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Auf die (Steck-)Plitze; Fertig;
Los!

Es wird immer einfacher, Real-
sound aus dem Computer zu
genieRen. Plug'n’Play ist der
neue Standard fiir benutzer-
freundliche Computeranwen-
dungen.

Keine Frage, dal Creative Labs
mit der Premiumkarte AWE32 in
diese neue Dimension startet.
Einkaufen — einbauen - ein-
schalten, und der SpaR kann
beginnen.

High Performance

Wavetable, E-mu-8000-Chip,
MIDI und viele andere Features,
machen den digitalen Sound
noch lebensechter.

Facts

® Orchestrierte 32-Stimmen-
Polyphonie mit Advanced-
WavEffects-Synthese

@ Programmierbare AWE32-Ef-
fekte fiir Reverb, Hall, Chor
oder 180°-QSound

® 16-Bit CD-Qualitat

in Stereo, 44,1

kHz

@ Creative Sig-

nal Prozessor

fir die Audio-

Datenverar-

beitung

® Hardware-

Komprimie-

rung- und -

Dekomprimie-
rung in Echtzeit fiir kompakte
Sound-Dateien

... MIT DER AWE32
PLUG NPLAY

® CD-ROM-Schnittstelle fiir alle
Laufwerke, die mit IDE ausge-
stattet sind

® 20stimmiger OPL3-FM-Syn-
thesizer

@ 512 KB RAM ,.0on board”, er-
weiterbar auf 28 MB. 1 MB
ROM fiir General-Midi-Sound
Samples.

@ MIDI-Ausgang mit allen 16
MIDI-Kanédlen (GM-/MT32-/
GS-kompatibel)

Software

@ Creative EnsembleAV

® Creative Soundo’LE

® Creative WaveStudio 2.0

@ Creative Mixer

@ Creative Mosaic

® Creative AWE Control Panel
® Creative Talking Scheduler

Synthesizer

Die AWE32 eréffnet durch den
E-mu-8000-Chip vollkommen
neue Klangwelten — ein absolu-
ter Profi-Chip aus der Entwick-
lung des fithrenden Keyboard-
Herstellers E-mu Electronic.

Wavetable
Die fortschrittliche Synthese von
Wave-Effekten erlaubt es Thnen,

multimedia | Creative

CREATIVE LABS

D-85774 UNTERFOHRING, MUNCHNER STRASSE 16
TECHNISCHE HOTLINE: 089/9 57 90 81

vollen Sound in Konzertqualitat

mit 128 Melodie-Instrumenten, 6
Schlagzeug-Sets und 32 Stimmen
zu erzeugen.

Kompatibilitait

Die AWE32 ist voll Sound Bla-
ster- und Sound Blaster 16-kom-
patibel.

Games

Auf der AWE32 laufen Spiele der
alten Generation ebenso wie die
aktuellsten Spiele, die bereits auf
Sound-Clips in AWE32-Standard
zugreifen.

Sound-Mixing

Creative WaveStudio 2.0 ist ein
vollwertiges Programm zum
Schneiden und Bearbeiten von
Wave-Dateien. Und zum Sam-
peln von Musik: die ultimative
Sound-Editor-Software ,Vienna”.

4

Gratis-CD

Test the sound:
Fordern Sie die AWE32-
Gratis-Audio-CD an und testen
Sie diese auf lhrem CD-Player.

Infoline:

0180/5 32 34 88

© Copyright: 1995 Creative Technology Ltd. Sound Blaster und Sound Blaster AWE32 sind Warenzeichen von Creative Technology Ltd.

Alle anderen

nungen sind

ihrer jeweiligen Inhaber.



SNES

Marko’s Magic F
RapJam...

[—=J .
(-}
— PBatmanForever .....................
= PEomixzone ....................:
BBt Crusader ............ 0. ..
== Dungeon Explorer .........
— »
=  Fahrenheit .......
Midnight Raiders . .
Surgical Strike .......
£ Batman Forever . .

