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"Die anspruchsvolle Steuerung und samtliche
Spiel-Modi der C64-Version wurden tadellos um
gesetzt. Dank besserer, schnellerer Grafik ist de
Spielwitz noch eine Prise hoher. Wer eine spiel
starke FuBball-Simulation fiir seinen Amiga ode

s

ST sucht, ist mit diesen sehr erfreulichen Adap

tionen gut bedient.”

(Heinrich Lenhardt in POWER PLAY 6/90)

UBER EIN JAHR IN
DEN HITLISTEN! ... MEHR
ALS 100.000 STUCK VERKAUFT!

Das 8bit-FuBball-Erlebnis der 80er Jahre wird nun zu einer 16bittigen Sensa-
tion der 90er: Nun sind die lang herbeigesehnten Amiga- & ST-Versionen auf
dem Markt!

Als EMLYN HUGHES SOCCER fiir den 64er, Schneider & Spectrum erschien,
beurteilte die Presse aus ganz Europa dieses durchweg sehr positiv.

Nun, da die Amiga & ST-Fassungen erhdltlich sind, suchen die Tester schon
nach neuen Superlativen. Besonders die britische Presse, die die Muster schon
vorab sah, war schier aus dem Hauschen - und das mit Recht! Die Urteile ran-
gierten von "einfach exzellent” bis "’die wohl beste FuBball-Simulation, die es
bislang gab!”

So, versucht es selbst! Und denkt daran: Es gibt nur ein EMLYN HUGHES
SOCCER!

AUDIOGENIC SOFTWARE LTD BOMICO Vertrieb: Elbinger StraBe 1, D-6000 Frankfurt/Main 90, W. Germany

Serviceline: Haben Sie Fragen zu BOMICO-Spielen? Méchten Sie Tips zum Spielablauf usw.? Unsere Spiele-Experten helfen Ihnen!

Mo - Fr von 15.00 bis 18.00 Uhr. Anruf gentigt! Tel.: 069/778025



Denn sie ist groB Qg

und schiaft nicht

..., die Konkurrenz. Dem sind sich so manche

Damen dieser Welt bewuBt und schmieren sich

mit Wonne ihre neueste Make-Down-Errungen-

schaft um den Erdbeermund - damit man bes-

ser glanzt (als die Konkurrenz). Ja, und wah-

rend man gebietsiibergreifend mit der ebenso

einfachen wie wirkungsvollen ’2 + 4-Formel’

das Konkurrenzdenken zwischen hiiben und

driiben ein fir allemal zu begraben versucht,

indem sich driiben ein ebensolches aus oko-

nomischer Sicht aufbaut, glaubt man im Nahen

Osten allen Ernstes, Konkurrenz locker, flok-

kig mit Granatwerfer und MG-Feuer gefiigig ma-

chen zu konnen. Von konkurrentem Treiben

in ferndstlichen Gefilden bekommt Ihr mit diesem unserem neunten Special Wind,
denn diesmal dreht sich (fast) alles um Eure lieben ’Tastaturlosen’, die Konsolen.
Von der Hardware bis zur Soften, vom Evergreen bis zum Brandneuen - mit gren-
zenloser MaBlosigkeit haben wir uns mit den Wunderkisten auseinandergesetzt.
Apropos Konkurrenz: Das Zauberwort heiBt SNK. Eine neue Konsole? Und was fiir
eine. Wird sie neue Mafstabe setzen, wird sie scharfster Konkurrent fiir die bislang
Konkurrierenden?

Nicht als Konkurrenz zum altbewahrten Coverzeichner soll unser Titelbild verstan-
den werden. Na, wie gefallt Euch der Monch? Isser nit silB? Die Meinungen in der
Redaktion differieren da schon ein wenig. Das Positive: so alt wie der sieht in der
Tronic-Familie bislang noch keiner aus - oder vielleicht doch? Waren das noch Zei-
ten, als Monche und Nonnen sich durch unterirdische Tunnel besuchten. Nun, die
Dame im Background zumindest hat irgendwie gar nichts von einer solchen. Schreibt
uns bitte Eure Meinung zum Cover (oder besser gleich zum ganzen 'Haft’). Wir glau-
ben, der Zeichner hat was.

Neben Konsolen und Monchen bringen wir Neues und Unbekanntes aus der Spiel-
halle, einen Beitrag zum Thema ’Filmumsetzungen’, Eure Meinung(en), viele
News,...jede Menge Unterhaltsames eben - denn die Konkurrenz ist groB und schlaft
nicht. GruB und KuB und SpaB beim Schmdkern,

. Eure Special-Redaktion

O Yo N R
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U.S. Gold sorgt fiir Action

Alte Titel, neues System: Die

Software-Company U.S.
GOLD sorgt via VIRGIN
GAMES fiir SEGA-Module.
Als Erstes kommen PAPER-
BOY, GAUNTLET, IN-
DIANA JONES (das Action-
Spiel), sowie der Spring-und-
Knobel-Klassiker IMPOSSI-
BLE MISSION. Im Septem-
ber kénnt Thr
Elvin Atom-

w3y
X358

£ Gauntlet, das klassi-
- 4 sche Suchspiel.
£ B wee

vs VY Nun schleicht er
: wieder...Indy III

_

SSI goes SF Ankunft auf der Erde ist fiir

: September geplant. Vorgesehene
Rollenspiel einmal anders o I e

BUCK ROGERS ist wieder 64.
da! Diesmal hat SSI ein recht
gut aussechendes AD&D-
Rollenspiel daraus gestrickt.

Buck Rogers im Anfang!

—ty

Endlich! Impossible Mission fiir das
SEGA Master System

Zahlenspiele

High-Score-Speicher
fiir PC-Engine

Gramt es Euch, dafl Freunde
Euren High-Score anzweifeln?
Daf} Euer Spielstand von kurz
vor der Losung unrettbar ver-
loren ist? Dann kénnt Thr auf-
atmen, denn HUDSON hat
Erbarmen und ein Speicher-
modul fiir die PC-ENGINE
entwickelt. Das etwas unhand-
liche Teil wird hinten an den
Extended Bus gesteckt und
hilt Eure Glanzleistungen ge-
wissenhaft fest. Bei allen neu-
eren (Rollen-)Spielen, u.a.
NEUTOPIA, kann man
auflerdem den
Spielstand spei-
chern. Die lan-
glebigen Mig-
non-Batterien

sind natiirlich
austauschbar

und das Ganze
fiir ca. DM 70
bei EC-Electro-

nics zu kaufen.



Action fiir Segas Kleinen Japanisch, praktisch, gut

: : ¥ v Futter. Zwei PC-ENGINE-,
Speedball in Arbeit Konsolenzeitschriften ol GAMEBOY Zoitscheifoor

SPEEDBALL wird gerade von =~ Wer nur noch an kleine, tasten- und ein MEGA DRIVE-
MIRRORSOFT fiir das lose Kisten denken kann, be- Fanzine gibt es monatlich fiir je
SEGA MASTER SYSTEM kommt ab sofort noch mehr 15 DM. Wo? Bei EC-Electronics
umgesetzt. Sieht gut aus...

Stifle Last

Der Gameboy wird tragbar
Wer seinen Handheld standes-
emaf} ausfithren will, braucht e
iicht linger zu darben. NIN-
TENDO bietet einen GAME Joypad/-stick fiir zwei
BOYKoffer an, in dem Thr Systeme
- PEF e aufler Maschine, Batterieteil, Sowohl in das SEGA MEGA
g:lepde'ra gFeall’I:'II?l}:Illl'I"‘I Verbindungskabel und Koptho- %11.'\ auch in die PC-]‘;NGINP,
rern noch bequem vier Spiele ist das Joypad von WONTEC
Grofle Ankiindigung, wenig unterbringen kénnt. Knapp 18 einzustopseln. Ein aufsetzbarer
Konkretes: MEDIAGENIC, x 25 x 5 cm mif3t der "Diplo- Joystick liegt bei, Dauerfeuer
die v.a. die Labels ACTIVE matenanzug”, ca. 30 Mark ko- und Zeitlupe sind selbstver-
SION, SIERRA und INTER- stet er bei EC in Miinchen. Je standlich. Glickliche Besitzer
PLAY unter ihren Fittichen ha- nach Laune und Wochentag B beider Systeme bekommen das
ben, entwickeln demnichst fiir ~ konnt Thr mit einem schwarzen Teil fiir 69 Mark im
NINTENDOS kiinftige 16- Koffer losziehen, einem gelben, | "gutsortierten Fach-
Bit-Konsole. Das SUPER FA- orangefarbenen, und, und, und.. handel”, 7B ... 5.0

MICOM soll selbst in Japan
erst Ende des Jahres vorgestellt
werden. Einzige Angabe von
MEDIAGENIC: Ein Flug- und
Sportspiel aus der
BATTLETECH-Welt ist in Ar-
beit. Ob angesichts obiger Fir-
men nicht auch einige Rol-
lenspiele auf uns zukommen...?

ASM auf der Amiga-
Messe! Besucht uns
in Koln: Halle 12,2.
Obergeschoss,

Ko/n Messe Stand 408.

Hallen 10 und 12

T8V Earbhbhocrirhortars]
I FaenpesucrIeridd)

Bitte besuchen Sie uns.
Please visit us.
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“Offene Grenzen”, "grenzenlos” - Begriffe, die das Jahr 1990 begleiten, auf Schritt und Tritt, Modeworter
am Puls der Zeit. Wahrend man hiiben wie driiben eifrig am “zweiten” Staatsvertrag ’buddelt’, sich

mit grenzenlosen '2 + 4’-Gesprachen um wirtschaftliche und soziale Konsolidierung bemiuht, ar-
beitet die japanische Industrie hierzulande an Vertragen ganz anderer Art: Seitens japanischer %

Unterhaltungselektronik drangen mittlerweile Spielkonsolen der vierten Generation auf den
(gesamt-)deutschen Markt. Allmahlich sind die Japaner in der Lage, Spielhallenfreaks

ihre geliebte Atmosphare nahezu komplett in die eigenen vier Wande zu holen. %
Mit Riesenschritten bewegen wir uns jetzt auf die funfte Generation der Kon-
solengeschichte zu. Fir uns Grund genug, diese etwas andere, doch eben- \
falls 'grenzenlose’ Konsolidierung mit Adleraugen zu beobachten: Da \

werden Entscheidungen getroffen, Vertrage besiegelt, Geriichte \

gestreut. Der Konsolenmarkt ist so konfus wie kein anderer.

Wir servieren Euch auf den folgenden Seiten einige spie-

lerische 'Leckerbissen’ fiir die gangigsten Konsolen,
viele News-und stellen im Vorfeld die grundle- N
4

(rq'l

gendste Hardware noch einmal ausfuhrlich Gut
vor. Wir wiinschen Euch 'ne Menge Spaf einein-

beim kleinen Streifzug durch einen % halb Jahre
dichten Konsolenwald... s ist SEGAS Flagg-
Q schiff in unseren Lan-

\ den bekannt. Das MEGA

DRIVE, eine Video-Spielkon-

sole auf 16-Bit-Basis, verfiigt in

% komprimierter Form iiber so manche,

bis dato nur aus der Spielhalle bekannte

& Spielerei, die Usern weltweit den notigen

Schlaf verkiirzen soll. Mag es an mangelndem

> Engagement seitens der Industriespionage gele-

gen haben, oder mag es sein, daB selbige einfach

zu perfekt war. Wie auch immer, erstaunlicherweise er-

schien fast parallel zum MEGA DRIVE eine weitere Konso-

le mit herausragender Qualitat: die PC-ENGINE aus dem Hause

NEC. Wenn auch nur ein Achtbitter, so hatte dieses Ding doch die

Fahigkeiten, SEGA einen Teil des erhofften Wassers in Germany abzu-
graben, was Grafik, Sound und Zubehor angeht.




Einschligiges In-
teresse vermochten da-
mals beide an sich zu rei-
flen, und Grauimporteure reiben
sich nach einigen technischen Proble-
men bei Importbeginn 1989 bis heute die
Hinde. Wer meint, all dies sei doch Schnee
von gestern, der irrt: Kurz nach erschei-
nen dieser Sonderausgabe wird das MEGA
DRIVE in Deutschland seine FTZ-Num-
mer bekommen und offiziell am Markt
untergebracht. Insider behaupten, das sich
dhnliche Entwicklungen auch bei NEC ab-
zeichnen. Das Gerangel geht also weiter...
Die offizielle Version der mit zwei Prozes-
soren (68000er/8MHz und Z80/4MHz)
gesteuerten MEGA DRIVE wird den
Usern fir satte 500 Mark

deutschsprachiger Anleitung und einem

inclusive

Game angeboten, die Importware kostet
glatte 350 Mark. Dafiir fehlt, oh Graus, die
FTZ-Nummer, und das Handbuch wird in
Landessprache mitgeliefert. Interessanter als
die japanischen Schriftzeichen sind aller-
dings die technischen Details, mit denen
SEGA die Spielekonsole ausgestattet hat:
Erinnern wir uns an einen Veteran der
Konsolengeschichte: das Master-System.
Schon war’s. Doch schoner wire es ge-
wesen, hatte man in all der Euphorie auf
heftig flackernde Sprites und den ach so
monotonen Sound, der mit linearer Kon-
stanz von Game zu Game zu glinzen ver-
mochte, verzichten konnen.

Nun, fiir den Anfang war’s schon nicht
schlecht, und dafl es der Anfang war, zeigt
der Nachfolger: die neue Arcade-Kiste war-
tet auf mit beispiellosem Zehn-Kanal-
Stereo-Sound, der (erstmals!) auch iiber
Kopthérer mit autonom steuerbarem Vo-
lume-Regler zu genieflen ist. Nicht weni-
ger lobenswert sind Grafik und Farben,
denn - halleluja - es ist gelungen, SEGA-
Games so weitestgehend wie nur moglich
flackerfrei zu halten. Bei einer Auflosung
von 320x244 Pixeln verfiigt die Mega-
Maschine tiber 2048 Hardware-Sprites mit
einer Grofle von 8x8 bis 32x32 Pixeln. Bei
dem fast schon {ibertrieben grofien Reper-
toire an Farben (512) bleibt unter jener Auf-
16sung Computer-Artworkern kaum ’ne
Variante vorenthalten. Da Konsolen auf
ROMs jeglicher Art verzichten kénnen, be-
sitzt auch die MEGA DRIVE ’nur’ ein
Video-RAM von 64 KByte und einen Ge-
samtspeicher von
136 KByte.

Wer sich MEGAS
Ausginge einmal
zu Gemiite fithren
mochte,  findet
nebst Video-(NT
SC) und RGB-
Output die beiden
Joystick-/-pad-
Ausginge, die
schon erwihnte

Kopfhorer-An-

graphisch exzellent
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schluflbuchse sowie den Mo-
dulschacht, der zusitzlich mit dem
140 Mark schweren MEGA-ADAPTER
aufgeriistet werden kann (ASM berichtete
in 2/89 und 5/89). Dieser Adapter verhin-
dert zum einen das Verstauben alter
Master-Module, zum anderen bietet es Un-
ersittlichen unter Euch die Moglichkeit, die
’kleinen Flachen’, die Steckkarten-Games,
anzuwenden.
Weniger beachtenswert die Tatsache, daf}
man mit der MEGA DRIVE selbstver-
standlich auch nach Herzenslust ’resetten’
kann, und dafl das Teil auch iiber einen er-
gonomisch zufriedenstellenden Ein-/Aus-
Schalter verfiigt. Wem das alles noch im-
mer zu wenig vorkommt, der kann sich
mit der Tatsache vertraut machen, daf} die
Maschine mit einem externen Laufwerk
ebenso gekoppelt werden kann wie mit
kompatiblem Key- oder Gratikboard oder
einem Modem fiir DFU.

Matthias Siegk

1 9] JINJ USBISI(] SAUOYDS

Super Hang On: schnell, spannend,
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NINTENDO OF EUROPE blast
zum GroBangriff auf den deut-
schen Konsolenmarkt. Die
offziell erhaltliche Handheld-
Konsole GAMEBOY startet mit
einem Kampfpreis von 170
Mark inklusive ’Tetris”.

Fiir diesen Preis lohnt sich Nachdenken
zweimal - zumal die GAMEBOY-Variante
von Tetris eine der besten ist. Die Suchtge-
fahr ist enorm und sollte nicht unterschitzt
werden. Ebenso der Gameboy selbst. Recht
unscheinbar sieht er aus. Mit seinen
Gehausemafien von 10 x 15 cm ist er ein
Winzling. Dabei mufl er sich mit seinen
”inneren Werten” nicht verstecken. Am
auffilligsten diirfte zunichst der monoch-

KONSOLEN

DER SPIELER

i3 N ST SO RS S

‘l Hintendo GAME BOYu

i
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ATARIS «HUNDEKNOCHEN»

Lang, lang ist’s her, daB ATARI ein groBer Name im Konsolenge-
schaft war. Selbst die technisch besseren Mattel- und ColecoVision-
Systeme konnten damals dem mit Software iiberhauften VCS 2600
nicht das Wasser abgraben. Dann wurde es still um ATARIS Kon-
solenhit - der Zahn der Zeit nagte heftig. Mit der Neuentwicklung
LYNX will ATARI im Konsolenbereich wieder FuB fassen. Die Zei-

chen stehen giinstig.

Die neue Handheld-Konsole LYNX bringt
die besten Voraussetzungen mit, um sich
auf dem deutschen Markt zu etablieren.
Das LYNX ist weder besonders billig noch
besonders handlich - auf den ersten Blick
zumindest. Betrachtet man ”Preis” und

“Leistung” 1m Verhiltnis, kommt schnell
die Erinnerung an ATARIs Werbeslogan:
"Wir machen Spitzentechnologie preis-
wert”. Mit der Rechenleistung eines mit 4
MH2z getakteten 6502-Prozessors und einer
Arbeitsteilung auf drei Chips steckt beein-

rome LCD-Screen sein, der mit seiner Auf-
l6sung von 144 x 160 Pixeln Grafiken in
acht Graustufen darstellen kann. Bei einer
Grofle von 43 x 43 mm sollte man aller-
dings nicht zuviel erwarten. Ein Kontra-
stregler schafft zwar ein dem Umlicht an-
gepasstes und “relativ” scharfes Bild, aber
fir eine augenfreundliche Optik sollte
schon eine kraftige Lichtquelle in der Nahe
sein.
Der stromsparende Screen lifit daher den
8-Bit-Prozessor zu akzeptablen Rechenlei-
stungen auffahren. Ein Lautsprecher bringt
den Stereo-Sound der recht preiswerten
Games in die Gehorginge. Lautstirkeregler
und ein Kopfhorer komplettieren die
Akustik.
Da Design und Verarbeitung ebenfalls
stimmen, kann der GAMEBOY guten
Gewissens weiterempfohlen werden - Tetris
nur mit drztlicher Zustimmung.

Peter Braun

druckende Rechenpower unter dem Video-
cassetten-groflen Plastikgehduse des LYNX.
So setzt das LYNX beispielsweise in Sa-
chen Grafikdarstellung neue Maf3stibe. 100
Hertz Bildwiederholfrequenz sorgen fiir ein
flackerfreies Bild auf dem 3,5” groflen
Bildschirm. Die Grafikauflosung von 160
x 102 Punkten sorgt fiir die entsprechende
Detailgenauigkeit. Dazu trigt auch das
Farbenspektrum mit satten 4096 Farben
bei, von denen 16 gleichzeitig dargestellt
werden kénnen. Die buntgepinselten Spri-
tes unterliegen zahlenmiflig tibrigens kei-
ner Beschrinkung. Weiterhin kénnen sie
noch stufenlos vergroflert und verkleinert
werden. Auch akustisch geht “der Luchs”
ab. Digitalisierte Tone stellen das LYNX
ebensowenig vor Probleme wie die Aus-
gabe vier voneinander unabhingiger Stim-
men. Probleme kann es jedoch geben,
wenn zu lange auf Batterie gespielt wird.
Der hintergrundbeleuchtete Screen saugt
die Akkus in vier bis finf Stunden leer.
Dagegen gibt’s Abschaltautomatik nach
fiinf Sekunden und ein stationires Netzteil.
Zum positiven Gesamteindruck trigt
auflerdem die sehr gute Verarbeitung bei.
Zum Preis von 400 Mark bringt der Mer-
cedes unter den Handhelds das Spiel
”California Games” gleich mit. Was will
man mehr?

Peter Braun



Klein, stark und preisgunstig

Auf der 87er CeBit in Hannover war an einem unscheinbaren Stand eine
kleine Platine an einen GroBbildschirm angeschlossen, auf dem R-Type
“flimmerte”. Der Stand gehorte der Firma HUDSON SOFT, die aus Japan
angereist war, um ihre neueste Entwicklung zu prasentieren. Nach lan-
gerer Betrachtung stellte sich heraus, daB es sich bei der Platine um eine
Spielkonsole handelte. Das Gerat hatte auch schon einen Namen: PC-
ENGINE und sollte noch 1987 in Japan veroffentlicht werden...

Bis heute, 1990, sind in Japan schon iiber
zwei Millionen dieses kleinen, weiflen
Wunderkastens verkauft worden. Und: Es
ist noch immer kein Ende des Ver-
kaufsbooms abzusehen. 1989 gelangte die
PCENGINE auf offiziellem Wege, in
neuem Gewand und mit mit einem ande-
ren Namen - TURBOGRAFX-16 - in die
Vereinigten Staaten. Dort ist der Verkauf
allerdings schon stagniert, was sicherlich
mit dem mangelhaften Softwaresupport
zusammenhingt. Knapp 30 Games sind bis
heute in den USA veroffentlicht worden.
In Japan hingegen sind schon tiber 120 ver-
schiedene HuCards und CD-Roms in al-
len moglichen Stores zu finden.

Obwohl schon 1987 erschienen, ist die
PCENGINE  sogar
”Nobelkarosse” unter den Spielkonsolen zu
bezeichnen. Die Hauptarbeit im tiefsten
Innern verrichtet ein 6502-Prozessor, der
mit flotten vier Megahertz geniigend Po-
wer besitzt, um alle Rechenarbeiten schnell
auszufiihren. Dabei wird er tatkriftig von
zwel Super-Customchips unterstiitzt. Mit
dieser (Luxus-)Ausstattung bringt die EN-
GINE satte 32 Farben von 512 auf den
Screen. Trotz der relativ geringen
Bildschirmauflésung von 256 * 216 Pixeln,
meint man immer mal wieder (kommt auf
die Software an), vor einem Spielautoma-
ten zu sitzen. Zahlreiche Games nutzen die
64 Hardwaresprites und die sechs vonein-
ander unabhingigen Soundkanile bis zum
Exzess aus. Besonders versiert, was den
technischen Bereich betrifft, sind die Pro-
grammierer von HUDSON SOFT. Der
NEC-Hoflieferant und Mitentwickler der
Hardware zaubert Sachen auf den Screen,
die man nie zuvor auf dieser Konsole fiir
moglich gehalten hitte.

heute noch als

Seit kurzem ist der ”Nachfolger” der PC-
ENGINE erhiltlich. Um SEGA zu schok-
ken, hat man der SUPERGRAFX den
doppelten Videospeicher der PCENGINE
(128 Kbyte) und Zwei-Ebenen-Hardware-
Scrolling verpafit. Zudem laufen alle
"normalen” PC-ENGINE-Programme auf
diesem Gerit. Doch die SUPERGRAFX
entwickelte sich mehr oder weniger zum
Flop - es existieren auch nur zwei Spiele,
die die zusitzlichen Features ausnutzen.
Der Erfolg des NEC-Spielzeugs (in Japan)
kommt aber nicht von ungefihr. Man hat
von Beginn an die Wiinsche der User er-
fiille: Bis zu fiinf Spieler konnen gemein-
sam (Joystickadapter vorrausgesetzt) oder
sogar gegeneinander die vielen bunten Spri-
tes auf dem Screen zum Leben erwecken.
Jede Menge Zubehor wie Sticks, Pads,
Highscorespeicher und CD-Rom werden
angeboten.
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Die Eltern der Kids miissen dariiber hin-
aus kein Vermogen hinblittern, um die
PC-ENGINE zu erwerben. Fir 300 DM
ist das (Import-)Gerit mittlerweile bei uns
zu haben. Bei der Software ist man sogar
schon mit knapp 20 Mirkern dabei. Ak-
tuelle Titel sind selbstverstindlich kostspie-
liger (ca. 100 DM). Fiir die SUPER-
GRAFX mufl man aber schon ein bifichen
mehr Geld opfern: Mit ca. 570 Mark ist
man dabei (Konsole inkl. Spiel und Pad).
In Japan hat es NEC {iibrigens als bisher
einziger Konsolenhersteller ~ geschafft,
NINTENDO eine grofde Prozentzahl des
Marktanteils zu stibitzen. Noch dieses Jahr
will NEC wahrscheinlich die Edelkonsole
offiziell nach Deutschland bringen. Dann
heiflt’s Vorhang auf, der Fight der Konso-
lengiganten (NINTENDO, NEC, SEGA,
SNK, ATARI) kann beginnen...

Torsten Oppermann
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1987 begann der schon ko-
metenhaft zu nennende Auf-
stieg des Nintendo Enter-
tainment Systems in Europa.
Seitdem ist die Konsole, die
schon seit ewigen Zeiten
den japanischen Markt fest
im Griff hat, in den deut-
schen Landen machtig avan-
ciert. Durch die Grindung
von NINTENDO OF EUROPE
mit Sitz in Frankfurt und die
Durchfiihrung einer 15-
Millionen-Promotion-Kam-
pagne fir den GAME BOY
und das NES stehen die Zei-
chen nun auf Sturm -dem
Sturm auf den deutschen
und gesamteuropaischen
Markt. Die Zukunft der
Marktfiihrer-Konsole konnen
wir nicht prophezeien. Tun
wir also etwas anderes. Wer-
fen wir einen Blick aufs NES
und sein Umfeld...

KONSOLEN

=
David regiert!

Was ist also der Grund dafiir, daf} eine
Konsole, die technisch sicher nicht mehr
zu den Spitzenreitern gehort, nach wie vor
einen grofien Teil eines Marktes fiir sich be-

ansprucht, der an und fiir sich nach High-
Tech strebt?

Ein einzelner Grund diirfte hier wohl
kaum noch ausreichend sein. Die grafische
Aufldsung von 256 mal 230 Pixeln ist al-
lenfalls noch Standard zu nennen, reicht im
Grunde genommen aber fiir alle Aufgaben
aus, die ein NES so zu erfiillen hat. Wei-
tere Daten wie die Palette von 53 Farben,
die 64 hardwaremifligen Sprites und die
vierstimmige Soundsynthese ragen auch
kaum aus der Masse heraus - ganz im Ge-

gentum kann die ’graue Kiste’ kaum mehr
Standards  mithalten.
Trotzdem, das kénnen wir bestitigen, gibt
es immer wieder absolute Hit-Games fiir
das NES. Das beruht eben, wie sollte es
noch anders sein, auf der nach wie vor her-
vorragenden Software, die von den zahllo-
sen Fremdproduzenten, die auf den

mit  heutigen

Nintendo-Zug aufgesprungen sind, wie von
Nintendo selbst, auf den Markt gebracht
wird.
Hier diirfte besonders der Name Mario ein
Begriff sein. Jener digitale Zimmermann
ist von jeher Symbol der NES-Erfolg. Sei-
nen ersten Auftritt hatte er im legendiren
Donkey Kong, um seinen Erfolg dann in
verschiedenen Ablegern wie Donkey Kong
7. und Donkey Kong 2 sowie den Mario-
Spielen Mario Bros. und der Super Mario
Bros.-Serie fortzusetzen. Derzeit wird in
Japan {iibrigens am vierten Teil der Saga
herumgewerkelt, den geplanten fiinften soll
es zusammen mit dem Super-Famicom ir-
gendwann einmal geben. Das neueste
Mario-Machwerk, Dr. Mario, ein entfernter
Tetris-Verwandter, wurde kiirzlich in den
Staaten vorgestellt. Bisher ist der Erfolg von
Kollege Mario und seinen Mannen unge-
brochen, die Verkaufszahlen garantiert.
Aber auch der Kult allein hilt’s nicht iiber
Wasser - man tut auch was fiir den Erfolg.
Was die wahren Programmier-Cracks aus
der kleinen Konsole herauszaubern, ist
schon beachtlich. So kan man z.B. bei
Simon’s Quest von Konami Achtwege-
Fullscreen-Scrolling zusammen mit Digi-
drums erleben. Auf gut deutsch: Die Ma-
schine wird bis an ihre Grenzen getrieben!
Dann ist natiirlich auch noch alles vorhan-
den, was der Fan so braucht. Das geht vom
Zubehor wie Sticks, einer Lichtknarre, der
Fitnessmatte, einem Roboter und einer
Strickmaschine (die beiden letzteren sind in
Deutschland nicht erhiltlich) bis hin zum
Fanclub, der seine Mitglieder regelmifiig
und gezielt auf den neuesten Nintendo-
Wissensstand bringt. Der Erfolg kommt
also nicht von ungefihr! Man muf} sich
schon bemiihen, und das ist es, was die
Nintendos tun - das ist, was ein gutes Stiick
Erfolg ausmacht.

Ul
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SEGAS ERST

Just in dem Augenblick, als
alle Software-Welt die kleinen
Tastaturlosen schon abge-
schrieben hatte, platzte 1986
eine Bombe. Als sich die Acht-
Bit-Szene der Computerbesit-
zer bequem zurechtgelehnt
hatte und zufrieden den
Softwaremarkt  betrachtete,
holte Automatengigant SEGA
zum Schlag aus.

Was keiner fiir moglich gehal-
ten hatte, traf tatsachlich ein:
Konsolen? Toter Markt? Weit
gefehit! Das SEGA MASTER
SYSTEM lautete ein neues Zei-
talter ein. Was bietet die schon
zum Klassiker gereifte Ma-
schine?

STREICH

Black ist beautiful, befand SEGA schon
damals und setzte einen Trend. Rechteckig,
praktisch, gut kommt das MASTER SY-
STEM daher. 37 x 17cm mifdt es, an der
hochsten Stelle 7cm iiber TNH (Tisch-
Normal-Héhe). Von oben werden auch die
handlichen Module (7 x 11 cm) eingesteckt.
In dem 400g leichten Gerit arbeitet ein Z
80A-Prozessor, mit 3,6 MHz getaktet - Ver-
ursacher des bekannten Sega-Flimmerns.
Acht KBbyte Speicher plus 16 KByte ROM
und 16 KByte Videospeicher stehen zur
Verfiigung. Das System kann 16 aus 64
Farben und 64 Sprites gleichzeitig darstel-
len. Per RGB-Ausgang ist die (Zwei)-Spie-
le(r)maschine an Fernseher oder Monitor
anschlieflbar. Die sehr handlichen Joypads
kann man durch diverses Zubehor erset-
zen (Commander, Control Stick, Lichtpist-
ole), am sinnvollsten und angenehmsten ist
der Joystick. Fiir die 3-D-Brille dagegen gibt
es noch kein wirklich lohnendes Spiel, also
lieber: Finger weg.
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Was heute angesichts der leistungsfahigeren
(aber bedeutend teureren) 16-Bit-Maschinen
gerade noch erfreut, war vor vier Jahren re-
volutionir. Tausende waren von der Mog-
lichkeit begeistert, Segas Spielhallenklop-
per unter geringen Abstrichen, aber mit
fast gleichem Spielgefiihl, zuhause endlos
tben zu konnen. Dazu kamen dann
schnell Neuentwicklungen, deren beste das
bunte ”Knuddelimage” der Sega-Figuren
begriindeten. Wonderboy, Alex Kidd, Fan-
tasy Zone und ihre Fortsetzungen wurden
Dauerbrenner, die flotten Melodien zu
Ohrwiirmern. Trotz erbitterter Konkur-
renz zu Nintendo hatte Sega bald den Ruf
des Jump and Run/Actionspezialisten.
Knobel- (Shanghai), Renn- (Out Run) und
Priigel(Shinobi)spiele schliipften in die an-
deren Marktliicken, gefolgt von einer gan-
zen Reihe Sportspielen, wie Tennis, Eis-
hockey oder Basketball. Uber hundert
Module gibt es mittlerweile, und nur
langsam verlagert sich die Produktion auf
Teile fiir den groflen Bruder Mega Drive.
Bislang wurde das knapp 250 Mark teure
Master System mit dem Motorrad-Renner
”Hang On” geliefert, seit Kurzem gibt’s
statt dessen Alex Kidd in Miracle World
-kein schlechter Tausch. Geriichten zufolge
soll der Grundpreis bald auf unter 200
Mark fallen.
Alle Sega-Spiele werden in einer beif’-,
kratz- und stofifesten Hartplastick-Packung
und mit mehrsprachiger Anleitung ver-
kauft. Diese ist zwar meist einfarbig und
mikroskopisch, dafiir aber stets ausfiihrlich.
Je nach Alter und Speicherumfang miifit
Thr zwischen 40 und 130 Mark pro Mo-
dul anlegen. Dies sind aber nur
Erfahrungs- bzw. offizielle Werte - Preis-
vergleiche fordern oft Erfreuliches zutage.
Wen es nicht stort, daf} die guten Stiicke
schon durch andere Hindchen gegangen
sind, der kann sich auf dem regen Ge-
brauchtmarkt umsehen (viele Hindler und
ASM-XKleinanzeigen) und noch giinstiger
kaufen.
Auf den folgenden Seiten findet Ihr eine
kleine Auswahl der, wie wir meinen,
schonsten Titel fiirs SEGA MASTER; zum
Teil sind es schon waschechte Evergreens.
Eva Hoogh
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“Das SNK NEO GEO wird in Japan in

zwel verschiedenen Versionen angeboten.
Ein Gerit wurde speziell fiir die Spielhalle
entwickelt und wird nur als Komplettge-

[ 1]
D 0 s M U S ST : G s E H A H A MI rit (MVS Multi Video System) verkauft.
» Die zweite Version wurde fiir alle Heim-

”Anwender” so modifiziert, dafd sie direkt

. . . an jeden RGB-Monitor (SCART) oder
Die Zeit der Konsolen ist gekommen Fernseher (PAL!) angeschlossen werden

Immer mehr Firmen bringen Spielkonsolen auf fearin. Doer Clo: Bickdle Gerite Stk i
den Markt: Commodore plant einen CD-Rom-Amiga, [ECRERSER SR cEtlE
Atari eine 16bit-Konsole, IBM entwickelt

SNK liefert zusammen mit der Konsole

momentan ebenfalls ein CD-HOM-GEl‘aL eine “Memory-Card” aus: Auf dieser Karte
Vorreiter waren die J apaner; kénnen 27 Spielstinde gespeichert werden.

. a - . Mit Hilfe der Memory-Card ist es moglich,

allen voran Nintendo - mit ihrem Famicon Spielstinde von der Spielhalle zuhause zu

(Nintendo Entertainment System) weltweit ganz verwenden und umgekehrt.
klar in Fﬁhrung' Der lapamsche AUtomate!‘- Das alles ist aber noch nichts Besonderes.
hersteller SNK hat erst kiirzlich in Japan eine & Nliiloh eisragend sind wRlich et

die technischen Fihigkeiten, die man dem

Gerit: SNK Neo Geo, empf. VK-
Preis: 898 DM, Hersteller: SNK, Ja-
NEQGEO pan, Muster von: ECElectronics,
Miinchen.

neue Konsole herausgebracht. Der Name:
SNK NEO GEO. Die Fahigkeiten: schlicht-
weg atemberaubend. Im Gegenteil zur

~ PC-Engine ist das NEO GEO von Beginn an
offiziell in Deutschland erhaltlich. Der Miinchener

Handler EC-Electronics sicherte sich die
offiziellen Vertriebsrechte dieser Superkonsole.
Das bedeutet: Deutsche Anleitungen zu Soft-
und Hardware, deutsche Netzteile (220 Volt)
und natiirlich deutscher Service!
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NEO GEO verpafit hat. Ein mit zwolf
Megahertz getakteter 68000er ist das Herz-
stiick der Konsole. Fiir die Verwaltung der

tiber 350 Sprites (hardwaremiflig ”zoom-
bar”) ist der Z80 A (4 MHz) zustindig.

Beide Prozessoren werden tatkriftig von
drei SNK-LSI-Custom-Chips unterstiitzt.
Mit dieser noblen Ausstattung bringt das
NEO GEO locker 4096 Farben aus einer
Gesamtpalette von 65536 auf den Screen.
Dabei ist das ebenfalls hardwaremiflige
Scrolling in drei Ebenen (ihnlich dem
Dual-Playfield-Mode des Amiga) fast nur
noch als Nebensache zu betrachten. Die
Grafik wird (wie bei Amiga, ST und Co.)
aus sogenannten Blocks aufgebaut. Hierzu
stehen satte acht Megabyte Character-ROM
zur Verfugung. Die Blockgrofe kann vari-
abel gestaltet werden; in den Character-
ROM passen aber z.B. genau 65536 Blocks
(1616 Pixel). Fiir musikalische Unterma-

lung hat man bei SNK natiirlich ebenfalls
gesorgt: 15 Stimmen (sieben PCM, drei
PSG, vier FM und ein Kanal fiir Sprachaus-
gabe) stehen in 16-Bit-Stereo-Qualitit zur
Verfiigung. Allerdings niitzt die beste
Hardware nichts, wenn keine Software vor-
handen ist. Die SNK-Konsole kann Module
mit bis zu 330 Mbit-Speicher (64 Mega-
byte II) “verarbeiten”.

Zum Vergleich: Die PC-Engine- oder
Sega-Mega-Drive-Cartridges haben eine
maximale Speicherkapazitit von bis zu
sechs Megabit (750 Kilobyte). Der Nach-
teil: Immenser Speicher kostet leider auch
unendlich viel Geld (Deutschmark): So 400
bis 450 Marker miissen fiir ein Modul be-
rappt werden. Selbstverstindlich erhilt man
dann auch einiges fiir sein hart erarbei-
tetes Geld. Die bis jetzt erhiltlichen Mo-
dule haben eine Kapazitit von bis zu 62
Megabit.

Fazit: knapp 900 DM sind nicht gerade

Nachdem wir uns
nun lang und breit
mit der wirklich leistungsstarken NEO-
GEO-Hardware beschiftigt haben, wird es
Zeit, die Software anzureifien. Mehrere ver-
schiedene Programme werden bisher fiir
das NEO GEO angeboten. Von Sport iiber
Strategie bis hin zu knallharter, brutaler Ac-
tionsoft - alles ist dabei. Speichermifiig
tibertreffen die SNK-Module alles bislang
dagewesene. Bis zu 62 Mbit voll mit Gra-
fik, Code und Sound versprechen ein Spiel-
erlebnis ohnegleichen. Ohnegleichen sind
allerdings auch die Preise der Software:
Stolze 400 Mirker miissen fiir ein NEO-
GEO-Modul hingeblittert werden. Im Ver-
gleich zu den anderen Konsolen-Cartridges
recht teuer, gemessen an den Preisen
der Spielhallen(Jamma)-Platinen wiederum
preisgiinstig. Fiir eine Jamma-Platine be-
zahlt man quasi das Drei- bis Fiinffache.
Betrachten wir uns die einzelnen Spiele
aber einmal aus der Nihe:

Das einzige unspielbare Programm, das
auch nicht in einer europidischen Version
erscheinen wird, ist MAH-JONG - eine
stark aufgepeppte Fassung des altchinesi-

Die Software
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wenig fiir ein ”Spielzeug”: Allerdings
schneiden alle anderen Computer und Kon-
solen erheblich schlechter ab, zumindest
was die technischen Daten betrifft. Uber-
teuert finde ich nur die Software; wer hat
schon 400 Mark fiir ein Game iibrig? Ent-
gegen anders lautender Meldungen wird das
NEO GEO bisher nicht in Japan verliehen,
sondern nur verkauft. SNK plant lediglich
einen landesweiten Verleth. Ob die Konsole
in naher Zukunft in Deutschland ”miet-
bar” wird, steht noch in den Sternen. Nach
Aussagen von ECELECTRONICS wird
es Sache des Einzelhandels sein, einen Ver-
leth zu organisieren.

Man kann aber davon ausgehen, dafl sicher-
lich der ein oder andere Hiandler das NEO

GEO verlethen wird. Genauere Details sind
allerdings bis dato nicht bekannt...

TORSTEN OPPERMANN

schen Strategiehits.
GOLF MASTERS
ist das bisher speicherintensivste Programm
(62 Mb). Diese Golfsimulation bietet all
das, was ein gutes Golfspiel ausmacht. Ma-
ximal zwei Golfer diirfen ihr Kénnen mit-
tels Joypad unter Beweis stellen. Drei ver-
schiedene Spielmodi (Stroke Play, Match
Play und Nassau Game) sowie unendlich
viele Zoomeffekte heben das SNK-Golf po-
sitiv aus der Masse der anderen (Spielhallen-
Golf-Spiele inbegriffen) hervor. Ein weite-
res Sportspiel der Oberklasse ist BASE-
BALL STARS PROFESSIONAL, das
gleich zu Beginn mit einem Super-Intro
glanzt. Gliicklicherweise ist nicht nur das
Intro toll.




Intro toll gemacht. SNK scheint sich wirk-
lich ins Zeug gelegt zu haben. Nach allen
Regeln der Software-Kunst werden Augen
und Ohren des Users verwohnt. Die her-
vorragende Spielbarkeit tut ihr tibriges. Je-
des Match ist mit passenden Kommenta-
ren eines Sportreporters unterlegt, so daf}
das Gefithl aufkommt, vor einer Live-
Ubertragung eines (Zeichentrick) Baseball-

spiels zu sitzen. Weitere Features:

Ein- bzw. Zwei-Spieler-Mode und der Tour-
nament-Modus, in dem bis zu 16 Spieler
mitmischen kénnen. NAM-1975 hingegen
ist ein knallhartes Actionspiel der Gattung
”Cabal oder Leben”. Einzelkimpfermiflig
muf} man sich hierbei mittels Fadenkreuz
durch den Dschungel von “"NAM”
kampfen. Von allen méglichen Seiten kom-

Riding Hero
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men bis an die Zihne bewaffnete Gegner
angelaufen - es wird aus allen Rohren ge-
ballert, oder wie Peter sagen wiirde: ”Da
haben Sentimentalititen nix zu suchen.”.
Im Gegensatz zu Cabal beispielsweise wer-
den alle Sprites "gezoomt”, und noch mehr
Extrawaffen (Panzerfaust, Flammenwerfer
etc.) sorgen fiir noch mehr (Dauer-)Feuer-
Power. Der fiir solche Spiele obligatorische
Zwei-Spieler-Modus darf da natiirlich nicht
fehlen. Erschreckend realistisch sind nicht
nur die Soundeffekte -schwache Seelen soll-
ten von diesem Teil besser die Finger lassen.

Die wohl beeindruckendste Grafik bietet
MAGICIAN LORD, das ein recht klas-
sisches Spielkonzept zur Grundlage hat.
Ganz im Stil von Shadow of the Beast und
Konsorten gilt es hier, ein Playfield von
enormer Grofle zu erforschen und Dut-
zende von Gegnern zu vernichten. Das
Auge wird mit erstklassigen Grafiken und
Drei-Ebenen-Scrolling belohnt. Die 15
Soundkanile laufen sowieso aut Hochtou-
ren. MAGICIAN LORD - mein person-
licher SNK-Favorit!

Drei weitere Games werden gerade in der
Programmierkiiche auf Herz und Nieren
iiberpriift, bis sie in diesen Wochen die
SNK-Charts stiirmen. Ich habe mir fast die
Beine und Ohren abgebrochen, um Euch
Screenshots der neuen Teile zu besorgen.
Thr seht, wir machen einmal wieder un-
serem Namen “Aktueller Software Markt”
alle Ehre. Zwei Berichte unserer "News’ be-
schiftigen sich mit purer Actionware. Na-
mentlich: CYBER-LIP - Science-Fiction
mit Zwei-Player-Mode und viel Ballerei
(dhnlich Aliens); NINJA COMBAT
-Kung-Fu-Fighting a la carte.

Das dritte und letzte Produkt aus dem
Neuigkeiten-Biindel: RIDING HERO ist
ein Motorrad-Rennspiel allererster Giite. Da
heifdt’s nur noch aufsteigen und den Hahn
aufdrehen, bis die Socken qualmen. RI-
DING HERO bietet iibrigens die Mog-
lichkeit, zwet NEO GEO miteinander zu
“verlinken”. 20 weitere Titel sind fiir die-
ses Jahr noch angekiindigt - warten wir’s
ab. ASM bleibt, wie immer, am Ball. In
diesem Sinne...

Torsten Oppermann
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“Indy Il fir C-64?”

...aber Thr konntet mehr iiber Adventures berichten.
Und nun gleich zu meinem Anliegen: Da ich ein
grofler Adventure-Fan bin, méchte ich nun wissen,
ob die Lucasfilm-Adventures “Indiana Jones III"” und
"The Secret of Monkey Island” auch fiir den guten,
alten C-64 geplant sind. Ich wiirde mich sehr freuen,
wenn Thr meinen Brief im nichsten ASM abdrucken
wiirdet...

Christian Ganner

(Anm. d. Red.: Weder noch, so leid’s uns tut!)

”Feedback-Geschwafel”

Als ich die ASM 9/90 gelesen hatte, fiel mir auf, dafl
die ASM gar nicht so schlecht ist, wie viele
behaupten!!!

Sie hat nur einen Fehler: Das Feedback. Wiirdet Thr
alle Briefe, die etwas mit Raubkopien, Okkultismus
und sonstigem alten Gelaber zu tun haben, aussor-
tieren, dann wire das Feedback wesentlich kiirzer, und
man konnte die etwas karg ausgefallene Hint-Hunt-
Ecke mal ein wenig erweitern. Denn man liefit doch
lieber Tips zu Spielen als das uralte Geschwafel, das
doch niemand interessiert! Sicher werden sich zu die-
sem Brief noch ein paar Le(o)ser negativ duflern, doch
daf} ist mir *b ON%-egal!!!

Ein IBM-User

(Anm. d. Red.: Das Problem dabei ist, dafs die beiden
Themen anscheinend ein dauerndes Interesse bei un-
seren Lesern hervorgerufen haben. Anders ausgedriickt:
Wir baben soviel altes Gelaber drin, weil es kein neues
Gelaber gibt. Strengt Euch doch mal an! Tut was fiir
unser Geld (barbarbar - bitte nicht ernstnebmeny)l)

"Hard 'n’ Heavy”

Zu dem Brief von "Level 9669”: Daf} die Musik von
Iron Maiden, Testament oder Anthrax zum Okkul-
tismus anregt, ist wohl etwas aus der Luft gegriffen.
Man bekommt das Gefiihl, dafl Level 9669 nur ein
biichen mit Heavy-Spriichen angeben wollte!
Viele Freunde von mir héren Iron Maiden und auch
Slayer usw. und sind total ”normale” Typen. ich habe
mir ”The Number of the Beast” angehort. Toller (?)
Titel - nichts dahinter!

Da ich nicht auf diese Art Musik stehe, kénnte man
mich jetzt vielleicht anzweifeln. Ich stehe mehr auf

FEEDBACK

“Public Enemy”. Wenn, so meine ich, kénnte man
von dieser Gruppe sagen, dafl sie bei den Fans Ge-
waltverherrlichung auslést. Oder was wiirden Sie sa-
gen, wenn wihrend eines gesamten Konzerts von der
Bithne aus geladene MPs auf die Volksmenge gerich-
tet werden, sehr geehrter Herr Uli? Mich wiirde Thre
Meinung dazu sehr interessieren! Druckt den Brief
doch bitte in der nichsten Ausgabe ab, da es mein er-
ster ist, und nochmal soviel schreiben? Nein, danke!!!
Macht weiter so, und Ihr behaltet Eure klare Nr.1-
Stellung im Land!

MC Blackpower

(Anm. d. Red.: Zu den 'geladenen’ MPs: Ich glaube
kaum, dafs irgendeine Stadtverwaltung oder irgendje-
mand, der Raum zur Verfiigung stellt und/oder Ver-
antwortung tragen mufS, zulafSt, dafs wihrend eines
Konzertes -von wem auch immer - geladene Waffen
auf die Zuschauer/hirer gerichtet werden. Wer sowas
tut/unterstiitzt/mag konnte m.E. einen RifS in der
Schiissel haben. AufSerdem: Die MPs von ’Public
Enemy’ sind weder geladen nocht echt!

Jeder machte bitte die Musik héren, die ibm gefallt und
auch sonst tun, was ihm pafst, aber nur solange es nicht
auf die Kosten anderer geht! Man kann nunmal nicht
sagen, dafs eine bestimmte Art von Musik gut 'ist’ -man
findet sie hochstens gut. Falls jemand versucht, sich
auf diesem Gebiet als oberster Richter aufzuspielen,
dann sollte man ihn m.E. nicht ernstnebmen.)

Tronic-Verlags GmbH & Co.KG,
ASM-SPECIAL-Redaktion
Kennwort ,,FEEDBACK”
Postfach 870

3440 Eschwege

”Moin, moin!”

Obwohl ich von Natur aus schreibfaul bin und Euch
bisher noch nie schrieb, habe ich meine Faulheit end-
lich einmal iiberwunden und will Euch ein bisser] ner-
ven. Naja, eigentlich mdchte ich mich mehr auf den
schwachsinnigen Brief von diesem phinomenalen Level
9669 bezichen.

Hallo, Level 9669! Doll, dafl Du ein wahrer Heavy
bist. Davon gibt’s nicht allzuviele. Dafl Du auch noch
T-Shirts von AC/DC und Iron Maiden besitzt, finde
ich ganz grofle Klasse. Daran erkennt man einen wah-
ren Heavy! Mein siebenjahriger Neffe trigt auch ein

TShirt von Slayer (ist mir beim Waschen eingelaufen).
Tja, und obwohl er nur Sachen wie Klaus & Klaus
hort, ist er ein Heavy - schliefllich trigt er ein Shirt
(was so'n T-Shirt nicht alles ausmacht...)! Es ist schon
stark, dafl man uns Heavies am T-Shirt erkennt, wer
keines hat, der ist eben kein Heavy - ist doch klar!
Was ich Dir damit sagen wollte? Na, logo, dal Du
ein Schwachmat dritten Grades bist. Glaubst Du wirk-
lich, dafl Du ein Heavy bist, nur, weil Du ein paar
Shirts und Platten besitzt? Dem Schwachsinn nach zu
urteilen, den Du schreibst, jedenfalls nicht (ein Heavy
steht zu dem, was er hort). Es ist durchaus lobenswert,
dafl Du durch ein Buch zur "Vorsicht” aufgerufen
wurdest. (...), doch sollte man immer selbststindig
tiber eine Sache urteilen und sich nicht durch ein Buch
umpolen lassen wie Du. Zumindest dann nicht, wenn
man vorher mit geschlossenen Augen und ohne zu
denken durch die Welt rennt, ebenfalls wie Du! Wenn
Du dies liest, wirst Du protestieren, ich weify, doch
es ist wahr. Vielleicht bist Du aber auch gleich mei-
ner Meinung. Eine andere Meinung aufzuschnappen
und zu vertreten, scheint Dir ja erstaunlich leicht zu
fallen. Mir stellt sich die Frage, wie Du den Heavy
Metal als okkult bezeichnen kannst. Sicherlich gibt
es “schwarze Schafe”, die in thren Liedern den Teufel
verehren usw., doch bei 99 Prozent ist dies nicht der
Fall! Hast Du Dir einmal Gedanken (nicht aus el
nem Buch iibernommen) dariiber gemacht, was fiir
einen Hintergrund diese Songs haben? Ist es vielleicht
die teilweise kaputte Gesellschaft, die einen dazu
bringt? Ist das Ganze nicht eine Klage gegen sie? Sie,
als den Teufel dargestellt? Na, denke mal dariiber nach,
es steckt was Wahres dran.

