
ausforderung fiir Nerven und,
Kondition des Vampirkillers!'
Und das ist jammerschade.]
denn davon abgesehen konnte

man den transsylvanischen
Abenteuerurlaub jedem Lyn-
xer ans Herz legen, der etwas
fiir die Gefahren des Nachtle-
bens {ibrig hat... (ms)

DRACULA
THE UNDEAD

DAVERSPASS

Ein Adventure ohne Save-
Option ist allemal was
Spezielles, stimmt’s?!

AUCHERHALTLICHFUR..
SUPER NINTENDO: Er-
scheint demnichst,
aber mehr in Richtung
Plattformen gehen.
MEGA DRIVE
auf CD und soll sich eben-
falls eher an die Joypad-
Akrobaten richten.

wird




Es warten weit ibher 80 Tests der besten Strategicals fir
Euren Computer - dazu ausfihrliche Hintergrundberichte,
News, Stories, Preisausschreiben und natirlich jede

Menge Tips, Tricks und Lésungen !!! i




Wer eine brauchbare Hubschrauber-
simulation sucht, muB auf nahezu je-
dem System ziemlich lange graben —
um so bemerkenswerter, dal man ge-
rade am Lynx fiindig wird!

Den Wunderheli hat Atari vom gleichna-
migen Tengen-Automaten umgesetzt: Mit
dem schwerbewaffneten Kampf-Chopper
AT 1196 kann man etliche Trainings-, Tag-
und Nachtmissionen von gleichméBig an-
steigendem Schwierigkeitsgrad in ver-
schiedenen Wiisten-, Wald- und Hiigel-
landschaften absolvieren. Meist geht es dar-
um, alle feindlichen Panzer, Flaks und
Flieger in der vorgegebenen Zeit zu ver-
nichten, zwischendurch stehen auch mal Er-
kundungsfliige durch enge Canyons auf
dem Dienstplan. Damit keine Langeweile
aufkommt, gibt’s Waffen und Feinde satt,
fiir den fliegerischen Komfort sorgen neben
der automatischen Zielerfassung zusitzliche
Screens mit Ubersichtskarte, Radarschirm
und Infos iiber die Hardware des Gegners.
Die optische Seite der Kriegsfiihrung hat
neben der iiblichen Cockpitansicht wahl-
weise auch eine Verfolgerperspektive zu
bieten, wobei die Angaben zu Flughdhe,
-richtung und -geschwindigkeit jeweils am
Rand eingeblendet werden. Die ausge-
filllte 3D-Vektorgrafik diirfte erfahrene
Hubschrauberpiloten stark an den Genre-
Klassiker ,,Gunship” erinnern: Berge,
Tiler, enge Schluchten, Fliisse und Felder
ziehen sanft unter dem Heli vorbei — stel-
lenweise wirken sie allerdings etwas blaB,
weshalb man manchmal eines seiner vier
Leben an der steil aufragenden Flanke ei-
nes vermeintlichen Riibenackers verliert.

Doch an die komplexe Steuerung hat man
sich bald gewohnt, der unauffallige Be-
gleitsound diimpelt halt so dahin.

Fazit: Das locker-flockige Gameplay, die
fein abgestuften Missionen und vor allem
das fiir Konsolen- und insbesondere Hand-
heldverhiltnisse geradezu sensationell rea-
listische Flugverhalten lassen die Moti-
vation nicht so schnell absinken. Selbst
Ballerfans diirfen hier ruhig mal ein Auge
riskieren, denn Steel Talons ist alles an-
dere als eine langweilig-trockene Simu-
lation! (mic)

Nur fiir Solo-Piloten, High-
scoreliste vorhanden.

MEGA DRIVE: Sollte die-
ser Tage erscheinen.

Am Amiga durfte man schon vor iiber |
zwei Jahren den Sibel ziicken, jetzt hat-
ten die wackeren Konvertierer von Ata-
ri ein Einsehen und gaben auch ihre
Lynx-Plattformen fiir die schnittige
Fernost-Action frei.

Havok ist ein boser alter Kerl und Hiro ein s

ebenso sympathischer wie mutiger Zeit-
genosse, der ihn bezwingen mufl — diese
angenehm iibersichtliche Vorgeschichte
bildet den literarischen Hintergrund fiir
das, was sich hier in einem halben Dut-
zend Levels abspielt:

Mit seinem {iberdimensionalen Spring-
messer und einer vorldufig noch ungela-
denen Knarre ausgestattet, reist Hiro durch
eine weitverzweigte Plattformwelt. Die
Gegend prisentiert sich mal als unwirtli-
che Technolandschaft voller Geriiste, dann
wieder geht’s durch ein verworrenes
Gangsystem mit jeder Menge Leitern und
teilweise schon maroden Stahltiiren.
Attackiert wird unser Sdbelrassler dabei
von mutierten Wesen jeder Art und Sor-
te, simtliche Kellerasseln und Robotkiifer
jenseits des Spiral-
nebels scheinen es
auf seine drei Leben
abgesehen zu haben.
Erfolgreiche Gegen-
wehr maistet das
Dollarkonto,  das
man dann in einem
der Shops pliindern
kann, um von der
reizenden Verkiufe-
rin Extraleben, Na- Tietse
palm, eine grofere Plasmawumme und
andere Nettigkeiten zu erwerben. Umsonst
ist (auBer dem Tod) dagegen alles, was
unterwegs so an Munition, Energie oder
Bonuspunkten herumliegt. Und so kimpft
man sich stets durch die ersten drei der
insgesamt vier Unterabschnitte jedes Le-
vels, um dann jeweils einem schier iiber-
michtigen Zwischengegner ‘ne Rasur
ohne Schaum zu verpassen.