Striker
Wizard Pinball

ST

PS-X

2
m
2
E
5]
E
°
©
°
2
5
2
=
°
£
@
g
z
<
=
E
<
o

property of DC Comics TM and © 1995

t 0|

tart frei fur die PlayStation!

e Der 21. September ist im

Kalender von Sony Computer Enter-
tainment ganz dick angestrichen
Mit diesem Datum ist der offizielle
Einstieg des japanischen Unterneh-
mens in den deutschen Konsolen-
markt besiegelt - die lange erwarte-
te PlayStation wird endlich einge-
fuhrt! Zweifelsohne eine Bereiche-
rung fur alle Konsolisten, die nun-
mehr zwischen drei leistungsstarken
32-Bittern die Wahl haben: dem
3D0, dem Saturn und eben der Play-
Station. Zur Premiere der Sony-Kon-
sole prasentieren wir ein megastar-
kes, achtzehnseitiges Special. Infor-
mationen Gber die Entstehung der
Konsole, ihre Technik, Tests aller
wichtigen Programme, die zum Start
oder kurz danach erhdltlich sein wer-
den und einiges mehr stillen den
HeiBhunger aller Videospielfreaks,
die seit vielen Monaten der Verdf-
fentlichung der PlayStation entge-
genfiebern - jetzt ist es soweit!

Viel SpaB3 mit dieser Ausgabe
wiinscht Euch wie immer




WORK IN
PROGRESS

ngesichts hochsommerlicher Tem-
e peraturen mag man derzeit noch kaum an Weihnachten
denken, doch einige Leute tun es: Némlich die Softwareproduzenten,
die schon fleiBig fuirs Weihnachtsgeschaft programmieren. In zahl-
reichen Reportagen erfahrt lhr, was es fur Jaguar, Saturn und Play-

Station an Software-Nachschub gibt. AuBerdem waren wir zu Gast bei

Virgin und Core Design und haben brandheiBe News in Hille und

Fulle far Euch mitgebracht.

ab Seite 20
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Super Turrican 2, Komple

Shorties
Action-Replay-Codes

Die ganze Welt ist im Fleder-
maus-Fieber. Wir stellen Euch
nicht nur den Film, sondern
auch die zugehérigen Video-
spiele genauer vor.

A Seite 70
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DOPPELPACK

Gleich vier Module mit jeweils zwei klassischen Arcadespielen bringt Nintendo in Kiirze auf den Markt. Wer sich noch gern

BOY

an die friihen Achtziger erinnert, wird mit den Spielen Asteroids & Missile Command oder Galaga & Galaxian auf sei-
ne Kosten kommen, ebenfalls in Vorbereitung sind Centipede & Millipede sowie Defender & Joust. Hier gibt's weniger

tolle Grafik zu bewundern als vielmehr richtigen SpielspaB wie anno dazumal. Das antike Quartett kommt Ende des Jahres!

GAME

MEGA DRIVE/SNES

PIRATEN UND COMPUTERTRICKS

Neues von der Filmfront: Renny Harlin, Regisseur von Kult-Actionstreifen wie ,Die Hard
II" oder ,Cliffhanger’, geht unter die Piraten. Seine Ehefrau Geena Davis (,Thelma und
Louise’) mimt in dem aufwendigen Seerauber-Spektakel Cutthroat Island eine Piraten-
anfihrerin auf groBer Schatzsuche. Niemand geringeres als Acclaim hat sich die Rechte
fir die Videospiele an Land gezogen und wird in naherer Zukunft mit einem gleichnamigen

Spiel aufwarten. Das schwertkampflastige Action-

game wird uns hoffentlich auch ein paar neckische Spri-
tes von Geena bescheren
Keine Schonheit a la Geena Da-
vies, aber dennoch jede Menge
auBergewohnliche Optik hat auch
The Mask zu bieten. Heimlicher
Hauptdarsteller des abgedrehten
Streifens von ‘94 war

2weifelsohne der

Computer -
& denn erst die irren Tricks von Silicon
p Graphics und Co. verwandelten Haupt-

darsteller Jim Carrey in ,die Maske'. Einen
Teil dieser tollen FX diirft Ihr bald auch auf
dem Super NES bestaunen. Tip: Wer sich das
Warten angenehm verkiirzen will, kann den

Film zur Zeit in seiner Videothek ausleihen.

IHR WOLLT
HEUTE SCHON
WISSEN, WEL-
CHE GAMES
MORGEN
ANGESAGT SIND?
HIER FINDET IHR
DIE HEISSESTEN
INFOS AUS DER
SZENE!