Und bevor ich’s vergesse: Interviews in Zeitungen oder
Zeitschriften miissen nicht immer stimmen, oder
glaubst Du alles, was in der Xxxxzeitung steht (wiird’
ich Dir glatt zutrauen!)?

Wias hilst Du eigentlich davon, wenn Du schon Ne-
gativbeispiele wie King Diamond erwihnst, Grup-
pen aufzufiihren, die das Gegenteil wie jener Konig
machen? Es gibt iiberall solche und solche, deshalb
darf man nicht gleich eine ganze Sparte verurteilen,
wie Du es machst. (...) Zuguterletzt einen Rat an Dich:
Schmeif Deine T-Shirts und LPs weg, und kaufe Dir
die Platten vom Naabtal Duo oder von den Wilde-
cker Herzbuam! Aber paft’ auf: Der Okkultismus lau-
ert iiberall!!!

Nun noch eine Bitte an alle: Laflt doch die damli-
chen Diskussionen iiber okkulte Spiele oder okkul-
ten Heavy Metal. Das bringt nimlich genausowenig
wie die damaligen Diskussionen tiber Raupkopieren,
BPS und all das andere Zeug!

MASTER OF PUPPETS
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“Alkohol...”

Als ich gestern in meiner ASM-Box blitterte, stief§ ich
auf folgendes Wort:

DRAMBUIE,

Was will uns DRAMBUIE sagen? Guten Morgen?
Guten Abend? Auf Wiedersehen? Griif¥' mir die Alkis?
Ist gar ein DRAMBUIEBlickpunkt und Special in
Anmarsch? Wenn ja, wieviele Nichte werden wir noch
warten miissen? Und wie werden wir das Warten tiber-
leben? Mit einem immerfort gefiillten Glas im Sarg
- in der Hand? Ob im Koma oder Leberrausch, mit
mir ist’s aus!

Guten Abend.

Defk

(Anm. d. Red.: Prost! ’Ne 0.75er-Flasche dieses Fliis-
sigklebers kostet ca. 26 Mark und wird bevorzugt von
Peter und Manni “niedergemacht” Die geben’s we-
nigstens zu..

Torsten trinkt Gin Tonic, Bernd wird bet Pilsener Ur-
quell schwach, Ali nippt an seinem Hans-A-Pils (weil’s
billiger ist...), Michael trinkt *Bier’, was man genauer
mit "AKE” definieren kann, Mats geht fiir ein Wei-
zen durch die Wiiste, Annette geniefst Wein aus Aix,
Ewva trinkt tiberhaupt keinen Alk (buub...) und ich be-
gniige mich mit “nem Flischen Retsina (aber der echte
Tsantali-Retsi mufs es sein, denn der andere schmeckt
etwas wassrig). Leider gibt’s den Tsantali bei uns so
gut wie nie zu kaufen...)

”Die Fehler-Macher”

Der Brief von “Tarl of Bristol” beziigl. fehlerhafter
Originale hat mich stark an meine Erfahrungen da-
mit erinnert.

Ich besitze seit etwas weniger als einem Jahr einen
AMIGA 500 und habe mir auch schon eine Menge
Original-Software zugelegt. Fiir meine Ehrlichkeit
wurde ich wie folgt “belohnt”:

1. XENON II: Am Ende des 1. Levels nach dem Shop
erschienen nur noch wirre Zeichen, gegen welche mein
Rammer “donnerte”.

2. MINIGOLF: Nach dem Laden erschien links oben
ein Informationsfenster mit zwei Feldern zum An-
klicken, die jedoch leer waren.

3. THE STORY SO FAR: Die zweite Disk (THUN-
DERCATS/BOMB JACK) wollte mein Compi iiber-
haupt nicht laden.

Nachdem ich die Disketten an den Verteiler oder Her-
steller zurtickschickte erhielt ich auch lauffihige Spiele.
Allerdings mit teilweise langer Wartezeit und in er-
nem Falle nochmaliger Riicksendung. Portokosten (ca.
1400 DM), Telefonate und Aufregung hitten nicht sein
miissen, wenn die Software wirklich gepriift wiirde.
Und zum Brief von Thomas in ASM 6+7/90, "Aller
Service?”: Thr solltet wirklich einmal ALLES aus dem
Secret Service komplett als Sonderausgabe bringen.
Man kauft ja auch mal dltere Spiele und hitte hierfir
gerne einen Cheat oder so. Also verwerft Eure Ideen
nicht, sondern verwirklicht sie. Ansonsten macht wei-
ter so!

Jorg Zimmermann

(Anm. d. Red.: Zu a) Es bleibt aber die Frage, ob nicht
vielleicht doch beim einen oder anderen mal die Mag-
netweichen der Post (falls es die noch gibt) die Schuld
getragen haben. Zur Sonderausgabe: Warten wir’s

erstmal ab..)

”Was ist los?”

Oh, oh, was ist denn mit Euch los? Ich méchte blof§
mal wissen, was fiir Leute Thr als Tester beschiftigt.
Da schreibt zum Beispiel in Heft 5/90 ein Herr Blum
auf Seite 13 unter der Uberschrift ”Breakout X auf
andere Art” einige fragwiirdige Dinge. So ist er der
Ansicht, daff es sich dabei um eine neue Variante der
alten Breakoutidee handelt. Dem ist aber nicht so!!!
Ganz im Gegenteil. Was er da fiir neu und witzig hilt,
ist eine Konvertierung!!! PENG!, und die miissen sich
ja sonst ihrer dreie eine Heftseite teilen. Ist doch ge-
mein, dafl eine sich nun auf einer ganzen Seite allein
tummeln darf. Okay, nun will ich Euch mal verra-
ten, was ich weifl. Die Programmierer haben einen,
zugegeben etwas dlteren, Atari-Automaten umgesetzt.
Der hieff damals allerdings *WARLORDS” und
machte mich um viele 10-Zloty-Stiicke drmer. War aber
ein Wahnsinnsspielchen, ehrlich. Warlords fesselte
mich von der ersten Sekunde an, und ich habe mich
all die Jahre immer wieder, erst recht seitdem ich er-
nen Compi zu Hause habe, gefragt, warum es dieses
fesselnde Spiel fir Homecomputer nicht gab. Leider
bin ich, was Games angeht, "nur” ein Fighter und
habe vom Programmieren keine Ahnung, sonst hit-
tet Thr diese Seite bestimmt schon vor zwei Jahren
drucken konnen. Also, Torsten! Niemand kann alle
Automaten und sonstige Games kennen, aber wenn
man bei der ASM seine Brotchen verdient, sollten es
ein paar mehr als gewohnlich sein. Oder willst Du
Dir von einem, der zu Zeiten, als Thr schon mit glii-
henden Augen am Gauntlet-Automaten gestanden habrt,
noch gar nicht wuflte, daf} es aufler Halma noch was
anderes gibt, was vormachen lassen? Und frag’ die Pro-
grammierer doch bitte mal, ob sie "WARLORDS”
(Lords of War) nicht auch fiir den C-64 zustande brin-
gen. Das wiir “ne Wucht. Fiir den Amiga mufl ich
nimlich noch ein Jahr sparen. Ansonsten hart am Jo-
ystick bleiben, und wenn Thr mal einen harten Fighter
braucht, meldet Euch!

Disk

(Anm. d. Red.: Die ganz, ganz alten Zeiten? Asteroids?
Phoenix? Tank Battle? Tja, das waren noch Zeiten!
Da ist Torsten Blum allerdings noch mit der Trom-
mel um den Weihnachtsbaum gelaufen; insofern
konnte er von "WARLORDS?” nichts wissen. Anson-
sten ist WARLORDS lediglich eine Abart wvon
BREAKOUT, und insofern hatte er doch recht. Wir
rutschen auf den Knienl)

“Alte Bande”

Zuerst solltet Thr einmal wissen, daf} ich ein Abon-
nent der ASM bin. Ich finde, dies ist ein guter Grund,
diesen Brief zu verdffentlichen (wehe, wenn nicht!).
Zuerst sei einmal gesagt: Weg mit den Spielhallennews!
Aber nun genug gelistert!

1. Hattet Thr irgendetwas mit der Zeitschrift
”Compute mit” zu tun? Wenn ja, dann verratet mir
mal, warum die Produktion eingestellt worden ist. Ich
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mufl schon sagen, das war eine Superzeitschrift (wie
die ASM).

2. Wurde das Spiel "Elite’ schon mal von Euch gete-
stet? Wenn ja, wo?

3. Keine Angst vor denen, die dauernd tiber Euch lz-
stern. Ich bin ja da und beschiitze Euch. Auflerdem
verstehe ich gar nicht, warum die dauernd rumnér-
geln. Von den Spielhallen-News abgesehen, seid Thr
das beste Spiele-Magazin im Universum.

4. Die Zigarrettenwerbung kann man auch lassen. Was
soll man schlieflich sonst da hindrucken? (Wie wir’s
mit den Spielhallen-News, da storen sie keinen mehr.)
5. Space-Rat finde ich geil. Bei Donald Bug war ich
nimlich auch auf der Suche nach dem Witz. Aber ich
glaube, da gibt es gar keinen. Donald war sicher nur
ein Platzfiiller.

6. Wie wirs, wenn Thr die Flop Five in eine Flop Ten
umwandelt? Asi-Games gibt es genug auf dieser Welt.
So, jetzt fallt mir nichts mehr ein. Das ist ja auch bes-
ser, denn ich will die ASM nicht noch dicker ma-
chen als sie schon ist. Aus diesem Grunde hore ich
jetzt auch auf.

PS: Bleibt sauber und so, wie Ihr seid. Und habt keine
Angst, denn Thr wifit ja, ich bin da und beschiitze
Euch.

Ein anonymer CB-Funker namens Klaus R.

(Anm. d. Red.: Zu 1,) Die *Compute mit’ war da-
mals leider nicht mebr mit den Verlagskapazititen
(tolles Wort) vereinbar, und mufste demzufolge ein-
gestellt werden. Zu 2.) ’Elite’ haben wir in der Aus-
gabe 3/86 vorgestellt. Zu 3.) Na wunderbar! Endlich
mal jemand, der sich fiir uns einsetzt! Zu 4.) Hey, was
soll das? Ich bearbeite unseren Chef alle Nase lang,
dafs dieser Mist raus mufs, und jetzt sagt Ibr auf ein-
mal, dafs die Werbung drinbleiben kann? Zu 5.) Aber
insgeheim hdtten wir alle am liebsten Higar, oder?
Zu 6.) So habt doch ein wenig Erbarmen mat den Lo-
serfirmen! Aber was soll’s! Wenn Ibr’s wollt, wird’s
gemacht. Schreibt unsl)

”Begeistert”

Ich bin ein neuer ASM-Leser und sehr begeistert von
eurer Zeitschrift und méchte gleich meinen Mist zu
einigen Themen dazugeben.

Punkt 1: Das hypergeile Cover bleibt.

Punkt 2: Manfreds Bild bleibt. Wer es nicht sehen will,
braucht es nicht anzusehen (oder Mannr?).

Punkt 3: Die KonsolenJests bleiben. Wer glaubt, sie
gehoren nicht in eure Zeitschrift, der soll sich mal
das Cover ansehen, da steht Aktueller Software & Vi-
deospiele Markt.

Punkt 4: Raubkopien sind kein Thema mehr.
Punkt 5: Ihr solltet den Secret Service erweitern.
Punkt 6: Groflere Fotos bei den Konvertierungsbe-
richten.

Punkt 7: Mehr Space Rat.

Ein ASM-Freak

(Anm. d. Red.: Zu 5) Waaah! Erst ein Sonderbeft ge-
kriegt und jetzt schon wieder mebr haben wollen, wie?
Neenee, vorerst nicht! 6) Weiren denkbar. Bisher, so-
weit ich mich erinnere zwei Zuschriften. Wenn’s ein
paar mehr werden, wird’s auch geindert. 7) Die Ei-
nen wollen mebr, die Anderen weniger - also lassen
wir’s so (%), weil’s hoffentlich fiir beide Seiten ertrag-
lich ist.)
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”Betrug, Betrug, Betrug”

Hier ist ein fleiffiger Leser Eurer Zeitschrift (Das Lob
erspare ich mir!). Der Grund, warum ich schreibe,
ist leider nicht erfreulich, denn es haben sich gewisse
Leute mal wieder einen fiesen Trick ausgedacht, wie
sie “harmlosen” Freaks (wie mir) Geld abknépfen
konnen... Den beiliegenden Brief sollten jetzt alle mal
lesen! OK? Gut, es gibt insgesamt sieben Griinde, auf-
grund deren man stutzig werden sollte, da der Brief
falsch ist.

No.1: Der Brief war nicht eingeschrieben (was eigent-
lich normal wire).

No.2: Ein Anwalt wiirde nie ”"Minnchen am
Schreibtisch™ auf den Brief drucken.

No.3: Wenn man genau hinsieht, kann man erken-
nen, dafl es sich um eine Vervielfiltigung handelt.
No4: Der Adler (sollte doch einer sein, nicht?) ist
schrig im Bezug auf die Schrift.

No5: Wenn man die Telefonnummer anruft, hat man

FEEDBACK

das "Telephonische Telegramm-Amt” in Linz an der
Strippe.

No.6: Wegen “nur” 8500 DM nimmt sich niemand
einen Anwalt.

No.7: Ein Anwalt (sorry, daf} ich das Wort zum 999.
mal gebraucht habe) sollte in Deutsch ja gut sein, aber
lest den drittletzten und den letzten Satz (zweimal das
Wort ”umgehend”).

Wer also diesen Brief auch bekommen hat, und die
8500 DM bezahlt hat, ist leider hereingefallen. Aber
es wiirde mich interessieren, wer sonst noch einen sol-
chen Brief erhalten hat (...).

Schuppi

(Anm. d. Red.: Bei Erhalt des Schreibens haben wir
alle herzlich diber den Anwaltsbrief gelacht. Eine
derart jammervolle Filschung eines Dokumentes ha-
ben wir noch nie gesehen. Wenn man solch einen al-
bernen Wisch bekommt, wirft man ibn am besten
gleich in seine private Rundablage.)

ZIVILRECHTLICHER RECHTSAN WALI

%LWMJ%%

POSTFACH 13

AUS TRIA

Betrifft: Reklamtion und Anzeige

zu Handeln.

Ich schreibe Ihnen auf Grund einer Anzeige von Herrn N/ MR aus "Austn’a !
Unser Mandant hat bei Thnen eine Bestellung gemacht und !Imen dafiir Bargeld geschickt.

Er hat angenommen das er fiir sein Geld einen Gegenwert bekommt,leider war dies nicht
der Fall. Daher nehmen wir an das es sich hier um einen schlichten Betrug handelt.

Auch oder gerade weil mein Mandant -Raubkopien- kaufen wollte, sehen wir uns gezwungen

Herr Amar einen Betrag von mehr als 60 Dm,- an Sie geschickt,dazu kommen noch
die Diskettenkosten ! Dac eroibt einen Gesamthetrac von 85 Dm.-

e —Lx

Mehrobach am 28.05.1990

gleich an Herrn B/.schicken.

das dies kein Spass ist.

zu lassen !

Wir ersuchen Sie daher hdiflichst, das Sie umgehend diesen Betrag an meine Kanzlei oder

Sollte das Geld nicht innerhalb von 12 Tagen bei uns eintreffen, so sehen wir uns
gezwungen eine Anzeige in Ihrem Heimatort durchzufiihren.
Da wir schon mehrere Prozesse in dieser Art gefiihrt haben kinnen Sie sich sicher sein

Also wir bitten Sie noch einmal im Guten denn fehlenden Betrag umgehend uns zukommen

Ansonsten sehen wir uns gezwungen Sie anzuzeigen!

Ps. Schicken Sie den Betrag von 85 Dm,- umgehend an die obige Adresse.

Hochachtungsvoll

R

Do it Wigmot

\ Zivilrechtlicher Anwalt such fiir Bundesdeutsche
Angelegenheiten

”...8SSSSTTTTittt... geht er dahin”

Als ich die letzte ASM (N. 6) durchlas, kam mir echt
das Lachen; genauer gesagt beim Test von *North Sea
Inferno’. Angeblich soll’s ja, laut Herrn Braun, mit
dem ST bergab gehen. Daf} ich nicht lache! Nur weil
dieses Spiel schlecht ist, heifit es doch noch lange
nicht, dafl der ganze Computer untergeht, oder?! Es
gibt doch auch geniigend miese Amiga-Spiele (wenn
wir schon bei Magic Bytes sind: USS. JOHN
YOUNG, zum Beispiel), also geht’s mit dem auch
bergab, oder was?? Lassen Sie sich eingraben, Herr
Braun. Das 1st wirklich Schwachsinn, was Sie da ge-
schrieben haben (oder waren Sie schlecht drauf, weil
Sie in der ganzen Zeitschrift nur 2 Tests machen -
durften?). Es gibt doch unzihlige Spitzen-Spiele,
ASM-Hits und professionelle Arbeitsprogramme fiir
den ST (das darf auch nicht fehlen: Aladin, Spectre,
PC Speed, Supercharger, CPM/Z80 Emulator,...). Und
mit-so einem Computer soll’s abwirts gehen? Also
wirklich nicht! Ich glaube nicht, hoffe es aber, daf}
Sie diesen kritischen Text abdrucken werden.

P.S.: Haben Sie noch mehr solch primitiver Argu-
mente, dafl es mit dem Computer des Jahres ’85 und
’89 bergab geht?

Milkman + H.J.H.

(Anm. d. Red.: Der "Angeklagte” antwortet selbst:
Ganz so blod, wie ich aussebe, bin ich nicht! Also fiibre
ich den langsamen, aber sicheren Untergang des Atari
ST im Spielebereich auch nicht auf eine so vermurxte
Konvertierung wie "North Sea Inferno’ zuriick. Wire
ja noch schoner! Es war eine Vielzahl von Vertretern
britischer Softwarehiuser, die zum wiederholten Male
auf der ECTS-Messe bekundeten: “The ST ist going
down the drain’. Mal offen, dann wieder hinter vor-
gehaltener Hand. Ein Trend war aber klar zu erken-
nen, auch wenn’s nicht jedem schmeckt. Sicherlich
gibt’s auch Highlights fiir den ST, aber im Durchschnitt
liegt der Amiga vorn. Wenn ich schlecht drauf bin,
schreib’ ich lauter solche “Liigen”. Weil sich das aber
nicht gehort, werde ich mit der Beantwortung solcher
Leserbriefe bestraft. Hart ist das Leben, und nicht nur
fiir die ST User...)

”Brennendes Interesse”

Es wiirde mich mal brennend interessieren, was sich
Commodore seine interne Werbekampagne bei Euch
so jihrlich kosten laflt. Laflt sich das bei Euch im
Hause iiberhaupt exakt feststellen? Hatte vorher ei-
nen'Commodore-Plus-4 (64-K) mit einer Floppy 1551
und war sehr zufrieden. Jetzt habe ich einen Amiga
und voller Frust. Das war wohl der grofite Fehler mei-
nes Lebens.

1) Meine 2 Lieblingsprogramme (habe ca. 30 Origi-
nale) laufen nicht immer einwandfrei (ein
Lotteriespiel).

2) Es gibt keine gute Anwendersoftware (arbeite mit
Anwendersoftware relativ viel). Mein Freund hat ei-
nen Atari und bedeutend bessere Programme.

3) Es scheint mir, als wiren alle Amiga-Besitzer Spie-
ler zwischen 5 und 15 Jahren (Auf diverse Anzeigen
meldeten sich nur solche). Konnte keinen anderen An-
wender finden.

4) Habe auch festgestellt, dafl man als Amiga-Besitzer
direkt als Raubkopierer eingestuft wird.
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Bin daher sehr enttiuscht und werde mir wohl einen
PC zulegen. Amiga ade...
Franz Kwiatkowski

(Anm. d. Red.: Wir empfeblen allen unseren Lesern,
vor dem Kauf zu iiberlegen, was sie mit ihrem Com-
puter anfangen wollen, und sich dann dorthingebend
beraten zu lassen - so kann man sich Enttauschungen
dieser Art ersparenl)

3 N

Zum Brief Tobias Schmichal, ASM 7/90, Punkt 1:
Amen!

Hans-Joachim Riitten

“Last Ninja | & II”

(...) Mein kleines Schreiben bezieht sich auf einen Brief
aus der letzten Ausgabe Nr.7 mit dem Titel *Ninjas
& Otti”. In der Stellungnahme zu dem Brief habt Thr
geschrieben, daf} das Spiel ”Last Ninja I oder II noch
nicht fiir den Amiga zu haben sei. Ich habe das Spiel
letzte Woche bekommen. Ich hatte mir das Spiel bei
der Firma Xxxxxxxxx Ende 1989 bestellt. Es war da
noch nicht lieferbar, deshalb habe ich es erst vor kur-
zem bekommen. In dem Schreiben der Firma wurde
mir unter anderem mitgeteilt, daf§ jenes Spiel "LN
I1” jetzt vorritig auf Lager sei. Xxxxxxxxx bietet es
fiir 7300 DM an. Also viel Spaf}!

Oliver Zey

(Anm. d. Red.: Jene Information lag uns leider zum
damaligen Zeitpunkt noch nicht vor. Heute wissen wir
mebr: LN II’ wurde an Activision lizensiert - dem-
entsprechend ist die Qualitit der Umsetzung fiir
Amiga, ST und PC. Allerdings: Bei System 3 hat man
bereits einen ’Last Ninja Remix’ geplant. Wenn das
keine Freude bringt...)

”Soko Ban fiir ST”

Ich habe neulich zufillig nochmal in Eurer April-
Ausgabe rumgeblittert und bin auf Seite 19 iiber den
Leserbrief von Achim Risse gestolpert.

Also: Es gibt sowas wie SOKO BAN fiir den ST, und
zwar als PublicDomain-Game unter dem Namen
”Think and Work”. Das Spiel ist wirklich gut ge-
macht und liuft sowohl auf s/w als auch auf Farbe.

(-.)
Petra Beck

(Anm. d. Red.: Tausend Dank fiir die Information!
Jetzt mufS nur noch rausgefunden werden, auf wel-
cher Disk welcher Serie bei welchem Handler etc. das
Ding zu beziehen ist. Unser Torsten wiirde sich freuen,
wenn thm irgendjemand ‘ne Kopie riiberwachsen las-
sen konnte.)

”Ein neues Thema?”

Heute will ich mich iiber ein Thema auslassen, das
noch nie oder sehr selten diskutiert wurde, nimlich
die heifl ersehnten ”Endscreens” der Spiele, wenn man
ein solches gelost hat.

Ich erinnere mich nur ungern an jene Tage zuriick,
als "GIANA” die Homecomputer und deren Besit-
zer stundenlang vor dem Screen fesselte und man (ich
auch) endlich den letzten Level ‘completen’ wollte, um
das ersehnte Ende zu sehen. Aber was einem dann
geboten wurde, war alles andere als befriedigend! THE
GREAT GIANA SISTERS ist da keine Ausnahme
- ganz im Gegenteil. Das Dreisteste, was ich bisher
erlebt habe, war bei ”KICK OFF”, Hier durfte man
lediglich einen Blick auf die Tabelle werfen, um fest-
zustellen, dafl man auf dem ersten Platz ist - ganz, ganz
toll! ”THE ISLAND OF LOST HOPE” hat mich
einiges an Zeit gekostet (hat aber auch Spafl gemacht),
doch beim Endscreen sagte mein Freund nur “Mach
doch endlich den Scheify aus! Ich will hier nicht alle
Spiele auflisten, die ich durchgespielt habe, sondern
vielmehr dazu anregen, iiber diesen Punkt einmal
nachzudenken. Damit sind USER sowie PRO-
GRAMMIERER gemeint. Denn wenn ich als User
von Bekannten und Freunden erfahre, daff das Ende
eines Spiels zu wiinschen iibrig liflt, ansonsten aber
ein gelungenes Prg. ist, wige ich dennoch ab, ob sich
der Kauf lohnt, was notgedrungen auf den Program-
mierer zuriickschlagt.

An dieser Stelle soll aber auch einmal etwas Positives
genannt werden. Z.B. "HYBRIS”. O.k., Ballerspiele
sind nicht jedermanns Sache, aber dieses Game ist ein
beispielhaftes Prg., woran sich auch andere Program-
mierer einmal orientieren kénnten und sollten. Wer
"HYBRIS” gelost hat, wird wohl auch das Ende ge-
nossen haben, mehr soll hier nicht vorweggenom-
men werden. Fiir die Zukunft wiinsche ich mir ein
paar Games, auf deren Endscreen man genauso scharf
ist, wie auf das tibrige Spiel auch.

A MEMBER OF STOLEN BITS

”Ostdeutscher Senf”

Heute sehe ich mich gezwungen, mal eine gehérige
Portion ostdeutschen, aber deshalb nicht weniger
scharfen Senf auf Euer Blatt zu schmieren. Zur Vor-
geschichte: Irgendwann im Wonnemonat Mai bekam
ich aus x-ter Hand mal eine ASM (3/90) in die Fin-
ger. Die Freude war nicht von langer Dauer, denn nach
der Lektiire zerfiel das gute Stiick in seine Einzelteile.
Habt Thr schon mal versucht einen 160 Seiten star-
ken Papierstapel zu sortieren? Ist belastend. Das ein-
zig Brauchbare war die Abo-Abrufkarte, die ich zu
allem Ubel auch noch ausfiillte und abschickte. So
nahm das Verhingnis seinen Lauf...

Womit wir beim Thema wiren. Seit Nr. 7/90 bin ich
gliicklicher Besitzer eines ASM-Abos. Mann, das war
wie Ostern und Weihnachten auf einen Tag. Ich las
(wie immer, wenn ich sowas mal kriege) ziemlich
interessiert das Feedback und mit einem Mal wurde
es Totensonntag. Sagt mal, Thr Heinis da in der Re-
daktion, habt Thr noch alle Latten am Zaun? Das
grenzt ja an Rassendiskriminierung! Zitat eines ge-
wissen “Uli” alias Ulrich Miihl... ”die Ossis in den
Kleinanzeigen...” usw. Zitat Ende. Wird Euch die von
Eurem Oberhiuptling so gepriesene ”Einheit des deut-
schen Volkes” langsam unangenehm oder was? Ich
kann mich gut an das Jubel- und Hurrageschrei von
Nov. ’89 erinnern, den ganzen Rummel gab es ja gra-
tis. Genauso wie die Spriiche von den “deutschen Brii-
dern und Schwestern”. Das war ja alles noch toll und
Friede, Freude, Eierkuchen. Jetzt méchtet Thr die
Mauer wohl lieber wieder hochstellen, und am be-
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sten noch zwei Meter Stacheldraht drauf, auf daf} Eure
heile Welt wieder in Ordnung ist. Mit welchem Recht
stufst Du Pfeife uns jetzt als irgendeine Art Abfall ein,
denn anders kann ich den Begriff *Ossis” nicht deu-
ten. Trotz der vielen Computer in Eurer Redaktion
solltet Thr mal versuchen, das heift eigentlich, wir wol-
len ja nicht verallgemeinern, also solltest Du, Ul
erstmal den Staub von Deinen grauen Zellen blasen,
bevor Du ein Schreibgerit in die Finger nimmst und
den gesammelten Diinnpfiff eines gewissen “Devil of
MC” kommentierst. Womit ich an des Ubels Wur-
zel angelangt wire. An ”The Devil of MC”:

Du (...), der wahrscheinlich nie seinen Gartenzaun
von auflen gesehen hat, solltest dich mal an den Ge-
danken gewShnen, dafd wir nicht halb so ... sind, wie
Du uns gerne hittest. Ich konnte mir gut vorstellen,
dafd Du eins von diesen miesen Subjekten warst, die
noch vor vier Wochen hier riiberkamen und alten Leu-
ten fiir 20 DM bald die Wohnung leergerdumt hit-
ten, mit der Begriindung, die 100 DM Begriiflungsgeld
im Nov./Dez. hitten sie ja auch genommen. Und még-
licherweise gehorst Du auch zu denen, die barbarisch
die Jacke vollgekriegt haben, bevor sie fluchtartig das
Gelinde verlieflen (ist kein Quatsch, sondern trau-
rige Realitdt). Fiir sicher halte ich soviel: Schweine-
hunde gibt es hiiben wie dritben, doch, und das kann
sich dieser abartige Briefeschreiber "Devil usw.”, und
auch ein Herr Ulrich hinter den Spiegel stecken, das
ist noch lange kein Grund, alle iiber einen Kamm zu
scheren. Ich sage ja auch nicht, blof§ weil Ihr bei euch
einen Schonhuber habt (oder hattet), dafl Ihr alle
schwarz-braune Haselniisse seid.

Zuguterletzt noch was Positives und zwar an Tobias
Schmuchal und an *One of the Eagles’ (beide Feed-
back 7/90). Dank im Namen aller DDR-Freaks, die
ich kenne. Thr seid die einzigen in diesem zweifel-
haften Druckerzeugnis, die erkannt haben, daf} wir
DDR-User nicht das sind, als was man uns hingestellt
hat. Bleibt wie ihr seid! An die Redaktion: Bessert
euch! Ich kann mir zwar nicht vorstellen, daf} bei eu-
rer Einstellung dieser Brief im ”Feedback” gedruckt
wird, aber Hoffnung ist ja was schones. Sollte ich
mich, was die Verdffentlichung betrifft, irren, wire
ja mal eine eindeutige (!) Stellungnahme angebracht,
oder etwa nicht?

Henry aus der DDR

(Anm. d. Red.: So, mein lieber, éstlicher Bruder, hier
kommt die eindeutige Stellungnahme zu Deiner
Schmibschrift tiber mich! Ich werde dabei allerdings
nicht auf jedes Fitzelchen genauestens eingeben, da-
mit ich nicht im ndchsten Brief als “kleinkarierter
Blédmann” tituliert werde.

a) "Unser Oberbiuptling’ kann erziblen, was er will.
Wie war das mit dem ’Leute siber einen Kamm
scheren’? Glaubst Dy im Ernst, dafs unser *Vereiniger’
kritiklos von allen anerkannt wird?

b) Dafs das ’Jubel- und Hurrageschrei, an dem eben-
falls nicht alle teilgenommen haben, eines Tages auf-
héren wiirde, war wobl abzuseben, denn spitestens
jetzt, wo westdeutsche StrafSen von miefenden Tra-
bis und Ex-Ost-Biirgern verstopft sind, so dafs man
nicht mal mebr in Rube das Nétigste einkaufen kann,
ohne eine ewige Zeit an der Kasse anzusteben, erin-
nert man sich an die Zeit vor der Grenzéffnung. Was
wird eigentlich erwartet? Hurra obne Ende? Nach dem
anfinglichen *Freudensrausch’ ist die Erniicherung jetzt
in vollem Gange.

Ich begriifse die politische Umgestaltung im Osten Eu-
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ropas - und insbesondere Deutschlands - im Interesse
der Menschen und ibrer Rechte sehr. Nimmt mir das
das Recht, meine eigenen Interessen zu verfolgen und
zu sagen, wenn mir etwas nicht pafst? Um aber zum
Ausloser dieses Wortgebildes zu kommen, zum Wort
*Ossis’ namlich: Dieser Begriff stellt, genau wie das
im Osten gebrauchliche *Wessis, in keiner Weise ei-
nen Angriff verbaler Art auf ein Volk dar. Zudem
habe ich die *Ossis’ vor den Angriffen eines unserer
Leser in Schutz genommen - aber es gibt auch Leute,
die einfach alles fehldeuten, und denen kann ich auch
nicht helfen. Dafs dies bei meinem Kommentar zu
"Devil of MC’ ebenfalls der Fall war, sebe ich an die-
sem Brief. Fiir die "Pfeife’ bedanke ich mich zwar herz-
lich, mufS aber zu bedenken geben, dafs es hier doch
an Originalitat mangelt. Eine Anmerkung zu den
"Briidern und Schwestern’ spare ich mir. Eine letzte
Anmerkung zum BegriifSungsgeld: In der Filiale ei-
ner grofSen Einkaufskette wurde bei uns ein Ost-Biirger
bei einem Diebstabl festgenommen. Wie sich heraus-
stellte, hatte selbiger sich elfmal (1) BegriifSungsgeld ge-
ben lassen.

Nicht nur Schweinehunde gibt’s hiiben wie driiben.)

’Heruntergekommen”

Auch ich bin einer der ASM-Leser, die seit der ersten
Ausgabe dabel sind. Im Laufe der Zeit habt Ihr euch
ja ganz schon verdndert.

Doch nach den vielen Hochs und Tiefs, die Thr durch-
gemacht habt, seid Thr jetzt wohl am absoluten Tief-
punkt angelangt. Euer Niveau sinkt seit langem. Bis-
lang habe ich immer geglaubt, Leute, die von nichts
eine Ahnung haben, schlagen sich im Feedback ge-
genseitig die Kopfe ein.

Seit einiger Zeit jedoch dirfen auch einige
“Redakteure” geistig austoben - gleich, welchen Mist
sie schreiben. Friither waren Eure Tests informativ, be-
schrieben ausfithrlich das Spiel, den Spielablauf und
gaben hin und wieder sogar Tips. Heute dagegen lese
ich leere Floskeln, dumme Spriiche im Prolo-Stil,
endloses Gelabere iiber alle Unwichtigkeiten - nur
keine Infos iibers Spiel. Doch, ganz am Ende: Im
letzten der 15 Absitze dann “Die Grafik ist gut, der
Sound auch. Das Spiel macht Spaf8”. Ich bin den Stuf§
leid. Selbst im Miinchener Kiseblatt stchen mehr In-
formationen zu dem Spiel. Und wenn einem soge-
nannten ~Redakteur” nichts mehr einfillt, kommen
eben mehr Fotos rein (...). Fotos, die iiber drei (!) Spal-
ten gehen mit nichts darauf! Oder irgendwo steht dann
immer ein bestimmter Name auf irgendwelchen
Screenshots. Hat der Typ es denn so nétig? (...)
Auflerdem schwallt er endlos iiber mittelmiige Spiele.
Ich lese mir doch keine zwei Seiten ab, um dann zu
erfahren, dafl das Spiel Kise ist. Das geht doch auch
kiirzer, oder?

Ansonsten gibt’s wenig Kritik:

Mehr Zigarettenwerbung, auch Zigarren und
Pfeifentabak.

Alkoholwerbung (”See you tonight”) rein!
ASM-Background: Wie frisiere ich mein Mofa?
Fiir die dlteren Leser: (I)legales AutoTuning selbst ge-
macht

Der kleine Schnapsbrenner-Kurs.

Hermann Hoppenstedt

FEEDBACK

(Anm. d. Red.: Nana! So schlimm wird es doch wobl
nicht sein. Jeder hat nunmal seine eigene Art, ein Spiel
zu testen, und bisher sind keine iibermdfSigen Be-
schwerden gekommen. Aber gut - wir *priifen’ das und

fragen’ mal an, ob’s vielleicht sein kénnte.)

”Konsolen-ASM”’

Seit geraumer Zeit lese ich nun schon die ASM. Fol-
gende Dinge sind mir besonders aufgefallen:

1. Ich glaube, die ASM-Leser sind einfach verwohnt,
denn wem z.B. das Titelbild nicht gefillt, der soll es
einfach nicht anschauen.

2. Kénnte man nicht eine Konsolen-ASM und eine
Computer-ASM machen? Denn fiir mich als Amiga-
Besitzer sind die Konsolenseiten einfach herausgewor-
fenes Geld (ich habe aber nichts gegen Konsolen).

3. Der Preis der ASM (und iiberhaupt aller Compu-
terzeitschriften) ist iiberteuert.

4. Die BPS regt mich immer mehr auf. Es gibt z.B.
viele "Brutalospiele”, die auch ich gern spiele. ich laufe
aber deswegen nicht mit einem Messer in der Gegend
rum und téte Menschen. Solche Computerspiele und
auch Filme machen aus mir noch lange keinen
Schldgertypen.

Zum Abschlufl hitte ich noch zwei Fragen (ich wire
Euch dankbar, wenn Thr sie mir beantwortet):

1. Gibt es ein Spiel auf dem Amiga, das dem ”Panzer
Strike” auf dem C-64 gleiche?

2. Wie sieht’s mit ”Vette”, "Abrams Battle Tank”,
”Tank” auf dem Amiga aus?

PS: Kénnten Sie mir ein Versandhaus nennen, das
vorwiegend Strategiespiele anbietet? (Ich bin schon ganz
verzweifelt, da ich bis jetzt noch kein Versandhaus ge-
funden habe, das meinen Durst nach Strategiespielen
stillen konnte)

Daniel Bossert

(Anm. d. Red.: 2. Gebt nicht, weil’s sich wohl nicht
lobnen wiirde, aber wozu gibt’s denn die
Sonderausgaben?

Ein Panzer Strike’ fallt uns fiir den Amiga leider nicht
ein, sorry! Die anderen Games sind allesamt fiir den
Amiga angekiindigt, aber noch nicht bei wuns
eingetrudelt.

Ein derart spezialisiertes Versandhaus, das die
Strategie-Software allerlei bekannter Firmen anbie-
tet, ist uns leider nicht bekannt.)

’Satan kommt”

Ich méchte mich mit diesem Brief an *The big Yogi”
wenden: Lieber Yogi, da Du King Diamond nicht fiir
ganz dicht hilst, mochte ich Dir widersprechen.
Ich, ein riesiger King Diamond Fan, muf} sagen, daf}
ich ihn fiir einen der ehrlichsten Musiker halte, die
ich kenne. Er spricht das aus, was viele Menschen den-
ken. Er riickt die ”Schwarze Magie” in den Vorder-
grund. Er verdringt sie nicht, sondern spricht sich chr-
lich dariiber aus. Du scheinst dir ja ziemlich sicher
dariiber zu sein, daf es ”Satan” und Schwarze Magie
nicht gibt. Ich aber sage Dir, es gibt sie (es ist blof§
noch nicht bewiesen).

Doch schon bald wird Satan in unsere Welt einfah-
ren, und darauf will King Diamond uns vorbereiten.

Das klingt vielleicht alles ein bifichen licherlich, doch
ich weifl, was ich sage.

Bitte druckt diesen brief ab, da ich gern die Meinung
anderer Leser horen wiirde.

Ein grofler King Diamond Fan

(Anm. d. Red.: Sonst noch was?)

”Es ist soweit”

Nun kann ich nicht widerstehen: Ich muff meinen
Kommentar zum beliebtesten Thema der ASM
abgeben.

Warum? Lest und lasset Euch belehren:

Ich bin ein Computerfreak durch und durch; ob Atari
ST, Amiga, PC oder C-64, egal bei welchem Com-
puter, mein Herz beginnt immer zu flimmern.
Ob Spiele, Adventures oder Anwendungen, egal was,
egal wo oder wann, diese Maschinen ziehen mich in
ihren Bann, und dies seit nun mehr acht Jahren.
Ich kenne die ASM nun seit ca. zwei Jahren (Mann,
wie die Zeit vergeht!) und finde sie im Ganzen ge-
sehen OK, obwohl seit einem Jahr die Sonderausga-
ben qualitativ gelitten haben (zuwenig Grundlagen-
Material?).

Das Thema Raubkopien ist in Deutschland wohl noch
heifler als der ewige Disput zwischen Lamern und
"Profis’.

Hier in der Schweiz ist noch (!) alles ruhig; erst ab
1992 ist ein Datenschutzgesetz hnlich dem in
Deutschland in Kraft. Verschlafen haben zwar die Be-
hérden, nich aber die Computerfreaks.

Da wird alles mogliche an Raubsoft vertrieben, fiir
den PC bis zum C-64 wird alles gehandelt. In allen
moglichen Zeitungen und Magazinen finden sich diese
eindeutigen Verkaufsangebote. Das wahre Paradies?
Nein, meiner Meinung nach nicht. Ich selbst konnte
mich bis vor einem halben Jahr ebenso zu diesem
"Marktgeschehen’ zihlen.

Doch von Anfang an:

Angefangen hat alles mit ein paar neuen Spielen, von
Kollegen eingetauscht; dann hab’ ich ein paar Anzei-
gen angeschrieben, Soft gekauft, Anzeigen angeschrie-
ben, Soft gekauft, Soft verkauft, Anzeigen selbst auf-
gegeben, Soft gekauft etc...

Vor einem halben Jahr dann - ich saf§ gerade vor dem
Compi und hab’ bestellte Soft kopiert - hab ich so vor
mich hin sinniert und bin eigentlich durch Zufall auf
mich geraten: Die Arbeit mit Soft einkaufen und ver-
kaufen, Disketten kopieren, Anzeigen durchsehen,
Anzeigen aufgeben, kostete mich tiglich ca. zwei Stun-
den, neben meinem Vollzeitjob als Systembetreuer.
Dadurch hatte ich keine Zeit, mich mit Program-
mieren, Grafik oder einfach nur Spielen zu beschif-
tigen, ja ich hatte nicht mal richtig Zeit um
Auszugehen.

Damals habe ich beinahe von heute auf morgen alle
Aktivitdten eingestellt. Meinen damaligen Stand von
500 Disketten (C-64) hab ich auch heute noch, jedoch
konnte ich ohne weiteres 3/4 davon l6schen.

Ich hab’ dann begonnen, mich in Assembler-
Programmierung und Grafik zu vertiefen. Klar, ein
paar Kontakte von damals hab ich behalten, aber bei
der neuen Soft ist nun nicht mehr die Menge, son-
dern die Qualitit ausschlaggebend.

Seit nunmehr drei Monaten bin ich Member in einer
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PC ENGINE

bereits mehr als 120
verschiedene Spiele
lieferbar z.B.

Atomic Robokid
Barunba

Beball

Blue Blink

Blodia

Cyber Core
Darius _

Devil Crush
Download
Dragon Spirit
Dondokodon
Dungeon Explorer
Fantasm Soldier
Formation Soccer
Ghouls’n Ghosts
Golden Axe
Grand Grand
Image Fight
Monsterlair

Lode Runner

Maniac Pro Wrestling

Ninja Spirit
Paranoia

PC Kid

Power Drift
Puznic

Rastan Saga
Shanghai
Sindibad
Splatter House
Super Star Soldier
Tiger Heli
Veigues
Xevious
Ysi&ll

CWM, Thomas Must
Wadlperoder Str. 1

3387 Vienenburg 1

Tel.: 05324/2001

Fax : 05324/1851

Dynatex

Natorper Str. 6
4755 Holzwickede
Tel.: 02301/4134

MEGA DRIVE

bereits uber 30
verschiedene Spiele
lieferbar z.B.

Afterburner
Basketball
Batman

Columns

Cyber Ball

E Swat

Forgotten Worlds
Ghost Busters
Ghouls’n Ghosts
Golden Axe
Herzog Zwei
Hurrican

Ken North

New Zealand Story
Phantasy Star Il
Phelios

Rambo lll

Super Hang On
Super Master Golf
Super Monaco GP
Super Shinobi
Super Thunderforce il
Tatsujin
Vermillion

Whip Rush

World Cup Soccer

NEO GEO

Neuheiten:

Cyberlip
Ninja Combat
Riding Hero

EC Electronics GmbH
Boschetsrieder Str. 28
8000 MUnchen 80
Tel.:089/7231025

Fax : 089/7231026

EC Electronics GmbH
Kieler Str. 425

2000 Hamburg 54

Tel.: 040/543010

Fax : 040/5404933

GAMEBOY

bereits uber 60
verschiedene Spiele
lieferbar z.B.

Batman
Blodia
Bomber Boy
Castlevania
Cosmotank
Double Dragon
Flapp?{ Special
Flipul
Ghostbusters
Hyper Lode Runner
atchmania
Mickey Mouse
Monster Lair Il
Motocross
Monster Truck
Moto Cross
Nemesis
Penguin Land
Pinball 66
Pipe Dream
Power Mission
Puzzle Boy
Puzzle Road
Q - Billio
Quarth (Blockhole)
Shanghai
Snoopy
Sokoban
Space Invaders
Super Mario Land
Tasmania Story
T.Mutant Ninja Turtles
Volleyfire
Way of Stones
Zoids

Data Team

Friedr. Schneider Str. 6
6500 Mainz 1

Tel.: 06131/53753

Magic Computerspiele
Trierer Str. 110

8500 Nurnberg

Tel.: 0911/48871

Fax : 0911/486091
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CH-Group, programmiere Demos + Intros etc., habe
Zeit fiir vieles. Zwar ist das Geld nicht mehr so iip-
pig, dafiir aber hab’ ich gelernt, was es heifit, zu leben.
Wiahrend in der Schweiz die Behorden noch schla-
fen, gibt es viel zu viele Freaks, welche glauben, wach
zu sein, aber trotzdem noch im Tiefschlaf sind. Hof-
fentlich wachen diese Freaks auf, bevor (!) der Staats-

apparat die Kopfe rollen Lifit.
A. Roth

(Anm. d. Red.: Na, das ist ja mal ein anderer Weg,
aber wabrscheinlich wird das kaum jemanden dazu
motivieren, seine "Karriere’ zu beenden. Wenn doch...
umso besserl)

”Luft raus”

Jetzt lasse ich die Luft raus! Als ich so die ASM 9/90
durchblittere, traue ich bei Seite 51 meinen Augen
nicht:

Was ich dort in der BOMICO-Werbung zu lesen be-
komme, ist ja wohl der Gipfel der Unverschimtheit!
Eine Riesensauerei! Da behaupten doch diese Leute,
"Fugger’ wiire ihre Eigenproduktion. Jedermann weif3
doch, dafl Fugger erst iiber Eure MICROWELLE zu
den BOMICO-Leuten gelangte. Ergo - BOMICO hat
zwar die vollen Rechte iiber das Spiel, aber zu be-
haupten, es wire ihre Eigenproduktion ist ja wohl eine
Anmaflung sondergleichens.

Ich weif}, dafl Ihr fiir Eure Werbungs-Abteilung nicht
zustandig seid, aber lest es doch bitte in eurer ASM
auf Seite 51 nach.

Diese Frechheit diirft Ihr Euch nicht gefallen lassen
- UND: Teilt mir bitte iiber das FEEDBACK mit,

was ihr gegen diese Frechheit zu tun gedenkt.
KING

(Anm. d. Red.: Was wir zu tun gedenken? Nichts!
Nicht, weil es uns nicht kiimmern wiirde, sondern weil
es uns gar nicht zu kimmern hat. BOMICO hbat
"Fugger’ produziert - wir haben lediglich die Program-
mierer ‘entdeckt, welche dann von BOMICO unter
Vertrag genommen wurden. Tja, so ist das.)

”Es war kein Gag!”

... Ich hatte eigentlich nie vor, einen Brief ans Feed-
back zu schreiben, aber ich muff Fuch einmal
berichtigen.

Es geht um die Ausgabe 9/90 und zwar die Antwort
zu einer Frage von Christian Feuerstein ("C-64 auf
Amiga?’). Ich persénlich besitze so einen knuffligen,
sehr, sehr alten 64’%er und interessiere mich auch sehr
fiir andere Systeme (hauptsichlich Amiga).

Ein Kumpel von mir besitzt einen Amiga, und er ist
auch im Besitz von dem besagten *C-64-Emulator’ (Es
war nimlich kein Gag! Es gibt ihn wirklich!!!).
Meine Wenigkeit findet diesen Emulator sehr lustig.
Er verwandelt den Amiga in einen *lahmen’ 64%r. Das
einzige Manko, was dieser Emulator besitzt, ist: Er
vertragt sich nur mit sehr wenigen Programmen. An-
sonsten ist eigentlich wenig an ihm auszusetzen.
Die Programme wurden damals von der 5 1/4-Zoll-
Disk auf Amiga-Format (sprich: 3 1/2 Zoll) umge-
setzt. Wie das aber genau geschah, entzieht sich mei-
ner Kenntnis.

So, das war’s auch schon, bis auf eins: Das

FEEDBACK

Gruppenbild!! Das kann doch nicht so schwer sein!!!
Klaut doch einfach jedem Mitarbeiter seinen Perso-
nalausweis und fiigt die einzelnen Bilder zu einem
groflen Foto zusammen. Die Technik macht’s doch
moglich!?

TAC

(Anm. d. Red.: Wir haben uns inzwischen auch ein
bifschen schlauer gemacht. Es gibt den Emulator tat-
siachlich. Basic-Programme sollen tatsichlich auf dem
Amiga laufen. "Lobnenswert’ kann man das Gerit
aber nicht einsetzen, da keins der wirklich guten Pro-
gramme wie "Uridium’ usw. mit ihm dibertragbar ist.

So gesehen ist das Teil also faktisch unbrauchbar,)

’Leserbrief 1”

Moin, moin! Hier schreibt Euch nun ein treuer
ASM-Leser, der fast von der ersten Stunde Fures Blat-
tes an dabei ist (...). Fangen wir also mal an:
Ausgabe 7/90: Das Titelblatt: Was soll das? Seid Thr
nun zu einem Playboy-Verschnitt fiir Computer-
freaks geworden, oder wie? Das habt Ihr nicht nétig!
Sagt Euerm Herrn Bromley mal, daf} sowas nicht in,
bzw. um die ASM gehért. Oder wer ist fiir die Aus-
wahl der Motive verantwortlich? Uber die Zigaret-
tenwerbung in der selbigen Ausgabe haben sich ja
schon genug driiber ausgelassen. Trotzdem: Das muf}
nicht sein!

Ausgabe 9/90: Voller Gliick halte ich die neueste ASM
in den Handen. Zwar ist die Marlboro-Werbung im-
mer noch vorhanden, doch hat sich wenigstens das
Cover verbessert. Aber: Was soll diese krumm und
bucklig gestylte Kick-Off-2-Schlagzeile? Erstens hort
sich das irgendwie, irgendwo besch... an, und zwei-
tens ist das ein bifichen BILD-miflig. Wer hat denn
den Unsinn verbrochen? Ansonsten ist alles wieder
gut wie eh und je. Bis auf..., ja, genau, wo ist denn
die versprochene Ultima-VI-Lssung? 'ne Kopfnuf}
konnte ich entdecken, aber 'ne Lésung?