Von der rein technischen Seite aus be-
trachtet, ist die Umsetzung durchaus ge-
gliickt: Die Titelmusik klingt ganz okay,




| die FX im Spiel eher weniger, und die ab-
wechslungsreiche Grafik scrollt tadellos in
alle Richtungen. Steuern 1dBt sich der
schlitzophrene Held ebenfalls ordentlich,
doch all das werden nur die wenigsten
tatsdchlich bis zum SchluB erleben. Denn
| beim Schwierigkeitsgrad bleibt kein Auge

__| trocken, was durch das Fehlen von

PaBwortern und Continues noch ver-
schlimmert wird. Kurz, eine Messerste-
cherei von Profis fiir Profis... (ms)

Keine PaBworter, keine
Continues, kein gar nix.

Gleich zwei bekannte Flipper auf das
arme kleine Lynx zu quetschen — kann
das iiberhaupt gutgehen? Aber Kklar,
und wenn man es so sorgfiltig wie hier
macht, fillt die Umsetzung sogar er-
staunlich originalgetreu aus!

Ganz nach Wunsch darf man entweder die
Fete von ,Elvira™ und ihren Partymonstern
besuchen oder bei ,,Police Force” auf Ga-
novenjagd gehen. Dann wird jeweils noch
der Schwierigkeitsgrad (drei oder fiinf
Bille) festgelegt, und schon geht’s rund.
Die Flipper bedient man mit dem Steuer-
kreuz (links) bzw. den A/B-Buttons
(rechts), zum Riitteln dient Option 1. Am
oberen Bildrand sitzt eine Infoleiste fiir
den Score und wichtige Mitteilungen an
den Spieler. Die vertikal scrollende Gra-
fik erstreckt sich pro Pinball-Maschine auf
gute drei Bildschirme und enthilt zumin-
dest die meisten ihrer originalen Bumper,
Rampen und Bonuslocher. Auch die be-
kannten Extras wie etwa das Multi-Ball-
Game findet man vor, wobei zur besseren
Orientierung ein paar optische Hilfen ein-
gebaut wurden, die eine echte Erleichte-
rung darstellen. Wenn sich z.B. zwei Ku-
geln gleichzeitig im Spiel befinden, deu-
tet ein kleiner Pfeil auf die Nummer zwei.
Da man in der kunterbunten Grafik
manchmal aber auch schon einen Ball aus
den Augen verlieren kann, wird dieser im
Pausenmodus mit einem blinkenden Kreis
gekennzeichnet.

Ein LCD-Schirm vollbringt natiirlich kei-
ne Wunder, speziell was das Scrolling an-
geht; doch im Rahmen des technisch Mog-
lichen wird man von diesem Modul her-
vorragend bedient: Der Screen ist
verniinftig aufgeteilt, und die Animation
der Kugel geht sowohl optisch als auch
physikalisch voll in Ordnung. Okay, das
letzte Quentchen Realismus mag zwar feh-
len, aber iiber mangelnde Spielbarkeit der
beiden Kisten kann man sich wahrlich
nicht beklagen. Dazu gibt’s praktisch ge-
nauso viel Musik, Gerdusche und (astrei-
ne!) Sprachausgabe wie in der Kneipe,
einzig die Highscores werden hier nicht
gespeichert. Also eine rundherum runde

Sache, die Atari da fiir die Fans der Sil-
berkugel abgeliefert hat! (ms)
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Je zwei Flipper, Schwierig-
keitsgrade und Highscore-
listen, aber nur ein Spieler.




Ein Magazin iiber die besten Konsolengames ohne aktuelle Charts ist wie
ein Nin ohne tendo — “ne halbe Sache halt. Und weil halbe Sachen nun
mal nicht unser Ding sind, gehen wir jetzt richtig in die vollen!

Wie Ihr seht, konnten wir gleich fiir die erste regelmiBige
Ausgabe von Megablast eine stolze und abwechslungsrei-
che Menge der verschiedensten Hit-Listen zusammentra-
gen, die w1cht1gsten fehlen jedoch aus nahehcgenden

er-Charts! Ergo bcglucken wir Euch

A DRIVE

1. JUNGLE STRIKE

2. FLASHBACK

3. GLOBAL GLADIATORS
4. MICRO MACHINES

5 TNVTO0S

TER SYSTEM

1. SONIC2

Gut, gell? Gut auch, da wir Euch auf diesen Seiten Ein-
blick in die Verkaufs-Tops der Hindler gewihren, die ge-
genwirtigen Verleih-Schlager verraten, Euch iiber den
teutonischen Tellerrand linsen lassen und jeweils ein klei-
nes Special servieren; diesmal sind’s die schicksten Hiip-
ficals. Dariiber hinaus wiirden wir gerne Vorschliage Eu-
rerseits beriicksichtigen: Lieber weniger Systeme und
ausfiihrlichere Charts oder umgekehrt? Welche Special-
Charts wiirdet Ihr besonders gerne sehen? Fehlt irgend
was, oder haltet IThr manche Sachen gar fiir iiberfliissig?
LaBt es uns wissen! Und vergeft dabei bitte weder Euren
Absender noch unsere Adresse...