Ein paar Wiinsche hitte ich aber noch, bevor ich mich
dem ausfiihrlichen Lesen Eurer neuesten Publikation
widme. Als da wiren:

1. Ein ordentliches Inhaltsverzeichnis: Dieses wiirde
ich mir wirklich wiinschen, da bei Euch alles ein we-
nig kunterbunt zulauft.

2. Mehr Konsolentests fiir Sega Mega Drive und PC-
Engine;

3. Mehr Seiten (die will wohl jeder, was?) und
zuguterletzt:

4. Bleibt so frech in Euerm Sprachstil, und lafit Euch
von so'n paar Wombles nix vorschreiben.

Dat war’s. Macht’s gut! Ciao und Auf Wiedersehen.
ABSH.

(Anm. d. Red.: Hier die Antworten zu Deinen An-
liegen: a) Wir fanden’s in Anbetracht der allgemein
immer freiziigigeren Werbe- und Titelblattgestaltung
nicht besonders anstofSig. Aber ok, demndchst gibt’s
wieder Raumschiffe, Sportler und Teddybiren. b) Was
hore ich da? BILD?¢ Frechheit! Die haben lingst nicht
soviele schone bunte Bilderchen wie wir! Ansonsten
ist unser Oberchef (nicht Manfredl) fiir die Titelseite
verantwortlich, denn er macht sie - meist den Protest
des neben ihm sitzenden ASMlers iiberhérend. Daber
kam z.B. auch die *komplette’ Losung zu Ultima VI,
Nun zu Deinen Wiinschen: 1.) Wird u.U. schon jetzt
(da dieses Heft erschienen ist) verwirklicht sein - wir

sind in den Diskussionen mit der Leitung. 2.) Wird
sich bleiben so wie’s war. 3.) Fragt mich bitte nicht.
Entscheidungen iiber solche Dinge kommen bei uns
meist siberraschend - wir setzen uns dafiir ein, dafs bei
einem hohen Werbeaufkommen auch die Seitenzahl
entsprechend erboht wird, um den Inhalt nicht dar-
unter leiden zu lassen. 4.) Es gibt immer irgendje-
manden, dem irgendetwas nicht pafst. Wir kénnen
uns nur nach den Hauptstromungen richten und diir-
fen uns, wenn wir zwei- oder dreimal Vorschlige ver-
werfen, anhoren, dafs wir uns - ich zitiere - einen Dreck
um die Leserwiinsche kiimmern. Aber so ist die Welt
nun mal...)

”Nochmal Emulator”

Ich méchte Christian Feuerstein helfen, der im Feed-
back von Ausgabe 9 nach einem C-64-Emulator fiir
den Amiga gefragt hat. Es gibt bereits drei C-64-
Emulatoren; den C-64-Emulator V1 und V2 von
Rxxxxsoft, wobei die Version V1 wirklich katastro-
phal ist. Der Emulator V1 ist viel zu langsam. Die
Version V2 dagegen ist auch langsamer wie der
Original-C-64, aber doch recht akzeptabel. Dann gibt
es noch einen Emulator von United Artists, mit dem
man wirklich zufrieden sein mufi. Kein Geschwin-
digkeitsverlust, kein Garnichts. Dieser Emulator ist
(meine ich) genau so wie der C-64. Den C-64-Emulator
V2 kann man bei AmigaOxxxlxxx (...) fiir 119 DM
+ Kabel fiir die 1541 bzw. 1571 bestellen.

Noch ein Wort zum schwarzen Humor. Igel, die im
Feedback schrieb, daf} sie es bléd findet, wenn man auf
Menschen schiefdt. Das finde ich auch. Aber wir be-
finden uns doch nicht in Tron, wir spielen doch nur
z.B. Nuclear War auf dem Computer. Man kann doch
wohl zwischen Computerspiel und Realitiit unterschei-
den. Da ich auch schwarzen Humor gerne habe, muf}
ich die Anmerkung der Redaktion verteidigen. Der
Erfolgsfilm *Immer Arger mit Bernie”, der zu Weih-
nachten in den Kinos lief, war ja auch voll vom
schwarzen Humor - er ist zur Zeit mein Lieblingsfilm.
Lange Rede, kurzer Sinn: Solange man Nuclear War,
Rambo, Turrican, Cxxxxxxx Lxxxx, Space Invaders
usw. auf dem Computer spielt, ist doch alles o.k.

()
Alice Cooper

(Anm. d. Red.: Schon, das nun zu wissen. Was aller-
dings von der Sache mit den UAs zu halten ist...na ja.)

“Burz & kiindig”

Jetzt mufl ich mal etwas sagen:

1. Okkultismus - Neulich erwischte ich meinen
22jihrigen Cousin, einen Theologiestudenten, beim
”Rings of Medusa”-Spielen. Spiter sagte er sogar noch,
dafl es sein Lieblingsspiel sei. Fazit: Lafdt euch von
solchen Spielen nicht belabern, sondern spielt was ihr
wollt, und wenn es noch so “okkult” und ”bése” ist.
2. Raubkopien - ...alles klar; nichstes Thema.

3. BPS. Wenn es so weiter geht, ist es bald wie mit den
Videos. Dann reicht die Indizierung nicht mehr aus,
und die BPS lifit die in ihren Augen “extremen
Games” fiir die Bundesrepublik nacharbeiten, sprich
kiirzen.

Wie mit den Videos werden dann auch die volljihrigen



FEEDBACK

User bevormundet, was sie fiir Games zu spielen ha-
ben. Und die Originalfassungen werden einem
vorenthalten.

4. Cracker - es wire nett, wenn Thr nicht allzuviele
Viren verbreiten wiirdet.

Noch emn paar Fragen:

1. Wann erscheint das erste "JASM”, bei dem das Co-
ver dran bleibt?

2. Gibt’s ein wirklich gutes Justierprogramm  fiir
Amiga-Floppies?

3. Wie lautet die Adresse der siiflen Maus auf Seite
drei in Heft 9/90?

Manni, Deine ”CES”-Reportage war sehr interessant.
Danke dafiir. Der gesamten "ASM-Crew” weiterhin
viel Glick.

Patrick

(Anm. d. Red.: Zu Frage 1.) Vielleicht schon bald...
(kein leeres Geschwitzl), 2.) Justierprogramme sind fiir
einen ordentlich verstellten S/L-Kopf keine Lisung,.
Gut, man kann es probieren, und manchmal bilft es
auch, aber eben nicht immer. Dummerweise haben
wir jetzt auch keins parat, mit dem wir irgendwel-
che Erfabrungn gemacht hdtten. 3.) Wozu willst Du
die denn haben? Autogramme, oder was? Haben wir
nicht - kénnen und diirften wir Dir nicht geben.)

An die Autoren der Programme
”Manni’s Quest 1 + 2”’: Schon,
daB Ihr Euch bei uns gemeldet
habt, aber noch viel schoner
ware es, wenn lhr und die Pro-
gramm mal zugehen lassen
konntet. Also, macht uns mal
eine Kopie (is’ ja PD, oder?) und
schickt uns die Dinger her - wir
wollen schlieBlich auch mal
wieder was zu lachen haben!

”Es muB sein...”

Eigentlich wollte ich Euch ja niemals einen Brief
schreiben, aber es mufd sein.

1. Zum Vorschlag von R.S.+R.N. aus ASM 6+7/90,
die Konvertierungsfotos grofler zu machen: Wenn die
Fotos grofler werden wiirden, miifiten die ohnehin
schon kurzen Berichte gekiirzt werden, und das wire
ein ziemlich groffer Informationsverlust. Also: Lafit
die Fotos so, wie sie sind. Nur die Fotos des Ga-
meboy solltet Thr weglassen, da auf ihnen fast nichts
zu erkennen ist.

2. Spielkarten: Konntet Thr bitte bitte bitte auf den Vor-
schlag einiger Briefeschreiber eingehen und einen
Sammelordner herausbringen? Das wire echt besser,
weil ansonsten die Karten nur irgendwo herumfliegen.
3. Das Feedback: Ist jetzt schon sehr gut, wire aber
noch besser, wenn es linger wire. Kénntet Ihr nicht
auch zu jedem Brief einen Kommentar schreiben?
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4. Die Redaktion: Wie wire es, wenn Thr wenigstens
jeden zweiten Monat News aus der Redaktion (z.B.
iiber evtl. Besuche von Softwaremackern in dersel-
bigen etc.) bringen wiirdet?

Dazu wiirde eine Vorstellung aller festen Redal@
tionsmitglieder mit Bildchen (...) sicher gut passeqd
5. Der Comic: Obwohl Spacerat nicht schlecht ist
war Donald Bug besser. Mein Vorschlag: Bringt doch
in jedem Heft einen D.B-Comic (auf Seite drerinten),
und Spacerat, wie bisher, zwischepdfi§s¥
6. Die Tests: Da ich aufler der ASAIBIIREHUEHGIEE
Computerzeitschrift lese (Pxxxy Sl RIIINEIE S
gen, dafd Thr nicht gerade die SISNSINEIINCRENOHT
bitte versucht nicht immer, umBEeCINSISORGITAtiA
sein.
7. Die Bewertungskistchen: WenisRISTaSnEIRSTIENAIE
auf mehreren Computern testet, NgEIgSRERLEIIB IS l:
sinnvoll, fiir jedes System ein eigenes N ISSIFATRIRN
chen, anstatt alles in eins zu quetschen?

8. Eine seht gute Idee war der Great-Courts-
Wetthewerb, den Ihr veranstaltet habt. Konnt Thr von
dieser Sorte nicht mehr bringen, z.B. mit Microprose
Soccer oder Kick Off?

Ansonsten git es nichts zu bemingeln. Ich verstehe
einige Leute nicht, die etwas gegen das Cover einzu-
wenden haben. Ich fand es bisher immer (!) O.K. Die
Norgler sollten vielleicht mal selber ein Cover ent-
werfen und es Euch schicken. Auch der Pres geht voll
in Ordnung, denn runde 4,6 Pfennig fiir eine Seite
voll mit Informationen ist doch wohl nicht zuviel ver-
langt, oder? Macht weiter so!

Christian Heinrich

PS.: Wie sieht’s mittlerweile mit dem C-64-III aus?
Kommt er irgendwann, und wenn ja, wann?

KOMMT
SIE !

(Anm. d. Red.: 1.) Die Fotos werden wobl so bleiben,
da sich in der Beziehung niemand weiter geregt hat.
Bei den Gameboy-Fotos geben wir uns die grofste Miibe,
aber es ist, das wird Euch jedermann bestdtigen kon-
nen, nicht besonders einfach, von so einem damlichen
LCD-Schirm ein Foto zu machen, auf dem man iiber-
haupt etwas erkennen kann.

2.) Wenn Ibr nicht wifst, was Ihr mit den Einlegern
machen kénnt, dasnn habe ich einen tollen Tip fiir
Euch: Lafst sie einfach drin, dann fliegen sie nicht rum.
3.) Zu jedem Brief einen Komimentar zu schreiben wire
ein Unding. Das Feedback wire voll von unseren
Kommentaren zu Heavy Metal und Okkultismus,
Raubkopien und der BPS - schliefslich wollen wir auch
ein wenig den Dialog zwischen den Usern (trief...)
fordern.

4.) Ist im Gespréch.

5.) Oh! Wir dachten, daf dieses Thema nun endlich
in der Versenkung verschwunden wdire. Spacerat ist
installiert, und wir wollen’s nicht schon wieder dn-
dern. AufSerdem, so fiirchten wir, kann man Dich hier
allein auf weiter Flur sehen.

6.) Das ist mal so und mal so. Mal sind wir schneller,
mal die liebe Konkurrenz.

7.) Ubersichtlicher wér’s mit Sicherbeit, aber Platz
wiirde es auch wegnebmen. Im Grunde genommen
ist es uns aber egal - wir richten und nach Euch.
Schreibt mal ein Paket dazu!

8.) Wenn sich’s mal wieder ergibt, und die Zeit vor-
banden ist, wird wieder mal so ein Wettbewerb durch-
gezogen. Ein Datum kann ich Euch nicht versprechen.
Letztlich noch der C-64-1II: Abwarten und Tee trin-
ken. Bisher ist nichts weiter rausgekommen.)

BEREITET EUCH VOR!
ALLE FACTS STEHEN
IN AUSGABE 10/90

DER ASM.

AUF GEHT’S
ZUR ZWEITEN RUNDE!

DEMO-COMPETITION
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Nemesis komprimiert

Ob NEMESIS oder Gradius, ob als TV-
Spiel oder im 43x43 Millimeter-LCD-
Display der Westentaschen- oder Taschen-
billard-Konsole, die Baller-Action dieses
Klassikers kann tausenden von Spielefreaks
einmal mehr klamme Finger bereiten. Hat
die futuristische Weltraumtragédie von
vornherein ein etwas anderes Qutfit, als
Ihr es von NES, MSX & Co. gewshnt seid,
bietet die Game-Boy-Modifikation den-
noch eine satte Fiinf-Level-Schlacht, bei der
kein Finger trocken bleiben wird. Trotz
komprimierter Action auf megakleinem
Screen 1st Konamis LCD-Kiinstlern auch
diesmal wieder eine ’runde Sache’ gelun-
gen, die den User mit solch netten Klei-
nigkeiten wie Eingangsmenue, Extras und
Wunderwaffen oder einfach sechs neuen,

GAME BOY

Programm: Tetris, System: Game
Boy, empf. VK-Preis: ca: 60 DM,
Hersteller: Nintendo.

Wir wissen nicht, ob der Sowjet einfach
nur gelangweilt war, oder ob er sich das da-
von versprach, was sich inzwischen inner-
halb und auflerhalb
der Szene einstellt:
das TETRIS-Fieber.
Woge fiir Woge ver-
breitet sich die neuar-
tige Spielleidenschaft
um die ’vom Himmel fallenden’ Bau-
klotzchen. Frei nach dem ’Schaffe, schaffe
- Hausle baue’-Prinzip regnet es allerlei ge-
ometrische Figuren vom Himmel, die Thr
tiber Richtungskreuz und ’Feuerknopf’

TETRIS

KONSOLEN GAMES

verschirften Nemesis-Sounds iiberrascht.
Bevor sich Gameboys und -girls aller Lin-
der auf die Suche nach den opportunisti-
schen Flotten machen, kénnen sie je nach
Selbsteinschitzung ihre Reserveleben von
keinem bis auf 99 hochschrauben. Eine
weitere Kampferleichterung bereitet von
vornherein das beliebte Dauerfeuer, eben-
falls im Menue edi-
tierbar, sowie die Vor-
entscheidung tiber ein
‘gewohnliches’ oder
ein hartes Gameplay.
Wer von Euch mit
seinem Game Boy schon so manches Bade-
wasser hat kalt werden lassen, wird uns ein
Liedchen davon pfeifen konnen, wie listig
es doch ist, ein Game immer wieder from
the beginning’ starten zu miissen. Auch
dem hat Konami diesmal Abhilfe geschaf-
fen und die fiinf Weltraum-Episoden im
Eingangsmenue anwiahlbar gemacht -fiir
‘more fun’ in der Wanne. Natiirlich muf}
man bei Hand-held-Machines spielerisch
Abstriche machen, die Badewanne ist halt
keine Spielhalle, der Game Boy keine her-
kémmliche Konsole, und das Display kein
vollwertiger Screen. Doch auch ich habe
mich an neue Gegebenheiten zu gewohnen
und kann daher nur feststellen, daf} der

Nemesis-Zwerg tiber jedwede Features sei-
GAME BOY

lenken konnt. Moglichst geschickt solltet
TIhr die Klotzchen in die Grundlinie ein-
passen, so dafl der Platz in der Horizon-
talen voll ausgefiillt wird. Jede vervollstin-
digte Rethe 16st sich sodann in Wohlgefal-
len auf. So schafft Thr Euch Freiraum fiir
nachfolgende Steinchen. Ist das Display erst
zugemauert, kommt jegliche Hilfe zu spit.
NINTENDO bietet
diesen Spaf} in ver-
schiedensten Varian-
ten und Spielstufen
an. Ist ein ankoppel-
barer ~ Game-Boy
Bruder in der Nihe, kann man seine kost-
bare Zeit auch im 2-Player-Modus dem Fie-
ber opfern. Auf drei verfiighbare Melodien
kann man nach Wunsch per Knopfdruck
verzichten, die Grafik spielt bei diesem

NEMESIS

GAME BOY GAME BOY

ner groflen Briider verfiigt. Man nihert sich
den zu vernichtenden Geschwadern, ballert
selbige nach Méglichkeit vollstingig nie-
der und konzentriert sich auf die auftau-
chenden Bonus-Symbole, die dem eigenen
Schiff ebensolche Waffen bescheren. Die
Wirkung dieser Waffen richtet sich stets
nach der Menge der aufgenommenen
Bonus-Symbole. Eine
erfolgreiche Mission
1af3¢ sich in der Regel
an aktivierten Speed
Ups, ’nem Schutz-
schild, der starken
Laser-Kanone, eventuell Doppelschiissen
und/oder bis zu zwei Begleitdrohnen er-
kennen. Blitzschnelle Action erfordert se-
kundenschnelle Reaktionen, die Faszina-
tion des Horizontalscrollings, der (er-
weiterte) Sound, das Gameplay - alles wie
gehabt. In puncto Grafik, nun, da kommt
man einfach nicht drumherum, fehlt natiir-
lich die Farbe, und die Bewegungen sind
ein klein wenig schwammig, wegen des
LCD. Dennoch: Nemesis bleibt auch dies-
mal Gradius. Grund genug, das Ding zu
empfehlen. Matthias Siegk

Programm: Nemess, System: Game
Boy, empf. VK-Preis: ca: 70 DM,
Hersteller: Konami.

GAME BOY

Genre eine eher untergeordnete Rolle.
Manch einer wiirde TETRIS mit “super”
kommentieren, ich sage einfach: ”Mauert
Euch einen!”

mats

e immer: 1etris
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Programm: Quarth, System: Game
Boy, empf. VK-Preis: ca. 65 DM,
Hersteller: Konami.

Kaum aussprechbar und sehr an Zetris an-
gelehnt prisentiert sich KONAMIS Spiel-
hallenstar QUARTH.

Ich habe QUARTH getestet, nachdem mir
das sowjetische Vorbild alsbald zu den Oh-
ren herausgekommen ist, war insofern also
etwas befangen, was das Genre anbetrifft.
Nicht nur vom Auf-
bau her gleicht die-
ses feine Spiel dem
erwihnten,
auch das Gameplay
ist sehr Zhnlich.
Wieder tauchen am "Himmel’ geometri-
sche Figuren auf, die sich, abhingig von
Level und Spielstufe, mehr oder weniger

slowly dem ’Boden’ nihern.
Wihrend Thr bei Ztris eher durch ge-

schon

_.

Boris’ unter den Tennis-Games

Der

Tennis - der sogenannte Weifle Sport - ent-
wickelte sich in den letzten Jahren zu ei-
nem immer beliebter werdenden Thema
gab’s allerdings erst

fiir Computer- und
zwel wirkliche

Konsolenprogram-
Glanzlichter: World Court Tennis fiir die

QUARTH

schicktes Einpassen der Figuren ineinan-
der zum Zuge kommt, sollt Thr diesmal
Aussparungen oder fehlende Reihen an den
Figuren selbst erginzen. Jedes Teilchen,
welches Thr vervollstindigt habt, 16st sich
sodann in Wohlgefallen auf. Hat eine her-
abfallende Figur erst einmal den Boden be-
rithrt, geht nix mehr.

Was auf den ersten Blick leicht und nich-
tig erscheint, erweist sich gerade in hohe-
ren Leveln als duflerst schwierig.
QUARTH ist neben dem ’Single Play’
auch im Zwei-Spieler-
Modus zu bewilt:-
gen, lmmer vorraus-
gesetzt, dafd auf einen
zweiten Game Boy
zugegriffen werden
kann. Bis Thr alle drei Level mitsamt ihrer
je neun Stages durchgespielt habt, wird so
manche Stunde vergehen.

Alle (drei) Level verfiigen zudem iiber je
eine sogenannte 'Random’-Stage. Hier fal-
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len die Figuren jenseits aller Programma-
bldufe mittels Zufallsgenerator ins Gesche-
hen. Soundmifig hat sich KONAMI dies-
mal wieder ins Zeug gelegt und jedem Level
seine eigene Note gegeben.

Ich kann QUARTH jedem 7étris-Fan nur
wirmstens ans Herz legen.

Matthias Siegk

Rangelt um die Spitze: Quarth

Flashpoint Elektronik u. Flashpoint Elektronik u.
Spiele Vertriebs GmbH Spiele Vertriebs GmbH
3 Hamburger Str. 68 Im Giefenacker 4
nicht mal so gut aus, ent 2360 Bad Segeberg F‘ s“ 5400 Koblenz Lay
puppt sich im Splelverlauf Tel.: 04551/4097 T Tel.: 02606 / 331 u. 323
aber als sehr ausgereiftes P n|“
Programm. ~ Ihr kompetenter Partner fir VldeOSpiele

So sind alle wichtigen
Schlige dieses Sports vor-
handen. Stops und Lobs

Neu von Nintendo

Tetris fiir Nintendo Konsole DM 79,94

fehlen genausowenig, wie Gameboy vorratig ! DM 169,00
; : incl. Tetris
topspin gespielte Bille. _ '
Dabei ist die Steuerung Mega Drive PAL, incl. Netzteil DM 279,00
erstaunlich einfach und Phelios (Shoot’em Up) - +icamsemasa 94,94
schon nach kurzer Zeit PC Engine Spiele stark reduziert !
problemlos zu beherr- Uber 50 herabgesetzte Titel
schen. Lieferung so lange der Vorrat reicht
Natiirlich hielt man sich Taled o, t((Al\ﬁgns't?'r;S iy 1884 §Sﬁ° g‘;‘m“s’; e 8%
hier auch an den Tennis- SpaceTaiel (ic) :i’?;& Rarg) oo TR
Regeln Dragon Spirit (Ac.) . . . .49,94 P-47-Airforce (Ac.) 76,94
geii. City Hunter (Ac) . . . . . 52,94 Bloody Wolf 89,94
Hans-Joachim Amann Neu fiir die PC Englne
NinjaSpirit . . ................. 99,94
Programm: Tennis, (Nintendo“) SEG@A
i el Niierde i, sy sngtnge Coupon 950 ASM s

empf. VK-Preis: ca.
50 DM, Hersteller:

Iut ein eing

do of America Inc. Sega ist ein |
eingetragenes Warenzeichen
gSoga Enterpnses Ltd. Atari | -

Fordern Sie unseran Spezialkatalog an | Legen Sie
bitte DM 2,- In Briefmarken Schutzgebihr bel

nes Waren-

zeichen der Atari Corporation.
Mega Drive und PC En- | Str. ..

ine sind Importgeréte ohne e ;
tz- und VDE Nummer. Bevorzugtes System ...................................

mierer. Auf dem Ge-

biet der Konsolen

PC-Engine und TENNIS fiir den Game | Njintendo.
Boy. Letzteres sieht auf den ersten Blick gar
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Etwas diesig bei den Wiistensohnen

Klein und dicklich, Blaumann, Knollen-
nase und rote Kappe: Das ist Mario von
NINTENDO, so, wie wir ithn kennen,
wie sie ihn alle lieben. SUPER MARIO
LAND ist ungefihr SMB 2 fiir den Game
Boy. Altvertraute Sequenzen und unverin-
derte Features diesmal in LCD-Qualitit er-
innern an vergangene Zeiten, an den Ho-
henflug des NES. Der kleine Dicke
’hampelt’ wieder punktesammelnd durch
Labyrinthe, iiber Berge, Plattformen bis hin

Programm: Batman, System: Game
Boy, empf. VK-Preis: ca. 65 DM,

GAME BOY

Hersteller: Sunsoft.

Was allen Anderen recht ist, kann dem
Game Boy nur billig sein. Und so geschah
es, dafl die tibergrofle wie populire Fleder-
maus recht schnell Game-Boy-Bekannt-
schaft machte: BATMAN. Ich kann mir
nicht helfen, aber so’n richtig flotter Flie-
ger ist der kleine schwarze Sprite gerade
nicht, auch seine
Herkunft liflt sich
nichi eindeutig mit
bloflem Auge erken-
nen. Irgendwie erin-
nert mich der kleine,
schwarzbemantelte Kamerad eher an
"Tuttle, den gerissenen Terroristen aus
Monty Pythons ’Brazil’; im entferntesten
zudem an eine Figur aus einem exzentri-
schen Kinski-Streifen. Dennoch: amiisant
sieht er aus, der Kleine. Springen kann er
wie Mario, ballern wie Rambo, und iiber-
haupt kann man sich mit BATMAN auf

BATMAN

KONSOLEN-GAMES

zu den Katakomben der Pyramidenstidte.
Kleine, lustig anmutende Wesen sind fiir
Mario nur bei direkter Kollision gefihrlich,
ein gewagter Sprung (Feuerknopf A) auf
die "Birne’ jener Storenfriede setzt selbige
ad hoc aufler Gefecht und bringt unserem
Freund gleichzeitig ein paar Punkte ein. Da
der/das Game Boy/
Girl auch reinsten
Mariospafl  haben
soll, hat man auch an
die niitzlichen Bo-
nussymbole gedacht,
die Mario eine gehdrige Ladung Energie,
Schwellenangst oder einfach nen Schuf} in
die Hohe verpassen.

In altgewohnter Manier ’arbeitet’ unser
Dickerchen auch auf der Hand-held-
machine sehr viel mit Kopfchen, daher lie-
ber 'nen Jump zu viel als zu wenig ma-
chen, selbst dann, wenn’s Mario an Kopf-
fretheit sichtbar mangelt.

Was zu Beginn Fuf’, Hand- oder Kopfar-
beit heiflt, erledigt Mario spiter mit U-
Boot oder Flugzeug.

GAME BOY

ein fiir Game-Boy-Verhiltnisse grafisch ge-
lungenes Action-Game freuen.
Der Krimi beginnt in Gotham City. Bat-
man macht Jagd auf Verbrecher. Dazu hat
ihm Hersteller SUNSOFT drei Ableben
zugestanden. Ein kurzer Vorspann, der mit
der ’Start’Taste vorzeitig abbrechbar ist,
fihrt in das Geschehen ein. Von klassi-
schen Sex-and-Crime-Sounds begleitet fiihrt
man nun - mehr oder weniger gnadenlos
- BATMANS Mission aus: im Klartext
heiflt das

und zwar auf gerade-

ballern,

zu alles, was sich da
so auf den ’Streets’
im Vordergrund tum-
melt. Jeder elimi-
nierte Fiesling bringt dem Flieger 50
Punkte, jeder zerschossene Stein derer zehn.
Je weiter Thr ins Geschehen vordringen
konnt (die ’Continue’Funktion kann dabei
sehr behilflich sein), um so spektakulirer
werden die Begegnungen. Die Situation
spitzt sich gegen Ende in einem herrlichen
Luftkampf iiber dem Krisenherd zu.

SUPER MARIO

GAME BOY GAME BOY GAME BOY

Man arbeitet sich eben hoch. An diesem
Punkt fillt mir ein wesentlicher Unter-
schied zu SMB auf:
Am Ende jedes Abschnittes hat Mario die
Wahl, je nach Geschick die obere oder die
untere Tiir ins Ungewisse zu nehmen. Hier
empfiehlt sich erstere, denn nur so gelangt
man in ein Kurzes
Bonusgame, welches
den eigenen Hand-
lungsspielraum erwei-
L AN D tern konnte. Der
Sound ist im SUPER
MARIO LAND nicht der schlechteste,
zumal er von Szene zu Szene wechselt und
sich mit der Spielintensitit steigert.
Jump and Run-Fans konnen begeistert
sein.

Matthias Siegk

Programm: Super Mario Land,
System: Game Boy, empf. VK-Preis:
ca. 60 DM, Hersteller: Nintendo.

Mit BATMAN erhaltet Thr horizontal
scrollende Action, die sich allerdings nur
im Vordergrund abspielt. SUNSOFT hat
den Background mit Amerikas typischen
Hauserfassaden ausgeschmiickt, *zwischen’
denen sich unser Held scheinbar bewegen
kann. Wen’s nicht stort, dal BATMAN
eine Gesamtkorpergrofle von fiinf Milli-
metern einnimmit, sollte bei diesem Krimi

unbedingt mal mitmischen. Es lohnt sich.
Matthias Siegk

ampft im Nebel

Zorros Brud




DY NATEX

PC-Engine HU-Cards | Atari Lynx SNK NEO GEO Super Grafx

Don Doko Don 99,- | Gauntlet 105,- 888 Adapter CD-Rom
Maniac WreS“ing 99,. Klax 105,_ SEsEEEEEEEEEEEEREEEEEREN ,"'

Blue Blink 99,- Blue L|ghtn|ng 75’- -n------.-.-..-..---.--.125,'
Barumba 99,- | Chip Challenge 75,

Formation Soccer 99,- | Gates of Zendocon 75 | Joystick NEO GEO

Dodge Ball 99,- | Electro Cop 75, Joystick XE-1 Pro
Cybercore 99,- | California Games 1 I 4 & 4]

Mr. Heli 99,- ORI UL < (1 7
PC-Kid 99,-

Son Son i 99- | SNK NEO GEO Soar Gt

Gunhed 99,- | NAM-1975 are,. | OUP€ X Sega Mega Drive

Atomic Robo Kid 99,- | Magician Lord 479, 589.-

Fort of Nikolas 89, | Top Player's Golf 479 | seerrrreesersernnnnennsed0TS | e 3795
Beball 89,- | Baseball Stars 479,

Paranoia 89,- | Mahjong 479,-

Armed Force 89, | Riding Hero 479 | CD-Rom System Joystick XE1

Dragon Spirit 79,- | Cyberlip 479,

Galaga 88 69,- | Ninja Combat 870 | sicissnsnnuiasnininssiBBOP | evunsermmmunornnsssnmnnnOBye

Sega Mega Drive Games

Hellfire 109,-
Insector X 109,-
Ghostbusters 109,-
Thunderforce Il 109,-
Whip Rush 109,-
DJ Boy 109,-
Golden Axe 109.-
Super Shinobi 109,-
After Burner 109,-
Ghoust’'n Ghouls 109,-
Basketball 99,
Kujaku-Oh - 99,
Super Hang On 99,
Super Masters 99,-
New Zealand Story 99.-

Besuchen Sie uns doch einfach montags bis freitags von 10.30 Uhr bis 18.30 Uhr im Gewerbegebiet Holzwickede.

Wir stehen Ihnen dort gerne zur Verfiigung!

SERVICELINE: 0 23 01 - 41 34
Alle Gerdte sind onne FTZ-Nummer und VDEPrufung. Gerdite sind nicht flr die Bundesreputiik Deuts

i A s b e b SR D Mg
Preiscinderungen und Irrtimer vorbehalten
C

Inh. Hans-Jiirgen Grahl, Natorper Str. 6, 4755 Holzwickede

and bestimmi,

GREENPEACE

M- S-B-K Hamburg
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Im Himmel ist die Holle los

Als Lynx-Besitzer hat man Gliick. Man
mufl nicht immerzu neidisch auf alle
Sega-Besitzer schauen, weil diese Afterbur-
ner zocken konnen. Quasi von Geburt an
gibt es den Afterburner-Clone BLUE
LIGHTNING von ATARI/EPYX.

BLUE LIGHTNING ist eine der gelun-
Varianten des Sega-Arcade-
Originals. Bei Games dieses Genres gibt’s
eigentlich nie viel zur Story zu sagen, nur
soviel: Der BLUE LIGHTNING ist ein
hypermoderner Jet, der speziell zur Ver-

gensten

Programm: Chip’s Challenge, Sy-
stem: Atari Lynx, empf. VK-Preis:

ca. 70 DM, Hersteller: Atari.

Ein Strategie-Denk-Spiel kniffligster Art
verbirgt sich hinter dem Namen CHIP’S
CHALLENGE von ATARI fiir das Lynx
aus gleichem Hause. Was beim ersten Hin-
sehen eher schlicht
und einfach aussieht,
entpuppt sich bei na-
herer Betrachtung als
ein genial konzipier-
tes Spielchen mit
Suchtetfekst.

Um dem ’Bit Busters Computer Club’ bei-
treten zu diirfen, mufy Chip - die Spielfi-
gur - 144 Level 16sen. Um einen Level zu
absolvieren und somit in den nichsten zu
kommen, mufl der Kleine eine Menge
Computer-Chips aufsammeln. Diese miis-
sen nur noch in ein Computer-Schlof} ein-
gefiigt werden, und schon kommt er ei-

CHIP’S
CHALLENGE

KONSOLEN-GAMES

teidigung gegnerischer Angriffe entwickelt
wurde, aber noch nicht voll ausgereift ist.
Hart, wie das Leben nun mal ist, muf} der
Flieger nun auf die Probe gestellt werden,
denn die Feinde na-
hen. Ausgeriistet mit
den allerbesten Waf-
fen rollt der Jet aus
dem Hangar und
steigt auf in luftige
Hohen - an dieser Stelle greift der Spie-
ler aktiv ins Geschehen ein. Zu steuern ist
der Burner mit dem Pad, die Waffen wer-
den mit Button A und B ausgel6st. Zwei
starke Grundwaffen gehdren ins Repertoire
der BLUE LIGHTNING: eine 81mm-
Wumme (unbegrenzte Schuflanzahl) so-
wie Zielsuchraketen (40 Stiick). Zur Unter-
stiitzung der Zielsuchraketen gibt’s den Ra-
darcomputer, der anzeigt, wann eines der
”kostbaren Teile” abgefeuert werden muf3.

Mit den Tasten Option 1 und Option 2
konnen geschickte Ausweichmanéver ge-

ATARI LYNX ATARI LYNX ATARI LYNX

nen Level weiter. Selbstverstindlich ist das
Ganze nicht so einfach, wie es sich anhort,
denn es wurden eine Menge fieser Dinge
eingebaut, die das Unterfangen von Stage
zu Stage schwieriger gestalten. Da der er-
ste Level recht klein ist, diirfte es keine
allzugrofien Probleme bei der Lésung ge-
ben. Spiter allerdings nehmen die Laby-
rinthe beingstigende Ausmafle an, was
soviel heiflt, dafl sie
erheblich komplizier-
ter werden.

Kleine Monster ma-
chen sich einen Spafy
daraus, unseren klei-
nen Chip zu jagen. Freilich muf} dieser je-
nen entkommen. Das ist allerdings auch
schwieriger, als man denkt, denn die La-
byrinthe sind mit Fallen, Feuerfeldern und
allerlei mehr nur so gespickt. Hin und
wieder liegen aber niitzliche Extras zum
Aufsammeln herum, die eine grofie Hilfe
sind.

So gibt es beispielsweise ein Feuerschutz-
schild, mit dem Chip durch Feuer laufen

LIGHTNING

flogen werden, um den feindlichen Rake-
ten auzuweichen. Option 1 schaltet den
Af-terburner ein - doppelter Speed. Option

2 fithrt eine Rolle aus. BLUE
LIGHTNING ent-
B LU E hilt neun unter-
schiedliche Missio-

nen, in denen im-
mer die Extra-Post
abgeht.Dem  Spieler
werden keine Verschnaufpausen gelassen.
Gliicklicherweise werden fiir jedes Level
fleifig Paflworter verteilt.

BLUE LIGHTNING i1st Action total - mit
Spitzengrafik und genialen Zoom-Effekten;
mufl man einfach gesehen haben!
Torsten Oppermann

Programm: Blue Lightning, System:
Lynx, empf. VK-Preis: ca. 70 DM,
Hersteller: Atari/Epyx.

ATARI LYNX

Ein Wasserschutzschild bewirkt dasselbe,
blof} auf Wasser eben, und Spikes lassen ihn

ohne zu rutschen tiber Eis wandern.

Die Grafik ist fiir Lynx-Verhiltnisse et-
was schlicht, was bei einem Game dieses
Genres aber nicht weiter stort. Der Sound
geht in Ordnung, das Spiel selbst ist ein-
fach nur gut. Fir alle Denk-Akrobaten
dringend zu empfehlen!

Hans-Joachim Amann
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Action par excellance

Wer kennt das Spiel mit den vielen unter-
irdischen Dungeons, Geistern, Drachen
und sonstigen iibermenschlichen Kreatu-

ATARI LYNX

ren namens Gauntlet nicht? Schon vor
iiber drei Jahren rif§ dieses Programm die
User in seinen Bann, und erst kiirzlich
brachte ATARI eine verbesserte Version
dieses Spielhallen-Hits fiir das LYNX her-
aus. Der Name: GAUNTLET - THE
THIRD ENCOUN-
TER. Bei der Jagd
durch die Dungeons
stehen fiir den oder
die Spieler (bis zu vier
sind moglich) acht
verschiedene Charaktere zur Verfiigung.
Neben einigen bekannten gibt’s nun auch
fernostliche Samurais, Piraten, Punkrocker
und so manch andere “Kerls”. Diese ha-
ben wie gewohnt verschieden Stirken und
Schwichen. Der eine ist eben schneller als
der andere oder unterscheidet sich in sei-
ner Schlagkraft. Letztere ist natiirlich
enorm wichtig, denn bet GAUNTLET III
kommen die Gegner gleich dutzendweise.
Gegenstinde wie Schliissel, Zaubertrinke,
Schriftrollen und einigem mehr verlethen

GAUNTLET - THE
THIRD ENCOUNTER
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unseren Helden besondere Krifte oder sind
ihnen sonst auf irgendeine Weise niitzlich.
Fiir besonders wichtig halte ich Apfel, die
die Lebensenergie
nimmt nimlich stindig ab, und vor allem

auffrischen. Diese

nach Beriithrung mit einem Alien sinkt sie
rapide. GAUNTLET
III hat nichts vom
Reiz seiner Vorginger
verloren - im Gegen-
teil, es ist sogar um
einiges besser. So ist
zum Beispiel die Grafik nicht zu verach-
ten, die durch schone Zoom-Effekte und
einer Menge gegnerischer Sprites besticht.
Soundmiflig wird leider nur durchschnitt-
liches geboten, was aber nicht ins Gewicht
falle. Fir “Alt-Gauntlet-Freaks” eine loh-
nende Anschaffung! H.J. Amann

Programm: Gauntlet - The Third
Encounter, System: Atari Lynx,
empf. VK-Preis: ca. 70 DM, Her-
steller: Atari.

ATARI LYNX ATARI LYNX ATARI LYNX

Core Grafx

Super Grafx

\ CD-ROM

\ ““Handy Engine’’ Handheld

\ SNK *
~ NEO GEO

@VM\

Sind auch Sie vom ‘“‘Konsolen-
Fieber’’ befallen?
Wir haben das Gegenmittel !

Was bieten die einzelnen Systeme?
Welche Spiele. welches Zubehor gibt es?
Was ist der Unterschied zwischen ""PAL"
und “RGB"'?

Wo bekommt man brandaktuelle Neu-
heiten, supergunstige Gebrauchtartikel,
Sonderangebote, Spezialzeitschriften
und, und, und ....

Antworten auf diese und viele andere Fra-
gen gibt unser neuer, kostenloser und
unverbindlicher Gesamtkatalog mit vie-
len Fotos. Heute noch anfordern!

Oder fur Sofortinformation rufen Sie uns

einfach 4 53 24 / 20 01 ar:

Inr Videospiel-Spezialversand: CWM-COMPUTERVERSAND THOMAS MUST

Postfach 1212 - 3387 Vienenburg 1 - Telefon (0 53 24) 20 01

* Die so gekennzeichneten Gerate sind Exportgerate ohne FTZ-Nummer. Die Inbetriebnahme im Geltungsbereich der Bundespost kann als Ordnungswidrigkeit geahndet werden
Anderungen und Irrtumer vorbehalten.

SEGA

16-bit MEGA DRIVE/GENESIS |
Master System |
“Game Gear’’ Handheld ‘

Jlk LYNX

ATARI®

|
»

Game Boy |

@NVM
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,.’Pi ']t‘”!

.. und rein in die

Wer kennt sie nicht, die beriihmte
GAMES-Serie aus dem Hause EPYX ? Mit
den Summer Games im Jahre 1983 fing
alles an. Der erste Handheld-Streich folg-
te sieben Jahre spiter. 1990 war es sowett.
Die CALIFORNIA GAMES fiirs Lynx
waren fertig. EPYX, mafigeblich an der
Entwicklung des Lynx beteiligt, ”packten”
vier “Sunshine”-Sportarten in das erste
Lynx-Game tiberhaupt.

Beim BMX, SURFING, HALFPIPE und
FOOTBAG darf sich jeder ”Lynxer” die
(Bildschirm-)Knochen brechen.

KONSOLEN-GAMES

Ber der ersten Disziplin geht’s in der
Hauptsache darum, mit ’nem flotten
BMX-Bike in méglichst kurzer Zeit unbe-

schadet durch den Parcours zu kommen.

Fir Kunstspriinge oder Wheelies (fahren
auf einem Rad) gibt’s Extrapunkte. Im
Zwer-Spieler-Mode
geht’s simultan zur
Sache. Das SUR-
FING hat im Grun-
de genommen rela-
tiv wenig mit dem
uns bekannten Surfen zu tun. Vielmehr
handelt sich sich dabei ums Wellenreiten.
Im erfrischend kithlem Naf} auf ’nem
”Brett” balancierend mufl man innerhalb
von eineinhalb Minuten den héchstmégli-
chen Score erzielen. Je fieser die Spriinge,
desto mehr Points. Skateboard-Fahren, in
Kalifornien geboren, ist das Schlagwort der
vorletzten Sportart.

In einer sog. HALFPIPE (”halbe Rohre”)

miissen moglichst viele halsbrecherische

CALIFORNIA
GAMES

Stunts absolviert werden. Nach drei Stiir-
zen ist allerdings Schlufl. Zu guter Letzt ist
Balljonglieren angesagt.

Beim FOOTBAG sind sowohl Geschick-
lichkeit als auch kuinstlerische Freiheit ge-
fragt. Ein golfballgrofler Ball muff mit
moglichst viel Ge-
schick in der Luft ge-
halten werden.
Bei den CALIFOR-
NIA GAMES hat
EPYX die wohl wich
tigsten Aspekte einer Sportsimulation
-Spielbarkeit, Steuerung und Grafik/Ani-
mation - sinnvoll miteinander verkniipft, so
daf} das Spielen schon fast zum Erlebnis
wird...

Torsten Oppermann

Programm: California Games, Sys-
tem: Lynx, empf. VK-Preis: ca. 70

DM, Hersteller: Atari/Epyx, USA.

Programm: Electrocop, System:
Lynx, empf. VK-Preis: ca. 70 DM,

Hersteller: Atari/Epyx.

Wer auf Impossible Mission steht, der wird
ELECTROCOP zu schitzen wissen. Die
Jungs und Midels von EPYX haben mit
ELECTROCOP den mehr oder weniger
offiziellen Nachfolger” der beiden Inmpos-
sible Missions fiirs Lynx herausgebracht.
Wiedereinmal spielt
sich das Ganze in ei-
nem  megagrofien
Gebiudekomplex ab.
Dort hat sich der B-
sewicht des Spieles
verschanzt. Ungliicklicherweise hat er die
Tochter des Prisidenten und noch ’nen
Haufen von ungeheuer wichtigen Doku-
menten mitgehen lassen. ELECTROCOP
- ein Mix aus Don Johnson und Robocop
- hat nun eine Stunde Zeit, um das hiib-
sche (?) Midel aus den Klauen des Entfiih-

rers zu befreien.

ELECTRO-

Das Spielgeschehen wird von der Seitenan-
sicht gezeigt. 3D-miflig kann man aber
nicht nur nach rechts und links ”latschen”,
sondern auch nach vorn oder hinten.

Unser Held ist von Anfang an mit ’ner
Laser-MP bewaffnet und kann damit den
feindlichen Robotern Feuer in den Hintern
blasen. an vielen Stellen sind iibrigens Zu-
satzwaffen versteckt, die man im weiteren
Spielverlauf bitter nétig hat. Ahnlich -
possible Mission, be-
notigt man auch bei
ELECTROCOP ei-
nen Code zum Off-
co P nen der Tiren. Mit

Trick 17 und ’n bif3-
chen "Selbstiiberlistung” kriegt man aber
so gut wie jedes Tiirchen auf.

Auf der Festplatte der PC, die sogar ein
Blinder aufstobert, ist nimlich ein Utility
“Ice Breaker”
“Programs” zu finden, mit dessen Hilfe
fast jeder (Tir-)Code geknackt werden

namens im Verzeichnis

kann. Als Bonus sind noch drei Spiele in
‘nem anderen “Suck”-Directory. ELEC-
TROCOQORP ist ein interessantes, wenn auch
sehr hektisches Action-Adventure, wobei
die Betonung eindeutig auf Action liegt.
Grafikmiflig wird einiges aus dem Lynx
herausgeholt, wenn es auch nicht 100pro-
zentig ausgereizt wird.

Uber den Sound reden wir lieber nicht.
Fazit: Nicht nur fiir Tiiftler interessant. In
diesem Sinne...

Torsten Oppermann

Recht + O

Electrocop sorgt fiir

nun




DAS SIND SIE?Y
Die Produkte fiir Thren PC aus dem

In Ankniipfung auf die
groBBe Nachfrage stellen wir vor:

MAGIC - das Magazin mit den
Top-Games aus dem

Verlag Erwin Simon.

MAGIC ist eine echte
Alternative zum

Computereinerlei. Die Zeit zu spielen.

Das Spielemagazin auf Diskette.

In jeder Ausgabe erwartet Sie
stundenlange Unterhaltung mit den
gewohnt guten Spielen.

Wenn Sie auf gute

Aktion-, Abenteuer- und
Taktikspiele stehen, sollten

Sie Soft Time unbedingt

testen.

hgen aul der Rackseite!

& Firalle IBM PC/XT/ATund
kompatible Computer aul 5 Disk.

Hottiatiait Die Softwarezeitschrift mit Software-Power fir lhren PC | 5

e o Diskette : o

AL : ' In dieser Ausgabe erwartet Sie! - -

g Mit Anwendungssoftware, 2 - -

. =10 A PYTHON - Deutsches Text- & Grafikadventure, = 2

Utilities und Spielen, T ot edoonschet, 1o . .

alles was Ihr Computer & DIXTATOR - Bestimmen Sie Uber das Geschick von & .

lie Softwarezeitschrift auf Disk b hrt ======" Bananias, liuft auf Herk. CGA, EGA, VOA = =
M/14,80 sFr. cgenrt. fl TRISK - Kuraweliger Tuftelspab luft aut EGA, VGA [ :

Im redalgtlonellen Teil Sy -

finden Sie das neueste vom . f_’&ﬁﬁ“ ° -

| Software auf Disk Softwaremarkt, neue iBut aut Hork. -

CGA, EGA, VA

AR cunversai: O \ W Programme qnd neue Spiele.
proatnbank B e : Incl. Kurse fiir MS-DOS,
. Der elektrische Brief - ) : = !
e e : Turbo Pascal und Modula-2.

Fachwissen & Quellcodes.
HOROSKOP - ausfihrliches Der DISC-EDV-REPORT fiihrt
HorobRow seilitieCehiss a2t Sie in lockerer Art und Weise

 Terminkalender = Kalender total B\ durch die Welt der Computer.

ALASKA-Spiel - Bergungs-
arhq}ten auf Eisscholien

. TEXTUS - Dateien lesen leicht gemacht

MUHLE - Neue Variante

3D TIC-TAC-TOE - fast nicht zu schaffen

Erhiltlich im Zeitschriftenhandel, Bahnhofbuchhandel oder direkt bei: Verlag Erwin Simon, DaimlerstraBe 24 -
Pactfach 2E&E « 7000 LlIm Telefon (07 31) 4 01 80 60 - Telefax (07 31) 4 01 80 65
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Der Konsolen-Durchblicker

N

SNK

NEC

SEGA

NINTENDO

NINTENDO

ATARI

PREIS:

900 DM

400 DM

600 DM

400 DM

250 DM

230 DM

180 DM

400 DM

PRO-
ZESSOR:

68000, Z80A

6502

6502

68000, Z80

Z80A

6502

CMOS 8 Bit

6502

VIDEO-
RAM:

k.A.

8 KByte

128 KByte

64 KByte

16 KByte

32KByte

KA.

k.A.

320 X256

256 X216

320X 224

320X 224

256 X192

256 X230

144 X160

160 X102

65536/4096

512/32

512/32

512/64

64/32

52/16

4096/16

7 PCM/3 PSG/4

| FMA Noise

6 PSG

6-Kanal Stereo

3 PSG/6 FM/
Noise

3 PSG

4-Kanal-Mono

4-Kanal-Stereo

4 Kanal

64

128

2048

256

64

k.A.

unbegrenzt
(zoombar)

SCHNITE

2XJoyboard, RGB
TVIVideo, Kopf-
horer, Memory
Card

ext. Bus, 1XJoy-
pad, RGB

ext. Bus, Expan-
sion, 1X Joy-
pad, NTSC-AV,
RGB

2 X JoypadiJoy-
stick, TV/Video
(PAL), RGB
analog

2 X JoypadiJoy-
stick, TV/Video
(PAL), RGB
analog

2 X JoypadiJoy-
sticks, TV/Cinch
(PAL)

Link-AnschluB
(max. 2 Geréte)

Link-AnschiuB
(max. 8 Gerate)

ERWEITE b ot

CD-ROM,
1-5-Player-Adapter

siehe PC-Engine

Converter (f.
Master-Module),
serielle Schnitt-
stelle

Lightphaser, 3D-
Brille, Rapid
Fire Unit

3D-Brille, Zapper

Netzgerat

"Bildschirm-
schoner”

_UMFANG:

LIEFER-

1 Joyboard, RGB-
Kabel, Memory-
Card

1 Spiel, Joypad,
RGB-Kabel

1 Spiel, Joypad,
RGB-Kabel

1 Spiel, 1 Pad,
Antennenkabel

2 Spiele, 2 Pads,
Antennenkabel

1 Spiel, 2 Pads,
Antennenkabel

Link-Kabel,
"Tetris”, Kopfhérer

1 Spiel, Netzteil

' PROGRAMM-
ANGEBOT:

8 St.

ca. 130 St.

3 St.(PC-Engine-
kompatibel)

ca. 60 St.

ca. 100 St.

ca. 60 St.

ca. 60 St.

ca. 10 St.

'PREIS pro
MODUL:

| ca. 400 DM

90 bis 120 DM

90 bis 120 DM

100 bis 140 DM

40 bis 140 DM

60 bis 100 DM

40 bis 60 DM

70 bis 110 DM
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Kurz vor einer Dunking-Szene

So spritzig und rasant wie USA PRO
BASKETBALL aus dem Hause AICOM
geriet bislang noch keine Basketballsimu-
lation. Zwar sollen die “geistigen Anleihen”
bei Nintendos Double Dribble nicht ganz
unerwahnt bleiben, doch hat die PC-
Engine-Fassung die Nase wieder einmal
eindeutig vorn.

Neben “kurzlebigen” Freundschaftsmat-
ches kann das Sportspiel auch mit einem

Liga- sowie einem Turniermodus aufwar-
ten, so dafl der Langzeitspafl garantiert sein
diirfte. Allerdings kénnen bei USA PRO
BASKETBALL lediglich zwei Spieler an
den Start gehen, da das Game die Méglich-

Programm: World Court Tennis, Sy-
stem: PCEngine, empf. VK-Preis:
ca. 100 Mark, Hersteller: Namcot,
Japan.

WORLD COURT TENNIS vom japa-
nischen Hersteller NAMCOT kann mit
Sicherheit einen ganz erheblichen Anteil am
Erfolg der PC-Engine verbuchen, denn bis-
lang vermochte noch kein anderes Sport-
spiel an die Grofle dieses “Klassikers™ her-
anzureichen. Egal, ob nun im Einzel oder
im Doppel, in jedem Fall erwartet Euch
hier Spielspaf} pur. Schlieffllich kénnen in
der Doppelkonkur-
renz bis zu vier
menschliche Wesen
zum Racket greifen.
Desweiteren sorgen
die insgesamt 18
Spielergrofien aus dem internationalen Ten-
niscircuit, unter denen Ihr wihlen kénnt,
fiir die notige Abwechslung. So trumpft
beispielsweise ein Boris Becker mit aggres-
sivem Serve & Volley-Spiel auf, wogegen

WORLD COURT

KONSOLEN-GAMES

keiten des Multi-Player-Adapter beileibe
nicht ausschopft.

Se’s drum, der Spielfreude tut dieses
“Manko” natiirlich keinen Abbruch.
Schliefllich iibernehmt Thr kurzerhand
noch den Part des genervten Trainers, der
sich vor bzw. wihrend des Matches um
Auswechslungen, Aufstellung und Ab-
wehrtaktik zu kiitmmern hat. Doch auf
dem Court geht’s dann erst recht zur Sa-
che. Selbst wenn die
spielerischen  Mog-
lichkeiten mit zwei
verschiedenen Paf3-
arten, Sprungwiir-
fen und Dunks eher
schwach ausgeprégt sind, so liegt der eigent-
liche Reiz von USA PRO BASKETBALL
in der extrem hohen Spielgeschwindigkeit,
welche dieser Sportart alle Ehre macht. Die
starken Compu-Teams lassen sich ohnehin
nur durch ein schnelles Paf3spiel ausschal-
ten. Bei der Handhabung der eigenen Man-
nen sollte es iibrigens keine Probleme

geben,da alle fiinf Akteure wirklich glin-

PC-ENGINE PC-ENGINE PC-ENGINE

eine Steffi Graf ihre seelischen Probleme
noch nicht iiberwunden zu haben scheint,
darf man ihrer schlappen Spielweise Glau-
ben schenken (siehe auch PlayingTips in
ASM 4/90).
Das Schlagrepertoire der einzelnen
Spieler(innen) ist schlicht und ergreifend
phanomenal. Aufgrund der komfortablen
Pad-Steuerung konnt Thr mit Eurem Schli-
ger jedenfalls so allerhand anstellen, ange-
fangen vom Top-Spin-Lob bis zu hin zu
Stops von der Grundlinie. An Stelle des mit
der Zeit etwas spielschwachen Computers
solltet Thr allerdings auf einen geiibten
Kumpel zuriickgrei-
fen, wodurch auch
erst die rechte Spiel-
freude autkommen
TE N N I s diirfte. Gewisserma-
| len zum Relaxen ha-
ben die Macher von WORLD COURT
TENNIS noch schnell ein kleines Rol-
lenspiel mit eingebaut, in dem sich
wiederum alles um die gelbe Filzmurmel

dreht.

USA PRO
BASKETBALL

zend aufeinander abgestimmt sind.
Die Spielgrafik steht da in nichts nach. Die
otalperspektive auf das Spielfeld sowie die
zehn Spieler, allesamt hitbsch animiert,
zeugt von gewohnt guter PC-Engine-
Qualitit. Eine "willkommene” Auflocke-
rung erfihrt das Spielgeschehen von Zeit
zu Zeit durch spektakulire Dunking-
Szenen, in denen der “Luftkampf” tiber
dem Korb quasi aus nichster Nihe
(Jumbo-Sprites!!) ein-
gefangen wird. Ahn-
lich brillant wurde
auch die Freiwurf-
Sequenz in Szene ge-
setzt. Sportlich ver-
anlagte PC-Engine Besitzer sollten sich also
schleunigst USA PRO BASKETBALL zu-
legen. Es lohnt sich wirklich!

Torsten Blum

Programm: USA Pro Basketball, Sy-
stem: PC-Engine, empf. VK-Preis:
ca. 110 Mark, Hersteller: Aicom

Corp., Japan.

PC-ENGINE PC-ENGINE

In puncto Grafik fiel WORLD COURT
TENNIS eine Spur zu einfiltig aus. Wah-
rend die Spielersprites noch recht brauch-
bar animiert wurden, bleibt die Gestaltung
des Spielfeldes hinter sonst iiblichen PC-
Engine-Erwartungen zuriick.
Lediglich das Scrolling wufdte zu {iberzeu-
gen. Nichtsdestotrotz solltet Thr Euch, falls
noch nicht geschehen, dieses Sportspekta-
kel ohne Zogern zulegen. Selten nimlich
war Tennis so variabel und spannend
zugleich.

Torsten Blum

Der Tennis-Klassiker: WCT
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Programm: Wonderboy III - Monster
Lair, System: PCEngine mit CD-
ROM, empf. VK-Preis: ca. 120 DM,
Hersteller: Hudson Soft.

Was hat ein SEGA-Wonderboy mit einem
PC-ENGINE-Wonderboy gemeinsam? Seit
WONDERBQOY III - MONSTER LAIR
nicht mehr allzu viel. Mit diesem Spiel hat
HUDSON SOFT
erstmals den Pfad der
klassischen Jump-and-
Run-Games verlassen,
”Shoot-em-Up” lautet
nun die Devise, die
den Freunden des ”Wunderknaben” ans
Herz gelegt werden soll. Im Mittelpunkt
des Spieles steht, wie der Name schon sagt,
unser Wonderboy - und der hat’s nicht
leicht, denn durch viele Level hindurch
mufl er seinen Mann stehen und sich gegen
die Schergen des Unheils zur Wehr setzen.
Aus irgendeinem nicht mehr nachvollzieh-
baren Grund wartet dann am Ende eines
jeden Level ein fieser Obermotz, der un-

Gute Jump-and-Run-Games sucht man
auflerhalb der eingefahrenen Wonderboy-
und Super-Mario-Serien meist vergeblich.
Bis auf wenige Ausnahmen erwiesen sich
die meisten "Kopien” dieser Klassiker bis-
lang als lieblos gekupferte Billigheimer
ohne Witz und neue Ideen. Ein paar Pro-
gramme haben jedoch den Sprung in den
Software-Olymp geschafft: Neben Alex
Kidd (Sega) und Cuastlevania (NES) gibt’s
mit SONSON 2 nun fiir die PC-Engine
einen ”Grofiserien-Ableger”, der es in sich
hat. Dabei werden nicht einmal Japanisch-
Kenntnisse vorausgesetzt. Auch ohne An-

WONDERBOY il
MONSTER LAIR

serem Helden ebenfalls an den Kampfer-
Kragen will. So und nicht anders pielt sich
die ganze Geschichte zwolf Level lang ab,
bis schliefllich ein extrafieser und riesen-
grofler Endgegner den Wonderboy zum
letzten Gefecht herausfordert. Das klassi-
sche Shoot-em-Up-Muster eben. Klassisch
auch der Rest: Die zahlreichen Gegner
hinterlassen bei ihrem ”Ableben” natiirlich
die bewihrten Extra-
waffen, die nicht nur
die Schuflkraft erho-
hen, sondern auch
dem Energy-Vorrat
des Wonderboy zu-
gute kommen. Genauso freuen sich Power-
und Punkte-Konto des Wunderknaben,
wenn die vielen am Weg liegenden Kuchen-
stiickchen, Erdbeeren, Tomaten und andere
Naturalien unterwegs vergenuffkostigt wer-
den. Apropos "Genuf”: dieser lafdt sich
noch steigern, wenn man im Two-Player-
Mode mit Wonderboy und Wondergirl ge-
meinsam gegen das Bose antritt. Sollte je-
doch die Freude am Spiel durch ein vorzeit-

leitung weifl man nach spitestens fiinf Mi-
nuten, ”wie der Hase lauft”. Der Vorspann
zeigt kurz, wie ein Riesenmoster eine Prin-
zessin (?) entfithrt - dann geht’s auch schon
los. Wie bei allen Hiipf- und Kletter-Spielen
kimpft man sich auch bet SONSON 2

durch ein gutes halbes Dutzend recht
komplexer Level, die mit fiesen Gegnern
und allerhand Bonus-Gegenstinden nur so
die vertrauten Pfade

nicht zu verlassen,

fehlen die obligatori-

schen  Endmonster

getier und Feinde aller Art kann sich der
einsame Kimpfer Sonson mit dem hausei-
genen Speer vom Leibe halten. In vielen
Fillen hinterlassen die “abgestochenen”
Gemiisestiicke, die man schnellstens auf-
sammeln sollte. Wihrend das Gemiise
“nur” den Punktestand erhoht, sorgen
zahlreiche Friichte fiir Bewegung auf dem

vollgestopft sind. Um

SON
ebenfalls nicht. Un-
Mieslinge und Bésewichter Friichte oder
Zenny-Konto. Jene Landeswihrung kann

SON 2
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iges "Game Over” getriibt werden, bleibt
zum Trost noch eine bescheidene Anzahl
von ”Continues”. Wihrend sich die Qua-
litit der Grafik von Level zu Level steigert,
liegt die akustische Untermalung des Spiels
schon von Beginn an auf hohem Niveau:
Knackige Pop-, Salsa-Reggae-Rhythmen in
CD-Qualitit sorgen trotz zunehmenden
Schwierigkeitsgrades fiir anhaltende Moti-
vation und entsprechenden Spielspafl. Weil
sich auch Scrolling und Animation durch
Pradikate wie “butterweich”, ”soft” und
“flieflend” auszeichnen, hat WONDER-
BOY III - MONSTER LAIR schon in
ASM 1/90 den Hitstern bekommen.
Spricht das nicht fiir sich...? pb

Wunderknabe beim Freudensprung
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PC-ENGINE PC-ENGINE

in den Extra-Shops gegen bessere Waffen,
Lebensenergie oder Continues eingetauscht
werden. Zwei weitere Dinge gilt es wih-
rend des Spieles zu beachten: Vor dem
Endgegner-Duell mufl erst der Schliissel
zur Fiesnik-Hohle gefunden werden - in-
nerhalb von zehn Minuten! Dann nimlich
trachtet ein verdrgerter Beelzebub nach
Sonsons Leben bzw. dessen kostbaren Life-
points.

SONSON 2 dagegen
trachtet nach Zeit
und Nerven des Spie-
lers. Immer trickrei-
cher verzweigte Level
mit sehr hiibschen und detaillierten Gra-
fiken sowie stimmungsvoller Soundunter-
malung reizen einmal mehr zu einem wei-
teren Spielchen - auch tiber Kulis ”Nachtge-
danken” hinaus.

Peter Braun

Programm: Sonson 2, :System: PC-
Engine, empf. VK-Preis: ca. 90 DM,
Hersteller: NEC Avenue.
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Fiir lange Sommernichte ...

Wer mit seiner PC-Engine mal so richtig
fies ballern will, der ist mit HUDSON
SOFTS GUNHED allerbestens bedient.
GUNHED nimlich ist der ”Mercedes”
unter den vertikal scrollenden Shoot-"em-
ups, denn GUNHED ist eines der weni-
gen Ballerspiele, die wirklich alles bieten,
was der ”verniinftige” Mensch zum Leben
braucht. Man merkt, daf} die Programmie-
rer sich hier einmal wirklich ins Zeug ge-
legt haben: Von vorn bis hinten, von links
bis rechts, von unten bis oben - es ist alles
bis tiber die Grenzen der Perfektion durch-
gestylt! Auf den ersten Blick mag GUN-

KONSOLEN-GAMES

HED vielleicht wie jedes andere x-beliebige
Shoot-em-up ausschauen, doch spitestens
nach dem zweiten Probespiel weify man die
herausragenden Leistungen und Extrawaf-
fen (Laser, Zielsuchschufy, Dronen, Sichel-
schufd usw.) dieses Spieles zu schitzen. Die
Programmierer haben den ganzen Bild-
schirm mit so unendlich vielen Sprites
”vollgeknallt”,

werden kann. Aller-

daf} einem ganz schwindlig

die jedes Game mit einem Leben durch-
zocken, gedacht und einen einstellbaren
Schwierigkeitsgrad eingebaut. Vier ver-
schiedene Stufen stehen zur Auswahl:
Normal Dog (fir Anfinger, Peter und
Loser), Hard Human (fir Ulis), Super
Mania (fir lange Sommernichte), God of
Game (fiir einen schnellen Tod). Ein ver-
stecktes Soundmenti und ’ne Levelanwahl

gibt’s ebenfalls. Zu

dings gibt es keine finden sind derlei
Stelle, an der GUN- ”Geheimtips”  aber
HED  iibermifiig G U N H E D nicht an dieser Stelle
schwierig wird: An (dtsch), sondern in
besonders haarigen einer der normalen

Stellen hat man ja immer noch die Mog-
lichkleit, eine Smart-Bomb abzufeuern, de-
rer drei zu Beginn im Repertoire des Raum-
schiffs zu finden sind. Joypad-Artisten wer-
den ithre wahre Freude haben, wenn sie mit
glasigen Augen versuchen, die neun gra-
fisch exzellent gehaltenen Level durchzu-
spielen (um schliefflich im allerletzten er-
barmlich zu verzweifeln). Hersteller HUD-
SON SOFT hat sogar an die *Uberfreaks”,

ASM. An GUNHED kommt eigentlich
kein Engine-Freak vorbei, es sei denn, man
hat den Nachfolger SUPER STAR SOL-
DIER schon mit einem Leben durchge-
spielt.

Torsten Oppermann

Programm: Gunhed, empf. VK-
Preis: ca. 100 DM, Hersteller: Hud-
son Soft.

K F PCENGINE PC-ENGINE PC-ENGINE PC-ENGINE PC-ENGINE

Programm: R-lype, System: PC-
Engine, empf. VK-Preis: ca. 90 DM,

Hersteller: Hudson Soft/Irem, Japan.

Wahrhaftig: Einen ungewohnlicheren Na-
men fiir ein Ballerspiel hat es wohl selten
gegeben. Was soll man sich denn blof}
unter dem R-TYPE vorstellen? Wer ahnt
schon, daf} sich hinter diesem seltsamen Ti-
tel ein echter Klassiker verbirgt, der als ab-
soluter Maf3stab fiir alle Shoot-em-ups der
nichsten Jahre gezihlt werden muf8? Der
Titel hat unter Freaks
trotz seiner Einfil-
tigkeit schon einen
magischen Klang, die
Meisterleistungen im
Spiel sind bereits Le-
gende und oft kopiert. Dabei entpuppt sich
RTYPE zunichst als stinknormales Bal-
lerspiel mit acht horizontal scrollenden Le-
vels und den unverzichtbaren Endgegnern.
Die besonderen Zutaten sind es, die R-
TYPE das ganz besondere Flair verleihen,
insbesondere die Extrawaffen sind genial

R-TYPE

und waren bei der Erstveroffentlichung des
Spiels 1987 ein volliges Novum: Bei ge-
driicktem Feuerknopf lidt sich ein Super-
laser auf, der mit grofler Durchschlagskraft
abgefeuert wird. Auflerdem gibt’s Bonus-
symbole fiir Raketen, Laser, Speed-ups und
die intelligente Watfendrohne. Letztere laf3t
sich an das eigene Raumschiff ankoppeln
oder abschieflen, fingt nahezu jeden
feindlichen Schuf} ab und ballert nach dem
Abkoppeln sogar noch mit. Diese intelli-
genten Waffensysteme machen das Spielen
zum reinen Vergni-
gen, die phantastische
Grafik tut ihr tibriges
dazu. Das mittler-
weile schon berithmte
”biomechanische De-
sign”, eine Symbiose aus HighTech und
Bio-Aliens sorgt fiir eine tolle Atmosphire,
die den Spieler gefangennimmt. Ein Hohe-
punkt der grafischen Freuden ist das rie-
sige, mehrere Bildschirme grofle Raum-
schiff in Level drei, das mit einer be-
stimmten Taktik umflogen und kleinge-

schossen werden mufl. Die Entwickler von
HUDSON SOFT haben aber nicht nur
dieses Riesending, sondern die gesamte
Grafik 1:1 vom Automaten iibernommen,
der Spielablauf ist ebenfalls identisch.
Kein Wunder, dafl die acht Levels nicht auf
ein Modul gepackt werden konnten: Wer
RTYPE auf der PCEngine durchspielen
will, mufd sich zwei Module als Part I und
IT besorgen. Eines kann ich aber verspre-
chen: Die Ausgabe lohnt sich!

Michael Suck

»,High-Tech” und ,,Bio-Aliens”
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Mittlerweile gibt’s leider schon viel zu viele
Losergames fir die PCEngine. Der
schwirzeste (Software)Monat in der Ge-
schichte der PC-Engine war bisher der
April *90 (macht was er will). In dem Mo-
nat kam schon fast zu viel Mist. Ein ech-
ter Lichtblick in dem schier endlos schie-
nenden Software-Tunnel war seinerzeit
CYBER CORE. Das spitestens durch den
Release dieses Shoot-em-ups bekannte
Softwarehaus INFORMATION GLO-
BAL SERVICE veroffentlichte CYBER
CORE unter dem GAME-PRINCESS-

Programm: Dodgeball, System:
PC-Engine, empf. VK-Preis: ca. 100
DM, Hersteller: Naxat Soft, Japan.

Wie jeder weif}, ist die PCEngine nicht nur
zum Ballern gut. Sportspiele wie World
Court Tennis, Formation Soccer oder Po-
wer League Baseball I & II haben der
”Nobelkarosse” von NEC einen sehr
sportlichen Ruf ver-
pafit. In absolutes
Neuland wagte sich
die japanische Com-
pany NAXAT
SOFT mit DOD-
GEBALL. DODGEBALL ist der - mei-
nes Wissens nach - erste Versuch, das in un-
seren Landen eher als Schulsport anzuse-
hende Volkerball zu versoften.

Bei uns mitleidig belichelt, werden die
”Volkerballer” im Land der aufgehenden
PC-Engine schon eher bejubelt. Dort nim-
lich ist ”der Schulsport von einst” sogar
schon zum populiren Massensport avan-

DODGE-

KONSOLEN-GAMES

Label. Im Gegensatz zu den meisten an-
deren japanischen Titeln, muf} man sich bei
CYBER CORE nicht wieder mit japani-
schen On-ScreenIexten abplagen. Deshalb
werd” ich Euch an dieser Stelle auch die
Story um die Ohren hauen. Wir schrei-
ben das Jahr 2269

-gewiefte  Wissen-

schaftler haben Kon-

takt mit auflerirdi-

schen Viechern aufge-

nommen. Der Ober-

hugoboss der Aliens hat aber keinen Bock
auf die menschliche Rasse und will sie nun
alle plattmachen. Eine Moglicheit, den
Blauen Planeten zu retten, besteht jedoch
noch: Die Chimire (hier: Mischung aus
Mensch und Insekt) muf} eingesetzt wer-
den. Joypadmiflig muf} der Spieler dieses
Teil durch acht verschiedene vertikal scrol-
lende Levels steuern und allerhand ekliges
Zeugs abballern. Zwei verschiedene Grund-
waffen sorgen fiir reichlich Power. Mit far-
bigen Blasen - vier verschiedene, um exakt
zu sein - konnen sowohl Laser- als auch

PC-ENGINE PC-ENGINE PC-ENGINE

ciert. Die Volkerball-Regeln sind eigentlich
recht einfach: Zwei Mannschaften stehen
sich auf einem Platz gegeniiber, dessen
Grofle inetwa dem eines Volleyballfeldes
entspricht.

Ziel des Spieles ist nun, die gegnerischen
Spieler mit dem Ball abzuwerfen. Dabei
gibt es praktisch keine Regeln. Fingt der
Gegner den Ball jedoch, wird kein Punkt
vergeben. Jeder Spie-
ler besitzt” eine ge-
wisse Anzahl von
Energiepunkten - ha-
B A LL ben diese den ”Null-
punkt” erreicht, darf
der Sportler den Platz verlassen. Gewon-
nen hat die Mannschaft, die alle Gegner
vom Feld “gefegt” hat oder die, mit den
meisten Energiepunkten der Spieler.

NAXAT hat natiirlich bei der Umsetzung
einige Besonderheiten mit ins Programm
“gebastelt”.  Durch  spezielle  Pad-

Kombinationen kénnen oberfiese Wiirfe

CYBER

Bombenschuf} aufgebessert werden. Doch
Vorsicht: Falls versehentlich ’n falscher
Fuffziger (Falschfarbe) aufgesammelt wird,
sind alle bis zu dem Zeitpunkt eingesam-
melten Extras verloren.
Der Grafiker scheint eine Vorliebe fiir
eklige Insekten zu
haben. Derler Teile
schwirren und krie-
chen nimlich zu-
c 0 R E haut herum. Die
Backgrounds hinge-
gen sind relativ trist im Vergleich zu den
Sprites. Spieltechnisch gibt’s dafiir keine
Mingel - nur ’'n bisser] schwieriger hitt’s
ausfallen konnen. Aber was soll’s, CYBER
CORE is’n dolles Teil, das mir ungeheuer
viel Spaf} bringt!
Torsten Oppermann

Programm: Cyber Core, System:
PC-Engine, empf. VK-Preis: ca. 100

DM, Hersteller: Information Global
Service/Game Princess, Japan.

PC-ENGINE PC-ENGINE

erzielt werden. *n bifichen Ubung bens-
tigt Thr aber schon, um derlei “Fiesnicks”
zu “présentieren.”.

Dank der wirklich tollen Steuerung ist
DODGEBALL ein wiirdiger Klassiker fiir
alle Engine-Fans. Spafl macht’s aber erst
richtig, wenn man gegen ’nen Kumpel
spielt und dem die Pille so richtig vor die
Birne knallt...

Torsten Oppermann
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Programm: Teenage Mutant Ninja
Turtles, System: NES (NTSC-
Norm!), empf. VK-Preis: ca. 90 DM,

Hersteller: Ultra Games.

Amerikanisch, italienisch und auch ein
wenig exotisch geht’s bei den TEENAGE
MUTANT NINJA TURTLES zur Sa-
che. ULTRA GAMES hat sich die Miihe
gemacht, die Vorabend-Serie aus dem Land
der unbegrenzten Unmoglichkeiten zu ver-
soften - wenn auch
nur im NTSC-Stan-
dard. Mit vier kampf-
erprobten Ninja-Kro-
ten gilt es das von
Gewalt und Unbheil
heimgesuchte New York zu befreien. Ganz
nebenbei und rein zufillig "diirfen” noch
ein paar Familienfreunde aus den Klauen
des Bosen befreit werden. Das alles mit vier
verschiedenen Kroten und iiber fiinf Level
hinweg. Dabei steuert man natiirlich nicht
alle vier Turtles gleichzeitig, sondern setzt
immer nur diejenige Kampf-Krote ein, die

NES

Zur letzten Olung in die Kirche

Auch mit dem Programm CASTLEVA-
NIA II -SIMON’S QUEST fiirs NES
hat man sich beit KONAMI grofie Miihe
gegeben. Simon Bel-
mont, der Held des
ersten Teils, hat es ge-
schafft den bdsen
Grafen Dracula zu
vernichten, doch der
Sieg erwies sich als schmerzvoll, denn die
Wunden des letzten Gefechts zerfraflen die
Seele unseres armen, gebeutelten Kampen.
Eines Tages erschien dann eine Fee und in-

formierte thn dariiber, daf} der Fluch Dra-

TEENAGE MUTANT
NINJA TURTLES

NES

CASTLEVANIA Il :.x:
SIMON'S QUEST i

gerade am niitzlichsten” ist. Jede Krote be-
sitzt namlich eine andere Bewaffnung und
somit auch verschiedene Kampftechniken.
Ist ein Mitglied der Ninja Turtles “plattge-
macht”, kimpfen die restlichen Mutanten
alleine weiter. Erst wenn allen vieren die
Puste, sprich: Lebensenergie ausgegangen
ist, herrscht Game Over. Eine begrenzte
Anzahl von Continues erweckt die Totge-
sagten dann wieder zu neuem Leben. ”Tod
oder Leben” heifSt es auch in den zahlrei-
chen Ecken New
Yorks, wo die Ninja
Turtles um ihr Leben
fighten miissen. So-
wohl in den dunklen
Kanalisations-Gefil-

den als auch in diisteren Baracken warten
viele, fiese Gegner darauf, fertiggemacht zu
werden. Berithrungen oder gar Schlige von
ithnen sollten tunlichst vermieden werden,
da die eigene Lebensenergie schnell gen
Null geht. Abhilfe kénnen da einige her-
umliegende “Fressalien” schaffen, denn aus
der amerikanischen TV-Serie weifs man,

NES NES NES NES

culas auf ithm laste, und wie man thn 16-
schen konne. Das grofle Spielziel besteht
also darin, die fiinf Teile von Draculas
Korper einzuheimschen und sie in seinem
Schlof} zu verbrennen.

Diesmal ist Simon allerdings nicht nur in
den begrenzten Gefilden des Schlosses,
sondern in einem ganzen Landstrich Trans-
sylvaniens unterwegs.

Stidte, Gebidude, Wilder etc. gilt es zu er-
forschen, Einwohner zu befragen, Waffen
und Gegenstinde einzusammeln, was dem
Spiel neben der gewohnten Action auch
Adventure-Elemente verleiht. Der Wechsel
von Tag und Nacht
im Spiel schafft zu-
sitzliche Probleme,

dunklen

Skeletten und etli-
chen anderen Monsterwesen) des nachts er-
heblich stirker als unter der Sonne Licht
sind.

Ein Stich ins rollenspielhafte wird
SIMON’S QUEST durch die Tatsache ver-

NES
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dafl alle Turtles hemmunglos siichtig nach
Pizza sind. Was auf dem Weg liegt, sollte
mitgenommen werden - auch Waffen aller
Art. Zusatzausriistungen verschaffen - rich-
tig eingesetzt -wertvolle Hilfe in ausweglo-
sen Situationen. Auch wenn nicht alles vol-
lig perfekt ist, liegt TEENAGE MU-
TANT NINJA TURTLES doch auf ho-
hem Niveau. Gelungener Spielablauf und
ansprechende technische Umsetzung sor-
gen dafiir, dafl Langeweile nicht so schnell
auftritt. Der ASM-Hitstern hat’s bewiesen.

Peter Braun

Kampf-Krote auf der Lauer

NES NES NES
lichen, dafl der Erfahrungslevel - und

somit auch die Lebensenergie - Simons
im Laufe eines erfolgreichen Spiels an-
steigt.

Zur Information iiber den derzeitigen
Stand dieser Dinge dient ein gesondertes
Menii, in welchem gleichzeitig die Be-
sitztiimer Simons und die angewahlte Ex-
trawaffe, bzw. der Gegenstand, den man
benutzt, angezeigt werden.

Grafik und Sound sind, an NES-Maf}-
stiben gemessen, erstklassig. Digi-Drums
und Full-Screen-Scrolling findet man hier
nicht alle Tage, zumal noch einige Figu-
ren dargestellt werden miissen.
Technisch und spielerisch ist dieses Pro-
gramm einfach brillant - ein echtes Muf}
fiir Fans!

NES

uli

Programm: Castlevania II - Simon’s
Quest, System: NES, empf. VK-

Preis: ca. 100 DM, Hersteller:
Konami
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Am 21. Mai 1990 lud NINTENDO
ein, was Rang und Namen hat.
AnlaB: die feierliche Erdoffnung
einer neuen ’Filiale’ - NINTENDO
OF EUROPE. Ort des Gesche-
hens: das Hotel Steigerberger,
Frankfurt Flughafen. Der Termin-
plan ist voll -Pressekonferenz,
Lunch, VIP-Show, Dinner und
Unterhaltung am laufenden Band
wollen bewaltigt werden. Torsten
Oppermann hat fiir Euch nicht
nur das Tanzbein geschwungen
und den Kostlichkeiten zugesagt,
sondern natiirlich auch die
‘latest news’ zusammengetra-
gen. Here we go!

KONSOLE

Torsten Oppermann (r.) im
Gesprich mit Shigeru Ora.

Dreht jetzt auch in Deutschland machtig auf:

Jetzt endlich, sieben Jahre nach der Japan-
Einfithrung des NES (Famicom), wird in
Deutschland eine Niederlassung des
grofiten Videospielherstellers der Welt ge-
grindet. Fir den Riesenkonzern NIN-
TENDO war der gesamte Europiische
Markt bislang uninteressant. Mit NIN-
TENDO OF EUROPE GMBH will man
nun aber den ersten Schritt iiber den
groflen Teich wagen. Nachdem schon 1986
NINTENDO OF AMERICA INC. ge-
griindet wurde, war eine europdische
’Filiale’ auch mehr als tiberfillig.
Mittlerweile spielt (laut NINTENDO) je-
der dritte Japaner und jeder fiinfte Ame-
rikaner NINTENDO-Games. Die Japa-
ner wollen nun mit dem GAMEBOY und
dem altbekannten NINTENDO ENT
ERTAINMENT SYSTEM offiziell in Eu-
ropa ’einmarschieren’

NINTENDO existiert mittlerweile seit
tiber 100 Jahren. Alles begann mit der Her-
stellung von Spielkarten in Kyoto, wo auch
heute noch der Hauptsitz von NIN-
TENDO COMPANY LTD. ist. 1970
wagte NINTENDO den ersten Schritt in
den Videospielbereich. Innerhalb von gut
zwanzig Jahren hat man sich zum absolu-

NINTENDO

ten Marktfithrer in Sachen Videospielen
hochgearbeitet. Den grofiten Hit haben die
emsigen Japaner aber wohl mit dem INES
(in Japan: Famicon) gelandet. Sage und
schreibe 15 Millionen Konsolen wurden
bisher allein in Japan an den Mann/Frau
gebracht. Hinzu kommen noch ca. 150
Millionen Cartridges. Damit hat NIN-
TENDO in Japan einen Marktanteil von

- BMEY
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Sehen so die Computershops der
Zukunft aus?

tiber 80 Prozent erreicht; in 37 Prozent der
japanischen ~ Haushalte  steht  ein
NINTENDO-Grundgerit. In den USA
zeichnet sich ein dhnlicher Erfolg ab. Mit
iber 20 Mio. verkaufter NES ist ININ-
TENDO auch in den Vereinigten Staaten
Marktfithrer mit einem Marktanteil von ca.
80 Prozent. Nach Aussagen von Shigeru
Ota, Geschaftsfithrer der NINTENDO
OF EUROPE GMBH, will man einen
dhnlichen Erfolg auch in Deutschland
schon innerhalb kiirzester Zeit erzielen.
Hierzu stehen gewaltige finanzielle Mittel
zur Verfiigung. Von August 1990 bis Ende
1990 plant NINTENDO Investitionen
von stolzen 15 Millionen DM - nur fiir
Werbung! Davon flieflen neun Millionen
fur TV-Spots an die bekanntesten
Fernseh-Sender wie Sat 1, RTL Plus, ARD,
TELE 5 und ZDE Das ist (laut NIN-
TENDOQ) der grofite Werbeaufwand, der
jemals fiir ein (Video)Spielzeug betrieben
wurde.

Man will immerhin in Deutschland auch
einiges erreichen. Shigeru Ota, Ge-
schiftsfithrer von NINTENDO OF EU-
ROPE, will noch 1990 mehrere 100.000
GAME BQOY verkaufen und ebensoviele
NES-Konsolen absetzen. NINTENDO
OF EUROPE hat sich ein ganz klares Ziel
gesetzt: den Aufstieg zum Marktfithrer in



KONSOLE

kiirzester Zeit. Mit diesem ungeheuren
Werbeaufwand und vor allen Dingen mit
dem GAME BOY koénnte es NIN-
TENDO gelingen, die Nummer eins zu
werden.

Ob sich aber das NES in den Stiickzahlen
verkaufen wird, die man sich erhofft, bleibt
in Frage gestellt. Denn leider wird das NES
immer noch etwas vernachlissigt. Ganze
zwei Titel pro Monat werden bis zum Ende
des Jahres auf den Markt gebracht, und das
Jump-and-Run-Spiel schlechthin - Super
Mario Bros. 3 - wird dieses Jahr definitiv
nicht erscheinen.

Vielmehr will NINTENDO seine ganze
Power auf den GAME BOY konzentrie-
ren. Noch in diesem Monat wird der
GAME BOY offiziell erscheinen und zu-
sammen mit dem Megagame Tetris, Bat-
terien, Kopfhoérern sowie dem Linkkabel
zum Superpreis von knapp 160 DM zu ha-
ben sein.

15 bis 20 Software-Titel (#.a.Super Mario
Land, Golf, Tennis, Quix) sollen dann bis
Ende 1990 folgen.

Fiir ein Modul miissen knapp 50 Taler be-
rappt werden. Da werden’s die (Gran)
Importeure schwer haben, denn diese
Preise sind nicht so einfach zu unter-
bieten. Fairerweise mufl hier allerdings
hinzugefiigt werden, daf} bei manchen Im-
porteuren schon knapp 60 Titel erhiltlich
sind, dies allerdings mit japanischer An-
leitung.

Die Frage nach dem Super Famicom ruft
lediglich Kopfschiitteln hervor: ”Bisher fiir
Europa oder USA kein Termin in Aus-
sicht”.

Wie aber aus zuverlissiger Quelle zu erfah-
ren war, wird NINTENDOS Superkon-
sole mit 16-Bit-Power mit 90prozentiger
Wahrscheinlichkeit noch 1990 in Japan
erscheinen.

Die Entwicklungssysteme stehen schon in
mehreren europdischen Softwarehdusern
herum; so hat unter anderem bereits

OCEAN die Arbeiten begonnen.

Fazit: Die NINTENDO VIP SHOW
war sehr gut organisiert, und man hat an-
scheinend weder Kosten noch Miihen ge-
scheut, um - nicht nur der Presse - zu zei-

gen, was NINTENDO OF EUROPE vor
hat. Wohl prominenteste Person der Show
war Fritz "Dingsda’ Egner, der sich - meines
Erachtens - in seiner Position als Ansager
sichtlich wohler fiihlte als bei der Mode-
ration seiner Rateshow. Viel Neues gab es
leider -zumindest fiir uns - nicht zu sehen.
Vielmehr wurde Altbekanntes endlich of-
fiziell prisentiert, was bedeutet, dafl ab so-
fort der GAME BOY in allen gut sortier-
ten Kauthiusern und natiirlich im Fach-
handel zu haben sein wird. Am interessan-
testen diirfte die Show aber wohl fiir die

Der GAMEBQOY - zusammen mit TETRIS ca. 160 DM
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anwesenden Hindler gewesen sein, denn
NINTENDO will in der BRD ein ganz
neues Konzept einfithren. Das *Shop-in-
Shop’-System soll jedem Kunden die Mog-
lichkeit geben, alle NINTENDO-
Produkte auf einen Blick zu sehen und
probezuspielen. Auflerdem will NIN-
TENDO eine 24seitige Clubzeitschrift mit

‘Tips, Tricks usw. herausbringen sowie eine

Telefonhotline einrichten. Bis dahin wer-
den aber sicherlich noch einige Blitter von

den Biumen fallen. ASM hilt Euch natiir-
lich auf dem laufenden. Wie immer!

Das Rednerpult aus der Sicht der Redakteure.
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Eines der besten Programme fiir das NES
diirfte wohl SUPER MARIO BROS. 2
sein. Der Nachfolger des Superrenners
tibertrifft sein Vorbild bei weitem an Kom-
plexitit, Qualitit und auch im Schwierig-
keitsgrad. Der Zimmermann Mario muf}
zusammen mit seinen drei Gefdhrten
Luigi, der Prinzessin Toadstool und dem
Pilzmiannlein Toad das Land Subcon vom
bosen Wart befreien, der letzteres verhext
und mit Monstern gefiillt hat. Das Land
1st, wie man es schon vom ersten Teil her
kennt, in einzelne Welten unterteilt, die
wiederum in verschiedene Sektionen

| RS

NESTNES " NES ~INES, NES

Programm: Blades of Steel, System:
Nintendo Entertainment  System,
empf. VK-Preis: ca. 100 DM, Her-
steller: Konami.

Eine kleine Scheibe zischt durch das Sta-
dion, Eis wird von Kufen aufgespritzt, Sto-
cke krachen und ein paar Hitzkopfe schla-
gen sich die selbigen ein - das ist Eishockey,
liebe Leute, wie es leibt und lebt. Und nicht
weniger realistisch geht es bet BLADES
OF STEEL von KONAMI fiir das NES
zu, denn hierbei han-
delt es sich um eine
Simulation des kalten
und oftmals harten
Sports. Ein bis zwei
Spieler diirfen bei
BLADES OF STEEL ihr Konnen am
Puck unter Beweis stellen, entweder im
Ubungs- oder Turniermodus. Drei Schwie-
rigkeitsstufen sorgen dafiir, dafl fiir (fast)
jeden eine ansprechende dabei ist. Nach
dem Einstellen der gewiinschten Parame-

BLADES OF

KONSOLEN-GAMES

(=Spiellevels) aufgesplittet sind. Durch diese
Levels muf} man sich miihevoll hindurch-
arbeiten, um nach dem Kampf gegen ei-
nen Endgegner an den Anfang des nich-
sten Abschnittes gesetzt zu werden.

Um sich der Monster, die nun die Gegend
unsicher machen, erwehren zu konnen,
stcthen Mario, bzw.
den anderen Charak-
teren einige Moglich-
keiten zur Verfi-
gung. So kann man
z.B. auf den Riicken
eines der umbherlaufenden Monster sprin-
gen, dieses hochwuchten und seine Artge-
nossen mit ihm bewerfen, was beide Mon-
sterchen dann, vorausgesetzt, dafl man auch
trifft, “ausknockt”. Es gibt aber auch ei-
nen einfachen Weg, nimlich den, ein Ge-
miise aus dem Boden zu ziehen und es ei-
nem Gegner an den Kopf zu werfen - mit
Feuerkugeln wird diesmal nicht jongliert.
So macht man sich dann auf den Weg
durch die Levels, die den Spieler vor einige
Hindernisse stellen, denn gerade im Aufbau

ter geht’s dann aufs Eis. Die Spieler laufen
ins Stadion ein, ziehen ihre Kurven und
machen sich fiir das ”Face Oft” fertig. Der
User am Schirm steuert immer den ballbe-
sitzenden Crack auf der Fliche. Dieser
kann den Ball geschickt fithren, passen und
auch einen Schlagschuf} ausfithren. Letzte-
res ist natiirlich sehr wirkungsvoll, denn
gegen einen plazierten, knallhart ange-
setzten Schlagschufl hat kaum ein Goalie
eine Chance. Apropos plaziert: Zum Zie-
len mufl man stets einen kleinen Pfeil am
Tor im Auge haben, denn dort, wo dieser
ist, zielt der Hockey-
Crack hin. Ein ener-
gisches  Stockhaken

ist auch drin, fithrt
STE E L aber oft zu Schlige-

reien, bei denen krif-
tig zugelegt werden darf. Toll gemacht, wie
eigentlich alles bei diesem actionhaltigen
Sportspiel. Digitalisierte Sprachausgabe,
hiibsche, american-like-Melodien sorgen fiir
das notige Eishockey-Flair. Da tut die gute
Grafik und die fliissige Animation der Spie-

SUPER MARIO
BROS. 2

NES

der Spielfelder hat man sich einige Miihe
gegeben. Diesmal ist man nicht nur Rich-
tung Osten (auf dem Screen nach rechts),
sondern auch nach oben, unten und links
zugange. Man springt iiber den Wolken
und unter der Erde, gribt (!) sich in Py-
ramiden zu Raumen, die wichtige Schliis-
sel beherbergen,
sprengt sich durch
Winde und er-
forscht Hohlen voller
Zeitge-

nossen. Die Kimpfe
gegen trickreiche Endgegner werden im-
mer wieder zu Herausforderungen, und fiir
Fehler mufl man teuer mit einem der we-
nigen Lebenspunkte bezahlen, die ein Cha-
rakter zur Verfiigung hat. SUPER MA-
RIO BROS. 2 garantiert den Jump-and-
Run-Freunden stundenlangen Spielspaf3! uli

feindseliger

Programm: Super Mario Bros. 2
-Mario Madness, System: NES, empf.
VK-Preis: 99 Mark, Hersteller:
Nintendo.

NES NES NES NES

ler ihr iibriges. Negativ zu erwihnen wire
allerdings der Schwierigkeitsgrad, denn
selbst auf hochster Stufe spielt sich ein ge-
tibter Spieler gleich zum Finalsieg. Erwih-
nenswert noch, daf} Regelwidrigkeiten, wie
das Zweilinienabseits beachtet werden.
Nichtsdestotrotz sollten sich Fans dieses
Genres BLADES OF STEEL unbedingt
mal reinziehen, denn es bietet allen
Eishockey-Enthusiasten
Spielspaf3.

langfristigen

Hans-Joachim Amann

Der SERC auf dem Weg zum Tor!

ASEBY
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Programm: Tetris, System: NES
empf. VK-Preis: ca. 90 Mark,

Hersteller: Nintendo

Es diirfte wohl kaum noch jemanden ge-
ben, der TETRIS nicht kennt. TETRIS,
das Spiel mit den bunten, aus jeweils vier
Quadraten bestehenden Klotzchen, die
(moglichst) am Boden einer eher schmalen
Spielfliche zu kom-
pletten horizontalen
Linien formiert wer-
den miissen? Na bit-
te! Schliefilich gras-
siert das TETRIS-Fie-
ber mit den immer wieder auftauchenden
‘neuen’ Versionen so jedes Vierteljahr mit
grofiter Intensitit. So mancher ist von
Vierer-Quadraten, "Ls, Viererstangen und
‘Abzweigungen’ noch in seinen Trdumen
heimgesucht worden.

Seit einiger Zeit ist dieses TETRIS (von
diesem Russen) auch fiirs NINTENDO
(von diesen Japanern) zu haben, und man

TETRIS

kann sagen, diese Fassung (nun auch fiir
diese Deutschen) ist hervorragend gelun-
gen, um ganze Galaxien (von diesem Welt-
raum) besser als die im nachhinein betrach-
tet recht peinliche Heimcomputerfassung
von dieser englischen Firma, die wir hier
aber nicht weiter erwihnen méochten.
Die Jungs von einer der NINTENDO-
eigenen Programmiergruppen haben das
Spielkonzept Alexe
Pazhitnovs noch wei-
ter verfeinert und mit
den heutzutage ei-
gentlich notigen Fea-
tures versehen. So
kann man:
- einen Pausenmodus einschalten,
- verschiedene Spiellevels anwihlen
- verschiedene Musiken zur Spielunterle-
gung wiahlen
- Steine am Boden der Spielfliche fiir ein
hoheres Handicap vorlegen
- im Spiel die Steine links- wie auch
rechtsherum drehen

- Steine, die am Boden angekommen sind,
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noch ein- bis zweimal verriicken
- Steine kurzfristig mit hoher Geschwin-
digkeit herunterziehen’, um sie dann mit
normaler Geschwindigkeit weiterfallen zu
lassen, etc.
Bei soviel Komfort fillt es einem natiirlich
auch auf lingere Dauer schwer, sich von
diesen Suchtspiel - hat man es inzwischen
nicht vollends tiber - zu l6sen. Ein besse-
res TETRIS als das von NINTENDO
kenne ich nicht. Man kann sagen, daf} diese
Konsolenbesitzer (mal wieder) mit der be-
sten Umsetzung bedacht worden sind.
uli

(nml] wie immer
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NES-Gruselkabinett

Mitten in Transsylvanien: Die Vernichtung
eines bosen Grafen ist Gegenstand von
KONAMIS CASTLEVANIA, einem
Jump-and-Run-Game in bester Gruselma-
nier, dessen Heimfassung ich mir in den
Rachen schraubte. Also nochmal rein in
den Schacht mit dem Modul und an die
Kiste! Die Grafik prisentiert sich auf den
ersten Blick normal-ordentlich (und auch
spater wird man nicht enttauscht werden).
Nach dem Druck auf Start ist unser Held
auf dem Weg zum Schlof8 des tiblen Wi-
dersachers, welches selbstverfreilich kom-

plett durchquert werden muf}, bevor sich
der Graf zum letzten Gefecht stellt. Dafl
der Weg durch die Hiitte alles andere als
eine Museumsbesichtugung ist, versteht
sich von selbst, und es warten einige
Endgegner auf unseren Helden, die atens
erreicht und betens

vernichtet ~ werden
Zombies,

Medusen, Fischmen-

mussen.

schen, untote Ritter,

Raubkatzen, Raben

etc. sind die Gegner, die atens und infolge
dessen auch betens zu verhindern suchen.
So setzt unser Held mit gewagten Spriin-
gen iiber tddliche Abgriinde und gibt dem
Feind mit seinen Waffen ordentlich Saures.
Jene Waffen wiren zum einen die Peitsche
des Kdmpen, die allerdings eher mickrig ist
und im Spiel sehr schnell gegen einen Mor-
genstern ausgetauscht wird, und zum an-
deren eine der Zusatzwaffen, die man
unterwegs so findet. Solche wiren ein
Dolch, ein Bumerang, eine Uhr, mit der
man die Bewegungen der Gegner fiir kurze

CASTLE-
VANIA

Zeit stoppen kann, ein Molotow-Cocktail
undsoweiter undsofort. Diese mehr oder
minder wirksamen Waffen kann man aber
leider nicht unbegrenzt einsetzen, und
darum gilt es, wihrend des Spiels moglichst
viele Herzen zu sammeln, denn genau die
werden durch die Be-
nutzung der Sonder-
waffen  verbraucht.
Hat man keine Her-
zen, tliegt auch keine
Waffe - so einfach ist
das. Grafik und Sound sind prima gruse-
lig und sorgen fiir die richtige Mitter-
nachtsstimmung beim Bemiihen. Der Spiel-
flufd ist -wie man’s vom Nintendo gewohnt
ist - erstklassig. Um es auf einen Nenner
zu bringen: Es macht ordentlich Spafl! Ein
super Game!

uli

Programm: Castlevania, System:
NES empf. VK-Preis: ca. 100 Mark,
Hersteller: Konami
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Alles dreht sich um Prinzessin Zelda
Alles d | P Zeld

USA, Friihjahr 1988: Ein Spiel nimmt die
Staaten im Sturm! Kaum angekommen,
sorgte Nintendos Action-Adventure fiir
leere Straflen, Geldbeutel und Hindlerre-
gale. Ein so komplexes Abenteuer voller
Knobeleien und Kimpfe, Entdeckungen
und Extras hatte es noch nicht gegeben! Bis
heute hat Zelda kein bifichen Staub
angesetzt...

Vor langen, chaotischen Zeiten iiberfiel B6-
sewicht Ganon das kleine Kénigreich Hy-
rule. Furcht griff um sich, nur Prinzessin
Zelda behielt einen klaren Kopf. Sie erin-
nerte sich an die bekannte Legende der gol-

S . NES NES

Programm: The Adventure of Link,
System: NES, empf. VK-Preis: ca.
80 DM, Hersteller: Nintendo.

Link is back! Nicht der Butler, sondern un-
ser knuddeliger Held aus Zelda. Mit 16 Jah-
ren erscheint das Bild eines Triforce auf ser-
ner Hand - eines jener magischen Drei-
ecke, die er im ersten Teil suchte.
Wiederum gibt die
konigliche Kammer-
zofe Impa Auskunft:
Prinzessin Zelda liegt
in verwunschenem
Schlaf, der nur
durch Bergung des Triforce of Courage
aufgehoben werden kann.

Dem auserwihlten Retter stellen sich aber
nicht nur die Schergen des Bosen entge-
gen, die unter Fiesling Ganons letzter Nie-
derlage leiden und ihn durch Links Tod
wiederbeleben wollen.

Auch die Wichter des Triforce, auf sieben
Paliste verteilt, behindern Link. Er muf}

THE ADVENTURE
OF LINK

KONSOLEN-GAMES

denen Triforces - magische Dreiecke von
mystischer Kraft. Lange schaute sie das
letzte Triforce Hyrules an, bis sie es ent-
schlossen in acht Teile zerbrach und in
ebenso vielen Dungeons quer durch das
Land versteckte. Thre treue Zofe Impa bat
sie, nach elnem uner-
schrockenen Helden
zu suchen. Er alleine
konne den finsteren
Firsten  besiegen.
Abenteurer Link war
es, der Impa kurz darauf von Ganons Hi-
schern umstellt sah. Nach kurzem, hefti-
gem Kampf war die Zofe befreit und die
Geschichte erzihlt.

Link muf3te nun die acht Teile des Triforce
finden, um schliefflich den Bosewicht im
Todesberg zu besiegen. Der hatte dort zu-
dem noch Zelda eingekerkert!

Thr miifit den kleinen Helden durch Wil-
der, Hohlen und Labyrinthe fiihren, fleifig
kartieren und Aussagen hilfreicher ”Hyru-
lians” notieren.

Etliche Extras sind zu finden, kaufen und

NES NES NES

sich in sechs Paldsten bis zu einer Statue
vorkimpfen und ihr jeweils einen der Kri-
stalle, die thm Impa mitgab, einsetzen.
Nur so gewinnt er Zutritt zum gefahrlich-
sten, letzten Schlof}, in dem das Dreieck
versteckt liegt.

Keine Kopie des Vorgingers, sondern ein
noch ausgefeilteres Abenteuer erwartet
Euch beit NINTENDOS ”ZELDA 2”.
Das Action-Adventure mit Rollenspiel-
Einschlag (Moglich-
keit, Eigenschaften
zu erlangen und zu

NES NES

verbessern) bietet fri-
sche Ritsel, fiese
Monster und haufen-
weise Extras. Dabet ist es eigenstandig und
nicht nur von Zelda-erfahrenen Freaks zu
16sen.