Joker Verlag 2. WWF STEELCAGE CHALLENGE
9 #egﬂﬁhﬂgs 5 3. GLOBAL GLADIATORS
reronischer Kin
85630 Grasbroon 4. SUPERMAN

5, LAND OF ILLUSION
E GEAR

1. GLOBAL GLADIATORS
2. WWF STEELCAGE CHALLENGE
3.SONIC 2

4. BATMAN RETURNS

5. LAND OF ILLUSION

RER NINTENDO

1. STAR WING

2. SUPER STAR WARS
3. SUPER MARIO KART
5. MICKEY MOUSE:
MAGICAL QUEST

1. TINY TOONS

2. DOUBLE DRAGON 3
3. FERRARI GRAND PRIX
4, SNOW BROTHERS

5. SIMPSONS 4

E BOY

1. SUPER MARIO LAND 2
2. SIMPSONS 3

3. MYSTIC QUEST

4. KIRBY'S DREAMLAND
5. TINY TOONS

1. STAR WING
2. BUSTER BUSTS LOOSE

3. DESERT STRIKE

4. WORLD LEAGUE BASKETBALL
5. SUPER STAR WARS




Oldie but Goldie am Lynx:
Chip’s Challenge

DIE MEGA-SELLER
DER LETZTEN 1 2
MONATE

1. SONIC 2 |
2. WORLD OF ILLUSION
3.TINY TOONS

1.SONIC2
7. TOM & JERRY
3.ASTERIX

1. SONIC 2
2. OLYMPIC GOLD
3. LEMMINGS

1. BUSTER BUSTS LOOSE
2. PRINCE OF PERSIA
3. SUPER PROBOTECTOR

1. TINY TOONS
2.PROBOTECTOR 2
3. FERRART GRAND PRIX

1. TINY TOONS
2. MICKEY MOUSE
3. WWF SUPERSTARS 2

Meisterlich am Master System:

Komischerweise nicht nur am Game
Gear ein Renner: Global Gladiators

MEGA DRIVE CD-ROM ~JAGUAR XJ 220
MEGADRIVE ... X-MEN
GAME GEAR X - SONIC 2
SUPER NINTENDO ~ STARFOX
NES s TECMIO NBA BASKETBALL
GAME BOY SUPER MARIO LAND 2

PO NRRO D 6]

Der NES-Verkaufsschlager: Tiny Toons

AKTUELLE TOP-GAMES
INNENGLAND

MEGA DRIVE ~ SUPER KICK OFF
MASTER SYSTEM MICKEY MOUSE 2
GAME GEAR WWF STEEL CAGE
SUPER NINTENDO STARWING
NES NOAH’S ARK
GAME BOY SUPER MARIO LAND 2

Super am Super Nintendo:
Super Mario Kart

AR

Der MD-Spitzenreiter an (fast)
allen Fronten: Jungle Strike

AKTUELLE TOP-GAMES IN DEN USA

Die Riickkehr des GB-Klempners:
buper Mario Land 2

Immer noch die Ballerspitze am
Neo Gen Last Resort Es

SPECIAL CHARTS: DIE SPRIT-
£IGSTEN JUMP’N'RUNS

1=SUPER MARIO WORLD
(SUPER NINTENDO)

2. WORLD OFILLUSTON (MEGADRIVE)
3. SONIC 2 (MEGA DRIVE]

4. SUPER MARIO LAND 7 (GAME BOY)
5. SHINOBI 2 (GAME GEAR)

—— B ———

Finaler Spielspall aufder |
_ PC Engine: Final Match Tennis

2 £t 2



Der Weihnachts-
mann steht quasi
schon vor der Tiir,

im Sack hat er jede
Menge interessanter
Titel — was lag da
niher, als einen Blick
in den Beutel zu
riskieren und die
kommenden

Highlights fiir die

beliebten 16-
Bitter vorab kurz
im Preview zu
bedugen?

Clay Fighter

Einen Leckerbissen fiir Priigel-
knaben verspricht Interplay
mit diesem Nachziigler der
»otreet Fighter I1”-Welle, bei
dem sich gigantische Comic-
Sprites wunderbar animiert
die Kopfe einschlagen.
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Dracula

Sony Imagesoft schickt Jo-
nathan Harker ins viktoria-
nische London, um dem
Obervampir auf den Platt-
formen zu zeigen, was eine
Harke ist. Sieht nach einem
hiibschen ,,Castlevania”-Ver-
schnitt aus...

Mario & Wario
Erzfeind Wario hat Mario in
eine fremde Welt entfihrt,
wo man ihm per mitgelie-
ferter Nintendo-Maus als
(Schutz-)Engelchen iiber al-
lerlei Gefahren hinweghel-
fen soll — die ,,Lemmings”
lassen griien!
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NFL Football

Hier will Konami alles bie-
ten, was man bei ,,John Mad-
den” vermif3t hat: tolle Rota-
tions- und Zoomeffekte ge-
paart mit den originalen
Teams und jeder Menge tak-
tischer Finessen!

Striker
Elite strickt an einer options-
reichen Fufiball-Versoftung
im Stil von ,,Super Soccer”,
bei der bis zu 64 Kicker
wahlweise auf Rasen oder in
der Halle feine Zoomeffekte
genieBen konnen.

Super Empire Strikes
Back
Lucas Arts schligt mit be-
wihrtem ,,Star Wars”-Stoff
zuriick, neu sollen aber Ritte
auf Tauntauns und ein Laser-
schwert mit Fernsteuerung
sein. Und hoffentlich auch
der Schwierigkeitsgrad!