Grafik, Sound und Spielwitz haben krif-
tig zugelegt. Die Landschaft, immer noch
aus der Vogelperspektive, ist vielfaltiger ge-
worden und in Rdumen bzw. bei Kimpfen
wird auf Seitenansicht umgeschaltet. In den
Stidten geben nette Einwohner wertvolle

LEGEND OF
ZELDA

NES

tauschen - Preisvergleiche lohnen sich ibri-
gens auch in dieser Welt...

Thr miifdt stets ein Auge auf Links Leben-
senergie werfen. Zwar wichst seine Kraft
mit jedem gefundenen Dreiecksteil, doch
die der Monster auch.

Wer trotz drei sper-
cherbarer Spielstinde
an den Ritseln ver-
zweifelt, findet im
zeichentrickartig auf-
gemachten  (deut-
schen!) Handbiichlein zahlreiche Tips. Als
Bonbon liegt noch eine versiegelte Karte
mit weiteren Hinweisen bei.

Sound und Grafik sind zwar nicht mehr
ganz “up to date”, doch der Spielspafl
allemal!

Stefan Schachler

Programm: Legend of Zelda, System:
NES, empf. VK-Preis: 80 DM,
Hersteller: Nintendo.

NES NES NES NES

Tips und gelegentlich Kampftraining.
Link steuert sich flissig und an der
”Zwei+zwei-Knopt”-Handhabung ist
nichts auszusetzen. .

Wieder sind drei Spielstinde speicherbar
und geizt die bunt bebilderte deutsche An-
leitung nicht mit Spieltips.

Ein wiirdiger Nachfolger fiir Zelda 1!

Stefan Schachler

Link is back
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Parad iese

Helfen Sie den deutschen Na-
turschutzverbanden bei ihren
Bemuiihungen, die tropischen
Urwalder vor der Vernichtung
zu bewahren. Fordern Sie das
Informationsblatt »Der tropi-
sche Regenwald«an und hel-
fen Sie durch eine Spende!

Spendenkonto:
Stadtsparkasse

7997 Frankfurt
(BLZ 600501 02)

@ Deutsche Umwelthilfe

Guttinger Stralle 19 - 7760 Radolfzell

' Wildwest
Plus »Promised Lands« = ™ Sillyland

5 Neue Welten! Franzésische
Revolution
« Blockland

Bit-Plains

Spielen Sie Gottheit, Herrscher und Eroberer in einem

Haben Sie nicht auch schon davon getraumt, Kénig oder Staatsmann zu
sein und die Geschicke eines ganzen Volkes zu lenken? Mit Inrem PC
und dem Spiel POPULOUS stehen Sie im Mittelpunkt der Geschehnisse:
Gewinnt die Starke des Lichts oder die Macht der Finsternis?

Die Entscheidung liegt bei lhnen!

In neun verschiedenen Welten mit jeweils 100 Schwierigkeitsstufen kon-
nen Sie bei POPULOUS |hre Anhanger um sich scharen und durch ge-
schicktes Vorgehen zur Weltherrschaft fihren. Sie I6sen Erdbeben aus,
lassen Vulkane ausbrechen, geben den AnstoB zum Bau von Stéadten,
Sie bilden Ritter heran und geben das Zeichen zum Kampf gegen den
Rivalen. Dabei berechnet der Computer laufend Ihre Machtfille nach
dem Stand der Zivilisation Ihrer Anhanger.

Und POPULOUS kann noch viel mehr! Neben den funf zuséatzlichen
Welten in unserem DOS-Leserangebot kdnnen Sie uber 60 Spielepara-
meter menligesteuert verandern oder mit den Paint-Map-Funktionen be-
liebige, eigene Welten konstruieren. POPULOUS steuern Sie Uber Tasta-
tur, Joystick oder perfekt mit der Maus. Sie spielen gegen den Computer
oder gegen einen Spielpartner, wenn Sie wollen auch per Modem.

Ein Spiel - das jetzt endlich auch fir den PC zur Verfigung steht!

Populous + 5 Neue Welten
Electronic Arts, Best.Nr. 1374

PC-5,25-Zoll-Disk. DM 69,95 *

und aus unserem laufenden Programm

Nur solange der Fraktalgenerator 3-D

Vorrat reicht DMV-Software, BestNr. 248
. . PC-5,25-Zoll-Disk. = DM 89,—

E S .
Unabhéngig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen
wir fur das Inland 4,— DM bzw. fir das Ausland 6,— DM Porto und
Verpackung. Bestellen Sie bei:

A
DMV - Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege /@MV
/Rt
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Die Fuflball-Weltmeisterschaft ist zwar
(leider) schon vorbei, doch fiir all diejeni-
gen unter Euch, die ein Sega Mega Drive
ihr Eigen nennen, kann die WM weiter-
gehen! Der Grund: Von SEGA gibt’s ein
Fuflballgame namens WORLD CUP
SOCCER .

Be1t WORLD CUP SOCCER darf sich der
Kicker ein Team aus 24 Mannschaften her-
aussuchen. Fufiballnationen wie Brasilien,
Argentinien, Italien und der amtierende
Weltmeister - die BRD - sind genauso mit
von der Partie wie die vermeintlich Schwa-
chen. Die Stirken der einzelnen Mann-
schaften entsprechen ungefihr der Realitit.

Programm: Super Real Basketball,
System: Sega Mega Drive, empf.
VK-Preis: ca. 120 DM, Hersteller:

Sega, Japan.

Das Mega Drive hat es wahrlich verdient,
mit Sportspielen aus allen mdglichen Be-
reichen bedacht zu werden, denn die Mog-
lichkeiten dieser Konsole machen realisti-
sche Simulationen mdglich, wie sie auf
Heimcomputern nur schwer vorstellbar
sind.  Folgerichtig  heifit SEGAS
Basketballsimualtion
natiirlich gleich SU-
PER REAL BAS-
KETBALL. Ein bis
zwei Spieler kénnen
aus acht Mannschaf-
ten der NBA auswihlen, die mit recht
unterschiedlich starken Spielern besetzt
sind. Die Mannschaftsaufteilung sowie die
Spieltaktik kénnen ebenfalls frei vom Spie-
ler gewihlt werden Time-Outs wihrend des
Spiels machen notwendige Umstellungen

SUPER REAL
BASKETBALL

KONSOLEN-GAMES

Hat man sich fiir ein Team entschieden,
geht’s los - die WM kann beginnen! Die
Gruppen werden ausgelost, die Ergebnisse
der anderen Mannschaften angezeigt.

Danach darf der Spieler sein Konnen auf
dem Rasen unter Beweis stellen, nachdem
er die Aufstellung vorgenommen hat.

Das Spielfeld wird von oben dargestellt und
scrollt vertikal. Spielerisch haben die Te-

iben oder sich mit einem menschlichen
Mitstreiter messen kann.

Die Grafik von WORLD CUP SOCCER
ist gut gelungen, vor allem auch schnell
genug,.

Leider plitschert der Sound ein wenig vor
sich hin und ist nicht von besonderer Qua-
litit. Das Spielgeschehen auf dem Rasen
entpuppt sich als etwas hektisch. Oft

ams einiges auf Lager. wird der Ball unkon-
Fallriickzieher und WO R L D c U P trolliert iiber das Feld
Flugkopfbille sind gebolzt. Trotzdem ist
genausowenig  ein WORLD CUP SOC
Problem, wie einfa- s 0 c c E R CER eines der besten

che Abstauber oder
Pisse. Dabei wurde die Steuerung extrem
spielerfreundlich gehalten. Allerdings auch
kein Wunder, verfiigt das Mega Drive doch
tiber drei Feuerknopfe.

»Uberlebt” das eigene Team die Vorrunde,
so geht’s im K.O-System weiter. Gewinnt
man auch noch das Finale, so gibt es eine
Siegerehrung und einen Riickblick auf die
gespielten Matches.

Klar, dafl man auch gegen den Computer

ebenfalls méglich. Klaro, dafy im Spielge-
schehen die spektakuliren Dunkings eben-
falls nicht fehlen diirfen. Sobald nimlich
die ballfithrende Spielfigur per Sprung nah
genug am Korb ist, wird auf Nahaufnahme
umgeschaltet. Nun mufl der Ball durch
Driicken des Feuerknopfes zum richtigen
Zeitpunkt versenkt werden. Die Anima-
tion dieser Sequenzen ist wirklich phan-
tastisch, zumal auch noch das Abblocken
vom Gegenspieler moglich ist! Ansonsten
tummeln sich die zwdlf Spieler ganz nor-
mal auf dem scrollenden Spielfeld. Gesteu-
ert wird immer der
ballfihrende Spieler
bzw. derjenige, der
am nichsten zum
Ball ist - je nach
Ballbesitz natiirlich.
Was bei SUPER REAL BASKETBALL
besonders zu gefallen wuflte, ist die hohe
Spielbarkeit, die verschiedenen Einwurfsze-
nen sowie die hohe Paf3genauigkeit. Je nach
Richtungswahl des Joypads wird der Ball

immer zum nichsten, freistehenden Spie-

Fuflballspiele, die es
bislang gibt. Fouls sind leider nicht még-
lich, doch von Abstofen iiber Einwrirfe ist
so ziemlich alles drin.

Fiir alle Fuflball-Enthusiasten ein Muf3!
Hans-Joachim Amann

Programm: World Cup Soccer,
System: Sega Mega Drive, empf. VK-
Preis: ca. 120 DM, Hersteller: Sega.
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ler gepafit -schnelle Spielziige werden zum
Vergniigen. Ein wenig mifSlungen ist aller-
dings das Abjagen des Balles, denn dies geht
einfach viel zu einfach. Eine weitere Riige
verdient sich der Computergegner, der seine
Mannen recht ziellos umherhampeln lifit.
Last but not least: Mann- oder Zonende-
ckung unterscheiden sich nicht sonderlich
voneinander. Das mit dem ”Super Real”

sollte man also vergessen, aber ein brauch-
bares Basketballspiel ist SR BASKETBALL

allemal. Michael Suck

Nicht "super real”, aber "real”

-~ ':"J;-\ !.'-u\.!f';‘.g:.."‘v."l At EAR FIE
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Programm: Ghouls ’n’ Ghosts, Sy-
stem: Sega Mega Drive, empf. VK-
Preis: 130 Mark, Hersteller: Sega

Enterprises Ltd.

In alter Frische kann man Ritter Kunibert
auch im Nachfolger von GHOSTS "N’
GOBLINS, GHOULS N’ GHOSTS,
bewundern. Dem Recken, der im ersten
Teil seine Braut von
tiblem Dimonen er-
retten mufite, ist auch
diesmal wieder eine
Frau abhanden ge-
kommen. Also
macht er sich furchtlos auf den Weg, be-
waffnet nur mit seiner Gewandtheit, el-
ner Lanze und der Riistung, die ihn vor ei-
nem feindlichen Treffer zu schiitzen ver-
mag, bevor sie sich verabschiedet. Und
schon sind wir mittendrin. Anfangen sollte
man aber vorne. Wer Spiele wie SUPER
MARIO BROS. kennt, kann sich schon in
ungefihr vorstellen, was bei GHOULS
"N’GHOSTS abgeht. Der kleine Mann

GHOULS’N’
GHOSTS

rennt durch eine von rechts nach links
scrollende Landschaft, springt tiber Hin-
dernisse hinweg, duckt sich, um feindlichen
Angriffen zu entgehen, oder gibt mit sei-
ner Waffe ordentlich Kontra. Unterwegs
begegnen ihm Gestalten, die entweder aus
dem Horn der Pandora oder aus einer Gei-
sterbahn stammen kénnen: Sensenminner,
fliegende Fieswiesel, Geier, Schweinemon-
stet, springende
Schildkrétenpanzer,

feurige Fledermause
etc. und fiese End-
gegner. Bei
Ubel kommt einem
ein bifichen magische Unterstiitzung gerade
recht, denn von Zeit zu Zeit kommt es vor,
dafl man unterwegs einer Schatztruhe eine
glildene Riistung entnehmen kann. Halt
man nun wahrend des Spiels den Feuer-
knopf linger gedriickt, ladt sich die Rii-
stung auf, urid je nachdem, welche Waffe
Kuni gerade in seinen Fingen hat, wird
eine von sechs Superdimonenrammen ak-
tiv und raumt ordentlich ab. Dummerweise

soviel
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befindet sich in der vermeintlichen Ri-
stungskiste nur allzuoft ein Zauberer, der
den Recken zeitweise in einen Greis oder
ein Entlein verwandelt. Da hat man eben
Pech gehabt. So oder so wird man ziem-
lich oft Pech haben, denn DAIMAKATL-
MURA, so der japanische Titel des Ga-
mes, gehort nicht gerade zu den einfach-
sten Programmen seiner Gattung, und auch
wir hatten anfangs so unsere Probleme mit
dem ersten Level auf der normalen Spiel-
stufe. Trotzdem kann ich GHOULS "N’
GHOSTS jedem Megadrive-Besitzer emp-
fehlen, der sich schon immer mal nachts
in den Wald trauen wollte. uli

_ . MEGA DRIVE MEGA DRIVE MEGA DRIVE MEGA DRIVE

UPl R SHIN()I |

DAS ‘aupuspld

SEGA hat ja bekanntlich einen Fimmel da-
fiir, von der Spielhalle auf das Sega Mega
Drive konvertierte Programme in gewis-
ser Weise noch zu verbessern. Beste Ber-
spiele hierfiir sind die bisher erschienen
Programme Super Thunderblade und Super
Hang-On. Aber auch das schon zum Klas-
siker gewordene THE SUPER SHI-
NOBI gehort zu dieser Reihe. Am Titel
ist nicht zu iibersehen, daf} dies von Shi-
nobi herriihrt, welches eines der Renner in
den Spielhallen war. Viel gemeinsam haben
diese beiden Spiele allerdings nicht mehr,
was aber keinesfalls negativ zu bewerten

ist. Bet THE SUPER SHINOBI mufd der
Spieler seine Freundin aus den Klauen der
Gangsterorganisation namens Neo Zeed
befreien und den Tod seines Meisters ra-
chen. Hierfiir muf3 Shinobi durch acht ver-
schiedene Level, die in einzelne Abschnitte
untergliedert sind. Am Ende einer jeden
Stage wartet ein besonders harter Endgeg-
ner auf unseren Shinobi, der sich mit Fuf3-
tritten, Schwertschli-
gen und Wurfsternen
gegen seine Feinde
wehrt. Hinzu kom-
men noch vier ver-
schiedene Extras, die
totale Vernichtung bescheren oder dem
Knaben besondere Krifte verlethen. Natiir-
lich kénnen diese nicht beliebig oft ein-
gesetzt werden. Der Weg Shinobis fithrt
diesen vorbei an Wasserfillen, in Discos,
iiber Flughifen und so manchem mehr. Die
Grafik ist hierbei durch und durch phan-
tastisch, die Sprites sind ordentlich ani-
miert und zahlreich in verschiedensten Va-
riationen vorhanden. So gibt es Samurais,

SUPER
SHINOBI

Ninjas und auf dem Flughafen sogar Goril-
las mit Flammenwerfern. Aber auch extra-
scharfe Hunde - spezialisiert auf Kehle - sind
mit von der Partie. Sowohl vom Aufbau
bzw. der Grafik als auch von den anzuwen-
denden Taktiken unterscheidet sich jeder
Level vom anderen. Uber ein Dutzend ver-
schiedene Sounds, die einfach gefallen miis-
sen und von softig-schmalzig bis heavy-
miflig-hard alles bie-
ten, machen das Spie-
len zu einer wahren
Freude. Nicht nur fiir
mich ist THE SU-
PER SHINOBI eines
der besten Programme fiir das Mega Drive,
das durch tolle Grafik und megastarkem
Sound besticht! Wer sich ein gutes Pro-
gramm fiir sein Gerit zulegen will, kommt
an T.SS. nicht vorbei!

Hans-Joachim Amann

Programm: The Super Shinobi, Sys-
tem: Sega Mega Drive, empf. VK-
Preis: ca. 110 DM, Hersteller: Sega.
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Ein bezauberndes Spiel aus dem Bereich der
Fantasy bietet SEGA all den Mega-Drive-
Besitzern, die auf ein ziinftiges Grusela-
benteuer aus sind. Denn bei MYSTIC
DEFENDER geht’s nicht um zauberhafte
Elfen, weise Magiere und bildhiibsche
Prinzessinnen, nein, MYSTIC DEFEN-
DER ist das Game mit alptraumhaften Fi-
guren, die jedem einen kalten Schauer iiber
den Riicken jagen. Klaro, daf} bei einem
derart fiesen Gegnerstyling das Spiel sehr
actionbetont ist. Acht Levels gibt es bei die-
sem Jump-and-run, angefiillt mit Endgeg-

Programm: Sokoban, System: Sega
Mega Drive, empf. VK-Preis: ca.
90DM, Hersteller: NCS.

1983 erschien ein Game aus dem Hause
Thinking Rabbit, das Geschichte geschrie-
ben hat. Erschien es zunichst fiir den PC,
so folgten nach und nach Umsetzungen fiir
diverse Systeme. Anno 1989 - ein halbes
Dutzend Jahre spi-
ter - nahm NCS das
alte Erfolgskonzept
nochmals auf und
programmierte eine
Version fiir das Sega
Mega Drive. Schaut man sich das Spiel an,

kann man feststellen, dafl dies sehr ordent-
lich geschah.

Worum es bei SOKOBAN geht? Wird
mal von der Hintergrundgeschichte abge-
sehen (Liebe, Schmerz und Gesiilz), so
kann schlicht und einfach gesagt werden,
daf} der Spieler Kisten verschieben muf}.
Wie, das hort sich simpel an? Das ist es
auch - im Prinzip! Sobald aber ne Minute

SOKO-
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nern, verschlungenen Labyrinthen und
die fur
Stimmung sorgen. Der Held des Spiels ist
ein holder Jingling im lila Gewand, der

wunderschonen Backgrounds,

seine Braut aus den Fingen eines bosen
Obermotzes retten muf} - das alte Lied
eben. Um sich gegen die herumhiipfenden
Kopfe, schwabbelnden Quallen und krie-
chenden Riesenspinnen wehren zu kénnen,
konnen
schiedene Wummen
aufgesammelt und je
dreifach  verstirkt
werden. Im Ange-
bot sind Blitze, Nun-
chakus, Energiebille und ein wahrlich
durchschlagender Flammenwerfer. Jede die-
ser Waffen kann nach geduldigem Aufla-
den des Powerbeams (R-Bpe liflt griiflen)
als Superwumme abgefeuert werden.

Die Steuerung ist dabei einfach genial, weil
unheimlich variabel. So kann z.B. der
Flammenwerfer als langer Feuerstrahl und
Powerbeam vier Sekunden lang herumwir-
beln und sogar per Stick gesteuert werden.

vier ver-
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gespielt wurde, merkt man, wie schwierig
die Angelegenheit ist. Die verschiedenen
Kisten miissen nimlich auf dafiir vorgese-
hene Felder, die mit Punkten versehen sind.
Da die Lagerrdume aber viele Ginge ha-
ben, ist es zumindest in hoheren Leveln
ziemlich schwierig, die Kisten auf die vor-
gesehenen Plitze zu bringen. Unser klei-
ner Racker hat nimlich keine Muckis in
den Armen und muf}
die Dinger deshalb
schieben. Das geht
auch nur vorwirts
und erschwert somit

BA N das Unterfangen er-

heblich. Nur den jeweils letzten Schritt
kann er zuriicknehmen, fiir mehr reicht die
Kraft nicht aus.

Insgesamt 250 (!) Level, aufgeteilt in zehn
Stufen sorgen fiir schier nicht enden wol-
lenden Spiel- und Knobelspaf?.

Um das Ganze aber nicht allzuschwer wer-
den zu lassen, gibt es alle zehn Level einen
Code, mit dem die letzten zehn iibersprun-
gen werden konnen. Auflerdem kann der

MYSTIC
DEFENDER

Ubrigens: Jede Waffe ist fiir ein bestimmtes
Level besonders geeignet. Im HighTech-
Alien-Level sind die umbherspringenden
Energiebille vonnéten, im Nebellevel (sieht
aus wie China bei Nacht) ist der Flam-
menwerfer das einzig Wahre.
MYSTIC DEFENDER bleibt aber trotzt
aller Hindernisse und Fallen hervorragend
spielbar. Die Grafik ist top und erzeugt zu-
sammen mit dem
fehlerlosen ~ Acht-
Wege-zwei-Ebenen-
Scrolling tolle Ef-
fekte. Der ”Nebel”
sieht z.B. total reali-
stisch aus! Also, Leute, wer das “etwas
andere” Jump-an-run zocken will, kommt
an MYSTIC DEFENDER nicht vorbeti!
Michael Suck

Programm:  Mpystic = Defender,
System: Mega Drive, empf. VK-
Preis: ca. 100 DM, Hersteller: Sega
Enterprises Ltd., Japan.

Spieler in jeder Stufe zwischen den jewei-
ligen Leveln wihlen.
Sowohl grafisch als auch soundmifig diir-
fen keine Meisterwerke von SOKOBAN
erwartet werden. Diese waren noch bei
keiner Version vorhanden - sie gibt’s auch
nicht bei dieser.
Wer aber ein kniffliges Denkspielchen ha-
ben mochte, der ist mit SOKOBAN wirk-
lich bestens bedient.

Hans-Joachim Amann

H]m mal W udu |m I l\u
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Programm: Afterburner II, System:
Sega Mega Drive, empf. VK-Preis: ca.

100 DM. Hersteller: Dempa.

Vor ein paar Jahrchen, als gerade Out Run
mit einer bewundernswerten, aber eher
schlichten Hydraulik in den Spielhallen be-
geisterte, kam auch Afterburner von Sega
in die Arcade-Halls. Bei Afterburner steuert
der Spieler eine F-14-

Tomcat und muf}
hunderte von feindli-
chen* Maschinen,
Hubschraubern

oder Missiles abschie-
flen. Der Automat ist mit einer atembe-
raubenden Hydraulik ausgestattet, die den
Piloten im Cockpit nur so durch die Ge-
gend schiittelt. Damit keiner rausfillt, ist
sogar ein Sicherheitsgurt fiir allzu leichte
Personchen vorhanderi.

Leider verfiigt das Mega Drive bekanntlich
nicht {iber eine Hydraulik, dafiir aber iiber

AFTER
BURNER

gute Hardwarevoraussetzungen, die - im
Gegensatz zu den mifiratenen Homecom-
puterumsetzungen - einiges erwarten las-
sen. Zudem handelt es sich bei der Mega-
Drive-Version um AFTERBURNER I,
welches aus dem Hause DEMPA stammt.

Am Spielablauf hat sich freilich nichts ge-
dndert, dafiir aber am Levelaufbau, was je-
doch nicht von groflerer Wichtigkeit ist.
Wie schon gesagt:
Die Aufgabe ist noch
immer die gleiche.
Per Druck auf die
Button 'A’ oder 'C’
beschleunigt/verlang-
samt der Spieler die Tomcat, mit "B’ wird
geschossen. Auch Sidewinderraketen sind
im Repertoire der Maschine vorhanden, die
den ”Certain Death” bescheren.

Diese sind auch dringend notwendig, da oft
zig Feinde auf dem Bildschirm sind und

dem ”Hobby-Piloten” den Garaus machen
wollen. Erfreulicherweise fillt dabei auf,
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daf} das Scrolling unter der Masse an Spri-
tes kaum zu leiden pflegt und nichts fla-
ckert. Zwar ist die tibrige Grafik nicht ge-
rade einem bunten Malkasten gleichzuset-
zen, allerdings fallt das bei der hyperschnel-
len Geschwindigkeit so gut wie gar nicht
auf.

Der Sound ist ganz ordentlich, die Baller-
effekte lassen ein richtiges Metzelgefiihl
aufkommen. Ein Spiel also fiir viele ver-
gniigliche Stunden!

Hans-Joachim Amann

Die Party auf Abenteuersuche

Den Bewohnern von Mota geht es gut.
Fiir Nahrung, Wasser und einen scho-
nen Lebensraum ist gesorgt. Der Super-
computer “Mutterhirn” wacht iiber die
drei Planeten des Algo-Systems, alles ist
vernetzt und bestens geregelt. Doch ei-
nes Tages kommt Sand ins Getriebe. Im
Biosysteme-Labor, das die Genbank al-
ler im Sonnensystem lebenden Wesen
enthilt, gibt es einen energetischen
Sprung. Biomonster {iiberrennen die
Wildnis und machen Uberland-Reisen
lebensgefahrlich.

Ein Rollenspiel vom Feinsten: In SEGAs
PHANTASY STAR 2 miifit Thr, zusam-
men mit drei Gefihrten, eine Vielzahl
von Aufgaben erfiillen, Eure Eigenschaf-
ten und Ausriistung verbessern, um
schliefllich das ganze Ausmaf} der Kata-
strophe zu erkennen - und sie zu besei-
tigen. Bis dahin ist es aber ein weiter
Weg, und so man-

ches Mal werdet
Thr dankbar fiir das
beigefiigte,  sehr

schon aufgemachte
Hintbook sein. Spa-
testens ab dem Dungeon auf der Insel
Uzo z.B. ist Spicken keine Schande mehr
- zu verworren sind die (Auf- und Ab)
ginge der Labyrinthe, und so mancher
Monitor liuft sonst Gefahr, in einem
Verzweiflungsanfall zertriimmert zu
werden... Vier speicherbare Spielstinde
lassen Euch auch Raum fiir Experimente.
Wie im ersten Teil (auf dem Master Sy-
stem) seht Thr die Landschaft von oben,
die Gefihrten in Seitenansicht. Im - stra-

PHANTASY
STAR 2

tegisch ausgefeilten - Kampfmodus ste-
hen Euch die Monster von Angesicht zu
Angesicht gegeniiber. Die schone, fliis-
sig animierte Grafik findet in immer
wieder neuen, zur jeweiligen Umgebung
passenden, Melodien ihre Entsprechung.
Ebenso genial ist die Handhabung. Be-
quemer als mit dem ”Drei-Knopf-Menii-
system” geht’s wirk-
lich nicht. Je tiefer
man in die Phanta-
siewelt  eintaucht
(und das ist im Fai-
le des Klima-Kon-
trollzentrums wortlich zu nehmen), de-
sto mehr geniefit man die stimmungs-
volle Handlung. Ein Suchtspiel, das fur
Konsolen dhnliche Mafistibe setzt wie
Ultima 6 fiir Heimcomputer - und dabei
technisch noch zulegt!

Eva Hoogh

Programm: Phantasy Star 2, Sy-
stem: Mega Drive, empf. VK-Preis:
ca. 160 DM, Hersteller: Sega.
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Wer hat den Ball?

24 Stunden am Tag Wonderboy? Das mufy
nicht sein! Eine willkommene Abwechs-
lung bieten da neben den Shoot-"em-Ups
auch die Sportspiele. SEGA verspricht mit
BASKETBALL NIGHTMARE den
sportlich ambitionierten Master-Besitzern
harte Zweikimpfe gegen bizarre, aber spiel-
starke Mannschaften. Zunichst wird die
Spielart ausgewihlt. Dabei kann man nicht
nur gegen den Compi oder einen zweiten
Mitspieler antreten, sondern auch zwei
Computer-Mannschaften  gegeneinander
spielen lassen. Letzteres ist {ibrigens der be-

ste Weg, das Spiel erstmal kennenzulernen.
Im Normalfall aber schliipft das Master-
System in die Rolle des Gegners, so daf}

Programm: Phantasy Star, System:
Sega Master System, empf. VK-Preis:

SEGA MASTER

ca. DM 90, Hersteller: Sega.

PHANTASY STAR, das erste Konsolen-
Rollenspiel von Sega, schlug ein wie eine
Bombe. Das hatte man noch nicht gesehen:
Knuddelige Helden, die durch eine bunte
Landschaft stapfen, ein genial einfaches
Meniisystem und herrlich animierte 3-D-
Kampfsequenzen. Dazu gab es jede Menge
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man anschlieflend vor der obligatorischen
Mannschaftswahl steht. Die Nationalhym-
nen fehlen gliicklicherweise. Dafiir muf} die
Spielzeit (15, 30 oder 45 Minuten; keine
Echtzeit!) noch eingestellt werden, bevor
sich die Mannschaften (endlich) auf dern
Platz einfinden. Das Spielfeld wird perspek-
tivisch dargestellt und
von einer Art Tribii-
nenplatz betrachtet.
Gescrollt wird im-
mer dorthin, wo sich
gerade der ballfiih-
rende Spieler hinbewegt. Das ist auch drin-
gend notig, denn gegen die sechs verschie-
denen Gegner - Wolfe, Vampire oder auch
Goblins - wird man alle Hinde voll zu tun
haben. Der ballbesitzende Spieler wird
durch einen Pfeil angezeigt, und die még-
lichen Anspielpartner blinken (bzw. flak-
kern) abwechselnd. Per Knopfdruck wird
kurz und {iiberraschend gepafit. Beim
Korbwurf mufl man den Spieler erst in die
Luft scheuchen, bevor er werfen kann.
Doch selbst wenn man Ubung zu haben

stellt allen nach, die sich ithm vielleicht
widersetzen konnten.

Als Alis’ Bruder Noah ermordet wird,
schwort sie dem Tyrannen Rache. Mit
nichts als Noahs Kurzschwert und dem
Wissen um einen Freund namens Odin
bewaffnet, macht sich Alis auf den Weg.
Ihr miifdt sie auf ihrer Suche nach drei
Freunden iiber die Planeten fithren, Stidte
und Dungeons erforschen und immer neue
Ritsel 6sen. Wertvolle Hinweise dazu gibt
es in den Stidten - sprecht mit allen Ein-

Ritsel, Begegnungen wohnern, um ein
und Orte. P H A N T ASY immer farbigeres Bild
Viertes Raum-Jahr- der Lage zu bekom-

tausend im Algol-

System. Lassic, der

ehemals giitige Konig

der drei Planeten, ist zum bésen Tyran-
nen geworden. Ein mysteriser Unster-
blichkeitskult hat den alternden Herrscher
in seinen Bann gezogen. Mit eiserner Hand
regiert er fortan sein Volk. Uble Monster
streifen durch die Lande, Angst macht sich
breit. Lassics gefiirchtete Geheimpolizei

men. Notiert alles
STA R und kartografiert die
Orte, damit es nach
heiflen Endkimpfen kein Wehgeheul
gibt...!
Durch Kimpfe gewinnen Alis und ihre
Truppe Geld, Erfahrungspunkte und bes-
sere Eigenschaften. Dutzende von Zauber-
spriichen und wertvollen Gegenstinden er-
leichtern den Kampf gegen Lassics Scher-

BASKETBALL
NIGHTMARE

SEGA MASTER SEGA MASTER SEGA MASTER

glaubt, gelingt noch nicht jeder Drei-
Punkte-Wurf. Viel schéner anzusehen ist
ohnehin der ”normale” Zwei-Punkte-Wurf
direkt vor dem Korb: Das Bild schaltet um
auf Nahaufnahme und zeigt in einer her-
rlichen Animations-Sequenz, wie der
Korbwurf vonstatten geht. Neben guter
Spielbarkeit trumpft
das Game mit detail-
verliebter und an-
stindig  animierter
Grafik auf. Uber den
mittelprichtigen
Sound sieht man gerne hinweg, denn die
Motivation beim Spielen bleibt recht hoch
- da tut ein gut dosierter Schwierigkeitsgrad
noch ein tibriges. Sega-Sportlern kann die-
ses Game nur empfohlen werden - auch
wenn sie keine 2.20 Meter grof} sind!
Peter Braun

Programm: Basketball Nightmare,
System: Sega Master System, empf.
VK-Preis: ca. 90 DM, Hersteller:
Sega Enterprises Ltd.

gen. Von den fiinf speicherbaren Spielstin-
den solltet Thr ausgiebig Gebrauch machen.
Zu den liebevollen Grafiken gesellen sich
wunderschone, stimmungsvolle Melodien,
die man - Sega-typisch - noch lange im Ohr
hat.

Zum Schlufl gibt es ein paar iiberraschende
Wendungen, die Euch nach den durch-
bangten Wochen tief beeindruckt zuriick-
lassen!

Eva Hoogh

EIrwegs

Alis mit Party u
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Eines der abgefahrensten Ballerspiele aller
Zeiten gibt’s fiir das SEGA MASTER SY-
STEM. Die Rede ist von RTYPE , einem
Klassiker aus der Spielhalle von IREM.

Riesige Sprites, Action total und Unmen-
gen an phantastischen Grafiken sind die
Markenzeichen dieses Supergames.

Und dann eine Adaption fiir das Master
System? Sind da nicht furchterregende Ab-
striche notwendig? Mitnichten! SEGA hat
dieses Hammergame schlicht und einfach
phantastisch umgesetzt und die (be-
schrinkten) Moglichkeiten der hauseigenen

SEGA MASTER

Programm: Golfamania, System:
Sega Master System, empf. VK-Preis:

ca. 120 DM, Hersteller: Sega, Japan.

Den edlen Sport auf dem griinen, kurzge-
schorenen Rasen hat sich SEGA zu eigen
gemacht, um ihn fiir die hauseigene 8-Bit-
Konsole zu versoften - zu einem edlen Preis
natiirlich. Der Preis von 120 Mirkern ist
doch ein hartes
Holz fiir ein Golf-
spiel. Die Erwartun-
gen sind dementspre-

chend kaum geringer.
An Vielfalt mangelt

es bet GOLFAMANIA sicher nicht, denn
SEGA bietet dem verwdhnten Zocker
gleich vier verschiedene Spielvarianten: Im
”Practice-Mode” kann jedes einzelne Loch
des 18er Parcours angetestet werden. Ist
man dann so richtig heif} auf’s Spiel, gibt’s
die Auswahl zwischen Stroke-, Match-Play
und dem Turniermodus. Ein bis vier Spie-
ler kénnen also entweder um den Gewinn
einzelner Holes kimpfen (Match-Play), um

GOLFA-
MANIA

KONSOLEN-GAMES

Konsole voll ausgeschépft. Der besondere
Touch bei RTYPE ist die Grafik, und die
wurde Detail fiir Detail (wenn auch mit
geringerer Auflosung) auf die Konsole rii-
bergebracht. So kann das faszinierende
”biomechanische Styling”, unter
dem IREM die Kom-
bination aus High-
Tech- und Bio-Aliens
versteht, in vollen
Ziigen genossen wer-
den. Gleiches gilt fiir
die weiteren Features, die RTYPE zum
Klassiker machten:

Bestimmte Gegner hinterlassen ein Bonus-
symbol, fiir das der Spieler eine Drohne
bekommt, die per Feuerknopf vorn oder
hinten an das eigene Raumschiff gekoppelt
werden kann. Diese Drohne hilt (fast) alle
gegnerischen Schiisse ab oder ballert mit,
wenn sie abgekoppelt wird. Als weiteres
Goodie gibt’s den beriihmten ”Power-
beam”: Der Feuerknopf wird solange ge-
driickt gehalten, bis die Powerbeamleiste
aufgeladen ist. Nach dem Loslassen gibt’s

SEGA MASTER

die niedrigste Schlagzahl fiir den gesamten
Parcours (Stroke-Play) oder an den “Sega-
Masters” teilnehmen.

In diesem Turniermodus gibt’s noch so-
genannte ~Experience-Points” fiir Birdies
und Eagles, mit denen man die Schlagge-
nauigkeit, -kraft oder das pure Spielgliick
verbessern kann. Die Technik kann sich
aber auch so sehen lassen: Die Lage der
Griins, des Balles,
Windrichtung und
-stirke, Entfernungen
und Gefille werden

tibersichtlich in eini-
gen Meniis angezeigt,
die wahlweise vor-oder zuriickgeschaltet
werden kénnen.

Der Schlag wird mit einem Powerbalken
ausgefithrt, wobei die linke Seite die
Schlagkraft einstellt, wihrend an der rech-
ten Seite ein hin- und herflitzender Pfeil
mdglichst im griinen Bereich gestoppt
werden mufl, um den Schlag perfekt
auszufithren.

Je hoher allerdings die Schlagkraft einge-

R-TYPE

SEGA MASTER

einen riesigen Feuerstof}, der vor allem bei
groferen Gegner angebracht ist.

Im {ibrigen ist dieser Feuerstof} unabhin-
gig von der gerade in Funktion stehenden
Extrawaffe (Laser, Missiles, Schrotschuf}).
Wie gesagt, SEGA bietet all dies auch bei
der Umsetzung fiir
das Master System.
Abstriche miissen le-
diglich bei der Ani-
mation gemacht wer-
den, denn wenn auf
dem Screen der Punk abgeht und sogar
noch ein Endgegner seine Schliinde 6ffnet,
fangt’s an zu flackern. Macht aber nix,
denn RTYPE ist auf dem Master System
zusammen mit Aleste eindeutig das beste
Actionspiel fiir diese Konsole! Zugreifen!

philipp

Programm: R'Iype, System: Sega
Master System, empf. VK-Preis: ca.
85 DM, Hersteller: Sega, Japan.

SEGA MASTER

stellt wird, desto schneller wird der Pfeil...

GOLFAMANIA ist ein sehr, sehr varia-
bles Golfspiel, das sich vor Leaderboard
wahrlich nicht verstecken muf3.

Die Grafik ist stimmig und liebevoll ge-
stylt, die Spielbarkeit ist phantastisch hoch
- dank der hervorragenden Technik, die
auch jedem echten Golfer das Herz hoher
schlagen lif3t!

Michael Suck
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Programm: Wonder Boy III - The
Dragon’s Trap, System: Sega Master
System, empf. VK-Preis: ca. 90 DM,

Hersteller: Sega Enterprises Ltd.

Bis zur Trilogie hat SEGA seine Story um
den Wunderknaben schon heranreifen las-
sen. Diesmal begeben wir uns quasi in die
Hohle des Lowen,
denn mit der ”Dra-
chenfalle” - so der
flesh-and-blood’-ma-
flige Untertitel von
WONDER BOY
III - wird wohl kaum weniger gemeint
sein, als eine verhingnisvolle Affire, ein di-
ckes Fettnipfchen. Nun, auch Leute des 6f-
fentlichen Lebens treten hie und da mal in
ebensolches herein, warum dann nicht
auch der WONDERBOY? Nach altge-
wohnter Lauf-Hiipf-Sammel-Kletter-Manier
lenkt Thr den groflen Kleinen durch ge-
waltig komplexe Level, die irgendwann al-
lesamt mit dem klassischen Endgegner-
Leckerbissen enden.

Reichlich Action bei Aleste

Da haben wir den Salat! Die Erde wird von
Pflanzenmutationen und deren menschli-
chen Sklaven bedroht! Die freie Welt ist
mal wieder in Gefahr, und darum gibt’s
nur eine Losung, nimlich den Einsatz des
vielseitigsten und besten und modernsten
und schnellsten und wendigsten etc., etc.
Kampfflugzeugs mit dem klangvollen Na-
men "Power Strike’ zum Unkrautjiten. Der
Pilot dieses Wunderwerks der modernen
Technik kann natiirlich nur Einer sein, und
fragt mich nicht, wer das wohl sein kénnte.

Anders ausgedriickt geht es bei diesem ver-
tikal scrollenden Ballerspiel einzig und al-
lein darum, alles niederzu’mahen’, was sich

WONDER
BOY Il

SEGA MASTER

Durch grafisch exzellente Landschaften
bewegt sich nun unser tapferer Held und
stofdt dabei auf so manch dubiose Gestalt,
die ihm sein Vorhaben liebend gern ver-
eiteln wiirde. Je mehr solcher Wesen
unser/Euer Kleiner "auffe Birne gekloppt”
hat, umso 6fter bietet sich die Gelegenheit,
den ’Verblichenen’ ihre Waffen oder Gold-
sickel abzunehmen.
Die Waffen miussen
vor Gebrauch - nein,
nicht  geschiittelt,
aber... - aktiviert wer-
den. Beachtet bitte,
dafd jedes dieser niitzlichen Teile nur mit
einer gewissen Kapazitit ausgestattet wurde.

Ein Tip: Uberall in der Gegend stehen klei-
ne Kramliden herum, in welchen Thr die
ein oder andere Wumme erwerben konnt.
Bevor ich’s vergesse: Wahrend Ihr im er-
sten Level den lieben, netten WONDER-
BOY steuert, braucht Thr Euch nicht wun-
dern, wenn der Bursche in Level 2 zu ei-
nem fiesen Drachen mutiert.

einem in den Weg stellt - und das ist eine
ganze Menge.

In sechs Leveln wird man Unzahlen von
gegnerischen Raumschiffen und erdgebun-
denen Basen begegnen, die nichts weiter im
Sinn haben, als die "Power Strike’ unter Be-
schuff zu nehmen.
Was fiir ein Gliick,
dafl unser Flieger
tiber ein reichhaltiges
und sehr flexibles
Waffensortiment ver-
fiigt, und das funktioniert so:

Jedesmal, wenn der Spieler auf dem Screen
ein bestimmtes Objekt anballert, fliegt ihm
ein Bonussymbol mit einer Zahl drauf ent-
gegen. Durch Sammeln eines dieser Gerite
kann man eine bestimmte Waffe anwih-
len, durch kontinuierliches Aufsammeln
immer derselben Zahl ausbauen. Hat man
anfangs nur einen kleinen Photonen- oder
Sichel-Laser, so mausern sich diese Waffen
(und es gibt noch erheblich mehr) mit der
Zeit zu multidirektionalen Schnellkompo-

SEGA MASTER SEGA MASTER

ALESTE
POWER STRIKE
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Was bleibt noch zu sagen? Wie die beiden
Vorginger kann man auch mit der dritten
Episode iiber den Wunderknaben recht viel
Kurzweile bekommen.
Eine fiir das Master-System hervorragende
Grafik, die iiblicherweise in stark animier-
ten Sequenzen ein wenig flackert, ist
ebenso im Preis inbegriffen wie der locker,
flockige Sound, den wir auf der Master-
Konsole allesamt bereits seit Monaten ins
Herz geschlossen haben.

Matthias Siegk

derboy als Wonderdragon

T, JLD

SEGA MASTER

stierern, konnte man sagen.

Auf jeden Fall bekommt man in den Le-
vels, die nach der Schwierigkeit geordnet
sind, ganz schon was um die Ohren ge-
hauen, und genau hier tritt leider eine
Schwiche der Hardware zutage. Sind mal
wirklich viele Ob-
jekte auf dem Bild-
schirm, dann flak-
kert’s einfach wie
wild, niamlich bei-
nahe so, daff man
denkt, man stiinde im Kanal. Dem zum
Trotze ist ALESTE POWER STRIKE ein
technisch hervorragendes Actionspiel fiir
die kleine Sega-Konsole, das einige Stun-
den heifler Action verspricht.

uli

Programm: Aleste (Power Strike),
System: Sega Master, empf. VK-
Preis: knapp 80 Mark, Hersteller:
Sega Enterprises Ltd.




Das ist es - offiziell
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Im Wald da sind die Riuber

SEGA hat Y’s, die Geschichte um Aron
und seine Freunde, in ein niedliches
"Zwer-Mega-Pickchen’ geprefit, welches aus
speichertechnischen Griinden mit einer
Pufferbatterie versehen ist.

Alles dreht sich um Aron, und der bewegt
sich in einer altenglischen Grafschaft, so
scheint es, denn die Japaner haben dem
Rollenspiel ein dementsprechenes Vokabu-
lar *verpaf3t’ Die Leute, die hier leben, sind
auf den Ertrag einer Goldmine angewie-
sen. Was bringt jedoch die grofite

Schiirfmine, wenn sich eine unerwiinschte

Programm: Wonderboy in Monster-
land, System: Sega Master, empf.
VK-Preis: ca. 70 DM, Hersteller:

Sega.

Wer erinnert sich nicht an den Automa-
ten, der unsere Markstiicke kiloweise
schluckte, uns von Schlangen, Wurfixten
und Steinlawinen (alp)triumen lief8? 1986
war es dann soweit: SEGA bescherte sei-
ner neuen 8-Bit-
Konsole eine Umset-
zung von WON-
DERBOY, die die
Herzen aller Spielhal-
lenfans hoher schla-
gen lie}. Dieses Jump-and-Run mit den vie-
len Extras und den niedlichen Sprites liu-
tete das zweite Konsolenzeitalter ein - und
wurde zum Gliick der siichtig gewordenen
Fans fortgesetzt!

Kaum hat TomTom, der kleine blonde
Held, seine Freundin aus den Klauen des

Bosewichts befreit, tritt ein neuer Schurke
auf den Plan. Miesling Meka iiber-

WONDER-
BOY 2

KONSOLEN-GAMES

Horde wilder Riuber vor dem Stollen nie-
dergelassen hat? Eben nichts. Wenn solche
Riuber dann auch noch unverschimt wer-
den und in die umliegenden Siedlungen
ausschwirmen, um Bewohner um ihr Hab
und Gut zu bringen, wird die Lage wirk-
lich ernst. Es ist nicht

weiter schwer zu er-

raten, was Aron fiir

eine Rolle spielt: Be-

freie die ’Enterbten’

aus den Fingen der

Bosewichter und schlage letztere in die
Flucht!

Da ein solches Vorhaben schon einiger
Vorbereitungen bedarf, kénnt Thr mittels
der Pufferbatterie fiinf Spielstinde Eurer
Wahl abspeichern. Zur Vorgehensweise:
Laflt Aron Zeit, sich griindlich iiber die
Lage zu informieren. Dabei solltet Thr ver-
schiedene Personen, die Euch iiber den Weg
laufen (Rauber und Diebe natiirlich
ausgeschlossen), zu Wort kommen lassen.
Hierbei bietet sich sogleich die Méglich-
keit, sich in den ansissigen Geschiften um-

SEGA MASTER SEGA MASTER SEGA MASTER SEGA MASTER

schwemmt das Land mit Horden von
Schlangen, Skeletten, Killereulen und
Pilzpatrouillen.

Kurzum: Die Lage ist ernst, und nur Won-
derboy kann sein ehemals blithendes Land
retten.

War Teil eins noch ein pures Jump-and-
Run, gesellt sich nun ein strategischer
Touch zur Geschicklichkeitshatz. Anstatt
stur geradeaus verlduft der Weg auch nach
oben, unten oder
auch einmal iiber
Umwege  zuriick.
Wonderboy  kann
sich in Laden Waffen,
Riistung, Rat und
Lebensenergie kaufen und stoflt im Laufe
seines Abenteuers mehrfach auf unerwar-
tete Hilfe. Durch finstere Wilder, schein-
tote Stidte und gruselige Grotten hindurch
mufl TomTom sich schlagen, um nach elf
Zwischenmonstern Weka zu beseitigen.
Die sauber scrollende Landschaft wird
wieder von der Seite gezeigt, nur in Liden
wird auf Frontalsicht umgeschaltet.

zusehen und so manches Item mit auf den

Weg zu nehmen. Kein Rollenspiel iibrigens

ohne Party - also so frith wie méglich nach

Kameraden und Verbiindeten umsehen, die

Euch, wenn’s mal eng wird, mit Rat und

vor allem Tat zur Seite stehen. Von Grafik

und Sound steht Y’s

dem Standard nicht

5 allzuviel nach, das

Y s Gameplay an sich ist

meines  Erachtens

ein  klein  wenig

schwicher. Dennoch, angesichts der Kom-

plexitit und der Technik ist der Preis ir-
gendwie schon gerechtfertigt.

Ich wiinsche allen Arons ein langes Leben,

viele Erfolgserlebnisse und nicht so viel

graue Haare, wie ich sie mit zugezogen

hab’.

Matthias Siegk

Programm: Y’s, System: Sega Master
System, empf. VK-Preis: ca. 130 DM,
Hersteller: Sega Enterprises, Ltd.

Die Musikstiicke diideln flott vor sich
hin, wenn sie auch nicht den Kultstatus
ihrer ”Kollegen” aus dem ersten Teil
erreichen.

Obwohl die 16-bit-Konsolen heute ganz
andere Grafikstandards gesetzt haben,
macht es immer noch einen Heidenspaf3,
mit Tom-Tom in die Welt zu ziehen.
Nur fiir die Abgebriihtesten diirfte es ein
Leichtes sein, aus Monsterland wieder
Wonderland werden zu lassen!

Stefan Schachler

Gleich geht’s der Schlange an den Kragen
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Programm: Ghostbusters, System:
Sega Mega Drive, empf. VK-Preis: ca.
120 DM, Hersteller: Activision, Mu-

ster von: EC Electronics, Miinchen.

Mit der Mega-Umsetzung der beliebten
GHOSTBUSTERS versucht ACTIVI-
SION zur Zeit, den Beinahe-Flop der
Master-System-Konvertierung vom Herbst
letzten Jahres wieder auszubiigeln. Dabei
wurde der veraltete Spielablauf vollig um-
gekrempelt sowie Grafik und Sound stan-
desgemif} aufgewertet. Als Mega-Besitzer
kann man ja einiges verlangen...

Aber keine Angst, GHOSTBUSTERS bie-
tet eine ganze Menge fiirs liebe Geld. Noch
immer schreit die Bevolkerung nach tat-
kriftigen Geisterjigern, denn Halbwesen
aus der Schattenwelt machen die ganze
Stadt unsicher. Und ebenso sehr sind auch
die Geisterjiger nicht miide geworden,
zahlreiche Hauser nach Gespenstern zu
durchwiihlen, um mit deren Beseitigung

”Kohle” zu machen. Die Mega-Version von
GHOSTBUSTERS fordert dabei den Spiel-

Programm: Phelios, System: Sega
Mega Drive, empf. VK-Preis: ca. 120
DM, Hersteller: Namcot, Muster

von: EC Electronics, Miinchen.

"NEXT. NEXT” schreit nicht nur Alex
Harvey im gleichnamigen Song, sondern
allem Anschein nach auch die Sega-Mega-
User, wenn sie wieder neue Ballerspiele ver-
langen. Diesem Zwang sieht sich auch
NAMCOT ausgesetzt und verotfentlicht
daher zu deren ”Entlastung” PHELIOS,
eine gut abgehangene Mischung aus Gun-
hed und Dragon Spirit.