The Last Action Hero
Das Spiel zu Arnolds Eigen-
parodie beschert uns Sony
Imagesoft. Zig Levels war-
ten darauf, von Jack Slater
leergeballert zu werden, wo-
bei es Digi-Effekte und
Samples aus dem Film zu
bestaunen gibt.
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Aladdin

Das Game zum Disney-Strei-
fen soll sogar ,,Prince of Per-
sia” in den Schatten stellen,
was die Animationen und
Grafik-Gags betrifft — ein
Hiipfical, auf das man ge-
spannt sein darf!

F-15 11

Nie standen die Chancen auf
einen brauchbaren Konsolen-
Flugi besser: MicroProse will
sich stark an die Amigaver-
sion anlehnen und alle origi-
nalen Features samt einer fei-
nen Joypad-Steuerung rein-
packen!

Landstalker

Der neue Rolli-Kniiller der
»3hining Force”-Macher
kommt im November in ei-
ner komplett deutschen Ver-
sion auf germanische Bild-
schirme — freut Euch auf
3D-Dungeons und eine Spit-
zenstory!
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Ultimate Soccer

Es wartet ein schones 3D-
FuBball mit vielen Optionen
wie variablem Blickwinkel,
Ballgewicht und Wetter. Per
Adapter werden sich bis zu
acht Leute an der WM be-
teiligen konnen.

v

Cliffhanger Gunstar Heroes Pirates Gold Virtual Racing
Den Steilwand-Streifen mit ~ Segas neue Edelballerei wird ~ Die aufgebohrte Fassung des  Mit diesem Autorennen fiihrt
Silvester Stallone hat sich  ein kombinierbares Extra-  strategischen Seebiiren-Aben-  Sega den DSP-Chip ein, also

wiederum Sony Imagesoft
vorgekndpft, Hiangebriicken-
Akrobatik und Terroristen-
Dresche sollen fiir filmge-
rechte Hohenangst sorgen.

waffensystem, abgefahrene
Gegner und irrwitzige Dreh-
und Zoomeffekte bieten —
na, denn mal Weidmanns-
heil!

i EFnemy
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teuers legt MicroProse dem-
nichst auch fiir die Sega-
Konsole vor — komplett mit
allen Features des Computer-
Originals!

das Gegenstiick zu Ninten-
dos Super FX-Chip — er soll
superschnelle Zooms in noch
nicht gekannter Qualitit er-
moglichen!
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STECIAL

Die Revolution ist bereits voll im Gange: In nédchster Zeit treten gleich drei Newcomer an,
um den etablierten Systemen Super Nintendo und Mega Drive mit neuen Technologien
den alten 16-Bit-Schneid abzukaufen - steht also tatsachlich bald ein Machtwechsel an?

1W(260) ; |
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[ 3DO

Rein technisch hat diese CD-Schleuder
sicher mit die besten Karten: Ist bereits
der superschnelle 32-Bit-RISC-Prozessor
vom Feinsten, so lassen die Grafikfihig-
keiten den Betrachter mit iiber 16 Mil-
lionen Farben in einer Auflésung von 640
x 480 Bildpixels erblassen! Anstelle von
Sprites werden sich hier Hundertschaften
von sogenannten CELS iiber den Screen
bewegen, also hochst flexible Grafikob-
jekte, die, jedes fiir sich, problemlos ge-
zoomt, rotiert, verformt oder auf die Ober-
fliche eines beliebigen Digikdrpers pro-
jiziert werden konnen. Ahnlich
beeindruckende 3D-Effekte beherrscht
zwar auch Nintendos Super FX-Chip, blof3
diirfte das 3DO es noch schneller und
schoner konnen; auBerdem werden hier
zusatzlich Dinge wie Nebel und Schatten
ins Spiel gebracht. Die erforderlichen Da-
ten schaufelt das CD-ROM-Laufwerk im
Vergleich zum Mega CD oder Turbo Duo
jedenfalls etwa doppelt so schnell in den
Speicher, dariiber hinaus konnen Musik-
und Photo-CDs problemlos abgespielt
werden. Wer zudem die neuen Video-
CDs an sein 3DO verfittern will, wird al-
lerdings nachtriaglich eine spezielle

[ CrsT

MPEG-Erweiterungskarte einbauen miis-
sen. Ansonsten lassen sich bis zu acht Joy-
pads anstopseln, fiir die Zukunft sind gar
Virtual Reality-Brillen sowie eine An-
schluBmoglichkeit ans Kabelfernsehen
angekiindigt, so da man sich Spiele via
Pay-TV auf den Schirm holen kann.

Die Hardware kann also schon mal als
zukunftssicher gelten, wie sieht es mit der
Software aus? Nun, wenn die beteiligten
Hersteller (Matsushita/Panasonic, AT&T,
Time Warner, MCA und Electronic Arts)
ihr Baby dieser Tage auf den US-Markt
bringen, sollen bereits Titel wie ,,Road
Rash”, ,,John Madden Football”, ,,Battle
Chess” oder ,,7th Guest II” verfiigbar sein.
Und bis die Konsole dann irgendwann
auch hierzulande offiziell auftaucht, ste-
hen lingst Games namhafter Soft-
warehiuser wie Virgin, Core, Psygnosis,
Spectrum Holobyte oder Sierra/Dynamix
bereit. Finanziell werden die kommenden
CD-Titel iibrigens kein groBeres Loch ins
Portemonnaie reifen als die heutigen Mo-
dule, was man vom Grundgerit leider
nicht so behaupten kann: Den technischen
Fortschritt will man sich mit rund 700
Dollar, also etwa 1200 DM, vergiiten las-

sen. Doch ist dariiber das letzte Wort
noch lange nicht gesprochen, schlie-
lich wird das 3DO nicht von einem Her-
steller allein produziert (neben dem ab-
gebildeten Player von Panasonic sollen
z.B. bald auch Geriite von Sanyo und
AT&T veroffentlicht werden), weshalb
sich geduldige Multimedialisten be-
rechtigte Hoffnungen auf einen Preis-
sturz machen diirfen!