Viel Bewihrtes wurde auch bei PHELIOS
iibernommen. Der abgedroschenen Story
nach ist ein Midel gekidnappt worden, das
es logischerweise zu befreien gilt. Dies
kann natiirlich nur ein muskelgestahlter
und schwerbewaffneter Held, der sich auf
seiner Pegasus-Reitmaschine sogleich auf
den Weg macht. Neben Ruhm und Ehre
erwarten ihn in einer guten Handvoll Level
auch jede Menge Fiesniks und andere Fabel-
wesen aus der Sagenwelt. Um sich gegen

BUSTERS
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Die GHOSTBUSTERS im neuen Gewand

ablauf eines klassischen Action-Adventures
wieder zutage: Venkman und Co. miissen
ein scheinbar riesiges Gebiude durchlaufen
und sich dabei mit vielen Hilfs-Geistern
herumschlagen, ehe es zum Grande Finale
kommt. Die Endgegner erweisen sich hier
als recht harte Niisse, die aber mit einiger
Anstrengung zu knacken sind. Zwischen-
durch gibt’s neben den erwihnten Hilfs-
Geistern auch die vom Film bekannten
»*Schleimer”, die mit dem ”nichtlizensierten
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die Schergen des Unbheils erfolgreich
”durchsetzen” zu konnen, kann die anfangs
noch etwas mickrige Wumme im Laufe des
Spiels aufgeriistet werden. In regelmifligen
Abstinden tauchen insgesamt sechs ver-
schiedene Extras auf. Neben dem Joystick-
weichklopfenden Einzelschufl kann auch
ein besonders durchschlagender Spezial-
schufl a la Rpe benutzt werden. Dazu
muf} man nur bei gedriicktem Fire-Button
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Nuklearbeschleuniger” gefangen und in die
bereitstehende Falle gebannt werden miis-
sen. Ganz wie in alten Zeiten hat man auch
beim 90er-Remix die Moglichkeit, in den
Shops bessere Waffen und anstindige Aus-
riistung zu kaufen. Ansonsten gibt’s nicht
mehr viel Gemeinsamkeiten mit dem
”Vorginger”. Mehr Action, mehr Jump-
and-Run.

Die GHOSTBUSTERS haben dadurch an
Reiz gewonnen. Der abwechslungsreiche
Spielablauf wird von einer comicartigen
grafischen Aufmachung erginzt, die sich
nicht verstecken mufl. Zu vielen kleinen

Gags kommt noch ein unterhaltender
Sound hinzu. GHOSTBUSTERS ist in je-

dem Falle eine Empfehlung wert.
Hitverdichtig!
Peter Braun
Gralilen o i 10
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die Wumme “aufladen”, bevor man sie ab-
feuert. Das geht recht schnell, kann aber
manchmal zu lange dauern. Dann ist
Schwitzen angesagt, denn die Gegner ma-
chen es zumindest dem Anfinger nicht
ganz leicht. Hinzu kommt die gelegentliche
Richtungsinderung des Scrollings, die das
grafikverwohnte Spielerauge entziickt. A
propos: Grafik und Sound zeugen von so-
lider japanischer Handarbeit, lassen aber ei-
nen gewissen Pfiff vermissen. Sicher sieht
das Game sehr gut aus, aber der Mega-
Drive-Standard liegt schon sehr hoch. Der
Spielablauf ist ebenso “standardmiflig” auf-
gearbeitet und bietet weder herausragende
Hohen noch Tiefen. Ein Fehlkauf ist
PHELIOS nicht - anschauen aber schadet
nichts.

Peter Braun
Giabile 0 as 8
Soped.tr e e AR N
Spielablat ol Foaiok
Motivation ........ AR T e 7
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Programm: Alex Kidd in Shinobi
World System: Sega-Master-System
empf. VK-Preis: 89 DM, Hersteller:
Sega, Muster von: Virgin.

Lange war es still um ihn; Alex Kidd, der
niedliche Monchichi (OTon Regina),
kampft diesmal gegen einen Entfiihrer, Der
Dunkle Ninja hat sein Herzblatt geraubt
und Alex seine Schergen in den Weg ge-
stellt. Vier lange Level (mit je drei Ab-
schnitten) hindurch muf} der Kleine sich
diverser Attentiter erwehren und dabei in
bester Jump and Run-Manier Extras
ergattern.

Alex’ seitlich scrollendes Abenteuer be-
ginnt mit gemifligtem Schwierigkeits-
grad, spiter wird’s recht happig. Bunt mas-
kierte Ninjas, Scharfschiitzen und Sibel-
schwinger lauern Alex auf. Der kann die
Welt ohne Zeitdruck erforschen und not-

Programm: The Adventures of Bayou
Billy, System: Nintendo Entertain-
ment System (NTSC-Version getestet),
empf. Verk.-Preis: ca. 90 Mark, Her-
steller: Konami, Japan, Muster von:
Komami, Frankfurt, Besonderheit:
nur Ein-Spieler-Option.

New Orleans, Bourbon Street - eine be-
kannte Adresse in den USA. Ebenso kli-
scheehaft wie der Broadway in New York,
L.A’s Sunset Strip oder die Oxford Street
in London. So suchten sich die kleinen,
fleiffigen Asiaten von KONAMI mal was
“anderes” aus, ohne jedoch mit diesem
"Karateka Jones” was Verniinftiges auf die
Beine gestellt zu haben.

THE ADVENTURES OF BAYOU
BILLY ist ein Neun-Level-Simpel-Action-
Programm, dessen Vorbild sicherlich IN-
DIANA JONES gewesen sein durfte. Zur
Story ist eigentlich nur recht wenig zu sa-
gen. Weniger “sprachlos” ist dagegen die
Anleitung zu diesem Game: Als verkappter
Harrison Ford begebt Thr Euch in die
Stimpfe. Dort warten auf Billy einige
Schurken, die karatemifig zusammengetre-
ten werden mochten. Da sich diese im
allgemeinen auch wehren, um genauer zu

NEUVORSTELLUNGEN

und notfalls zuriicklaufen. Drei Leben und
zwel Continues hat Alex. Herzchen erho-
hen seine Energie, Feindberithrung min-
dert sie. Das Spiel beginnt in einer Biiro-
stadt, von der aus sich Alex auf die Insel
des Bosewichts vorarbeiten mufl. Der Held
ist gut animiert und steuert sich angenchm.
Sehr grofiziigig geriet die Schuflabfrage:
Oft mufy man Alex gar nicht so genau steu-

BAYOU BILLY
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Bayou Billy 1:0 fiir Harrison!

sein: angreifen, so schaue man sich bitte
seine Leuchtreklame an. Hier wird deut-
lich, wie viel Energie man im Zweikampfe
besitzt. Irgendwann kommt Thr dann zu
einem viel besseren Sumpf. Dort halten
sich Krokodile auf, die sich schon aufs
zweite Friistiick freuen. Danach wieder ein
bifichen Kniippellei, Treterei und Peitsche-
rei. Ganz zum Ende des Games befindet
man sich in besagter Bourbon St, New Or-
leans. Der Big Boss wird auseinanderge-
nommen, das hiibsche Girlie Annabelle be-
freit. Wie man sieht, eine ganz besondere
Story, die dem Spiel-Designer erst nach Jah-
ren harter Denkarbeit zugeflogen ist.

ern, um einen Feind abzuschieflen. Die
Sprungiibungen erfordern da schon mehr
Prizision. Obwohl Hiipffreunde auf ihre
Kosten kommen werden, gibt es doch ein
paar triibe Flecken. Es fehlt eine unmittel-
bare Punkte- oder Extra-Anzeige. Erst nach
jedem Abschnitt oder -leben erfihrt man
seinen Score. Die Melodien sind fast lie-
blos geraten, der “Shinobi”-Einschlag
hauchzart. Der ganze Ablauf ist zwar flott,
aber unterkiihlt - ALEX 4 ist ordentlich,
aber nicht mitreiflend wie z.B. das Urspiel.
Es fehlt der letzte Pfiff.

Eva Hoogh
Caratihoeac wile & wal 4 Rl kol
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BAYOU BILLY (die Abenteuer desselben)
ist ein Game, das ich nicht mag. Rund 90
Mark soll ich hinlegen fiir ein Stiickchen
graues Plaste & Elaste mit 'nem bifichen
Drihtlein drin? Wo ich doch von einem
neuen Game nun wirklich bald mal etwas
Originelleres erwarte. Nun gut, einige
"alte” Modelle auf Neu getrimmt gefielen
mir ob der Schnellig- und Kniffligkeit (Bei-
spiel Gunhed). Beim BAYOU BILLY hin-
gegen hat man - wie so oft - altbewihrten
Kram (einschliefllich Technik) zusammen-
gepappt und ist auch noch der irrigen An-
nahme, das Zeug verkaufen zu kénnen.
Nee, Jungs und Midels - so darf’s nicht
weitergehen. Bei “Jugend trainiert fiir
Olympia” hitte das NES-Produkt nicht
einmal die Chance, die Qualifikantenrunde
zu erreichen. Eine echte Wildcard der Lu-
cky Loser (Tennissprache). Der BILLY ist
wie eine Ballonfahrt ohne Heiflluft - da
hebt keiner ab!

Manfred Kleimann
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f Programm Super  Star Soldlex;'f i
System: PC Engine, empf VK- Prexst_;
ca. 100 DM, Hersteller: Hudson Soft,

Muster von: EC-Electremcs, Mun-'ia_.ﬁ:
chen, " Shalea Bl

Ist er’s> Oder ist er’s nicht? Zumindest deu-
tet alles darauf hin, daff SUPER STAR
SOLDIER der mehr oder weniger offi-
zielle Nachfolger zum Baller-Mega-Hit
Gunbed ist. Gewisse Ahnlichkeiten sind
einfach unverkennbar. Den Spielern kann’s
nur recht sein.

Alles ist noch genauso wunderbar wie bei
Gunbed. Das vertikale Scrolling ist ebenso
geblieben wie die schonen fiesen Level.
Klar, daff die Grafik verindert und ein we-
nig verbessert wurde. Auch die Gegner ha-
ben jetzt andere Angriffsvarianten drauf
und sind wieder brandgefihrlich. Um sie
nicht gleich wiederzuerkennenen, kommen
sie im neuen Qutfit daher.

Und nicht nur das. Selbst eingefleischte
Gunhed-Experten kommen bei den teilwer-

- Programm: Image Flght, System il
- PGEngine, ] Prels- ca. 100 DM Her~ 3
steller: Ifem Japan, Muster von. EC

Electromcs, Munchzn

Lange war’s angekiindigt - immer wieder
wurde der Veroffentlichungstermin ver-
schoben. Jetzt endlich ist es da! Die Rede
IMAGE FIGHT, dem
“eigentlichen” Nachfolger von R-Hype.
IMAGE FIGHT kam nimlich (in der
Spielhélle) lange vor R-Bpe II auf dem
Markt. Hersteller IREM machte mit
IMAGE FIGHT seinem "IMAGE” nicht
nur in der Spielo alle Ehre. Die soeben ein-
getroffene PC-Engine-Umsetzung wurde
direkt von IREM programmiert. Satte
sechs Megabit umfafit die HuCard, auf der
sich dieses echt abgefahrene Shoot-em-up
befindet. IMAGE FIGHT glinzte in der
Spielhalle durch fantastische technische
Ausfithrung und hervorragendes Spielde-
sign. Gliicklicherweise hat IREM alle Fe-
atures der Spielhallenversion iibernommen,

1St von

SUPERSTAR SOLDIER
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(J’Lll'lht.d dlL Zweite!

se hohen Geschwindigkeiten von SUPER
STAR SOLDIER noch ins Schwitzen.

Zur “Entschidigung” wurden die be-
wihrten Waffenfeatures mit iibernommen.

Es gibt wieder vier Grundwatfen, die durch
das Uberfliegen bestimmter Symbole aus-
gebaut werden kénnen. Zusitzlich besteht
die Moglichkeit, die Waffen mit weiteren
Extras (Zielsuchraketen etc.) zu erginzen.
Doch selbst ein optimal ausgestattetes
Raumschiff hat’s nach den fiesen Leveln

IMAGE FIGHT

Bei Image Fight geht’s zur Sache

auch wenn an einigen Stellen die Hardware
der PCEngine so stark ins Schwitzen
kommt, dafd ein leichtes Ruckeln einsetzt.
Uber dieses Manko wird aber jeder Freak
hinwegsehen konnen, er wird dafiir
schliefflich ausreichend belohnt. Oder wie
soll ich man es nennen, wenn tonnenweise
Sprites iiber den Screen sausen und man
vor lauter Aliens kaum noch die vertikal
scrollende Landschaft sieht. Dariiber hin
aus verfiigt des Spielers Raumschiff {iber
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gegen die michtigen Endgegner noch
schwer. Aber das ist keine grofle Motiva-
tionsbremse, denn bei SUPER STAR
SOLDIER schmeifit niemand so schnell
den Joystick hin. Das Spiel ist einfach zu
handhaben, rasant (bis auf Level vier), gut
durchdacht und bietet viel Action fiirs
Geld.

Minimalen Punktabzug gibt’s allerdings fiir
die Grafik, die sich “durchwachsen” pra-
sentiert: mehr Hohen und Tiefen als eins
heitlich hohes Niveau. Dafiir bieten zwei
Zeitspiel-Optionen spielerische Abwechs-
lung.

Insgesamt gesehen kommt SUPER STAR
SOLDIER nicht ganz an Gunhed heran,
ist aber ein wiirdiger und kaufenswerter

Nachfolger.

Peter Braun
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ein ausgekliigeltes Waffensystem, das durch
das (iibliche) Aufsammeln von bestimmten
Symbolen erweitert werden kann.
Der Clou von IMAGE FIGHT: In jedem
Level miissen mindestens 90 Prozent der
Gegner gen Himmel geschickt werden. Er-
reicht man die vorgebene Prozentzahl
nicht, geht’s ab in den hammerharten Straf-
level, der praktisch unschaffbar ist - zu-
mindest im schwierigsten Mode. IREM
spendierte der Engine-Umsetzung gliickli-
cherweise verschiedene Schwierigkeitsstu-
fen. Von uns erreichte bisher allerdings
noch keiner den sechsten Level. Ob und
wieviele Level hiernach folgen, kann ich
deshalb nicht sagen - doch auch wenn
IMAGE FIGHT nur fiinf Level enthalten
wiirde: Ich wiird’s mir kaufen...

Torsten Oppermann
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Programm: Xevious, System PC-
Eng;ne, : empf 'VK-Preis: ca. 100

Mark, Hersteller: Namcet, ]apan

Ein 1982er-Riesenhit, absoluter Uber-
Renner und Ziehvater unzihliger Nachfol-
ger, zu denen auch Super-Games wie Gun-
hed und Xenon II gehéren, ist XEVIOUS
von den alteingesesenen NAMCQO-Leuten.
XEVIOUS ist nun fiir die kleine "Wunder-
maschine’ zu haben, und ich kann feststel-
len, daf} es nun endlich eine Umsetzung
dieses Spiels gibt, die sich nicht zu ver-
stecken braucht.

Auf dem Modul befinden sich zwei
Versionen - zum einen die 1:1 {ibernom-
mene Originalfassung und zum anderen
die erschwerte und erweiterte ’Fardraut’-
Fassung, die ’romanmifig’ aufgebaut ist,
d.h. dafl nach jedem Level eine kurze
Einspielung mit ein bifichen Grafik und
leicht verstindlichem, japanischen Text
erfolgt.

Ein weiteres Plus des *Fardraut’-XEVIOUS
ist der wirklich verschirfte Sound mit knal-

- Programm: Thunderforce III, Sys-
tem: ! "ega Mega Drive, empf. VK-
Prels. ca. 120 DM Hersteller: Tecno

Offenbar ganz locker aus dem Armel
schiittelten TECNO SOFTs Programmie-
rer den Nachfolger ihres letztjihrigen
Baller-Hits Thunderforce II. Mit THUN-
DERFORCE III setzt das japanische
Softwarehaus nun noch mal “einen drauf”
- und damit gleichzeitig auch neue
Maf3stabe bei den Actiongames. Gegeniiber
Thunderforce II hat sich einiges geindert.
Der Spielablauf prisentiert sich nun leicht
abgedndert und vereinfacht”. Die techni-
sche Umsetzung ist hier noch besser und
aufwendiger als beim Vorginger. Die Hand-
lung der Weltraumschlacht wurde diesmal
auf ein grofitenteils horizontales Scrolling
reduziert, was der Sache natiirlich keinen
Abbruch tut. Dazu kommen jede Menge
Einlagen und Uberraschungen aus der Pro-
grammierkiste, da tatsichlich nimlich in
acht Richtungen gescrollt wird. Die Rich-

XEVIOUS

Acht Jahre Warten auf XEVIOUS

lenden Digi-Drums und abgefahrenen Liu-
fen. Zusammen mit den verschiedensten
Erweiterungen (Waffenaufriistung, neue
Gegner etc.) hat man dem Game einen
neuen Glanz verliehen.

Aber wovon spreche ich iiberhaupt?
Erwihntes Spiel war das erste vertikal scrol-
lende Ballerspiel, bei dem man {iber eine
Landschaft flog. Eine ganz besondere Spe-
zialitit des Automaten (und auch der PC-

THUNDERFORCE Il

"Mega”

- stark: THUNDERFORCE III

tung wechselt immer dann, wenn man
nicht darauf vorbereitet ist. Daher kommen
auch die zahlreichen Gegner aus allen még-
lichen Richtungen in den Screen eingeflo-
gen. Fiir diesen Fall gibt’s wie in allen Bal-
lerspielen auch hier verschiedene Waffen-
systeme, die durch aufgesammelte Symbole
verstirkt und ausgebaut werden kénnen.
Per Tastendruck wird auf das gewiinschte
System umgeschaltet. Zur eigenen “Sicher-
heit” 1ift sich das Raumschiff nicht nur

Engine-Version), nimlich der sich nach
dem Geschick des Spielers einpendelnde
Schwierigkeitsgrad, ist heute eigentlich nir-
gends mehr zu finden und diirfte somit in
diesem Genre als einzigartig bezeichnet
werden.

Freilich darf man keine Wunderdinge er-
warten. Es gibt keine Kristall- oder Blasen-
levels, keine bildschirmfiillenden Explosio-
nen, keine Funkel-Laser, keine superani-
mierten Glitschmonster undsoweiter und-
sofort.

Datiir bekommt man eben handfeste Ac-
tion, die sich gewaschen hat; und eine
Hand wischt schliefilich die andere, wenn
Sie verstehen, was ich meine - knick knack.

uli
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hervorragend manévrieren - auch die Ge-
schwindigkeit ist einstellbar. Die wirklich
extrafiesen Endgegner warten auch bei
THUNDERFORCE III am Ende eines
jeden Level mit einigen gemeinen Tricks auf
den mutigen und bis hierher vorangeschrit-
tenen Spieler. Damit das Spielen nicht zu
einfach wird und schon nach kurzer Zeit
die Motivation nachlifit, hat man den
Schwierigkeitsgrad recht hoch angesetzt.

Ahnlich wie bei Gunhed lifde sich dieser

aber nochmals heraufsetzen. Der Platz
reicht hier wirklich nicht aus, um
THUNDERFORCE III ausreichend zu
beschreiben. Nur soviel: Die beste Grafik
aller Mega-Drive-Spiele, Super-Sound,
Wahnsinns-Action und Langzeit-Motiva-

tion - siche Bewertung. Peter Braun
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.. hervorragende
Computerspiele von
internationalen
Software-Hausern
wie Cinemaware,
Accolade, U.S.Gold,
Thalion, Activision,
Spectrum Holobyte,

Millenium, Palace Software, @

Amiga, ST, PC in Viorb,

\ W a7 '@ re-
\3\\['6'// %ﬁ‘ , :

Amiga PC, C64 ST
in Vorb.

PC, Amiga u. ST in Vorb.

Empire, Titus, Gremlin, Hewson,

Software 2000, Magic

Bytes, FTL,

Image Works, Sierra-On-Line, System 3, Psygnosis,
Core Design, Addictive ...
(weitere nicht ausgeschlossen).

Das relevante Programm
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Foto: Coyright 1989 by Lucasfilm, I'TD.
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Von Matthias Siegk |IENEGN

Der groBe Deal mit den kleinen Sprites

Harrison-Ford-Sprites, Michael-Jackson-Pixels, ein versofteter Airwolf”
Jean-Michael Vincent, steuerbare 007-Agenten zu Hauf, ja selbst Sylvia
Kristels fleischig-flauschige Kinonummer Emmanuelle liefert den Stoff fiir
mafBgerechte Nackisprites in Coktel Visions gleichnamigem Adventure.
So mancher Film, der einmal die Kinokassen klingeln lieB, wird unver-
wechselbarer Inhalt eines Computerspiels. Ganz klar: Was den Filmmag-
naten recht ist, kann den Software-Hausern nicht teuer genug sein. Li-
zenzvertrage beweisen das immer wieder. Matthias Siegk hat sich die
“StraBenfeger” - sofern man seit Francis Durbridges ’Halstuch’ Mitte der
60er Jahre iiberhaupt noch davon reden kann - an Land gezogen, um et-
was mehr iber die Heldensprites und deren Ursprung in Erfahrung zu

bringen.

LEINWANDSTARS - EIN LEBEN

Es ist beinahe der gewohnte Gang der
Dinge, und dennoch bin ich immer wieder
erstaunt: Da gibt es Heldenfiguren, VIPs
oder Stars, denen vom Showbiss eine unver-
wechselbare Rolle auf den Leib geschrie-
ben wird. Leute, von denen man spricht,
die jeder kennt, die tagtiglich (Yellow-
. Press-) Geschichte und Geschichten ma-
chen und von denen sicherlich niemand je
“an einter Profilneurose zu leiden hat. Leute

wie du und ich sozusagen, Medienreisende,
Pausenclowns. Hatten sie frither, als die
Bilder anfingen, laufen zu lernen, neben der
Leinwand die Méglichkeit, sich in Rund-
funk, TV-Spielfilmen oder gar fortgesetzten
Serien, Romanen oder bei der 6ffentlichen,
allgegenwirtigen Presse unentbehrlich zu
machen, gibt es in den letzten Jahren ein
Reiseziel mehr in der unendlichen Me-
dienweite: den Computer.,

Fiir Software-Firmen sind Umsetzungen
erfolgreicher Romane oder Filme ein ge-
fundenes Fressen, ein finanzieller Segen, fiir

Kinostreifen:
2. Hohenflug?

die Darsteller bedeutet die Versoftung der
eigenen Person wohl nicht mehr als ein
-wenn {iberhaupt - geringes Zubrot zur be-
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scheidenen Gage und die Steigerung der
Popularitit bei einer (meist) recht jungen

Zielgruppe.
Jetzt  wissen  wir also, warum

’Moonwalker’ Michael Jackson sich hinter
schwarzverspiegelten Scheiben verbirgt, wa-
rum er seinen Affen viel lieber mag als die
menschliche Gattung - denn der lifit ihn
wenigstens in Ruhe, bei all dem Medien-
stref. Was Graham Chapman alias ’Arthur
Dent’, auch bekannt aus diversen Monty-
Python-Streifen, gegen das "Hitchhiker’-
Syndrom zu tun pflegt, wissen wir nicht,
doch die Story *Hitchhikers Guide to the
Galaxy’ steht Pate fiir so manche Quer-
beetTour durchs grofle Medien-Labyrinth:
Am Anfang war das Buch, und was als Pa-
perback gut lduft, kénnte auch iiber den
Ather Furore machen. Dem Hoérspiel iiber
- offentlich-rechtliche Rundfunkanstalten
folgte sehr schnell die Vertonung fiir die

Interesse am
Trickfilm wachst

eigenen vier Winde - auf Platte, versteht
sich. Doch damit nicht genug, Arthur
Dent und Konsorten - und jetzt kommt
Graham Chapman mit ins Spiel -tummeln
sich inzwischen schon jahrelang erfolgreich
in den Studios verschiedenster Fernsehan-
stalten, und das Software-Label ’Infocom’
verarbeitete die Story vor wenigen Jahren
zum gleichnamigen Computerspiel.

UF RATEN

Bleibt eigentlich nur noch die Frage nach
der Zeit, bis Arthur Dent iiber die grofien
Kinoleinwinde der Welt spaziert.

Die Gleiche Entwicklung zeichnet sich in
der Comic- und Trickfilmwelt ab. ’Charly
-Alle Hunde kommen in den Himmel” war
vor drei Monaten jiingster Kinoerfolg der
’Goldcrest & Sullivan Bluth Ltd., inzwi-
schen gibt’s gleichnamigen Titel auf Disk

von dem US-Label ’Polarware’. ’All Dogs
go to Heaven’ wird aller Wahrscheinlich-
keit - man werfe einen vorsichtigen Blick
in die August/September-Ausgabe der
ASM - wesentlich weniger mit Erfolg ge-
kront sein als die Kinovorlage: Ein Flop?
Ein ihnliches Schicksal wiederfuhr kiirz-
lich *’Cocktel Vision’, nachdem man ’Oliver
& Co. mit bravourdser Grafik, aber kaum
erkennbarem Spielablauf présentierte.
Diese Erfahrung ist keineswegs neuer Art.
Schon so manches Softwarehaus hat es ge-
schafft, mit hastigen Umsetzungen von der
Leinwand auf den Screen eine Bauchlan-
dung zu machen: ’Space Ace’ und
'Dragon’s Lair’ von ’Redysoft), ’Asterix’,
"Lucky Luke’ und ’Das Dschungelbuch’
von ’Cocktel Vision” oder *Tom & Jerry’
von "Magic Bytes’.

Einen Hauch besser schnitten seinerzeit
’Snoopy’ und ’Garfield’ aus dem Hause
'The Edge’, sowie der ’Roger-Rabbit-
Verschnitt’ der Franzosen *Cocktel Vision’
ab. Die meisten Produkte dieser Art beste-
chen in der Tat durch exzellente Grafiken,
die jedoch mangels Handlungsméglichkeit
dieser Spielinhalte und schlapper Motiva-
tionsgabe in der Gesamtquali-
fikation unter den
Tisch gekehrt
werden
miissen.
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Schlecht oder mangelhaft umgesetzte
”Straflenfeger” findet man allerdings nicht
nur in der Trickfilmkiste:
Erinnere ich mich an George Lucas’
Fantasy-Produktion *Willow’, fillt mir ein
hervorragender Film, aber ein nur sehr
mifliges Game ein.
Zweifelsohne auch hier Supergrafiken,
doch fiir ein Actiongame bot das 16-Bit-
Mirchen einfach zu wenig.
Ein wenig mehr Mufle und eventuell eine
Adventure-Konzeption, und schon hitte
iiber dem Testbericht in der Mirz-ASM des
letzten Jahres ein Hitstern prangen kon-
nen. Anders dagegen "The three Stooges’
aus dem Hause *Cinemaware’:
Die Story um die drei Komiker hat was,
wie schon im Film. Die witzige Handlung
und das gute Gameplay brachten dem deut-
schen Distributor ’Ariolasoft’ seinerzeit ge-
fiillte Kassen.
Auf den folgenden Seiten méchten wir je-
doch nicht nur an Negativem herumnor-
geln, sondern Euch zum einen eine umfas-
sende Ubersicht iiber die vielen Games ge-
ben, die einem Kinofilm entsprungen sind,
zum anderen eine kleine Auswahl der
schonsten Film-
umsetzungen
prasentieren...

Foto: Copyright

1989 by
Goldcrest & Sulli-
van Bluth, LTD.
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Die Reise durch die Zeit ist fiir Fil-
memacher und Romanautoren im-
mer wieder ein beliebter Aufhan-
ger fiir die schier endlos schei-
nende Phantasie. 'BACK TO THE
FUTURE’ gehort dazu. Auf der
Leinwand geht Robert Zemeckis
und Bob Gales Zeit-Story um Marty
McFly (Michael J. Fox), ’Doc¢’ Em-
mette Brown (Christopher Lloyd)
und ihren DeLorean zur Zeit in die
dritte Runde. Wie gewohnt iiber-
nahm auch fiir den dritten Teil das
bewahrte Produzententrio Ste-
ven Spielberg, Cathleen
Kennedy und Frank

Marshall die S
ausfiih- ‘\\\
W

duktion. Das MIRRORSOFT-Label
IMAGE WORKS hat wahrenddessen
Teil zwei versoftet. Testmuster gibt’s
noch keine, aber eine ’Pre-Produc-
tion-Disc’ konnten wir den Briten
schon mal abluchsen.

Im Gegensatz zum ersten Teil, im Jahre
1986 versoftet, bietet IMAGE
WORKS mit der brand-
neuen Fassung schon
ein echtes Stiick
Zeitreise. Ein
komplet-
tes Ur-
teil

"

kon- = o
nen wir A,
uns von g%
BACK TO &2
THE FU- @
TURE II lei- @

nicht erlauben, % " da das Label
bis Redaktions- A schlufl noch kei-
nerlet Test-Demo in die Runde streuen
konnte (es gibt noch keines!). Hier also
nun unsere Erfahrungen mit der Pre-
Production-Disk fiir den Atari ST:

In fiinf Szenen konnt Thr die Zeitreise des
Protagonisten Marty nachempfinden. Zu-
nichst verschligt es Euch mit dem DeLo-
rean ein viertel Jahrhundert nach vorn. Hill

der noch

FILMUMSETZUNGEN

Valley, 2015: Marty und die Hovercraft.
Das neue Jahrtausend hat sich (nun end-
lich) die Hovercraft voll und ganz zunutze
gemacht, so daf} selbst Skateboards locker
flockig auf alles, was einst *Rider’ hief},
grofiziigig verzichten kénnen. Auf eben
solchem Hoverboard steht der gute

alte Marty. In schweifitreibender
Manier versucht er (Thr),
mit schwebendem
Brette vor

Griffs

Bande zu fliichten. Das ist nicht einfach,
da zum einen innerhalb der kommenden
25 Jahre die Verkehrsdichte in den Stidten
nicht weniger geworden zu sein scheint,
zum anderen Griffs Bandenmitglieder dem
Marty rempelnd und schlagend zuzusetzen
versuchen. Wihrend der groflen Hatz
solltet Thr Euch dennoch die Zeit lassen,

Energiesymbole, Coladosengund hie
und da auftauchende b Buch-
staben einzu- R verlei-

Schon im ersten Akt wird
deutlich, dafi BACK TO THE
FUTURE II mit anspruchsvoller Gra-

fik aufwartet, die sich sowohl im Detail
(Figuren/Gegenstinde/Kulisse) als auch
bei relativ ruhig scrollenden "Mega’-Sprites
bemerkbar macht. Damit nicht genug,
auch soundmiflig hat man sich hérbar
Miihe gegeben.

‘Am Ende eines langen Tages Skate’ gelangt
Thr, wie konnt’ es anders sein, in das nichst-

hohere Level: Jennys Haus, Vo-

gelperspektive. Das Gebiude
hat so man- che Tiir, wie
jedes Ge- biude eben. Fu-

re Aufgabe: per
Cursor konnt Thr
Jenny Tiir und Tor
oftnen. Am Besten
macht Thr das so ge-
schickt, daf} die Arme
nicht mit dem im Haus
befindlichen Drohnen
schwarm in Beriihrung
kommt und auf dem schnell-
sten Weg ihre Behausung verlassen
kann. Trip drei versetzt Euch noch
nichtmal mehr in die Gegenwart:
1985. Die Straflen von Hill Valley wer-
den von unangenehmen Zeitgenossen ba-
lagert. Viel Arbeit fiir Marty und ’Doc.
Erholsamer ist da schon der folgende Le-
vel: ein Schiebepuzzle. Eine saubere Gra-
fik zeigt Marty 1955. Als Bandleader spielt
er gerade *Johnny B. Good’ an. Die Gra-
fik ist in 20 Quadrate aufgeteilt, die nach
kurzer Zeit vollig durcheinander geraten.
Schiebt Euch einen, bis das Bild wieder
steht. Der letzte Level erinnert sehr an den
ersten. Marty steigt in Hill Valley erneut
auf sein Hoverboard...
BACK TO THE FUTURE II laf3t hof-
fen, zu einer der wenigen
hitbschen Filmumsetz-
des Jah-
1990

\\
.&‘\Q““

zu werden.
Mit einer Viel-
~ falt an Szenen,

einer Mischung aus
Action und logischem
Denken sowie der gewissen
Anlehnung an die Filmgeschichte mit fil-
mischen Sounds deckt IMAGE WORKS
ab demnichst die hauptsichliche Rechner-
palette ab: Amiga, ST, IBM und Kompa-
tible, C 64/128, Spectrum und Amstrad
CPC. Testbericht folgt nach Testmuster.

marts.



7 Computer Shop und Gamesworid ~N

Munchen / Nurnberg
PC-ENGINE CD GAMES Leynos * 49,-
PC-Engine RGB +1 Spiel * 349,- Carmen Sandiego 69,- SNK NEO GEO
CD-Rom 649,- Monster Lair * 59,- Konsole (kompl.) * 849,-
Joyboard Pro XE 1 129,- Final Zone Il * 69,- Joystick * 109,-
Competition pro f. PC-Engine * 59,- Side Arm Special 59,-
Alterede Beast * 59 SNK Software
Nam 1975 * 429,-
PC-ENGINE SOFTWARE SUPER GRAFX Magican Lord * 449 -
Hellfire * 99,- Ghuls a. Ghost * 129,- Baseball * 429,
Image Fight * 99,- Golf * 429 -
Klax * 99- SEGA 16 BIT Riding Hero * 449 -
Devil Crash * 99,- Konsole Pal 0. RGB * 349,- Ninja Combat * 429,-
World Beach Volleyball * 89,- Competition pro f. Sega 16 Bit * 59,-
Loadrunner 89,- ATARI LYNX
Veigues * 69 SEGA 16 BIT SOFTWARE Grundgerat * 299,-
Tiger Heli * 79,- Thunderforce Il * 99,-
Splatterhouse * 99- Golden Axe * 89 GAMES
Formation Soccer * 99,- Rastan Saga Il * 99,- Blue Lightning * 59,-
Power Legue llI 99,- Super Monaco GP * 89,- Electrocop * 59,-
Ninja Spirit * 99,- Batman * 99,- California Games * 59,-
Super Star Soldier * 89,- Phantasie Star Il (engl.) * 109,- Gates of Zendocon * 59,-
Puzznic 89,- Cyberball * 79,- Chips Challange * 59,-
Xevious * 69,- Shitenmyo * 99,- Gauntlett Ill * 79,-
E Swat * 79,- Klax * 79,-
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Vor den Erfolg haben die Gotter den
Schweif} gesetzt. Aber: Trotz aller Be-
mithungen gelang es den Produzenten
vom “neuen” BATMAN nicht, das Pu-
blikum zu begeistern. Der 1989 erschie-
nene Film hatte in Michael Keaton als
BATMAN einen schlappen, lagweiligen
Hauptdarsteller.

Wartet mal! Hauptdarsteller? War es nicht
einzig Jack Nicholson, der brillierte? Wie
dem auch sei, im Vorfeld zum zweiten
BATMAN:-Streifen wurde ein Werbe-
rummel gestartet, der besser “inszeniert”
wurde, als der Film. Die Zuschauer
vermifiten nicht nur den guten, alten Ro-
bin, die hiibschen ”Ouchs”, ”Smacks”,
"Kicks” oder “Splashs”, sondern auch die
vom Comic her bekannte “Leichtfiiflig-
keit” des “Flattermanns”.

Mike
knallharte Action ein. Hiefle der Film
nicht BATMAN, wire er bei den Kri-
tikern noch stirker durchgerasselt. Zu-
Effects sind

auflerordentlich gut, der Streifen selbst

Keaton liefd sich mehr ¢ auf

gegeben, die Special
aber substanzlos und langweilig. Wire da
nicht der Joker (Jack: Nicolson), der dem
Geschehen die kriftige Maggi-Wiirze gibt
oder den Heinz fiir die Steaks der Tigers,
so hitte man blod hinter den Millionen,
die das Projekt verschlang, hinterher-
geguckt...

Als 1966 ”Batman hilt die Welt in Atem”
tber die Leinwand

flimmerte, amiisier-

ten sich die Freunde

des Comics noch

kostlich. Die einge-

fleischten Fans, die

tibrigens noch bis

heute auf SAT.1 die

" Serie verfolgen, hat-

ten ihre Comicstars “live” vor Augen. Da
gab es beispielweise neben dem \‘]oker
noch den Riddler, die Catwoman oder
den Penguin...

Bruce Wayne, Multimillionir und Be-
griinder der \Yf’a}*ne;Stiftung, ist tagsuber
ein fauler amerikanischer Gentleman.

Des nachts jedoch schliipft er mit seinem

FILMUMSETZUNGEN

BATMAN

- OCEAN -

Freund Robin in die Kutte und sorgt
dafiir; daf} die kriminellen Elemente in
Gotham City keinen Schaden anrichten.
Im letzten BATMAN hat er es nur mit
dem Joker zu tun - und das solo.

Ein Zweikampf entflammt, nachdem
Batman Jack Napier scheinbar schon be-
siegt hat. Dieser erleidet einen
“chemikalischen” Unfall und wird zum
Joker. Noch fieser, noch gemeiner. Wie
gewohnt - auch hier ein Happyend. Nach
viLerrlei'jagdszcncn im britischen Auf-
nahmestudio gelingt es unserem be-
mantelten Flattermann, Joker zu be-
stegen...

OCEAN hat sich des triiben Filmes an-
genommen, just zu dem Zeitpunkt, als
die Markt- und Promotion-Strategen die
gesamte Welt mit BATMAN-Artikeln
tiberhdufte. Fast ein Dreivierteljahr vor
der Premiere hielt Batman die Welt schon

wieder in Atem.

Das Computerspiel BATMAN - THE
MOVIE lehnt sich inhaltlich an den
Filmstoff an und ist, gleich vorweg ge-
sagt, meiner Meinung nach um einiges
besser als der flimmernde Bruder. Das
Spiel ist in verschiedene Sektionen auf-
geteilt, die nach und nach erfolgreich

durchlaufen werden miissen.

Zunichst wird Jack Napier gehetzt (der
dann zum Joker wird), danach geht’s mit
dem Batmobil zuriick nach Hause in die
Bathohle usw, usw... Die einzelnen Ab-
schnitte sind aneinandergereihte Teile von
Software-Teilchen, die wir in dhnlicher
Machart schon des ofteren gesehen ha-
ben. Dennoch: Gute Grafiken und ein
anstandiges Gameplay machen BAT:
MAN - THE MOVIE zu einem brauch-
baren Objekt. Hinweis: OCEAN hatte
sich zuvor schon mal ein paar kleine
BATMAN-Hippchen (bezogen auf die
Comics und den 1966 entstandenen Strei-
fen) gegonnt. Ein Action-Adventure, na-
mens BATMAN, sorgte 1986 fuir Aufse-
hen. Hier watschelte unser Held a la
"Airball” durch Ginge und Riume, um
seinen Robin zu finden und zu befreien.
Bereits zwel Jahre spiter bekam er einen
Nachfolger: BATMAN - THE CAPED
CRUSADER (die PC-Fassung ist erst vor

st KFREILD
NSRS RS

kurzem erschienen). Hier geht er wirk-
lich einem Action-Adventure nach, sam-
melt Dinge, boxt seine Gegner k.o. und
findet mit den richtigen Hilfsmitteln aus-
gestattet schliefflich sein Ziel.
Dreimal BATMAN, dreimal hat er mir
gefallen.

Manfred Kleimann
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Die Autorin Emmanuelle Arsan kreierte
eine "Heldin” ganz besonderer Art. Da die
Protagonistin  EMMANUELLE heif3,
liflt irgendwie darauf schlieffen, daf} sich
das Midel vermutlich eine Autobiografie
zugelegt hat. Der Hauptaspekt bei den mit-
tlerweile sieben Verfilmungen liegt im
erotischen Bereich. In den Romanen wie
in den Streifen 1iflt sich ein ausgeprigtes
Sexualverhalten erkennen, ein befreites, auf-
geklartes, selbstbewufites Denken in dieser
Richtung ohne Tabus. Dies spiegelt sich
auch in dem in der Ich-Form gehaltenen
Roman wider. Die erste Darstellerin der
EMMANUELLE war Sylvia Kristel. Sie
spielt die Gattin eines reichen franzosischen
Botschafters in Bangkok. Ihre vornehmste
Freizeitbeschiftigung ist Sex mit Mannlein
und Weiblein. Kurzum: Fleischeslust in je-
der Form und Art. Die Resonanz nach den
ersten Kino-Auftritten: Es kam zu heftigen
Diskussionen iiber einen etwaigen Kunstan-
spruch, der von der Autorin und dem Re-

gisseur erhoben wurde. Arsan meint nim-
lich, ”Softpornos wie EMMANUELLE

Sean Connery, der Star zahlloser Er-
folgsstreifen, ist im Film HUNT FOR
RED OCTOBER (”Jagd auf Roter
Oktober”), der diesen Herbst in den Ki-
nos anlduft, in einer fiir thn ungewohnli-
chen Rolle zu sehen. Er verkérpert Marko
Ramius, den Kommandanten eines neuen
U-Bootes der "Roten Flotte”. Der gebiir-
tige Litauer Ramius hat nach dem Tod sei-
ner Frau nur noch einen Gedanken: Ra-
che an dem System, das durch Schlampe-
rei seine Frau getotet hat! Zu just diesem
Zweck entfiihrt er zusammen mit seinen
ihm treu ergebenen Offizieren das U-Boot
”Roter Oktober” - ohne Wissen der Besat-
zung, die das Ganze fiir eine Ubung hilt!
Dieses U-Boot ist mit einer Reithe neuer
Technologien ausgestattet, die es zu einem
sehr brisanten Objekt machen. Unter an-
derem hat es einen ”Tunnel-Antrieb”, der
es fast gerduschlos durchs Wasser gleiten
Jaf3t, sowie 26 SSN-20-Seahawk Raketen an
Bord.

Die Amerikaner erfahren von dieser Ak-
tion und wollen das Boot um jeden Preis

EMMANUELLE

- TOMAHAWK/COKTEL VISION -

verfiigen tiber einen hohen kiinstlerischen
Wert und sind anspruchsvoll. Man denke
nur an die herrlichen Bilder und die wun-
derbaren Landschaften.”
TOMAHAWK/COKTEL VISION hat
aus diesem Stoff ein Adventure (mit
Action-Elementen) entworfen, das sich frei
an die amordsen Abenteuer der lustvollen
Lady anlehnt. Der leidenschaftliche Spie-
ler vergniigt sich in Rio und Umgebung
mit allen Frauen, die er “kriegen” kann.
Durch Anklicken auf die Ladies erhilt man
einige Multiple-Choice-Phrasen.

Nun ist es an Euch, die Damen anzubag-

HUNT FOR RED OCTOBER

- GRANDSLAM -

in die Hinde bekommen. Doch die so-
wietische Flotte schlift nicht, und so ent-
wickelt sich eine gigantische Treibjagd, bei
der schlieffllich sogar die Flotten von
NATO und Warschauer Pakt aufeinander-
treffen.

Bedeutet das den dritten Weltkrieg? Wer
wird gewinnen? Oder wird Marko Ramius
in diesem Spiel der einzige Verlierer sein?
Fragen, die Millionen Leser des Bestseller-
Buches von Tom Clancy gefesselt haben!
Im gleichnamigen Spiel HUNT FOR
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gern. Gelingt dies, erfolgt der Liebesakt
hinter Jalousetten. Man mogelt sich als ein-
samer Tourist halt so durch, bekommt
kleine Figurinen oder Liebestrinke und
muf} versuchen, EMMANUELLE im Ho-
tel aufzuspiiren. Hat man mindestens 75
Prozent an erotischem Potential und das
Glick EMMANUELLE fest im Griff zu
haben, so steigt man mit ithr zusammen
(nein, nicht ins Bett) in den Flieger nach
Paris. Das Adventure ist dann gel6st. In-
sgesamt gesehen handelt es sich hier um ein
anfangs humorvolles Klick-Abenteuer, das
einige Feinheiten aufweist. Spielt man je-
doch etwas linger, kann es vorkommen,
dafd sich Langeweile breit macht. Dennoch:
Das in gutem Deutsch gehaltene Spiel ist
durchaus - und nicht nur fiir Machos - emp-
fehlenswert. Einziges echtes Manko: Die
Fights mit den eifersiichtigen Ehemiannern.
Diese sind nicht nur unnétig, sondern auch
schlecht steuerbar (geht iiber die Tastatur!).
EMMANUELLE bleibt auch auf Com-
puterebene ein umstrittenes und heifles
Thema. Mantred Kleimann

RED OCTOBER von GRANDSLAM
(frither "Argus Press”) schliipft man in die
Rolle des Marko Ramius und muf} versu-
chen, das U-Boot sicher in einem ameri-
kanischen Hafen zu
bringen. Es handelt sich
hierbei um ein durch-
schnittlich  bis  gutes
Strategie-Spiel, das gra-
fisch nicht so besonders
ist, dafiir aber eine kleine

vicosi ROTER
Besonderheit : ;I::l nag; “K'“BE“

Verschiedene
ALEC
BALDWIN

SEAN
CONNERY

JAGD
AUF

wege.

Zwar ist es auch mog-
lich, das Spielziel auf
kriegerische Weise zu erreichen, die Chan-
cen dafiir stehen aber eher schlecht. Der
bessere Weg ist es, sich durch die feindli-
chen Linien zu schleichen.

Ein Spiel also, bei dem die Art der Lo-
sung vollig frei gestellt ist. Zwar politisch
nicht mehr aktuell, aber allemal sehr
interessant.

Ottfried Schmidt



70 asm special nr. 9

Anfang der 30er Jahre in Chicago. Al Ca-
pone regiert die Stadt, vermehrt seine
Macht und sein Vermégen immer wieder
durch dubiose Geschifte (Alkohol und
Drogen). Morde stehen auf der Tagesord-
nung. Das Massaker am St. Valentins Tag
sichert die Alleinherrschaft. Korrupte Poli-
zisten gibt’s zuhauf. Doch: Da ist ein klei-
nes Department, das den Kampf gegen den
scheinbar Ubermichtigen aufnimmt - die
”Unbestechlichen”. THE UNTOUCH-
ABLES hief die neueste Verfilmung einer
“amerikanischen Legende”. Robert Stack
war der erste Darsteller des furchtlosen, un-
ermidlichen und vor allem unbestechli-
chen Officers, der dem organisierten Ver-
brechen in Chicago den Kampf ansagte.
Die fiirs Fernsehen produzierte Serie lief
Anfang der 60er Jahre (ARD) unter dem
Titel ”Die Unbestechlichen”. Spiter dann

Alle zwei Jahre - und das ist alte “Ian
FlemingTradition” - erscheint nach dessen
Buchvorlagen ein neuer Bond. Der letzte
in dieser Reihe, LIZENZ ZUM TOTEN,
kam vergangenes Jahr in unsere Kinos.
Zeitgleich versoftete DOMARK das Spiel
zum Film. Timothy Dalton hat damit erst
zum zweiten Male die Rolle eine der be-
kanntesten Agenten-Personlichkeiten iiber-
nommen. Die zwei obligaten Sitze Mar-
tini, geschiittelt, nicht geriihrt!” und ”Mein
Name ist Bond, James Bond” hat er auch
schon gut drauf. Bei LIZENZ ZUM TO-
TEN behaupten viele Kritiker sei man

FILMUMSETZUNGEN

THE UNTOUCHABLES

- OCEAN -

wurde die Saga von Elliot Ness in den
Dritten wiederholt (*Chicago 1930”). Vor
zwel Jahren buddelte man in den Univer-
sal Studios diesen Stoff wieder aus, modi-
fizierte ein wenig und schickte Kevin Cost-
ner als Elliot Ness ins Rennen. Mit von

der Partie: Sean Connery (Jimmy Malone)
oder Robert de Niro (Al Capone).

0001937

LIZENZ ZUM TOTEN

- DOMARK -

etwas “zu weit gegangen”. Gemeint ist
die ungewohnliche Hirte, die Schieffwut

OCEAN SOFTWARE hat sich fast film-
getreu ein Spiel zusammengebastelt, das aus
sechs verschiedenen Action-Sequenzen be-
steht. Der geneigte Spieler kann Elliot Ness
oder eine x-beliebige andere Person seines
Stabes durchs Abenteuer fithren. Wichtig
dabei sind die besonderen Fihigkeiten der
einzelnen Individuen. Einige Szenen aus der
Computervorlage: Hinterhof-Ballerei, Gei-
selbefreiung, Schieflerei im Hauptbahnhof
oder das Unschidlichmachen von Al Capo-
ne. Die Programmierer haben bei den UN-
TOUCHABLES einige altbewihrte Kom-
ponenten zusammengeflickt. Das Ergeb-
nis ist sicherlich kein ausgesprochenes
Kunstwerk. Dennoch: ein zufriedenstellen-
des Programm. Die 8bit-Version des C-64
ist nicht iibel, und natiirlich kommt es auf
Amiga & ST grafisch besser riiber. Aber,

wem sage ich das?  Manfred Kleimann

und der zum Grofiteil fehlende trockene
britische Humor. Obwohl Regisseur Al-
bert Broccoli immer noch federfithrend ist,
ist eine deutliche Steigerung an Brutalitit
festzustellen. Aber: Manche mégen’s eben
”heif8”! James Bond ist auf der Suche nach
dem Drogenhindler Sanchez. Wie bei je-
dem Bond fiihren ihn seine Nachforschun-
gen um die halbe Welt. Schliefllich hat er
in Cray Cay (Miami) Erfolg. Er vernich-
tet das unterirdische Hauptquartier der
Gangster in gewohnter Manier.

DOMARK’s Game hat sechs ”Szenen™ aus
dem Film {ibernommen. In diesen action-
geladenen Levels mufl man sich durchbal-
lern, mit dem Helicopter Mann, Maus und
Gebiude zerballern, die Drogenfabrik zer-
storen und mit allerlei Fahr- und Flugge-
riten agieren.
Auch Verfolgungsjagden sind angesagt.
Schwierig hier nur: Wer die einzelnen Sze-
nen, die in Levels aufgeteilt sind, nicht er-
folgreich hinter sich bringt, kommt so
schnell nicht zum Ziel. Aber: In diesem
Punkt liegt natiirlich auch die Wiirze und
Spannung. Wer viel {ibt, bringt’s dann
schon zuende. LIZENZ ZUM TOTEN
verschafft “dauerhaften” Spiel-Spaf3.
Manfred Kleimann
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STAR WARS TRILOGY

- DOMARK -

1976, der noch junge Produzent George
Lucas lautet ein neues Zeitalter der Science
Fiction ein: das Zeitalter der Space-Operas.
Mit KRIEG DER STERNE schafft er ein
Epos, das auch in puncto Einnahmen noch
heute seinesgleichen sucht.

Die Handlung - ein modernes Mirchen -ist
zwar einfach, die Umsetztung aber perfekt.
Ein junger Mann, gespielt von dem ewi-
gen Teenager Hollywoods, Mark Hamill,
rettet eine ebenso junge Prinzessin aus den
Klauen des bosen Feindes. Die Abenteuer
von Luke Skywalker und Prinzessin Leia
gingen in die Filmgeschichte ein. Kein
Wunder, dafl die Fortsetzung nicht lange
auf sich warten lie: ”"Das Imperium
schlagt zuriick”. Auch dieser Film wurde
ein prompter Erfolg, was den Kinobesu-
chern schliefilich den dritten Teil bescherte:
”Die Riickkehr der Jedi-Ritter”, der wohl
imposanteste Teil der Trilogie.

Angelockt vom Erfolg der Filme, began-
nen sich zwischenzeitlich auch die Softwa-
refirmen fiir das Thema zu interessieren.
Im Kampf um die Lizenzen machte dann
schliefilich die Firma DOMARK das Ren-
nen und versoftete den ersten Teil des Films.
Im Spiel STAR WARS geht es um den
Kampf gegen den Todesstern, der im Film
zu den aufwendigsten Trickaufnahmen
zihlt, die je gedreht wurden. Um das Ge-
schehen halbwegs “realistisch” hinzube-
kommen, wurden Vektorgrafiken benutzt.
Das Spiel ist sehr schnell und verfiigt in
den meisten Versionen iiber Sprachausgabe,
die direkt dem Film entnommen wurde.
Auch 1m zweiten Teil THE EMPIRE
STRIKES BACK wird von der Vektorgra-

fik  Gebrauch ge-
macht. Hier gilt es,
die  angreifenden
“Imperial Walkers”
durch  Tiefflugan-
griffe zu vernichten,
bevor sie die Basis der
Rebellen erreichen.
Technisch gilt das
gleiche, wie bereits
beim Teil eins.

Beim dritten Teil da-
gegen kam man von
Vektor-Konzept  ab.
RETURN OF THE
JEDI  besteht

zwel Sequenzen, die

aus

aber an sich identisch
sind.

Zuerst gilt es, das
Dorf der Ewoks mit
Hilfe von fliegenden,
raketengetriebenen
”Motorridern”
den

von
imperialen
Sturmtruppen zu be-
freien. Danach fliegt
man mit dem Mille-
nium Falcon durch
den neuen Todes-
stern, um ihn in die
Luft zu jagen (den
Todesstern, nicht die
Falcon). Wie bereits

ATARI LYNX

Die tragbare Luxuskonsole (Farb-LCD-Bildschirm)
Komplett mit Netzteil und "California Challenge"

DM 389.-

:-.::::
SPIELE ZU FILMEN

gesagt, sind beide Se- |
quenzen bis auf die |
geinderten Grafiken |

identisch. Das Spiel-
feld scrollt (ruckelt)
von rechts oben nach
links unten, was ei-
nen gewissen 3D-
Effekt erzeugt. Insge-
samt ist der dritte

auch der schwichste |

Teil. Trotzdem, alle
drei Programme zu-
sammen sind ein ab-
solutes Muf} fiir alle
Fans der Krieg-der-
Sterne-Trilogie.
Ottfried Schmidt

- Dusseldorf 1
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Chicago, lllinois, war vom 2. bis 5.
Juni 1990 Schauplatz der x-ten Con-
sumer Electronics Show, kurz CES
genannt. ASM (Manfred Kleimann
und Torsten Oppermann) nahmen
sich einen Flieger und kehrten vor
Ort ein, um sich iiber den zweit-
starksten Konsolen-Markt der Welt
ein brandneues Bild zu machen.
Noch starker als bei den amerika-
nischen Messen zuvor -in Las Ve-
gas im Januar oder CES Chicago
1989 -wird in den Staaten deutlich,
daB der "Markt der Zukunft” bereits
in der Gegenwart seine Giiltigkeit
erlangt hat. Die japanisch/amerika-
nischen Hersteller prasentierten
sich in bester ”Spiellaune”, boten
ihre Neuheiten feil und stellten
”’rein japanische” Soft (gezeigt auf

der ”90 Tokyo Toy Show”) in Aus- &
sicht. Die europaischen Hersteller ¥
von Homecomputer-Software wollen &
den Konsolentrend nicht verpassen. |

So war es nicht verwunderlich, daB
sich fast jeder dieser ”Publisher”
auf die Vertretungen von NINTEN-
DO, SEGA oder NEC stiirzte. Milliar-
den Dollars bestimmen den Markt
fir die moderne elektronische
Unterhaltungsindustrie, der schon
sehr bald - zumindest in Deutsch-
land (nach Aussagen wichtiger Di-
stributoren) - auch in der “Alten
Welt” Giiltigkeit haben wird. Wir
reden hier nicht von SONY Carman,
DTP-Maschinen, Camcorder oder

FTZ-losen Telefonapparaten. Die §

Hard-und Software-Produktion, die
’personal electronics”, wie es die
Amerikaner nennen, ist auf dem
Weg, sich ein gewaltiges Stiick von
der Bilanz-Sachertorte abzuschnei-
den. Ein wachsender Markt also in
US und Japan, ein Markt, der - wie
viele meinen - auf den deutschen
iibertragbar ist.

REPORTAGE

marsch der

konsolen
auf die

metropolen
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Nintendo ...

Die Jungs aus der Hard- und Software-
Branche, die sich im Nord-Fliigel des ge-
waltigen Mc Cormick Centers trafen,
schlugen kriftig zu. Kein Wunder, ist doch
der Konsolenmarkt um einiges grofier als
das Angebot fiir Heimcomputer-Software.
Nach Aussagen von ACCOLADES Pres-
sesprecherin Debbie Minardi kann sich
ein durchnittlich ”veranlagtes” PC-Game
in den Staaten bis zu 30.000mal verkaufen.
Die NINTENDO-Titel dagegen gingen
hundertmal 6fter iber den Ladentisch! Ist
das wirklich zu glauben?

Tatsache jedoch ist, daf} der Mensch in den
90er Jahren wesentlich mehr Freizeit - ob
bewuf3t oder ungewollt - besitzt. Das hat
die elektronische Unterhaltungsindustrie
erkannt. So schligt sie demzufolge auch er-
barmungslos zu. Sie versetzt uns in einen
multimedialen Konsumtrip, der schon
lingst bei der Glotze oder dem CD-Genuf}
nicht mehr Halt gemacht hat. Es sind die
Spiele, die glamour-glitzernd uns ein neues

Gefiithl innerhalb unserer Freizeitabde-
ckung verschaffen werden. Hier steigt der
Konsolen- oder Video-Spiel-Markt ein. Die
Games sind “einfach zu laden”; sogar der
technisch Unbegabteste wird in Sekunden-
schnelle Zugang zum elektronischen Spiel
finden.

NINTENDO und SEGA z.B. sorgen mit
Fernseh-Spots dafiir, dafl die Mario Bros
oder Afterburners den Leuten regelrecht ins
Hirn gehdmmert werden. Dies soll auch in
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... uber alles 1?

Deutschland demnichst der Fall sein. Und
das glauben wir auch!

Die Konsolen und deren kleine Briider - die
Handhelds - bestimmen den Spiele-Markt.
Es ist fast wie beim Fufiball. Die vier

Konsolen-Anbieter beherrschen ”ihre”
WM.

NINTENDO uber alles?

Der vermeintlich tibermiachtige ”Gastge-
ber” NINTENDO agierte aus einer ge-
sicherten Abwehr, ist stark und verfiigt tiber
pfeilschnelle Stiirmer. SEGA kann eben-
falls tiberzeugen, hat einen Diego (oder
besser Buchwald?) in ihren Reihen, die
16bit GENESIS (bei uns: "MEGA-
DRIVE”), und holt sich vom Transfer-
markt neue Mitstreiter. Geheimfavorit PC
ENGINE (in den Staaten *TURBO-
GRAFX-16”) kommt nun auch endlich
mit seiner Truppe nach Deutschland, ist
technisch beschlagen, aber der Spielpraxis
des NEC-Teams fehlt noch was. Und: Man
kauft Spieler aus der ”Ersten Liga” wie

zuletzt CINEMAWARE. Uber den Neu-

ling, die AMIGA-KONSOLE, lifit sich
sportlich noch nicht viel sagen. Nur eines
ist sicher: "Bo knows about Amiga!”.
NEO GEO von SNK hingegen ist erst
spat zum Einsatz gekommen, aber tech-
nisch perfekt! Niheres erfahrt Thr von
Torsten in dieser Ausgabe.

Wieder einmal war es das michtige NIN-
TENDOQO, das fast die Hilfte der Ausstel-
lungsfliche im Mc Cormick North ein-

Vergleichende Werbung

nahm. Der Betrachter war gewarnt. Rund
um das NINTENDO-Hauptquartier hat-
ten sich die vielen groflen und kleinen An-
bieter geschart. Der ”Campus” glich einem
Jahrmarkt in guten, mittelalterlichen Zei-
ten. Stolz wurden von jenen Dinge zur
Schau gestellt, die ganz und gar auf den
Leib des Molochs NINTENDO zuge-
schnitten wurden. Also, im Klartext: Eine
Menge neuer Titel fiirs NES . Gleichzeitig
aber hat der Aufschwung beim GAME-
BOY begonnen: Gab es bereits "ne Reihe
von Titeln fiir den kleinen - immer belieb-
ter werdenden - ”Jungen”, so wird es schon
bald weitere Programme - und das zuhauf
- geben.

Die Zahlen sprechen eine eindeutige Spra-
che: Einen riesigen Erfolg hat das kleine
Ding in den USA bereits erzielt: Etwa eine
Million Stiick wurden 1989 an die Leute
gebracht. Bereits nach einem halben Jahr
1990 kommt man auf die stolze Ver-
kaufszahl von 1,5 Millionen Exemplaren.

Aber auch der wohl stirkste Konkurrent
SEGA ist darum ”bemiiht”, die Massen zu

locken und neue Lizenzauftrige zu erha-
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schen. Der Gedanke, der dahintersteckt
-mit vergleichender Werbung (in Deutsch-
land nicht erlaubt), NINTENDO
knallhart Paroli zu bieten: "GENESIS
does what NINTENDO don’t”. Dies
heifdt, das MEGADRIVE stand ganz im
Mittelpunkt der Présentationen. In puncto
Software wurde schon einiges geboten,
obwohl man mit der gewaltigen Anzahl
der Titel fiirs NES natiirlich noch nicht
mithalten konnte.

Die User des MASTER-SYSTEMS wur-
den bei der Show weitgehend vernachlds-
sigt; kaum echte Neuheiten waren zu se-
hen. Lediglich hardwaremiflig hat man
sich - so glaubt man - ”verbessert”. Denn:
Der ”Nachfolger” des MASTERS ist ge-
boren. In ihm schlummert der eingebaute
Alex Kidd, wohingegen “inhaltlich” nicht
allzu viel Neues in der Kiste steckt.

Pressesprecher Steve Hanawa gab uns zu
verstehen, dafl auch SEGA bald ein
HandheldTeil nachschieben wird. Dies
soll noch zum Weihnachtsgeschift gesche-
hen. Warten wir’s ab. Gesehen haben wir
das Ding leider noch nicht. In Pressemap-
pen allerdings hatte sich die GAME-
GEAR (voraussichtliche Bezeichnung fiir
das Teil) geschickt versteckt.

Im anderen Fliigel des Mc Cormick-Ge-
biudes, nimlich im Osteil, hatte sich
NEC niedergelassen, um vielleicht in e

an Hardware verkau-
fen konnten.

Die zweite - und si-
cherlich grofite - Sen-
sation der CES Chi-
cago 1990 ist die sa-
genhafte Handheld-
Engine. TURBO-
EXPRESS  heifit
das Ding in den Staa-
ten und in Fernost.
Vermutlich wird man
auch in der Alten
Welt auf diesen Titel

zuriickgreifen.

AMIGA

”konsolidiert”
Am 2. Juni 1990, 18
Uhr im 7410 Club”
in der N. Michigan
Avenue war es so-
weit: COMMO-
DORE startete den
US-Verkauf der neuen
”Wunderkonsole”

COMMODORE

CD-TV. Es handelt
sich hierber um eine
Kreuzung zwischen
Konsole reinster und
CD-Player feinster
Art. COMMO-
DORE verfolgt mit
der Maschine

ein

ner etwas  entnintendoisierten” Atmo-
sphire aufzublithen. Zwei Sensationen--
| gleich am ersten Tag der Ausstellung: NEC
kommt noch in diesem Jahr mit einem
Firmensitz in Frankfurt nach Deutschland!
‘ Geplant sind allerdings, nur 20000 Exem-
[ plare des beliebten TURBOGRAFX-16
(vermutlich nicht PC-ENGINE) in Eu-
ropa (!) zu vertreiben.
Das hiefle, dafl die sogenannten
”Grauimporteure” dank NEC noch mehr

neues Konzept, wo-
nach CD-ROM-
Games mit zusitzli-
cher Technologie zu
einem neuen Unter-
haltungstrager wer-
den soll. Uber die
technischen  Daten
des CD-TV herrscht
noch (fast) iberall
Unklarheit, da

INTERNATIONAL

Inh. Elke Heidmiiller

SOFTWARE
KOLN

688 Attack Sup. dt. Version
Alpha Wars at.”

Astro Marine Cops dt.
Bundesliga Manager dt.
Bloadwych dt.

Bloodwych data 1 dt.
Caos Strike back *
Cabal dt.

Champion of Krynn dt.
Chinese Karate dt.
Codename Iceman
Conguest of Camelot
Colonels Bequest
Colorado dt.

Crono Quest II*

Crack down dt.

Dynasty Wars dt.
Dungeon Master dt. 1MB
Drakkhen dt. Version
Dragon Flight dt. Vers.
European Space Sim dt.
Escape from the Planet...dt.
Emlyn Hughes Int, Soccer dt.
Elite dt.

Fighter Bomber dt.
Fighter Bomber Missiond. dt.
Full metal planet dt.
F-16 Falcon dt.

F-16 Falcon Missiond. dt.
F-19 Stealth Fighter dt.
F-29 Retaliator dt. Vers,
Gravity dt.

Great Courts dt.

Gunship dt.
Ghost'n’Goblins dt.
Heros Quest

Jumping Jack Son di.
It's came...Scen. Disk dt.
Intern. 3 D Tennis dt,
Ivanhoe dt.

imperium dt.

Klax dt,

Khalaan dt.

Kaiser dt.

Kick of Il dt.

Kings Quest IV

Kreuz As ‘Poker’dt.

Last Ninja 2 dt.

Leisure Suit Larry Il
Legend of Ferghail, dt. Version
Loom dt.

Logo dt.

Maniac Mansion dt. Vers.
Midwinter, dt. Vers.
Minos dt.

Manchester United dt.
Manhunter 2

Might and Magic Il

North & South dt. Vers,
Player Manager dt.
Pirates dt.

Populous dt.

Police Quest Il

Pool of Radiance

Red Storm Rising dt. Version
Rings of Medusa dt.
Rainbow lsland dt.
Soccer Manager plus dt.
SIDMON dt. (Musikpro.)
SIDMON professional midi dt.”
Sim City 512 KB dt. Vers,
Sim City Editor dt. Vers.
Sherman M4 dt.

Shadow Warrior dt.

Storm Across Europe
Starflight d.

Turrican dt.

Tie Break dt,

Tip Trick dt.

Their finest hour dt, Vers.
Unreal dt.

Ultima V*

Zombi dt.

AMIGA

68,90
49,90
64,90
54,90
64,90
39,90
64,90
69,90
69,90
54,90
109,90
99,90
109,90
69,90
a.A.
64,90
69,90
69,90
79,90
79,90
79,90
64,90
64,90
69,90
75,90
39,90
69,90
79,90
54,90
79,90
64,90
69,90
69,90
68,90
54,90
89,90
64,90
39,90
69,90
64,90
69,90
49,90
69,90
99,90
69,90
89,90
29,90
69,90
99,90
79,90
65,90
64,90
69,90
69,90
54,90
69,90
79,90
79.90
64,90
54,90
68,90
69,90
99,90

69,90
69,90
64,90
39,90
69,90
99,90
79,90
39,90
64,90
69,90
79,90
69,90
5490
69,90
49,90
69,90
79,90

aA.
69,90

ATARI ST

Atomix dt.

Alpha Wars dt. *
Bloodwych dt.
Bloodwych data 1 dt.
Chaos Strike back

Cabal dt."

Chinese Karate dt.
Cosmo Ranger dt.
Colorado dt.

Crackdown dt.

Dungeon Master dt. 1MB
Dragonflight dt. Version
Dragon Breach |l
Drakkhen dt. Vers, *
Dragons Lair Il dt.
Dominator dt.

Die Hard dt.*

Escape from the Planet...dt,
European Space Sim. dt.
Emyin Hughes Int. Soccer dt.
Firebrigade

Full metal planet dt.
F-16 Falcon dt.

F-16 Falcon Missionsdisk dt.
F-19 Stealth Fighter dt.
F-29 Retaliator dt. Vers.
Frontline

Fire and Brinstone dt.
Ghost'n'Goblins dt,
Great Courts d.

Gunship

Impossamole

Imperium dt.

Intruder

Ivanhoe dt.

Jumping Jack Son dt.
Kick off dt.

Klax dt.

Last Ninja Il dt.

Leisure Suit Larry Ill
Maniac Mansion dt,
Manchester United dt.
Midwinter dt. Vers.
Minos dt.

North & South dt.
Player Manager dt.
Pirates dt.

Populous dt.

Rings of Medusa dt.
Rainbow Island dt.

Sim City 512 KB dt. Vers.
Starflight

Shadow Warrior dt.

Sly Spy dt. *

Sherman M 4 dt.

Their finest hour

TV Sports Basketball dt. *
TV Sports Football dt.
Tie Break dt.

Ultima V

Xenomorph dt.

Zak Mac Kracken dt.

54,90
49,90
64,90
39,90
64,90
54,90
54,90
54,90
64,90
49.90
69,90
75,90
64,90
79,90
9990
54,90
64,90
49,90
79,90
64,90
7490
69,90
7490
54,90
79,90
64,90
64,90
64,90
54,90
69,90
68,90
49,90
64,90

ah.
64,90
49,90
44,90
49,90
69,90
99,90
69,90
5480
69,90
54,90
64,90
54,90
64,90
69,90
69,90
49,90
79,90
64,90
54,90
49,90
64,90
69,90
75,90
69,90
69,90
79,90
59,90
69,90

Die fettgedruckten Spiele sind im Vertrieb
Bomico. Alle Spiele mit deutscher

Anleitung,

IHR M
MS-DOS 5,257
688 Attack Sub** 69,90
Balance of Planets** 99,90
Bundesliga Manager dt.** 69,90

Conquest of Camelot ** 99,90
Campion of Krynn** 79,90
Codename: lceman** 109,90
Drakkhen dt. Vers."* 79,90
Flight of the Instruder** aA.
Full Metal Planet dt.** 69,90
FaceOff*** 79,90
Knight of Legend** 79,90
Lost Dutchman Mine** 54,90
LHX Attack Shopper** 109,90
Loom dt. ** 69,90
Leisure Suit Larry II** 99,90
Manchester United dt.** 69,90
Might and Magic I** 79,90
Populous dt.** 69,90
Indianapolis 500 dt."** 69,90
Rings of Medusa dt.*** 69,90
Railroad Tycoon dt.** 99,90
Sorcerian ** 69,90
Sherman M4** 69,90
Starflight Il ** aA.
Sim City dt. Vers.** 79,90
Sim City Editor dt. ** 39,90
Tresure Trap™* 69,90
Their finest Hour** 79,90
Ultima VI 89,90
(** auch 3.5" lieferbar)

C-64
Astro Marine Cops 37.90
Battle Chess dt. 39,90
Crackdown dt. 37,90
Castle Master dt. 37,90
Champion of Krynn 64,90
Championship football dt. 37,90
Dynasty Wars dt. 3790
E-Motion dt. 37,90
Escape from the Planet...dt. 37,90
Hillsfar dt. 49 90
Hostages dt. Vers. 37,90
Imposamole dt. 37,90
Iron Lord dt. 45,90
Ferrari Formula one dt. 37,90
Fighter Bomber dt. Version 43,90
F-16 Combat Pilot dt. 43,90
Ghostbusters Il dt. 3790
Great Courts Tennis dt. 49,90
Klax dt. 37,90
Knight of Legend 47,90
Might and Magic Il 49,90
Manchester United dt. 38,90
Ninja Spirit dt. 38,90
Operation Thunderbold 37,90
Ol Imperium dt. 3790
Powerboat di. Vers. 42,90
Pipemania dt. 37,90
Rainbow Island dt. 37,90
Rings of Medusa dt. 47,90
Sim City dt. Vers, 54,90
Starflight dt. 38,90
Sly Spy dt.* 37,90
Tie Break dt. 37,9
TV Sports Football dt. 49,90
Turrican dt. 3790
USS John Young dt. 29.90
Vendetta dt. 3790
Zak Mac Kracken dt. Vers. 49,90
X-out dt. 37,90

* bei Drucklegung noch nicht lieferbar

* Versand per NN (UPS oder Post 8,00 DM)

* Unsere aktuelle Preisliste f. C64, Amiga, Atari ST, MS-DOS, Sega,
Nintendo
u. PC-Engine gegen frankierten Rickumschlag

24 SId. Beﬂe"anﬂalme (Anrufbeantworter)

§

* Preisénderungen vorbehalten.

Weitere Neuerscheinungen vorratig! Bitte nachfragen!

Computer Softwarevertrieb

Heidenrichstr. 10, 5000 Koin 80,

- Mo.- Fr. 10.00 - 18.00 Uhr

Hotline I: 02 21 / 60 44 93, Hotline Il: 02 21 / 60 44 96, Telefax: 02 21 / 60 90 03
Besonderer Servie: VPS - AR innerhalb von 24 Stunden
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sich Hersteller untereinander sowie Presse-
leute stindig widersprechen.

Fest steht, dafy dieses Gerit zunichst ein-
mal mit 150000 Stiick in New York ge-
startet wird und 1IMB RAM besitzt. Bild-
schirmauflésungen: Noninterlace: 320 *
256 1n bekannten 32 Farben sowie 640 *
256 Punkte in 16 Farben. Interlace: 320 *
512 in 32 sowie 640 * 256 in 16 Farben
konnen dargestellt werden.

Mit dieser Maschine kann man nicht nur
AMIGA-CD-ROM-Programme spielen. Es
ist auch moglich, normale Musik-CDs ein-
zuwerfen, wihrend Grafiken auf dem
Schirm zu sehen sind, CD-Sound ”pur” zu
geniefen oder mit dem CD-MIDI-Ausgang
seine Casios oder was auch immer einzu-
stimmen. Das CD-ROM stammt aus der
Gemeinschaftsproduktion SONY/
PHILIPS; die Fernbedienung aus Korea
und das Modem von COMMODORE.
Der Preis soll in den Staaten bei etwa 800
Dollar liegen.

Fiir Normal-Amiga-Besitzer sorgt kiinftig
ein Zusatzgerat fir “Aufriistung” zum
CD-TV. Die kiinftigen CD-T V-Leute hin-
gegen konnen ihr Teil dafiir mit Tastatur
bestiicken. In Deutschland soll das CD-
TV hochstwahrscheinlich im September in
den Warenhiusern stehen. Uber die ersten
Programme weifl man auch noch nicht gar
so viel. Fest steht, daff CINEMAWARE,
CRL und VIRGIN/MASTERTRONIC

REPORTAGE

Handhelds der neuen
Generation

Leute, hoffentlich denkt Thr nicht mehr an
die ollen, verstaubten, Plaste-ElasteTeile von
anno dazumal. Heutzutage ist das Zauber-
wort GAME BOY in aller Munde. Aller-
dings dicht gefolgt vom ATARI LYNX.
Die Unterschiede der beiden ”Maschinen”
sind eindeutig: NINTENDOS Kleiner ist
grafisch zweitklassig, aber dafiir spotbillig.
Es gibt weit tiber 50 Titel (in Deutschland

etwas weniger) zum Preis von je 50 bis 60
Mark.

PISLIPU‘BH—S sardxs0 CI.I ny, QIC[

Das ATARI LYNX kostet mehr, ist
”zweihandheldiger”, es gibt nur etwa zehn
Titel, daftir allerdings in grafisch feinster
Qualitdt (siehe auch SLIME WORLD!
Test in ASM 9/90) und zu einem Preis von
“nur” 70 Mark.

Tatsache jedoch ist, dafl der GAME BOY

seinen Siegeszug auch in Europa fortset-

Anbieter: ATARI quilt sich mit EPYX
gerade Mal zehn Titel aus den Rippen.
SEGA ”spricht” (immerhin) schon mal
von einer Handheld, und NEC hat sich
erst jetzt entschlossen, "offiziell” auf dem
europaischen Markt zu erscheinen. Vice
President Bob Faber hat endlich (vielleicht
schon zu spit?) erkannt, dafl Europa fiir
das Spielen ohne Tastatur auch einen
brauchbaren Markt abgibt. NEC hat neben
einer Fiille von neuen PC ENGINE-Spie-
len nun auch einen Tragbaren. TURBO-
EXPRESS heifdt er. Er soll im Herbst in
den Staaten erhiltlich sein. Kostenpunkt:
Etwa 200 Dollar. Fir weitere 70 griine
Scheine erhilt man einen TV-Tuner. Mehr
noch: Anschlufl fiir Videorekorder eben-
falls vorhanden. TURBOEXPRESS ist
handlich; eine Mixtur aus GAME BOY
und LYNX, was die Grofle angeht. Alle
Games (HuCards) der ”normalen” TUR-
BOGRAFX sind auf dem Ding zu spie-
len. Ein tolles Gerit, das aber leider seinen
Preis hat. Wir sind uns einig: TUR-
BOEXPRESS ist der Weltmeister unter
den Handhelds. Wer was anderes behaup-
tet, soll’s uns bitte (mit detailliertem Bul-
letin) mitteilen!

NINTENDO-NEWS

Wie bereits angeklungen, stiirzten sich die
japanischen, amerikanischen, deutschen
und englischen Adler auf die Konsole Nu-
mero eins - das NINTENDO ENTER-
TAINMENT SYSTEM und auf den

bereits an Umsetzungen arbeiten. Ob das
neue Teil sich gegen die bereits bestehende
Konkurrenz durchsetzen kann, scheint
fraglich. Griinde: Die NINTENDO,
SEGA oder NEC verfligen bereits iiber
das groflere Software-Angebot (von der
Standard-Amiga-Soft einmal abgesehen).

Und: COMMODORE bietet dem User
zu wenig neue Grafik fiir zu viel harte Dol-
lars (die Farbe des Geldes).

zen wird. Man plant, etwa 400.000 Stiick
allein zum Jahresende in Deutschland zu
verkaufen. Die Spinne sitzt in Frankfurt;
das Netz ist bereits angelegt: NIN-
TENDO OF EUROPE zeigt, wie man
mit Promotion, gutem Management und
prompter Markt
erschlieflen kann (Niheres erfahrt Thr in
Torstens NINTENDO-Reportage!). Daf}
der GAME-BOY-Boom nicht aufzuhalten
ist, beweist die Untitigkeit der anderen

Bedienung  einen

GAME BOY (ich werde einige Titel, die
vom NES auf den Tragbaren iibersetzt
werden, nur kurz nennen. Uber 50 ver-
schiedene Hersteller boten Neuheiten fiir
dieses System. Es ist schier unglaublich, wie
viele neue Titel versffentlicht werden. Und
es ist schier unmaglich, diese alle hier in
Wort und Bild darzustellen.

Beschrinken méchten wir uns hierbei nur
auf die allerwichtigsten Games und

Messehighlights.
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Solstice - NES

Beginnen wir mit ARCADIA/VIRGIN,
die sich mit netten Spielideen auf dem NES
durchsetzen konnten. Ein (bis zu) Vier-
Spieler-Game, namens SPOT; ein Strate-
giegame a la ”Brett”. SILVER SURFER
hat dagegen etwas mehr Action zu bieten.
Der bionische silberne Surfer ist der Held
des Games, der verschuchen mufi, die bé-
sen Krifte im Kosmos sportlich wie mar-
tialisch in die Knie zu zwingen. Die Story
basiert auf einem Comic.

Ein Fantasy-Rollenspiel und ein bekanntes
Werk aus der “guten alten HC-Zeit” ver-
vollstindigen das ARCADIA-Angebot:
Zum einen beschiftigt man sich mit dem
uralten, oft besungenen angelsichsischen
Konflikt, der durch die Leute aus dem
Sherwood Forest gelost wurde - THE
ADVENTURES OF ROBIN HOOD
bald auf dem NES . Tolkiens Geschichte
um Frodo, Gandalf, Bilbo und Aragorn
findet auf dem NES mit WAR IN MID-
DLE EARTH seine Fortsetzung.
Anmerkung: GAME BOYTitel SPOT in
Kiirze.

IMAGESOFT bedient sich eines Klassi-
kers, um beit NINTENDO zu landen:
DRAGON’S LAIR I wird gerade um-
gesetzt. SOLSTICE, ein Action-Strategie-
Spiel nach dem herkémmlichen Muster.
Anmerkung: DRAGON’S LAIR I auch
fiir den GAME BOY. Ein weiterer Titel,
der gerade bei uns, den Weltmeistern von
Italia ’90, in aller Munde ist - Fufiball.

IMAGESOFT bringt mit SOCCER
MANIA wieder die alte s/w-Fernseher-
zeit ins (GAME BOY-)Spiel.

Auch OCEAN SOFTWARE bringt zwei
Titel heraus: THE UNTOUCHABLES
fiirs NES (erstaunlich gute Grafik) und fiir
den GAME BOY das in Deutschland in
Ungnade gefallene POCOBOR (Name v.
d. Red. geindert!). Dieses ActionTeil ist

meines Erachtens eines der stirksten Titel
fir den GAME BOY.

Die Firma FCI stellt Rollenspiele fiir das
NES her. Ua. sind dies: ULTIMA:
QUEST FOR THE AVATAR, BARD’S
TALE und HEROES OF THE
LANCE.

Fiir den GAME BOY hat man BUBBLE
GHOST anzubieten - das heitere Bla-

senspiel aus franzosichen Landen.

TENGEN, 1987 als Tochterfirma von
ATARI INC. ins Leben gerufen, ist der
einzige Hersteller, der sich sowohl um die
Produktion fiir NES , GAME BOY,
SEGA MEGA DRIVE, SEGA MA-
STER, PC ENGINE, und LYNX kiim-
mert. In der Sparte NINTENDO kommt
- natiirlich - KLAX.

Vice President Dan van Elderen ist sich
bewufdt, daf} dieses Game, das auf fast al-
len obengenannten Systemen erscheint, zu
einem Siegeszug ohne gleichen antreten
wird. Ein kleiner Wermutstropfen fillt auf
emen mittlerweile 14monatigen Rechtsstreit
zwischen TENGEN und NINTENDO,
da TENGEN die Cartridges gern selbst
produzieren lassen mdchte. Die Chancen,
diesen Streit zu beenden, sind kurzfristig
moglich;

die Chan- |,
cen, diesen
fir TEN- faa
GEN zu e
entschel- |
den sollen
bei etwa ':

GEN lie- |

gen.
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MS.Pacman - NES

REPORTAGE

Weitere neue NES Titel: MS. PACMAN.
Die total emanzipierte Frau muf} klaren
und kiihlen Kopf behalten, um die zT.
schwierigen 36 Level zu iiberstehen. Mit
R.B.I. BASEBALL 2 hat man den
Geschmack der nordamerikanischen Mas-
sen getroffen. Der Nachfolger des New
York Newsday bietet nun alle 26 Profi-
Teams auf einer Leiterplatte. Auch bei
FANTASY ZONE, einem reinen
ActionTitel der Konsolen-Prigung wird
darauf hingewiesen, dafl “dieses Produkt
einzig von TENGEN stammt und in kei-
ner Form von NINTENDO gesponsert
wurde.”

ACTIVISION ist zwar schon angezihlt,
wankt, fillt aber noch nicht. Der Gong
rettete die Company zunichst einmal in die
folgende Runde. ADVENTURES OF
RAD GRAVITY ist ein Weltall-
Erforschungs-Game, wo unser comichaf-
ter Held zehn Verschledene Welten
durchbummeln und

durchballern  muf}. 2

Beim GAME BOY hat man sich fiir drei
Neuheiten entschlossen, wobei spielerisch
und “grafisch” MALIBU BEACH
VOLLEYBALL am meisten zu iiberzeu-
gen wuflte. Die anderen Titel: HEAVY-
WEIGHT CHAMPIONSHIP BO-
XING und GHOSTBUSTERS II.

Ber TAITO drehte sich alles um IN-
DIANA JONES AND THE LAST
CRUSADE. Entwicklungsleiter Harold
Seeley schickte seine Jungs zum Kostiim-
verleih, um "tausende” Indiana Jones und
Indiana “Janes” als Blickfang vor den
"Booth” zu plazieren. Keine Angst, liebe
Freunde, dieser Indy ist kein reiner Action-
Jones. Es geht vielmehr um die action-
adventuremiflige Losung des Problems,
dem sich schon viele Jungs iiber die ver-
gangenen 1000 Jahre gewidmet haben: die
Suche nach dem Heiligen Gral. Grafisch
ein recht ansprechendes Produkt, das zu-

mindest die I—IC Action-Fassung (US

, GOLD) bei weitem
iiberbietet. Eine Art

GALAXY 5000 ist ==
das neuartige Formel- § i 1
X-Rennen im 25. @
Jahrhundert. India-
napolis hat ausge-
dient (existiert ver- ssmsmmases
mutlich nicht mehr). &

= von Adventure, wo
der Held des Games
| Magie mit Kraft
und Geist verbinden
- muf}, finden wir bei
- DUNGEON MA-

. GIC. Die 3D-

Noch einmal ein Af §
terburnerVerschnitt =
erwartet uns bei

- Prisentation ist or-
1 dentlich, die Ritsel
knifflig, so dafl man

Champ. Boxing - Game Boy

R.B.I. Baseball -

NES

THUNDERBIRDS. Es gilt, einige knif-
flige Missionen zu fliegen, um dabei dem
Feind gehorig Pfeffer in den Hintern zu
blasen (”After”-Burner). Bei TOMBS &
TREASURE (stammt noch von
INFOCOM!) diirfen wir uns wieder
einmal als Wissenschaftler, Forscher und
Monsterkiller betitigen. Wir sorgen dafiir,
dafl Griber und Schitze gepliindert wer-
den oder Fundstiicke zum Britischen Mu-
seum gelangen.

sich auf ein lebendiges, abwechslungsreiches
Spiel freuen darf. Action pur kommt mit
FINAL MISSION, einem Spiel, das wirk-
lich etwas mit “Spielhallengefiih]” gemein
hat. PUZZNIC ist ein hiibsches Denk-
spielchen, das so manchen grauen Zellen
wieder eine andere Farbe verleihen kénnte.
Und da wire noch KIWI CRAZE, die
New Zealand Story fir das NES .

Anmerkung: Fiir den GAME BOY wird
neben CHASE H.Q. ebenfalls
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Tombs & Treasure - NES

Indiana Jones - NES
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Kiwi Kraze - NES
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Cyber-Lip - SNK NEO GEO - mit toller Grafik.

PUZZNIC erwartet.
KOEI CORPORATION hatte auch was
Feines zu bieten, die Story vom guten Fiir-
sten, der die Staatskasse stets voll, seine
Untergebenen immer im Griff und seinen
Waffen stindig am Mann hat - GENGHIS
KHAN sorgt fiir Spannung und einem
NES-Hauch von Rellenspiel-Charakter.

Auch ELECTRONIC ARTS hat sich mit
einem Titel bei Nintendo “beteiligt”:
SKATE OR DIE II heift er, und ist das
erste EA-Game, das speziell fiirs NES ent-
wickelt wurde. SKATE OR DIE 2 wird

Andere Titel in der Ubersicht:
BATTLE TANK, USMC HARRIER
(von ABSOLUTE ENTERTAIN-
MENT). ACCLAIM macht’s in Sachen
Schwarzenegger. Die Film-Versoftung TO-
TAL RECALL kommt. SUNSOFTs Ti-
tel GREMLINS II und JOURNEY TO
SILIUS sind auch nicht von schlechten El-
tern. SOFTWARE TOOLWORKS
kommt mit MAD MAX, DIRTY
HARRY, M.U.L.E. und GAUNTLET
II, wihrend JALECO mit MANIAC
MANSION wohl auch ein heifes Eisen
im Feuer haben diirfte.

Ghostbusters II - Game Boy

wieder diverse sportliche Disziplinen in gu-
ter alter "Epyx”-Manier bieten.

Gefallen hat uns HATRIS von
BULLET-PROOF SOFTWARE. Der
sowjetische Spieldesigner Alexey Pajitnov
hat momentan an allen Fronten zu
”kampfen” und alle Hinde voll zu tun.
Anmerkung: Fiir den GAME BOY liefert
BULLETPROOF PIPE DREAM; bei
uns PIPE MANIA .

Fiir den GAME BOY interessant:

DOUBLE DRAGON (von TRADE-
WEST), G.I. JOE, PUTT MASTER
und BURAI FIGHTER (TAXAN),
FINAL FANTASY LEGEND (SQUA-
RE SOFT), PAPERBOY, LOOPZ
(SOFTWARE TOOLWORKS), MON-
STER MASH (SOFEL), DEXTERITY
(SNK), POWER MISSION (NTVIC),
ISHIDO: THE WAY OF STONES,
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Ghouls’n’ Ghosts - Supergrafx.

PENGUIN WARS (NEXOFT),
SPIDER-MAN, BEETLEJUICE (L]N),
SNOOPY’S MAGIC SHOW (von
KEMCO-SEIKA) oder das aus dem
Hause INTV stammende POPEYE. Und:
CAPCOM schiebt mit DUCK TALES
noch ein paar Briketts auf die GAME
BOY-Glut. Auch HUDSON SOFT

steigt ins GAME BOY-Geschift ein:
BOMBER MAN - ein Strategiegame
mit niedlicher Grafik.

Wihrend sich - begreiflicherweise - fast alle
auf die herkdmmlichen Maschinen
stiirzten, bemerkten nur wenige eine neue
Konsole: Kollege und absoluter Konso-
lenspezialist Torsten Oppermann stiirzte
sich auf das SNK NEO GEO . Es han-
delt sich hierbei um eine 16bit-Maschine,
die von SNK (Japan) stammt und in
Deutschland von EC-ELECTRONICS,
Miinchen vertrieben wird. Erhiltlich sind
momentan funf Games (TOP

erst

PLAYER’S GOLF, BASEBALL STARS
PRO, NAM 1975, MAH JONGG und
MAGICIAN LORD). Drei weitere Ti-
tel sind kurz vor der Vollendung: RIDING
HERO - ein Motorrad-Racing-Game mit
tollem Sound, CYBER-LIP - knallhartes
Actiongame mit Zwei-Spieler-Mode und
Spitzengrafik sowie NINJA COMBAT
vom ersten Fremdherstelle, ALPHA
DENSHI CO., LTD. . Bis Ende dieses
Jahres soll das Softwareangebot auf gut 30
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Titel ansteigen, und drei weitere ”Third
Parties” wollen Software fiir die Yuppie-
Konsole produzieren. Mehr iiber das neue
Gerit erfahrt Thr auf den Seiten 14, 15 und
16 dieser Ausgabe. Besondere Merkmale des
NEO GEO : 65536 Farben, 15stimmiger
Stereo-Sound in  CD-Qualitit
spielhallenmiflige Games!

Nun aber auf zu SEGA! Die charmante
Susan Butenhoff erméglichte uns einen
ausgedehnten Rundgang und neue Einsich-
ten: "Wir sind auf dem Wege, Nintendo
den Thron streitig zu machen. Unsere
16bit-Konsole ist so gut, dafl wir hier ganz
andere Arten von Games iiber den Screen
flattern lassen konnen, als dies bei-
spielsweise bei den Achtbit-Geriten mog-
lich ist”

SEGA OF AMERICA selbst tut sich in
meinen Augen nicht so schwer wie die
Hersteller, die zu diesem Hause finden
miissen. Das Monopol, 16bit hin oder her,
liegt nun einmal bei NINTENDOQ. Sicher,
die grafische und soundmiflige Qualitit
der Games auf dem MEGADRIVE (in den
USA “GENESIS”) ist bei vielen besser.
Nur: So recht ausgenutzt hat dies bis auf
Ausnahmen noch kaum jemand.

Dies gilt auch fir MICHAEL

und

JACKSON’s MOONWALKER, ein
Programm, das in Europa auf den
Keyboard-Playern nicht gerade gut wegge-
kommen ist. Die Story beim GENESIS-
Produkt ist die gleiche; die Ausfithrung
-gottlob - besser. Es ist und bleibt allerdings

Volleyball - Game Boy

ein Plattform-Labyrinth-Spielchen der alten,
sollte ich sagen: Achtbit-Klasse? Eine Sig-
nalwirkung geht vielleicht von dem
Fantasy-Rollenspiel SWORD OF VER-
MILLION aus. Grafik, Sound und
”Bedienungsfreundlichkeit” machen aus
diesem Teil ein sehr gutes Programm. Auch
HERZOG 2, STRIDER und SUPER
MONACO GP hinterlieflen einen an-
sprechenden Eindruck. Ebenfalls von
SEGA OF AMERICA demnichst fiirs
MEGADIRVE: SPIDERMAN, MIK-
KEY MOUSE, COLUMNS, TETRIS,
688 ATTACK SUB, VETTE, DICK
TRACY, PHANTASY STAR III
(englisch), CYBERBALL, JAMES
”BUSTER” DOUGLAS BOXING,
GHOSTBUSTERS, JOE MONTANA
FOOTBALL, PAT RILEY BASKET-
BALL und ALEX KIDD IN THE EN-
CHANTED CASTLE - ein fantastisches
Game. Alex Kidd wieder mal in Glanz-
form!

ACTIVISION kommt ebenfalls mit ei-
nem Game der ”Hirteklasse 1” auf das
16bit-Drive. In MONDU’S FIGHT PA-
LACE kann sich der Spieler richtig aus-
toben. Er sucht sich ein Alien, das er steu-
ern méchte, und das Fest beginnt. Mondu,
der Hausherr, ist der ungeschlagene
Kimpfer der Galaxis. Er residiert in sei-
nem Palast, wo er eine Kampf-Arena er-
richten lief}. Nun kimpfen die unterschied-
lichsten Gladiatoren um den Einzug ins
Finale.

Ganze zwei Titel steuert TENGEN dem
MEGADRIVE bei. Natiirlich ist es
KLAX, der Knaller des Hauses TEN-
GEN, der bet SEGA landet; aber auch
HARD DRIVIN’ macht sich auf den
Weg zur 16bit- Konsole.

Immerhin drei spitzenmiflige SEGA-
MEGADRIVETeile kommen von einem

Hersteller, von dem man ”so etwas” nicht

vermutet hitte: ELECTRONIC ARTS
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Zarlor Mercenary-Lynx

liefert den Usern der ”Genesis” POPU-
LOUS, BUDOKAN und ZANY
GOLE Ist das nicht spitze?!

Frisch vermihlt sind neuerdings auch
HEWSON und das MEGADRIVE. An-
drew Hewson unterzeichnete am 3. Juni
einen Vertrag fir die Produktion von
STORMLORD auf SEGA’s 16bitter.
RAZORSOFT, unter der Leitung von
Kyle Shelley, ist fiir die Umsetzung ver-
antwortlich. Auflerdem sicherte man sich
die Rechte an der Umsetzung von
GREMLINs TECHNOFLOP (Name
von der Red. gedndert!).

Die relativ unbekannte Company INNO-
VATION PRODUCTS arbeitet gerade
an nem fieses OP-WOLF-Verschnitt. KA-
NEKO/NAMCO sind mit der Umset-
zung von AIR BLASTER so gut wie fer-
tig. Dieses hervorragende Shoot-"em-up soll
noch im Herbst erscheinen.

Wenn zwei sich streiten,... nun, wir kom-

v e,
Gilt

Robin Hood

Super Monaco GP - Sega Mega Drive
ENGINE kann sich - vermutlich - ab Weih-
nachten frei auf dem deutschen Markt be-
wegen. Und nicht nur hier.

Es gab kaum jemanden, der sie nicht am
liebsten sofort mit nachhause genommen
hitte. Die kleine, “handliche” TURBO-
EXPRESS-Maschine. Klein, schwarz, stark
und dennoch leicht. Technisch bis in die
letzte Faser vollgestopft, prisentiert sich der
"Winzling” als “Kombipriparat”. Die
wichtigsten Merkmale: Brillanter LCD-Ma-
trix-Bildschirm, blendfrei und auch aus der
“Seitenansicht” noch ”wiedergabefihig”,
512 Farben darstellbar. Zusitzliches Bon-
bon: Alle “gewthnlichen” HuCards laufen
auf der TURBOEXPRESS. Der Preis soll
bei etwa 350 Mark liegen. Zusitzliche Pe-
ripherie: Ein TV-Empfangsteil (etwa 130
Mark), mit dem man die Handheld zum
Fernseher umfunktionieren kann. Der
TV:Tuner hat auch ein Video-in, so daf}
man seine Filmhelden auch iibers Gerit
laufen lassen kann. Insgesamt eine Ma-

men zum dritten Konsolen-Giganten:
NEC ist mit der PC-ENGINE (in den
Staaten TURBOGRAFX ) auf Erfolgs-
kurs. Bob Faber, Verantwortlicher in Sa-
chen ”Entscheidungen”, lichelte sich eins,
um uns die die wichtigste Information zu
verschweigen. Dennoch ”it is for sure”, dafl
NEC die PC ENGINE und ihre neue
Handheld TURBOEXPRESS “offiziell”
nach Europa bringt. Damit sind alle Spe-
kulationen iiberfliissig geworden. Die PC

Power League Baseball-3 - PC-Engine

schine, die *ne Menge zu leisten mag und
fiir viele Leute interessant sein diirfte.

Nun, da NEC den Sprung iiber den Gro-
fen Teich wagt, hofft man natiirlich auch
auf PC ENGINE-Stoff in deutscher Aus-
fiihrung. Ob dies allerdings noch vor
Weihnachten *90 der Fall sein wird, scheint
fraglich. Man kann sich aber trosten: Alle
zunichst erscheinenden Games werden
englischen On-Screen-Text haben.
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Es ist miiflig, alle neuen Produkte fiir die
ENGINE hier aufzulisten. Es gibt derart
viele neue Games, die teilweise als Card
oder auf ROM-Basis erhiltlich sind.

Manche uns bekannte Spiele tragen nur ei-
nen anderen (amerikanischen) Titel. Den-
noch: Hier eine kleine Auswahl von Ga-
mes, die uns besonders gefallen haben:

SHERLOCK HOLMES: CONSUL-
TING DETECTIVE ist eine Detektivge-
schichte der feinsten Machart. Digitalisierte,

It came from... - PC-Engine

“bewegte” Bilder und die feine britische
Sprachausgabe tragen dazu bei, dafl man
couragiert auf die Jagd nach Verbrechern
geht. TV SPORTS FOOTBALL und TV
SPORTS BASKETBALL machen einen
“cinemawaremdflig” guten Eindruck auf
der ENGINE. Andere Neubheiten:

IT CAME FROM THE DESERT,
MAGICAL DINOSAUR TOUR,
LORDS OF THE RISING SUN,

AFTERBURNER . Es zeigt sich, daf es
mit der ENGINE bei uns gegen Ende des
Jahres ganz schon zur Sache gehen kann,
wenn man um die Gunst der Konsolen-
Liebhaber wirbt. Bereits im September er-
wartet man den TENGEN-Auftritt von
KLAX in den USA; im November folgt
dann aus demselben Haus das in den Staa-
ten so heifl geliebte R.B.I. BASEBALL 2.
Nach Aussagen von Offiziellen wird es ab
1991 viele weitere *Fremdanbieter” fiir die
Maschine geben. Nach Aussagen von NEC
sind sogar schon Entwicklungsgerite nach
Deutschland geliefert worden.

Auch bei ATARI schritt man weiter zu
heldenhaften HandheldTaten. Fiir die aus-
gezeichnete LYNX-Maschine wurden
einige Neuheiten vorgestellt, die bald auch
bei uns erhiltlich sein sollen. SLIME
WORLD, ein Labyrinth-Spielchen um
Monster und Schleim-Spucker, gefiel uns
recht gut. Mein besonderer Dank geht hier
an Vice President Ron Beltramo, der es
uns ermoglichte, das schleimige Etwas mit
nach Deutschland zu nehmen! Man kann
sich mit bis zu acht Spielern zusammen-
linken, um das Abenteuer gegen die fiese
Monsterei zu tiberstehen. Naheres zu die-
sem Game findet man in dieser Ausgabe
(Test). Andere Titel: ZARLOR MER-
CENARY, KLAX, ROAD BLASTERS,
PAPERBOY, 3D BARRAGE, RYGAR,
WARBIRDS, CHECKERED FLAG,
NFL SUPER BOWL FOOTBALL,

Air Blaster - Sega Mega Drive

WORLD BEACH VOLLEYBALL,
THE LEGENDARY AXE II, oder
BRAVOMAN.

Hinter verschlossenen Tiiren war iibrigens
schon das erste Game fiir die SUPER-
GRAFX zu sehen. Die Umsetzung von
GHOULS "N’ GHOSTS - program-
miert von NEC AVENUE macht einen
fantastischen FEindruck. Auflerdem von
NEC AVENUE, allerdings fiir die PC-
ENGINE: ouT RUN und

TOURNAMENT CYBER-
BALL 2072, VINDICATORS, MS.
PACMAN, RAMPAGE oder
XENOPHOPE.

Nun, da auch neben EPYX andere Soft-
hiuser ihre Dienste angeboten haben, kon-
nen wir uns vielleicht schon bald auf eine

groflere Palette an LYNX-Games freuen.

MANFRED KLEIMANN,
TORSTEN OPPERMANN
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PARODIE

Man kann es nicht von der Hand weisen:
Jeder der GRADIUS Teile war eine bier-
ernste Angelegenheit und knochentrok-
kene Handarbeit fiir triggerfeste Finger-
kiinstler und Reflexgenies - die Grafik
spielte eher eine untergeordnete Rolle. Dies
ist nun ganz anders!

KONAMI bestiickte PARODIUS mit
erstklassigen Backgrounds und toll gestyl-
ten, zum Teil riesigen Spielcharakteren, die
eine wahre Augenweide sind. Natiirlich hat
sich bei den altbekannten Standardfeatures
nichts gedndert: Der Spieler steuert ein
kleines Raumschiff, das durch das Auf-
sammeln von Bonussymbolen mit besse-
ren Waffen bestiickt werden kann. Auf ei-
ner speziellen Waffenleiste am unteren
Bildschirmrand wird angezeigt, welche der
Extrawaffen gerade verfiigbar ist und nach
Wahl in Aktion treten kann. Fiir ein
Bonus-Symbol gibt’s z.B. ein Speed-up, fiir
zwel die Missiles usw. Insgesamt stehen
sechs Sonderwatfen zur Verfiigung. Neben
den beiden genannten gibt’s noch einen
Doppelschuf}, Laser, die sogenannten
“Options”  (Schufldrohnen) und ein
Schutzschild. Bei PARODIUS werden

Seit Jahren schon sorgt KO-
NAMI, eine der renommierte-
sten japanischen Spielefirmen,
mit einem einzigen Spielkon-
zept fiur Furore. Die Rede ist
von GRADIUS, jenem Baller-
spielepos, der seit 1985 mit
drei Teilen sowie dem NEME-
SIS-Ableger regelmaBig die
Kassen fiillte. Wer jedoch
glaubte, daB mit dem etwas
schwacheren GRADIUS |li
schon das Ende gekommen
sei, wird nun eines bhesseren
belehrt: KONAMI sorgt mit

dem neuesten Teil fiir einen fu-
riosen AbschluB, in dem die
gesamte Serie auf die Schippe
genommen wird. Der pas-
sende Name fiir das Spiel: PA-
RODIUS. Und dieser Teil stellt
alle anderen in den Schatten!