( JAGUAR j

Mit Ataris verspielter Raubkatze wird
man auf alle Fille relativ preisgiinstig ins
neue Konsolen-Zeitalter einsteigen kon-
nen, hier ist derzeit von etwa 350 DM die
Rede. Dafiir friBt der Jaguar in der Grund-
version auch nur Module, ein externes
CD-ROM-Laufwerk (dhnlich flott wie das
vom 3DO) wird extra zu Buche schlagen.
Doch ist das alles noch Zukunftsmusik,
denn nach vielen Verzogerungen konnte
man sich bei Atari zwar auf eine Zusam-
menarbeit mit dem EDV-Giganten IBM
einigen, jedoch nicht auf ein Gehiuse —
weshalb wir Euch auch kein Foto pri-
sentieren konnen.

Fest steht hingegen, daB der Jaguar tech-
nisch seiner Konkurrenz voraus sein diirf-
te: Die Rechenarbeit wird von einem RISC-
Prozessor mit 64 Bit (!) und einem paral-
lel dazu werkelnden 68000er erledigt, zwei
spezielle Grafik-Customchips kiimmern
sich um die Bildausgabe in iiber 16 Mil-
lionen Farben. Wie beim 3DO konnen pro-
blemlos Hunderte von CELS gezoomt, ge-
dreht, schattiert oder mit Grafikmustern
(sogenannten ,, Textures™) versehen wer-
den, und das aufgrund der 64-Bit-Hard-
ware rasend schnell. Keine Frage, daf auch
Grafikfeatures wie Parallax-Scrolling pro-
blemlos machbar sind, und daB der Sound
per DSP-Chip in CD-Qualitit erklingt.
Man darf auf die zum Konsolenstart an-
gekiindigten Hitspiele ,.,Tiny Toon Ad-
ventures’, ,,Raiden”, ,,Alien vs. Predator”
oder ,,Humans” also getrost gespannt sein
—und darauf, ob sich die tiberlegene Tech-
nologie wirklich durchsetzen kann. Im-
merhin war auch Ataris Lynx seiner Zeit
technisch meilenweit voraus ...




Der Name sagt es bereits — was Com-
modore da gerade auf den Markt gebracht
hat, basiert auf dem Heimcomputer Ami-
ga 1200. Im Inneren des Schillerschei-
ben-Schluckers tickt ein leistungsfihiger
68020er-Prozessor mit 32 Bit, dazu kom-
men zwei Grafikchips, die bildschirmho-
he Sprites und bis zu 16 Millionen Farb-
tone bei einer Auflosung von 1280 x 512
Pixels auf den Screen zaubern. Spezielle
3D-Hardwarefeatures sucht man hier zwar
vergeblich, allerdings haben fihige Pro-
grammierer ja bereits am reguldren Ami-
ga bewiesen, daB erstaunliche Effekte
wie Nebel oder schnelle 3D-Textures
nicht nur auf Wundermaschinen wie 3DO
oder Jaguar moglich sind. Als Datenlie-
ferant dient ein CD-ROM-Laufwerk, das
qualitativ in etwa dem des 3DO entspricht
— auch hier sind Musik-CDs kein Pro-
blem, wihrend fiir Video-CDs eine
MPEG-Erweiterungskarte erforderlich ist.
Einzigartig in der Welt der Konsolen ist
hingegen die Moglichkeit, das CD* zum

kompletten Computersystem inklusive
Monitor, Maus, Floppylaufwerk und Fest-
platte hochzuriisten, wobei dann durch
die seit 1986 etablierten Amigas auch
geniigend professionelle Anwendersoft-
ware vorhanden ist.

SPEGIALS

HARDWARE

Commodores Konsole ist
. mit einem Preis von 650
y DM giinstiger als bei-
spielsweise das Mega CD,
dabei aber technisch lei-
stungsfihiger. Ein Frage-
zeichen bleibt allerdings
hinter dem zukiinftigen
Softwaresupport, denn ge-
nau wie fiir den Jaguar ha-
ben auch hier bislang nur
wenige Hersteller ihre feste Unterstiitzung
zugesagt. Na, warten wir einfach mal die
fiir Weihnachten angekiindigten Knaller
»Mortal Kombat”, ,Dracula”, . Micro-
cosm” und ,,Wing Commander” ab, dann
wird man schon weitersehen.
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Zum eben vorgestellten Trio gesellen sich
noch ein paar Digi-Entertainer, die aber
hierzulande nie oder erst in ferner Zukunft
zu haben sein werden. Fujitsus Marty-
Konsole etwa basiert, genau wie das Ami-
ga CD¥, auf einem ausgewachsenen 32-
Bit-Computer mit ausgereifter Grafik-
hardware und zusitzlichem CD-ROM -
Spiele dafiir gibt’s allerdings selbst in Ja-
pan kaum. Pioneers Laseractiv-System ist
ein Bildplattenspieler mit Nachriistmog-
lichkeit fiir Sega-, Nintendo- und PC En-
gine-Module, was zwar eine feine Idee,
aber keine technische Revolution ist. Und
natiirlich hockt auch der Nachfolger zu
NECs PC Engine bereits in den Start-
lochern; er wird mit einem 32-Bit-RISC-
Prozessor und eingebautem CD-ROM aus-
gestattet sein. Bleibt die Frage, wie die
Marktfiithrer Nintendo und Sega auf all
diese Attacken reagieren wollen.