— WEEDDE LI —

diese Waffen allerdings ein wenig variiert,
sofern man vor Spielbeginn nicht das
Raumschiff auswihlt.

Es gibt nimlich noch mehr! Der Spieler
kann zwischen dem Raumschiff, einem
Kraken, einer "Doppelbiene” oder dem
Pinguin wihlen. Abgesehen davon, daf}
diese tierischen Flugis recht witzig iiber
den Screen brummen, sind bei ihnen die
Watfen im besten Comic-Stil gehalten. So
gibt es bei der Doppelbiene anstatt des La-
sers zwel fliegende Boxhandschuhe -die
Durchschlagskraft ist jedoch kaum gerin-
ger. Welcher man letzt-
endlich den Vorzug gibt, ist also reine
Geschmackssache; Unterschiede gibt’s nur
im Detail und fallen nicht allzu stark ins
Gewicht. Fiir ganz Faule, die sich nicht

Spieltigur

selbst die Extrawaffen aussuchen oder sich
im Spiel nicht ablenken lassen wollen, kann
tibrigens bei PARODIUS erstmals die
“Auto-Power-up”-Option in Anspruch ge-
nommen werden.

Auch erfahrene Gradius-Spieler kénnen
sich dem Rechner ruhig anvertrauen, denn
die Sonderwaffen werden passend gewihlt
und immer besser aufgebaut.
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Den wahren Reiz von PARODIUS ent-
deckt man aber erst dann, wenn man 1n
das Spiel einsteigt. Die Grafiken und Gags,
die technischen Spielereien und witzigen
Seitenhiebe sind es, die uns stundenlang vor
dem Monitor fesselten. Nichts, aber auch
rein gar nichts kann man bei diesem Spiel
ernst nehmen. Vielmehr gleicht jeder der
zehn Levels einem PsychoTrip in die un-
ergriindlichen Tiefen des programmierten
Wahnsinns. Wie wirs denn z.B. mit einem
Piratenschiff mit Katzenkopf, auf dessen
Ausguck Pinguine herumtanzen? Oder
habt Thr schon einmal ein Riesenraum-
schiff gesehen, aus dessen Triebwerk ein
Frauenkopf geschleudert wird, welcher wi-
derum patronenartige Minnerképfe aus
dem Mund entlafit?

Ubrigens: Jenes besagte Riesenraumschiff
ist eine eindeutige Anleihe bei R-Bpe, ver-
steht sich. Sogar die Explosionen entspre-
chen in diesem (und nur in diesem) Level ~ Natiirlich kommt die gewohnte Ballerei bei PARODIUS nicht zu kurz.

dem gewohnten R-Type-Stil! Irgendwie war

es ja auch zu erwarten, dal KONAMI die  Wer sich an diesen “frauenfeindlichen”  erst ab Level acht, aber dann geht’s wirk-
werte Konkurrenz gleich mit auf die Elementen nicht stdrt, wird jedoch bei lich zur Sache. KONAMI kann man zu
Schippe nahm, aber es bleibt bei kleinen =~ PARODIUS das pure Spielvergniigen erle-  diesem Spiel nur begliickwiinschen, denn
Anleihen; der Grofiteil des Spiels ist eige-  ben. Die Levels sind wunderschén gestylt, ~PARODIUS ist ein wiirdiger Abschluf§ der
nentwickelt und keinesfalls weniger ein-  abwechlsungsreich, der Sound variiert sehr  Gradius-Saga - oder geht’s vielleicht noch
fallsreich. Einer der besten Gags sind die ~ witzig bekannte Volksweisen, das gesamte ~ weiter..?

beiden Scroll-Level, die fiir arge Verwirrung  Spiel ist duflerst spielbar. Echt hart wird’s Michael Suck
sorgen. Der Trick dabei: Der Screen scrollt -

bei Vertikalbewegungen der Spielfigur im-
mer entgegengesetzt der Flugrichtung, und

das quasi unendlich.

-

KONAMI hat das Ganze so arrangiert,
dafl Plattformen im Weltraum erscheinen,
die an ihrer Ober- #nd Unterseite entwe-
der Clowngesichter oder Kisten enthalten.
Die Clowngesichter schieflen mit Blasen,
aus den Kisten steigen unzihlige Insekten
herauf - oder herab. Im zweiten Scroll-Level
wird’s noch fieser, denn hier muf} durch
ein Saulenlabyrinth geflogen werden, bei
dem es teilweise sehr enge Durchginge
gibt, die zuweilen noch mit Smarties
(yeah!) verstopft sind. Als Endgegner gibt’s
in diesem Level, wie auch in den meisten
anderen, eine Frau! Irgendwie scheinen da
ein paar Leute am Werke gewesen zu sein,
die dem weiblichen Geschlecht nicht hold
sind... Warum nicht mal ein Clown im Weltraum? Gesagt, getan....
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Vielfalt statt ill

Bei GAUSELMANN tut sich was! Der fiihrende Hersteller von Geld- und
Punktespielautomaten will den Unterhaltungsbereich revolutionieren.
Neue, raffinierte Konzepte sollen den Spielstatten den letzten Schliff als
moderne Unterhaltungszentren geben; klassische Brettspiele sollen in
neuem Gewand die Spielerherzen erobern. Die gesamte Branche hat mitt-
lerweile erkannt, daB der Weg in die spielende Gesellschaft nur unter
einem Motto stehen kann: Vielfalt statt Einfalt!

Ganz in diesem Sinne hat man bei Gau-
selmann und bei anderen Branchengrofien
damit begonnen, Gerite zu entwickeln, die
die Spielstitten aus dem klassischen Image
der ”Zockerhéllen” herausfiihren kénnen.
Freilich gibt es neben der erkennbaren Ei-
geninitiative ebenso den Druck staatlicher
Reglementierungen, die eine strukturelle
Anderung notwendig machen. Abgefedert
durch einige Ubergangsregelungen, werden
die Spielhallenbetreiber ab 1991 dazu ge-
zwungen, auf einer Fliche von 150 qm
nicht mehr als 10 Geldspielgerite aufzustel-
len. Was also tun mit dem freien Raum?
Es wire boswillig, den Herstellern zu
unterstellen, die Entwicklung anderer Spiel-
formen lediglich als *Notnagelstrategie” zu
betreiben. Vielmehr sieht man dieser Um-
strukturierung guten Mutes entgegen, denn
die Vorteile liegen auf der Hand: Neue Ab-
satzmoglichkeiten und Imageverbesserung.
Bei GAUSELMANN hat man deshalb

schon vor einigen Jahren damit begonnen,

neben den klassischen Geldspielgeriten eine
Produktlinie mit Punktespielgeriten auf
den Markt zu bringen. Nicht zuletzt der
selbstentwickelte Kartenwender mit dem
realistischen Spielgefiithl war es, der zu-
néchst den Pokerspielen und spiter einem
Kniffelautomaten zum Durchbruch verhalf.
Die neueste Entwicklung in diesem Be-
reich: Geldspielgerite werden als Punkte-
spielgerite aufgelegt. Sie funktionieren wie
ihre “grofien Briider”, nur mit dem Unter-
schied, dafl eben Punkte zum Weiterspie-
len erzielt werden konnen - der Geldbeu-
tel wird ebenfalls geschont.

Natiirlich ist mit solchen Geriten das Ende
der Fahnenstange noch lange nicht erreicht.
Die Einspielergebnisse zeigen, daf} z.B. die
Geschicklichkeitsspiele, zu denen man im
weitesten Sinne die T'V-Spiele, Flipper, Bil-
lard und Snooker zihlen kann, an Bedeu-
tung gewinnen. Bei NSM LOWEN wird
gerade das Snookerspiel als strategische Va-
riante des Billards forciert. Promotion-

Touren mit Topspielern wie Steve Davis

. und grof} angelegte Turniere sollen auch in

der breiten Offentlichkeit das Interesse am
Snooker erwecken. Und ist das warme
Licht iiber den eleganten Spieltischen nicht
wesentlich reizvoller als die Neonbeleuch-
tung in den engen, uniformen Kabinen mit
Geldspielgeriten?

Einen etwas anderen Weg schligt GAU-
SELMANN ein, denn im idyllischen Es-
pelkamp wird momentan fleiflig an neuen
Strategie- und Denkspielen gefeilt, die von
der spielerischen Variabilitit weit iiber das
hinausgehen, was bisher auf den Markt ge-
bracht wurde. Auf der Suche nach geeigne-
ten Konzepten stieffl man auf ein uraltes
Brettspiel: Backgammon. Es war eine echte
Herausforderung, dieses Spiel als Automa-
ten auf Punktespielbasis umzusetzen, so
dafl das fertige Gerit trotz der Prisenta-
tion auf der IMA dieses Friithjahr nunmehr
erst im Herbst in Serie gehen wird. Uwe
Diumling, der Entwickler des Back-
gammon-Automaten, kann ein Lied von
den "tausend Problemchen” singen, die den
Weg bis zur Produktreife steinig machten.
Wie sollte man das Problem der Spielzeit
16sen? Wie spielstark kann ein Back-
gammon-Programm tiberhaupt sein? Wie
integriert man ein Punktespiel-System fiir
ein Brettspiel? Diese und viele weiteren Fra-
gen l6ste man in monatelanger Kleinarbeit.
Unterstiitzt durch Backgammon-Exwelt-
meister Philipp Marmorstein, gelang es den
Gauselminnern, ein spielstarkes Gerit zu
basteln, bei dem ein Match im Schnitt
nicht linger als zehn Minuten dauert und
die Spielstirke jedem Backgammon-Pro-
gramm fiir diverse Rechnertypen das Was-
ser reichen kann. Soviel technische Perfek-
tion hat natiirlich seinen Preis: Zwischen
5000 bis 6000 DM werden die Aufsteller
berappen miissen, um ihre Stellplitze mit
diesem Edelstein verzieren zu konnen.

Im iibrigen wird bereits weiter fleiflig an
neuen Denk- und Strategiespielen gearbei-
tet. ”Spruchreif” war jedoch noch keines
der neuen Projekte, aber die Vorbilder be-
zieche man ganz klar: Aus der ASM!

B  Michael Suck
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Ein Hauch von Vegas

Hamburg, die Metropole im hohen Norden der Republik, ist bekannt fir
den Fischmarkt, die HafenstraBe, die Oper, die Reeperbahn - und St. Pauli.
Wer jedoch meint, daB wir uns nun mit anriichigen Themen oder gar mit
FuBball beschaftigen, hat weit gefehit, denn in St. Pauli steht das Mekka
der Automatenfans: die groBte Spielhalle Europas! ASM hat sich in die-
sem elektronischen Paradies umgesehen und atemberaubende Ein-

driicke gesammelt...

Daf} der freizeitbewuflte Mensch in unse-
ren Tagen vielfiltige Unterhaltung in ge-
pflegter Atmosphire sucht, weifs man bei
GAUSELMANN schon lingst - und hat
entsprechend gehandelt. Doch auch findige
Unternehmer haben die Zeichen der Zeit
erkannt und bieten dem Publikum mehr
fiir's Geld. Das beste Beispiel fiir moderne
Spielhallengestaltung ist eindeutig das VE-
GAS WORLD im Herzen Hamburgs,
eine Spielhalle der Superlative: Auf 1800
qm stehen hier iiber 200 Gerite; mehr als
90 Prozent davon sind TV-Spiele! So fin-
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det der spielfreudige Fan z.B. nahezu je-
den Fahrsimulator, der in den letzten fiinf
Jahren produziert wurde, und das natiirlich
in den Cockpitversionen. Alle weiteren Ge-
rite gibt’s mit Grof$bildschirmen oder gar
auf riesigen Projektionswinden. Natiirlich
braucht man dafiir viel, viel Platz, aber da
das VEGAS WORLD frither mal ein Kino
war, eriibrigen sich solche Probleme. Die
grofe Halle im Zentrum von VEGAS
WORLD hat gigantische Ausmafle und
beherbergt die meisten der TV-Spiele und
Flipper. Die wenigen Geldspieler sind in
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zwei separaten Raumen untergebracht, aber
kaum weniger aufwendig ausstaffiert; Spie-
gelwinde und dezente Leuchter sorgen fiir
gepflegte Atmosphire. Soviel Aufwand hat
natiirlich seinen Preis: Mehr als finf Mil-
lionen Mark stecken schitzungsweise in
diesem Bau, der Hamburg um eine Attrak-
tion reicher macht. Ein kurzer Abstecher
ins VEGAS WORLD lohnt sich also in je-
dem Fall. Der wahre Spielefreak sollte sich
jedoch schon mal einige Tage Zeit und vor
allem einen Beutel Kleingeld mitnehmen
‘bei diesem Angebot bleibt’s einfach nicht
bei einer Mark...

JER...

Michael Suck

DONALD Bllg, DU ST
EINEN TOISCHADEN!
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bringt’s: AFTERBURNER-

i
b SSRGS Feeling l

0 Jeder kennt ihn, jeder liebt ihn: Den AFTERBURNER. SEGA schuf mit die- a n n o

sem Flugsimulator eines der populdrsten TV-Spiele iiberhaupt. Die tolle
m Cockpit-Hydraulik und die superschnelle Action fesselten die Fans ans 5 &
m 9 o E

Gerat. Und nun hat SEGA noch einen draufgesetzt: Mit G-LOC startet man
mit neuer Technik und noch groBerem Aufwand ins neue Jahrzehnt. Die
Nachbrenner gliihen wieder! -

Natiirlich wird G-LOC nicht als stink-

normale JAMMA-Platine vertrieben, denn

dafiir ist der technische Aufwand, den

SEGA bei seinem neuesten Top-Produkt
getrieben hat, einfach zu grofl. Ein schik-
kes Standgerit oder gar die hydraulisch be-
wegte Cockpit-Version (inklusive Sicher-
heitsgurt) stehen zur Verfiigung, um die
Fans in den Geschwindigkeitsrausch zu
treiben. G-LOC steht iibrigens fiir ”Loss
of Consciousness by G Force”, was soviel
heifdt wie Bewuftlosigkeit durch Schwer-
kraft. Denn eines soll dem Piloten bei die-
sem Spiel vermittelt werden: Das total re-
alistische Fluggefithl. Zu diesem Zweck
wurden Grafiken in das Spiel eingebracht,
wie sie in dieser Perfektion und Reali-
tatsnahe noch nie zu sehen waren. Aus un-
zihligen Farben und mit absoluter Detail-
treue sind die Landschaften kreiert worden,
iiber die das Flugzeug hinwegrauscht. Das
Hinweggleiten iiber Canyons, Stidte oder
Meere geschieht selbstredend absolut fliis-
sig und mit phantastischen 3D-Perspek-
tiven. Natiirlich startet man nicht zu ei-
nem kleinen Sonntagsausflug, vielmehr
gibt’s wieder mal Luftkampf pur: Zwolf
Missionen erwarten den heifthungrigen Ji-
ger, und zum Abschluf} gibt’s ’ne Landung
auf 'nem Flugzeugtriger. Wie die Feindbil-
der in diesem Game verteilt sind, ist nicht
so ganz klar, aber wohl auch nicht so wich-
tig. Fest steht jedenfalls, dafl zu Beginn ei-
ner jeden Mission eine freundliche Meldung
auf dem Screen erscheint, in der angege-
ben wird, wie viele Flugzeuge oder Boden-
ziele innerhalb des Zeitlimits abgeschossen

werden miissen. Gelingt dies nicht, ist das
Spiel vorbei.

Geballert wird mit der altbekannten Vul-
can-MG und den ebenso altbekannten Mis-
siles. Das Neue daran: Die Missiles miis-
sen auf dem Head-Up-Display “angelockt”
werden, d.h. das Fadenkreuz und das Ziel-
kreuz miissen denkungsgleich werden.
Wird sodann die Missile losgeschickt, gibt’s
in jedem Fall einen Treffer. Ebenfalls ver-
feinert wurden die Verfolgungsjagden, denn
sobald der fiese Feind im Langsamflug
hinter dem eigenen Flugzeug hinterher-
schleicht, wird vom Cockpit-Blick in die
Totale gezoomt. Dann heifit’s ausweichen,
abrollen oder den Afterburner einschalten,

denn sonst ist der Jager futsch. Sehr schade
ist jedoch, dafl die Fluggeschwindigkeit

ety

e -

sehr langsam ist. Zwar tauchen die Feind-
flugzeuge, wie gewohnt, blitzschnell auf,
doch die Landschaften scrollen etwas ge-
michlich vor sich hin. Mag sein, dafi die
aufwendige Grafik einen schnelleren Spiel-
verlauf nicht zulifdt, doch der Geschwin-
digkeitsrausch oder gar *Bewuftlosigkeit”
ist bei diesem Spiel nicht drin - AFTER-
BURNER war eindeutig rasanter.

Datfiir gibt’s jedoch mehr Spiel fiir’s Geld,
auch wenn die Missionen etwas kurz ge-
raten sind. Hektiker und totale Action-Fans

sollten allerdings lieber zum Bewihrten
greifen: Zu AFTERBURNER natiirlich.

MICHAEL SUCK
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Schneller, hoher, weiter - G-LOC.
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Nun ist es also raus: NINTENDO will
mit einem riesigen Werbeaufkom-
men und einer eigenen deutschen
Niederlassung den Konsolenmarkt
in ’diesem, unseren Lande” pus-
hen, wie dies noch kein anderer
Hersteller versucht hat. Im Schiepp-
tau des Giganten werden jetzt auch
andere japanische BranchengrofBen
aktiv, um den deutschen Markt in
Angriff zu nehmen. Einer der
groBten Spieleproduzenten der In-
sel, KONAMI, hat schon seit ein
paar Jahren eine Vertretung auf
deutschem Boden - ein Startvorteil
mit groBen Chancen. ASM hat sich
in der Europa-Zentrale in Frankfurt
umgesehen und natiirlich die neu-
esten Produkte unter die Lupe
genommen...

Bereits 1984 wagte KONAMI den Sprung
iiber den grofien Teich, um auch in Europa
prasent zu sein. Im wesentlichen ging es
in den letzten Jahren darum, KONAMIs
TV-Spiele wirkungsvoll in Deutschland
und anderen Lindern zu vermarkten, denn
die Firma kommt traditionell - wie viele
andere japanische Hersteller - vom Coin-
op-Markt. Selbstverstindlich ist diese Pro-
duktschiene nach wie vor ein wesentlicher
Bestandteil des Firmengeschiftes; pro Mo-
nat wird ca. ein neues Spiel veréffentlicht.
Schon fertig und damit marktreif ist
OVERDRIVE, ein neuer Fahrsimulator.
Natiirlich gibt es schon unzihlige Fahrsi-
mulatoren, doch KONAMIs letzter Simu-
lator, WEC Le Mans , ist auch schon wieder
vier Jahre alt - eine Neuheit tut also not.
Selbstverstandlich gibt’s bei OVERDRIVE
einige kleine Neuerungen, um das Game
fiir den Spieler interessant zu machen. So
gleicht  OVERDRIVE mehr einem
Stock-Car-Rennen denn einem Formel-1-
Race. Die Mitbewerber fahren Kisten, die
wie Monstertrucks aussehen, interessierte
Zuschauer sind schon mal Kiihe, die sechs
Streckenabschnitte fiihren durch malerische
Dorfer, vorbei an Wasserfillen und einer
Wolkenkratzer-Skyline. Die Spielbarkeit
von OVERDRIVE ist hoch, der Spielwitz
krankt jedoch etwas an dem ausgelutschten
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SPIELHALLE

die

Konzept. Ganz andere Wege beschreitet
man hingegen mit PUNK SHOT, einem
Basketballspiel der besonderen Art, denn
die Spieler sind waschechte Punks! Logisch,
dafl es die Jungs mit dem Regelwerk nicht
so genau nehmen. Gelungene Gags und
Grafiken runden das Spiel ab, der Spielspaf}
bleibt ebenfalls nicht auf der Strecke. Un-
bedingt anschauen!

Die dritte und letzte Neuentwicklung in
KONAMIs Coin-op-Sektor heifdt SUR-
PRISE ATTACK. Und damit fiir jeden
Geschmack was dabeti ist, gibt’s bei diesem
TV-Spiel Ballerei pur. Das Game kénnte
man als “HighTech-Shinobi” bezeichnen,
denn der Spieler muf in bester Hiipf-und-
Kill-Manier eine Raumstation vor der Zer-
storung bewahren. So miissen in jedem
Level alle Zeitbomben eingesammelt wer-
den, wobei die feindlichen Schergen mit
Messern, Granaten, Gewehren und Moér-
sern auf den Helden losgehen. Neben den
futuremifligen Grafiken gibt’s knifflige
Hindernisse und Uberraschungen, hart-
nickige Endgegner, Extrawaffen und und
und. Wer Super Shinobi oder Shadow Dan-
cer bis zum Exzef} gespielt hat, wird mit
SURPRISE ATTACK bestens bedient! Ein
kleiner Hinweis an dieser Stelle: Die oben
erwihnten Spiele besitzen bislang nur vor-
ldufige Titel! Anderungen sind zwar un-

wahrscheinlich, aber nicht ausgeschlossen.

Mit absoluter Gewifheit konnen wir Fuch
jedoch jene Titel nennen, die KONAMI in
diesem Jahr fiir das Nintendo Entertain-
ment System veroffentlichen wird. Um den
Markt optimal abzudecken und KONAMI
als Markenname im Konsolenbereich eta-
blieren zu konnen, wurde die englische Ve-
tretung von KONAMI England von KO-
NAMI Europe “aufgekauft”. Nunmehr
bedient Vetriebsleiter Peter von Schlippe
ausschlieflich die Coin-op’s, wihrend sein
Kollege Tetsuya Yamada die Koordinierung
der Konsolenspiele iibernommen hat.
KONAMI wird ab sofort alle Spiele aus ei-
gener Herstellung fiir das NES und den
Gameboy selbst vermarkten. Damit ein-
her geht auch die Einfihrung eines neuen
Labels: Unter dem Namen PALCOM
werden jene Titel erscheinen, die in den
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USA von dem KO-
NAMI-Ableger UL-
TRA  produziert
wurden. Die Neuer-
scheinungen kénnen
sich wirklich sehen
lassen, zumal es
KONAMI gelang,
einige duflerst lukra-
tive Lizenzen von
Heimcomputerspie-

LR [0 der Entwicklung: Surprise Attack

hen. Dazu zihlt SKATE OR DIE (unter
dem PALCOM:-Label) und SILENT
SERVICE. Ersteres ist ein witziges Skate-
boardspiel mit unterschiedlichen Diszipli-
nen, SILENT SERVICE ist eine wasch-
echte U-Boot-Strategie-Simulation.
Neben den Lizenzspielen gibt’s selbstre-
dend noch eigene Kreationen. Zu diesen
zahlt BAYOU BILLY, ein Actionspiel um
einen Abenteurer, der seine Freundin ret-
ten mufl, sowie PROBOTECTOR. Al-
lerdings handelt es sich bet PROBOTEC-
TOR um den bekannten Titel Contra, der
wiederum unter dem Namen Rozyrg
(Name v. d. Red. gedndert, da indiziert) in
den Spiclhallen und auf diversen Heim-
computern zu finden war. Das Spiel gibt’s
zwar schon linger in Deutschland, ist aber
nun offiziell (ab November) erhaltlich - mit
gednderten Grafiken und Spielcharakteren.
Weitere alte Bekannte treffen wir bei den
TEENAGE MUTANT NINJA TURT-
LES , die unter dem PALCOM:-Label ih-
ren Re-Release erleben. All diese Spiele
werden {ibrigens noch in diesem Jahr
auf dem deutschen Markt erscheinen, wei-
tere Titel und interessante Lizenzen sind
sind fiir das nichste Jahr geplant. Yamada
ist dabei zuversicht-
lich, dank der NIN-
TENDO-Promo-
tion hohe Stiickzah-
len absetzen zu
konnen. In den La-
gern von KONA-
MI tiirmt sich des-
halb auch schon kis- | =~
tenweise die Softwa- |l Sy
re fir das Weih-
nachtsgeschift. Wei- [KCIEINIGILGANITY
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terhin erwartet man
in der nichsten Zeit
die ersten Lieferun-
gen fiir den Game-
boy, wobei noch
nicht  hundertpro-
zentig feststeht, ob
man die Distribu-
tion in eigener Regie
(und damit {ber
BIENENGRA-
BER) oder doch di-
rekt iiber NINTENDO macht. Yamada
will dariiber hinaus noch an der Feinab-
stimmung bei den Release-Daten arbeiten,
denn bisher wurden alle neuen Titel zu-
nichst in Japan, dann in den USA und erst
ein halbes Jahr oder noch spiter in
Deutschland herausgebracht. Warum aber
sollten die deutschen Fans lange warten
miissen?

Fiir die Zukunft hat man bet KONAMI
im iibrigen schon neue Pline, die iiber die
Coin-ops, das NES und den Gameboy hin-
ausgehen. Gesichert ist bereits die Produk-
tion fiir NINTENDOs neue Superkonso-
le, das SUPER FAMICOM. Derzeit pro-
grammiert die japanische Entwicklungsab-
teilung von KONAMI bereits das erste
Game fiir diese 16-Bit-Konsole. Auf die
Frage, ob man denn langfristig auch im
Computerbereich titig werden wolle, gibt
es keine eindeutigen Aussagen. Aber, so
Schlippe, ”wir denken derzeit verstirkt
dariiber nach”.

Eines scheint jedoch auf alle Fille gesichert
zu sein: KONAMI ist fiir das nichste Jahr-
zehnt bestens geriistet. Einer der Wahlsprii-
che des Unternehmens heiflt: “Pri-
senz in jedem Medium”. Diesem An-
spruch diirfte man
mit der neuen Ex-
pansionspolitik  ge-
recht werden. Und
dafl KONAMI auch
weiterhin  in  der
ASM prisent sein
wird, versteht sich
bei dieser Fiille an
neuen Produkten
von selbst.

MICHAEL SUCK
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Wer jetzt
nichts gegen
das Ozonloch

tut, ist nicht
mehr zuretten.

1985 wurde das Ozonloch ent-
deckt. Und obwohl heute fast je-
der iiber FCKWund ihre Folgen in-
formiert ist, werden alleine in der
Bundesrepublik jdhrlich immer
noch 90.000 Tonnen verbraucht
bzw. in die Luft geblasen. Bitte un-
terstiitzen Sie uns im Kampf gegen
die Zerstorung unserer Umwelt.
Sonst ist uns eines Tages vielleicht
wirklich nicht mehr zu helfen.

Mensch, die Zeit drangt.

| iiber die Erfolge und Ziele desWWE

| Name:

|
|
|
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|
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|
|

| PLZ/Wohnort:

|  WWF Infodienst, Postfach 0902,
I_ 7505 Ettlingen _J
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Nee, also, mal ganz im Ernst:
. Was TAITO da an Gemetzel auf

den Screen bringt, ist eine ganz
ordiniire Gewaltorgie, bei der die Feindbil-
der verblassen und lediglich zihlt, wie die
Helden die nichsten Sekunden iiberleben,
um nicht in Fetzen gerissen zu werden. Na-
tiirlich gibt’s den bésen Obermotz (diesmal
am Ende von Level sechs), eine Levelauf-

ES rotzen die Rohre...

SPIELHALLE

Nicht mehr und nicht weniger als pure Action verspricht TAITO all den
Wagemutigen, die sich an den neuen Ballerautomaten THUNDER FOX wa-
gen. Die Knarren rotzen ohne Ende, der Bildschirm erbebt unter Granat-
und Bombeneinschldgen, die Panzer rollen iiber verbrannte Erde. Wie
schon, daB das alles nur ein Spiel ist...

teilung, natiirlich gibt’s unzihlige feindliche
Soldaten und knochentrockene, harte End-
gegner. Klaro, daf} die Bewertungsstelle der
Automatenwirtschaft, die ASK, dieses Spiel

sehen hat. Auf dem Screen geht’s nimlich
ganz schon ab, und die feindlichen Solda-
ten sind aufgrund ihrer imposanten Gréfie
eindeutig als Menschen zu erkennen. Wer

mit der abschreckenden roten Plakette ver-  sich daran nicht stort, bekommt jedoch ein

Monstermatsch!

Den Japanern scheint nichts heilig zu sein: Auf der Suche nach neuen
Spielideen werden bewéhrte Genres wild durcheinandergemixt, der ent-
stehenden Eintopf noch mal kraftig umgeriihrt - und schon ist der neue
Kassenschlager fertig. DATA EAST treibt’s in dieser Hinsicht ganz beson-
ders bunt, denn das neueste Werk namens DARK SEAL ist ein Bastard

aus Action- und Rollenspiel!

In dem Konigreich von Etrulia ist die K.
am D., denn aus mysteriésen Griinden ist
das Siegel des *Schicksalstores” verschwun-
den, so daf} nunmehr die dunklen Kreatu-
ren ins Diesseits wechseln konnten und das
Konigreich terrorisieren. Der Konig ent-
scheidet sich in seiner Verzweiflung dafiir,
vier wackere Recken loszuschicken, die das
Siegel finden und das Schicksalstor wieder
schlieflen sollen.

Gespielt wird levelweise, wobei der Konig
in jedem Level den Helden noch eine kleine
Sonderaufgabe mit auf den Weg gibt (Prin-
zessin futsch, Drachen da, etc.). Neben vie-
lerlei Monstern gibt’s pro Levelende noch
einen Endgegner, der’s in sich hat. Damit’s
nicht frustig wird, kénnen zehn verschie-

dene Extra-ltems gefunden werden, die die
Feuerkraft verstirken. Als Sondergoodie
gibt’s zudem noch eine Magieleiste, die sich
durch gelungene Feindvernichtung langsam
auffiillt. Ist die Leiste voll, kann einer von
zehn Zauberspriichen angewihlt werden,
die kriftig auf dem Screen aufriumen - Ac-
tion ist halt Trumpf bei DARK SEAL.

Dies ist leider auch der Knackpunkt bei
diesem Spiel, denn die ”Rollenspielelemen-
te” sind doch arg diirftig. Die Grafik und
vor allem der Sound sind zwar herrlich
mystisch und sorgen fiir Adventure-Atmos-
phire, doch letztendlich ist DARK SEAL
ein stinknormales Hack ’n’ Slay. Es muf}
gekillt werden, bis der Joystick gliitht, ge-
schicktes Vorgehen ist kaum gefragt. Da

gutes Mittel in die Hand, um iiberschiis-
sige Aggressionen loszuwerden. Das Spiel
ist nimlich hammerhart schwierig und ver-
langt alles an Reflexen und Haierminnern
vom Spieler ab, bis das Ziel erreicht ist. Auf
dem Weg dorthin wird man von riesigen,
toll animierten Maschinerien beharkt, in
Fallen gelockt oder in die Luft gebombt.
Um den Nervenkitzel noch zu erhdhen,
miissen 1n zwel Le-
vels Zeitbomben ge-
legt werden, wobei
eine schrille Warnsi-
rene dazu auffordert, nach dem Ablegen
der Bombe auf schnellstem Wege den Aus-
gang zu suchen.

THUNDER FOX ist somit ein Game,
dafl sich beliebig mit tausend anderen sei-
nes Genres austauschen lift. Die nette Gra-
fik, der hohe Schwierigkeitsgrad und das
Repertoire an Waffen sorgen jedoch im-
merhin fiir ein Mindestmaf} an Abwechs-

lung. Wem’s gefillt...
MICHAEL SUCK

aber der Schwierigkeitsgrad verdammt
hoch angesetzt wurde und das Game sehr
hektisch und uniibersichtlich ist, reizen
"klassische” Actionspiele doch deutlich
eher zum Geldausgeben.

MICHAEL SUCK
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Absoluter Hammer

Das Kreuz mit den Handwerkern - wer kennt es nicht? Da werden Wasch-
becken neben Steckdosen angeschlossen, undichte Garagendacher ge-
zimmert und dergleichen mehr. Mag vieles davon auch nur ein bises Ge-
riicht sein, der Zorn der Betroffenen ist dieser Branche auf jeden Fall si-
cher. IREM nahm sich dieses Themas an und ersann das Rachespiel fiir
all’ die, die schon mal unter Pfusch am.Bau gelitten haben. Und Harry
hat’s echt besonders iibel getroffen...

Verantwortlich fiir diesen Baustellen-Epos
zeichnet IREM, eigentlich besser bekannt
als Lieferant gnadenlos harter Ballerspiele.
Aber die Sommerzeit macht’s wohl mog-
lich, da IREM mit HAMMERIN’
HARRY mal ein klassisches Jump-and-
run ritberwachsen liflt. Die Story ist da-
bei endlich mal so neu, dafl es sich auch
lohnt, sie zu erzihlen: Harry ist an sich ein
ganz harmloser, normaler Typ, der fried-
lich seiner Arbeit nachgeht. Doch die hab-
gierigen Bosse der Baufirma “Rusty
Nailers” betreiben nahezu unbemerkt eine
ganz fiese Bauspekulation. Sie kaufen nim-
lich ein grofles Grundstiickareal, und be-
vor es sich die Pichter der darauf stehen-
den Mietshiuser versehen, werden ihre
Hiitten abgerissen. Als Harry nach geta-

ner Arbeit nach Hause kommt, bringt der

Anblick der zerstorten Hauser und der
neuen Baustelle bei ihm das Faf zum Uber-
laufen: Harry schnappt sich seinen
Holzhammer und macht sich auf den Weg
zur Zentrale von Rusty Nailers, um das
Land zuriickzufordern.

Natiirlich hat die Baufirma langst Lunte ge-
rochen und bietet alle Bauarbeiter samt Ge-
riten auf, um Harry am Vordringen zu
hindern. Harry muf sich somit Level fiir
Level durch verschiedene Teile der Baustelle
kimpfen und am Levelende den jeweiligen
"Vorarbeiter” oder diverse Maschinen
iiberwinden. Seine einzige Waffe bei die-
ser Odyssee iiber Stahlgeriistc, Container-
hifen und Mauerteile st jener besagte
Hammer, mit dem er seinen Feinden ei-
nen iiber die Riibe hauen kann. Wenn’s gar
zu bunt wird, kann er mit diesem Ham-
mier kriftig auf den Boden hauen, um seine

Feinde erzittern zu lassen. Die zweite
Methode funktioniert fiur bei den “ein-
fachen” Bauarbeitern, halt naber auch
Endgegner wirkungsvoll auf Distanz. An-
sonsten kriegt Harry mit dem Hammer
aber so ziemlich alles kaputt, was in den
malerischen Levels herumsteht. Besondere
Aufmerksamkeit sollte den unzahligen Ki-
sten gelten, die wie zufillig herumliegen.
Einige dieser Kisten erweisen sich nach
dem Aufknacken nimlich als Bonusspen-
der fiir unseren Helden. In den kleinen Ge-
schenkpackungen sind zwar nur Punkte-
gaben fiir den Score enthalten, doch die
blauen Shirts erweisen sich als duflerst niitz-
lich, denn sie erhdhen die Sprungkraft.

Auflerdem gibt’s noch eine japanische

Schrifttafel, die zwar keiner lesen kann,
aber auch nicht muf}, denn sie bewirkt, dafl

Harrys Hammer gigiantische Ausmafle an-
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nimmt und ungleich schlagkrifter wird.
Dies ist ofters dringend vonndten, sind
doch Planierraupen oder wuchtige Abrif3-
kugeln samt Kran aus dem Weg zu rdumen.
Vom Styling her ist HAMMERIN’
HARRY jedoch nicht ganz so bierernst
angelegt, wie mancher vermuten konnte.
Schliefflich soll sich ja niemand auf den
Schlips getreten fithlen (oder zumindest
mitlachen). So sind die Grafiken und Cha-
raktere im besten Cartoon-Stil gezeichnet
und fithren eine wahre Slapstick-Orgie auf
- statt matschigem Kuchen wird jedoch mit
matschigem Beton oder schon mal mit ei-
ner Schiissel Glasnudeln geworfen. Recht
witzig ist die Animation und Form der
Charaktere gelungen, die allesamt unge-
wohnlich durch die Gegend stolpern.
Wenn Harry schwungvoll mit dem Ham-
mer ausholt und die saltoschlagenden Mon-
teure durch die Gegend fliegen, bleibt ga-
rantiert kein Auige trocken. Aber auch spie-
lerisch kann sich HAMMERIN’ HARRY
durchaus sehen lassen. Jeder Gegner und
jede verzwickte Geschicklichkeitsprobe
liflt sich mit einer bestimmten Strategie
optimal meistern. Ein paar Markstiicke
miiflt Thr dafiir zwar springen lassen, aber
letztendlich wird man durch den grofien
Spielspaf} und die hohe Spielbarkeit fiir jede
Mark entschadigt. Mal sehen, was sich
IREM demnichst noch alles einfallen lif3t!

Michael Suck
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SPIELHALLE

Mit Lotkolben und Kombizange

- Eine Spielhallen-Alternative -

Das leidige Problem bei Computerumsetzungen von
Arcade Games aus der Spielhalle kennt wohl jeder:
Oft genug sind die Spielhallenhits nur lieblos um-
gesetzt: Neben schlechter Spielbarkeit stort fast im-
mer das hardwarebedingt schlechtere Scrolling. Doch
es geht auch anders: Warum besorgt man sich nicht
direkt eine Spielplatine aus den TV-Spielautomaten
und bastelt diese an einen RGB-Monitor? Dies ist
immerhin um einiges preiswerter, als gleich den
kompletten Spielautomaten zu kaufen.

Lotseite der Platine

Bauteile-Seite der Platine.

GND A 1 GND
GND B2 GND
+5V C 3 +5V
+5V D 4 +5V
-5V E 5 -5V
+12V F 6 +12V
H 7
Coin Counter 2 J 8 Coin Counter 1
K 9

Speaker (-) L10 Speaker (+)
M1
Video Green N12 Video Red
Video Sync P13 Video Blue
Service 014 Video GND
S15
Coin 2 T16 Coin 1
2P Start Uiz 1P Start
2P Up V18 1P Up
2P Down W19 1P Down
2P Left X20 1P Left
2P Right Y21 1P Right
2P Push S/W 1(Kick) 222 1P Push S/W 1(Kick)
2P Push S/W 2(Jump) a23 1P Push S/W 2(Jump)
2P Push s/W 3(Punch) b24 - 1P Push S/W 3(Punch)
c25
d26
GND e27 GND
GND f28 GND

Der Anschluss einer solchen Platine erweist
sich fiir Bastler mit Grundkenntnissen der
Lottechnik als relativ einfach.

Wichtig ist, gleich beim Kauf einer ge-
brauchten Platine darauf zu achten, daf}
man den dazugehérigen Anschlufiplan der
Platine bekommt. Ohne diesen kann man
mit der Platine ndmlich nichts anfangen!
Die benétigten Bauteile

1 TV-Spielplatine

1 dazugehérigen Anschluf3plan

1 passenden Platinenstecker, der auf die
Platine passt

1 Computernetzteil mit +5V,+12V,-5V,
mind 200 Watt

1 RGB-Monitor (oder Fernseher mit

SCART-Anschluss)

Lautsprecher 4 Ohm oder 8 Ohm

SCART-Stecker

fiinfadriges Kabel (zirka 2 m)

Taster

9 poliger Sub-D-Stecker

und diverse Litze 0,25 mm

und 1 mm Querschnitt

Das wichtigste an dieser ganzen Bastelei ist
- wie eben erwihnt - der Anschlufiplan des
sogenanten PC-Boards. Neuere Platinen
halten sich dabei an den JAMMA-Standard.
Diese Belegung nehme ich hier als
Grundlage.Zunichst der Anschluf der Be-
trichsspannung. Dazu nimmt man das
Netzeil und schliefit folgende Spannungen
an:
Netzteil Jamma-Stecker

Masse Pin A,B,1,2
+5V Pin C,DJ34
-5V Pm B, 5

+12V Pin E 6

Fiir die Leitungen +5V und Masse sollte
man Adern mit mindestens 1 mm Quer-
schnitt benutzen, da dort grofle Strome
flieflen. Um auch in den Genufl reinen
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Automaten-Sounds zu kommen, muf} der
Lautsprecher an Pin L und Pin 10 des
JAMMA-Steckers angeschlossen werden.
Hierfiir sollte man ebenfalls Adern mit
dem Querschnitt von 1 mm verwenden.
Nun kann man das SCARTKabel l6ten,
um die Platine an den Monitor anschliefien
zu konnen.

Hierzu nimmt man den SCART-Stecker
und das fiinfadrige Kabel.

So sollte das SCART-Kabel aussehen:

SCART-Stecker JAMMA-Stecker
Pin 07(Blau) — Pin 13
Pin 11 (Griin) — Pin N
Pin 15 (Rot) — Pin 12
Pin 17 (Masse) — Pin 27
Pin 16 (Austastung)
»—Pin P
Pin 20 (FBAS)

Pin 16 und Pin 20 des SCART-Steckers
miissen zusammen auf das Syncronisations-
Signal (Pin P des JAMMA-Steckers) gelo-
tet werden. Es fehlt noch der Anschluf}
zweiler Taster: einer, um Credits zu errei-
chen (Geldeinwurf) und der andere, um das
Spiel zu starten. Dafiir geht man folgender-

maflen vor:
Taster fiir Geldeinwurf:

Masse JAMMA-Stecker (Pin 28) auf die
eine Seite des Tasters tiber Litze anloten und
auf der anderen Seite des Tasters iiber Litze
an Pin 16 des JAMMA-Steckers anl6ten.

Taster fiir Spielstart:

Masse JAMMA-Stecker (Pin 28) auf die
eine Seite des Tasters {iber Litze anléten und
auf der anderen Seite des Tasters iiber Litze
an Pin 17 des JAMMA-Steckers anloten.

Wenn dies erledigt ist, fehlt nur noch der
Joystickanschlufl. Dazu benétigt man den
9-poligen Sub-D-Stecker und einiges an
Litze.

Joystick-Stecker JAMMA-Stecker
Pin 1 (Hoch) Pin 18
Pin 2 (Runter) Pin 19

Pin 3 (Links) Pin 20
Pin 4 (Rechts) Pin 21
Pin 6 (Feuerknopf) Pin 22
Pin 7 (+5V) Pin C

Pin 8 (Masse) Pin 18

Wer eine Platine fiir zwei Spieler hat,
schlieflt einfach noch einen weiteren Joy-
stickstecker an. Hierzu braucht man nur
die entsprechenen Pins anhand der
JAMMA-Belegung anzuschlieflen. Manche
Spiele benétigen mehr als einen Feu-
erknopf, wie z.B. Double Dragon. Dieses
Problem kann man l6sen, indem man z.B.
Josticks vom Sega-Master-System benutzt
(die haben 2 Feuerkndpfe). Oder man ba-
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stelt sich einen Joystick mit 3 Feuerknop-
fen und belegt fiir diesen Zweck die rest-
lichen Pins des 9-poligen Sub-D-Steckers.
Jetzt ist es geschafft. Man mufl nur noch
den SCART-Stecker in den Monitor und
einen handelsiiblichen Joystick in den Joy-
stickstecker stecken.Um das Spiel nun zu
starten, mufd der Taster fiir Credits beti-
tigt werden, anschlieflend der Start-Taster.
Willkommen in der Spielhalle...

Klaus Wolf

Achtung: Weder die Tronic-Verlags-GmbH & Co. Kg
noch der Autor iibernehmen Haftung fiir die Rich-
tigkeit der Angaben. Bei Fragen oder Unklarheiten
wenden sich interessierte Leser bitte an Klaus Wolf (Tel.
02622/83517).
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Fir die schnelle und tatkraftige

Atari Computer Deutschland GmbH, Postfach
1213, 6096 Raunheim, Tel.: (06142) 2090.

United Software, Hauptstr. 70, 4835 Riet-
berg 2, Tel.: (05244) 4080.

Astro-Versand, Postfach 1330, 3502 Vellmar,
Tel:. (0561) 880111.

Bienengrdaber, Ottensener Str. 126, 2000
Hamburg 54, Tel.; (040) 5401217.

Bomico, Elbinger Str. 1, 6000 Frankfurt 90,
Tel.: (069) 706050.

Brotzmann/Schéafer GBR, Postfach 1123,
2060 Bad Oldesloe, Tel.: (04531) 83164.

Bachler, Postfach 429, 4290 Bocholt, Tel.:
(02871) 183088.

Compy-Shop OHG, Gneisenaustr. 29, 4330
Milheim/Ruhr, Tel.: (0208) 497169.

Computer-Shop (Gamesworid), Landsberger
Sir. 135,8000Miinchen 2, Tel.: (089) 5022463.

Computerstudio Schlichting, Katzbachstr. 6/
8, 1000 Berlin 61, Tel.: (030) 7864340.

CWM-Versand, Postfach 1212, 3387 Vienen-
burg 1, Tel.: (05324) 2001.

Dynatex, Natorper Str. 6, 4755 Holzwickede,
Tel.: (02301) 4134.

Digital Marketing, Krefelder Str. 16, 5142 Hiik-
kelhoven 2, Tel.: (02435) 2086.

EC Electronics GmbH, Boschetsrieder Str. 28,
8000 Minchen 70, Tel.: (089) 7231025.

EAS, Liegnitzer Weg 16, 4690 Herne, Tel.:
(02323) 43022.

Eurosystems, Bredenbachstr. 129, 4240 Em-
merich, Tel.: (02822) 45589.

Flashpoint, Im Giefenacker 4, 5400 Koblenz
Tel.: (02606) 331.

Funtastic ComputerWare, Millerstr. 44, 8000
Minchen 44, Tel.: (089) 2609593.

German Design Group, Buchholzstr. 17, 4755
Holzwickede, Tel.: (02301) 12647.

Ha-Ku-Soft, Bahnstr. 38, 4000 Dasseldorf 1,
Tel.: (0211) 328555.

Internationai Software, Heidenrichstr. 10,
5000 Kdin 80, Tel.: (0221) 604493.

Joysoft, Pempelforter Str. 47, 4000 Diisseldorf
1, Tel.: (0211) 364445.

Korona-Soft, Siegfriedstr. 36, 4830 Gitersloh,
Tel.: (05241) 26636.

Kingsoft, Grliner Weg 29, 5100 Aa-
chen, Tel.: (0241) 152051.

Leisuresoft, Industriestr. 23, 4709

Bergkamen-Rinthe, Tel.. (02389)
780-0.
Mediencenter Iserlohn, Werninger

Str. 45, 5860 Iserlohn, Tel.: (02371)
24599,

MN-Hobby Soft, Amtsgasse 3, 6940
Weinheim, Tel.: (06201) 181201.

Magic Computerspiele, Trierer Str.
110, 8500 Ndrnberg 50, Tel.: (0911)
48871.

Unterstitzung zu dieser ASM-
Special bedanken wir uns im Be-

sondern

bei EC-Electronics,

Minchen; Dynatex, Holzwickede;
CWM, Vienenburg; Bienengréber,
Hamburg; Virgin, Hamburg; Atari,

Raunheim; Bomico,

Frankfurt;

Rushware, Kaarst; United Softwa-
re, Rietberg; Rainbow Arts, Dis-
seldorf; .Gausselmann, ' Espel-
kamp; Nova, Hamburg; Konami,
Frankfurt.
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Magic Bytes/micro-partner, Sandbrink 16, 4830
Gatersloh, Tel.: (05241) 1834.

MH-Soft-Vertrieb, Lauestr. 6, 4600 Dortmund 18,
Tel.: (0231) 675643.

Nintendo of Europe GmbH, Hermannstr. 37,
6000 Frankfurt 1, Tel.: (069) 5973571.

Peksoft, Millerstr. 44, 8000 Minchen 5, Tel.:
(089) 2609380.

Powersoft, Schwedenstr. 18 C, 1000 Berlin 65,
Tel.: (030) 4922056.

reLine Software, K&nigstr. 55, 3000 Hannover 1,
Tel.: (0511) 315834,

Rushware Computerspiele GmbH, Bruchweg
128-132, 4044 Kaarst 2, Tel.: (02101) 607-0.

Rainbow Arts Software GmbH, Hansaallee 201,
4000 Dasseldorf 11, Tel.: (0211) 52800.

38 RTS Roland Toonen Software, Postfach 31,
4178 Kevelaer, Tel.: (02832) 78184.

Schuster Elektronik, Obere Minsterstr. 33, 4620
Castrop-Rauxel, Tel.: (02305) 3770.

Safer Games, Minnewitstr. 28, 8000 Minchen
90, Tel.: (089) 6908687.

Softwareversand Gebauer, Sternwandstr. 69,
4000 Dasseldorf, Tel.: (0211) 309233.

Soft- und Hardwarehaus Bornemann, Kurt-
Schumacher-Str. 60, 6100 Darmstadt 13, Tel.:
(06151) 595113.

Starbyte Software, Nordring 71,4630 Bochum 1,
Tel.: (0234) 6804860.

Thalion Software GmbH,

Konigsstr. 16, 4830 Gi-
tersioh, Tel.: (05241)
12049,

T.S. Datensysteme, Den-
nisstr. 45, 8500 Ndrnberg
80, Tel.: (0911) 288286.

Time Warp Software
GmbH, Zoppotter Str. 4,
2850 Bremerhaven, Tel.:
(0471) 53046.

Virgin Games GmbH, Eif-
testr. 398, 2000 Hamburg
26, Tel.: (040) 2515360.

Z5-Soft  Microtrading,
Nonntal 11, 8240 Berch-
tesgaden, Tel.: (08652)
63061.

Die Spielburg, Friedrich-

® ®
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Ebert-StraBe 1, 6250
Worms, Tel.: (06241)
593763
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erscheint am
8. Oktober 1990!
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| ' Logo ist ein wahres
Suchtvergniigen
| (ASM - Hit)"
' 'h_ *"“_“T”f"rww
wFur Strategen und .,
Kopfakrobaten konnen
wir Logo nur emplehlen.

(Power Play)"

"'Tatsache ist, daB Logo vor allem

wegen des Spielprinzips SpaB bringt

und darum des 6fteren im Disket-

tenschacht landen wird. Strategen 5.

und Gehirnakrobaten kann ich Logo ' I

nur empfehlen.” | E B nSchwierig . . "
(Henrik Fisch in POWER PLAY 4/90) 4
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Elbinger Str. 1
D-6000 Frankfurt/M. 90
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zum Spielablauf usw.? Unsere 4
Spiele-Experten helfen lhnen !

Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00 Uhr = ’
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