Nun, bei Nintendo soll das ,,Project Rea-
lity” den Weg in die Zukunft ebnen, eine
64-Bit-Konsole mit Bauteilen der Wun-
der-Workstations von Silicon Graphics
(auf denen die Film-Saurier fiir , Jurassic
Park” entstanden!). Das Gerit wird niich-
stes Jahr in die Spielhallen kommen, 1995
soll dann die Heimversion fiir unter 500
Mark angeboten werden. Sega vertraut
indessen auf eine 32-Bit-Maschine auf
CD-Basis, die entweder ,,Saturn” oder
»Giga Drive” heien wird — an den an-
geblich iiberragenden Grafikfeatures fiir
brandheiBe 3D-Effekte wird gerade gear-
beitet... (rl)
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o Auf Homecomputern gel-
II::I ten die Lebensspender

lingst als lebenwichtiges
Werkzeug fiir verzweifel-
te Zocker — jetzt schicken
sich die Schummel-Car-
tridges an, auch Sega- und
Nintendo-Konsolisten das
Leben leichter zu machen!

Rein duBerlich unterschei-
den sich die niitzlichen Hel-
ferlein eigentlich nur durch
einen kleinen Schalter von
jedem x-beliebigen Modul -
doch wehe, man packt so ein
Teil in den Modulschacht
und installiert dann eine
Spielkassette auf der durch-
geschliffenen Steckerleiste:
Plotzlich lebt der Held un-
endlich lange, verfiigt iiber
Energie bis zum Abwinken
und schert sich einen feuch-
ten Kehricht ums Zeitlimit...

Die Wunderwaffen im Kampf
gegen den Digi-Feind gibt es
mittlerweile fiir jede gingige
Konsole vom Game Boy bis
zum Mega Drive, die Preise
pendeln je nach Modell zwi-
schen 100 und 150 Mark.
Auch die Bedienung ist tiberall
nahezu identisch: Statt des ge-
wohnten Startbildes der Lieb-
lingssoft erscheinen Zahlen-
reihen am Bildschirm, hier las-
sen sich per Joypad bestimmte
Ziffern-Codes eingeben. Ver-
1aBt man nun per Feuerknopf
das Code-Menii und kehrt ins
Spiel zuriick, stehen etwa Dut-
zende von Raumschiffen zu-
sitzlich am Konto oder der
Endgegner ist ohne jegliches
Zutun verschwunden — die
Auswahl an Cheats ist schier
grenzenlos. Freilich benotigt
man die entsprechenden
Codes; fiir besonders populére

Games werden sie oft schon
im Handbuch zur Mogel-
Hardware beschrieben, bei we-
niger bekannten oder sehr ak-
tuellen Spielen ist jedoch Ei-
geninitiative gefragt. Dabei
geben spezielle Meniis Hilfe-
stellung, indem sie aufgrund
einzugebender Daten (z.B. An-
zahl der Leben am Spielbe-
ginn) jene Stellen innerhalb
des Konsolenspeichers absu-
chen, in denen das Game die
relevanten Werte vermerkt.
Mit etwas Gliick und Geduld
finden sich so praktisch immer
die richtigen Zahler, auBerdem
sind Schummel-Codes inzwi-
schen ja zum festen Bestand-
teil nahezu aller Losungsteile
in Zeitschriften geworden.
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Uber den reinen ,Betrug” hin-
aus, warten solche Cartridges
am Mega Drive und Super
Nintendo noch mit allerlei an-
genehmen Nebeneffekten auf.
So dienen sie hier etwa zu-
gleich als Adapter fiir altere ja-
panische (Mega Drive-) oder

S

amerikanische (Super Ninten-
do-) Module, die sich aufgrund
ihrer MaB3e nicht ohne weiteres
in deutschen 16-Bittern unter-
bringen lassen. Ja, am Super-
NES laBt sich mit ihrer Hilfe
sogar der in der Konsole ein-
gebaute Sicherheits-Chip iiber-
listen, welcher Fernost- bzw.
US-Importware auf hiesigen
Geriten zum Absturz zwingt:
Das Mogel-Modul kommt in
den Schacht, auf der
oberen Steckerleiste
wird das Nippon-
Game angebracht und
seitlich eine Kassette
teutonischer Herkunft.
Nintendos  Power-

Hardware fragt nun den deut-
schen Sicherheits-Chip ab,
startet dann aber das japanische
Spiel. Und siehe da, wo vorher
der Bildschirm dunkel blieb,
geht jetzt die Action ab!

Summa summarum ist das
Geld in so einem listigen Mul-
titalent also bestens investiert —
wo sonst wird der alte Traum
vom ewigen Leben zum Preis
eines neuen Spiels wahr? (rl)

Fa. Dataflash

Wassenbergstr. 34
46446 Emmerich
Tel. 02822/68547




Im ersten Megablast gab es Sega-Konsolen der ersten Ge-
neration zu gewinnen - jetzt gibt es die zweite Mega Com-
petition und Games, T-Shirts sowie heifle Hardware der
zweiten Generation abzugreifen!

Fortsetzungen sind im Idealfall immer groBer, schoner und iiberhaupt toller als ihre Vorgénger — wer wiiite das besser als die spendablen Leu-
te bei Sega? Also haben sie fiir ihren zweiten Mega-Wettbewerb in Megablast als ersten Preis das brandneue Mega Drive Il samt der brandneu-
en Schillerscheiben-Schleuder Mega CD II lockergemacht! Ehrensache, da es dazu auch CD-Software gibt; logo, daB der zweite Sieger immer
noch ein Mega Drive II samt drei feinen Games einsacken darf. Der Dritte im siegreichen Bunde bekommt dann ein handliches Game Gear mit

zwei launigen Spielen, Nummer vier darf sich auf das Master System II freuen, und sechs weitere Gliickspilze gehen ebenfalls nicht leer aus:

Ihnen winkt ein witziges Ottifanten-Shirt. Als Gegenleistung erwarten wir nichts weiter als eine klitzekleine Antwort auf unsere

§iL ,ALADDIN” BERUHT AUF DFM G1 EICHNAMIGEN ZEICHENTRE
SVIE HIESS DER LETZTJAHRIGE KINO-HIT AUS DEN DISNEY-STUDIO

Ganz schon biestig die Frage, was? Wer die Losung weil, bekommt trotzdem nix — sofern er Mitarbeiter von Sega oder des Joker Verlags ist.
Auch der Rechtsweg ist mal wieder ausgeschlossen, und bei mehreren richtigen Antworten entscheidet natiirlich Fortuna personlich in Form ei-
ner Auslosung. Auch diirft Ihr mit Eurem Wissen allerh6chstens bis zum 15. November hinter dem Berg halten, dann ist nimlich unwideruflicli
Einsendeschlul. Also schnappt Euch am besten noch heute eine Postkarte, notiert darauf das Losungswort plus Absender und ab damit an:
Joker Verlag
»dega Mega Competition 117
Bretonischer Ring 2
D-85630 Grasbrunn

| Ein Mega Drive Il plus Mega
\ CD Il sowie die CD-Games |
\ _ 4Ecco the Dolphin” und |

den Spielen ,Jurassic
Park”'und JThe

"y
.



Wiihrend Ihr diese Zeilen lest, sind wir
bereits wieder eifrig dabei, die aktuel-
len Games auf absolute Spitzensoft hin
zu durchforsten. Groe Namen finden
sich unter den Weihnachts-Himmern
ja genug, etwa JURASSIC PARK, F-
15 11, LANDSTALKER, ALADDIN,
PIRATES GOLD, MARIO & WARIO,
SUPER EMPIRE STRIKES BACK
oder NFL FOOTBALL — aber wo ist
das Spiel dahinter auch grol} genug, um
die Megablast-Klasse zu erreichen? Ab
29. Dezember werdet Thr es wissen...
Um Wissen dreht sich auch alles bei
den interessanten Specials, die wir fiir
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die nichste Ausgabe in der Mache ha-
ben, etwa tiber SPIELE, DIE IHR NIE
ZU SEHEN KRIEGT. Neben Sex &
Crime soll es aber auch um NEUE
JOYPADS gehen, wir wollen einen
Blick auf MAC — DIE SPEZIAL-
KONSOLE FUR ARCADE-PLATI-
NEN werfen und Euch iiber MUSIK-
CDs MIT MARIO & SONIC berich-
ten. Na, sind das Griinde genug, ab 29,
Dezember mal am Kiosk vorbeizu-
schauen? Als Entschuldigung lassen wir
nur gelten, daf} Thr bereits so schlau
wart, das preisgiinstige Megablast-Abo
zu bestellen!
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9,67
CPS Heidak 4
CWM Versand 68
Gameplay 97
Gamecourier 63

29

Joker Verlag 84,87,92,93,103
Kopmann 53
Kranz 55
Magic Box
Maro
Misereor
Order in Time
Sega
Softgold R
Software
Discount Mann 80,81
Top 4 Games 50
Tierhilfe — )
Visual - 115
Wolf 63

Zapp Games 97

2

BEZUGSQUELLEN

AtariGmbH
Frankfurter Str. 89-91
65479 Raunheim
Tel.: 06124/2090

Fandango
Kirchplatz 2
87600 Kaufbeuren
Tel.: 08341/14053

Galaxy
Plinganser Str. 126
81369 Miinchen
Tel.: 089/7605151

Konami GmbH
Berner Str. 77
60437 Frankfurt
Tel.: 069/95081223

Leisuresoft
Robert-Bosch-Str. 1
59199 Bonen
Tel.: 02383/690

Nintendo GmbH
Babenhiuser Str. 50
63762 GroB-Ostheim
Tel.: 06026/5055

Sega Videospiele GmbH
Hans-Henny-Jahnn-Weg 53
22085 Hamburg
Tel.: 040/229380

Yeno i |
Robert-Koch-Str. 12
64331 Weiterstadt
Tel.: 06151/84114




Mo. - Fr. 10.00 - 18.30 Uhr, Sa. 10.00 - 13.00 Uhr. Garantie: Bestellungen vor 17.00 Uhr
werden noch am selben Tag abgeschickt !

Vorbestellungen im voraus méglich. Versandkosten 7,-DM+NN-Geblhr. Auslandsbestellungen nur
gegen Vorkasse + 17,- DM Versandkosten. Ab 300,- DM Versandkostenfrei. Irrtum und Preis-
anderungen vorbehalten.

ELECTRONIC ENTERTAINMENT SOFTWARE VERSAND GmbH
Handleranfragen erwinscht

SUPER NINTENDO <% SLIPER NINTENDD <2 SEGA

SNES dt. (iber 100 verschiedene Titel SNES us. (iber 150 verschiedene Titel tiber 100 verschiedene Titel
Super NES 185,- Super NES us. 277, Mega Drive o. Spiel 204,-
Super NES + Mario 285,- Super Scope 127, A. Battle Tank 97-
SFX Konverter 37, Aquatic Games us. 117.- Batman Returns 87.-
SN PRO Pad 34,- Arcana us. 87 .- Battle Toads 97.-
Honeybee Pad 37,- Batman Returns us. 17.- Bubsy 17,-
JB-King 127, Bubsy us. 127, Bob 117,
Alien 3 127 - Battle Toads us. 127 Chuck Rock 97,-
Axeley 127 - Bomberman us. 134,- Cool Spot dt. 107.-
Asterix 127,- Cool Spot us. 127, - Chiki Chiki Boys 97,-
Another World 17,- Desert Strike us. 107 - Desert Strike 97 .-
Bubsy 17,- Dungeon Master us. 134,- Dracula 117,-
Battle Toads 17, Dracula us. 127, Fatal Fury 17,-
Bomberman 107 Dig/Spike Volleyball us. 117.- Flashback dit. 117,-
Blazing Skies 124,- E.V.O. us. 137.- F22 Interceptor 84,-
Crash Dummies 127, Fatal Fury us. 17.- Humans 107,
Desert Strike 107,- First Samurai us. 127, Indiana Jones 117,
Dino City 97,- Final Fantasy 2 us. 137,- Jungle Strike 17,-
Drakkhen 134,- Final Fight 2 us. 137.- Jurassic Park 17 -
Fatal Fury i Football Fury us. 127.- Mortal Combat 124,-
Hole in One 17, Goof Troop us. 127 - NHPLA Hockey ‘93 97,- .
Lost Vikings W Humans us. 127 - Pirates of Gold 17,
Lagoon (dt. Bildsch.text) 137,- Joe & Mac us. 117 Rolo to Rescue 107 -
Mario Kart 87,- Jurassic Park us. 127 - Robocop 3 107,
Mortal Combat 137 .- Lost Vikings us. 127, Sonic 2 84 -
Mario Allstars 87.- Mario is Missing us. 124,- Streets of Rage 2 87,-
Mystic Quest Legend 87, Mechwarrior_us. 12« Shining Force 127,-
NHPLA Hockey 1275 M. Johnson Super Slamdunk us. 127 - Street Fighter Champ. Ed. 117.-
Parodius 97 - Mansell's Worldchamp us. 134,- Shinobi 3 11E-
Pocky 'n'Rocky 127 .- Ninja Boy us. 107, Thunder Force 4 107.-
Player Manager 127,- Rocketeer us. 67,- Tiny Toons 97.-
Roadrunner T2 Run Saber us. 127 - Turtles: The Hyperzone 97,
Bobocop 3 17, Rock&Roll Racing us. 127, World of Illusion 94 -
Starwing 18; Hockby Rodent us. 127.-
Streetfighter 2 Soulblazer us. 117 -
Streetfighter 2 Turbo 94,- Shadow Run us. 127 - |S E GA ‘-J
Super Star Wars 127.- Super Turrican us. 114 - WELCOME TO THE NEXT LEVEL
Super Aleste 17, Super Baseball 2020 us. 127, CDROMincl. 5CD’s 597.-
Super Pang 134,- Super James Pond us. 127 .- Umbau Mega Drive 37-
Tiny Toons 11:12; ghangi;ai ﬁ us2. 2 97 - CDX Konverter 8?:-
T2 Arcade treet Fighter 2 Turbo us. 137.- 2
WWF 2 Royal Rumble 127 - Toxic Crusaders us. 107, gma” repit H;
World League Basketball 87, Troddlers us. 127, Final Fight 17.-
Wing Commander 137 Tazmania us. 127 - Hook 107 -
World Cup Soccer 127,- Terminator 2 us. 127,- Indiana Jones 17 -
; Twin Bee jp. 127- Jaguar 107.-
Tuff " nuff us. 127, Joe Montana 117.-
. : Yoshi’s Cookie us. 127,- Monkev Island 117 -
Grundgerat PAL/RGB 699,- Vegas Stakes us. 107, Prince %f Persia 17,
Teo-Geo Gold + Spiel n. Wahl ab 1{1183,- Road Avenger 117"
oypad - 5
&!Ieyrr10ry Card 57,- Jetzt vorbestellen: Mortal Combat, die ersten ggﬂg}%ﬁi H;
Art of Fighting 369,- 1000 fir 127,- ! Sttokers Drasili 17-
Senguko 2 369,- 5 | Time Gal 107.-
EatalHFury 2 gggr Gameboy *—_ itte Preisliste anfordern !I Terminator 117
East Resort 3 PC £ iB Willy Beamish 17,
Samurai Showdown 379, = S A e S S ey Wolt Child 0
Super Side Kick 359,- | An- und Verkauf von gebrauchten Neo-Geo Woriderdo 10?"
View Point 549,- | Spielen | g

World Heroes 2 369.- Weitere CD Titel auf Anfrage !

Tel.: 0841/32386  0341/480580 0841/32091 Fax..0841/17580

0841/32388  0841/480480 08106/23899 0841/46794
VISION 85016 Ingolstadt Postfach 210151  Geschéftsfiihrer: Bernd Fischer <
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