JAGUAR

HIGHLANDER

Es kann bekanntlich nur einen geben -
und der gibt jetzt auf dem Jaguar sein
Stelldichein. Der stolze Schotte macht
sich in diesem Action-Adventure auf die
Suche nach seinen ewigen Feinden, und
zwar nicht in den Highlands, sondern

in Polygonland. Start ist Anfang ‘96

| Merke: Kampft
bloB nicht so
verbissen, ...

... sondern achtet
auch mal auf die
,hiibsche’
Landschaft!

JAGUAR

BATTLESPHERE

Zoff im Weltall: Sieben auBerirdische
Raumschiffe keilen sich um die Vorherr-
schaft in der Galaxis — und nur einer der
Piloten wird diesen Kampf tberleben.
Vier verschiedene Spielmodi, Mehrspie-
ler-Modus via Link-Kabel und verschie-
dene Gefechtsansichten wollen ange-
henden Imperatoren Appetit auf Ataris
neuen Action-SproB machen. Soll im

Herbst erhaltlich sein!

Sieht aus wie

eine Axt, fliegt
aber besser: Einer
der Raumgleiter

Pech gehabt:
Einer der Gegner
verwandelt sich in
ein galaktisches
Lagerfeuerchen ...



ALS DIE DINOS PRUGELN LERNTEN

Time Warner Interactive setzt zum Rundumschlag an: Kaum ein Videospiel- tallskelette. Eigens entwickelte Spezialgelenke sorgten dafir, daB

oder Computersystem, fir das ihr prahistorischer Priigler Primal Rage nicht sich diese Modelle beinahe beliebig verbiegen lieBen. Das aufwendige In-

angekiindigt ware. Die Lowenarbeit steckt aber weniger in den Umsetzungen nenleben wurde anschlieBend mit einer elastischen Latexhaut versehen, be-

SYSTEME

fir die unterschiedlichen Systeme, sondern wurde vielmehr fiir die Entwick- malt und mit allerlei realistisch aussehenden ,Beigaben’ wie Zahnen oder
lung des Arkade-Originals aufgewendet. Wimpern versehen.
- ,Primal Rage" ist eines der wenigen Spiele, das mit Hilfe der aus Die Dino-Modelle wurden in allen nur er-
: der Filmbranche stammenden Stop-Motion-Technik hergestellt denklichen Posen digital gefilmt. Fur jeden Bewegungsablauf
<€  wurde. Beginnend von einer Konzeptzeichnung wurden waren etwa 100 einzelne Bilder nétig, Animationstechniker
zundchst plastische Tonmodelle aller Kampfer hergestellt. Diese starren bewegten die Glieder der Modelle zwischendurch in winzi-
Skulpturen' dienten als Grundlage fiir den Entwurf voll beweglicher Me- gen Schritten weiter. Viel Arbeit - denn jede einzelne Figur
beherrscht etwa 70 verschiedene Moves. Die so entstande-
nen Trickfilme’ wurden anschlieBend von den Program-
mierern ins Spiel eingebaut.
Der Erfolg in den Arcades rechtfertigt den hohen Aufwand:
Der Automat erfreute sich im Vorjahr regen Zulaufs. An-
gekindigt ist das Spiel zur Zeit fir SuperNES, Mega Drive,
Game Boy, Game Gear, 32X-CD sowie Play-

Station, Saturn, 3DO und Jaguar-CD.

Die ersten Umsetzungen kommen

bereits in Kiirze!

Ein technisches Kunststiick der Extraklasse scheint den Programmierern von Sculptured Software

gelungen zu sein. Sie haben - kein Scherz! - das (ftir PC und 32X indizierte) Brutalo-Game ,Doom’

fUr das SuperNES umgesetzt. Mglich wurde das technische Wunder - das Originalspiel braucht

einen 486er PC zum fliissigen Spielablauf - mit Hilfe eines SuperfX2-Chips, der im Modul verborgen ist. Der Dies ist nicht Karl Moik, dies ist der  lustige Mutantenstadl’/
Kleine Rechenkinstler soll dafur sorgen, daB sich das Geschehen am Bildschirm mit 15 fps (frames per second = Bilder pro Se-

kunde) abspielt - und das im Vollbildmodus ohne stérenden Rahmen. AuBerdem werden sogar samtliche Features, Waffen und Monster von der Originalversion enthal-
ten sein. Die Umsetzung soll am 1. September erscheinen - allerdings definitiv nicht in Deutschland. Wundert Euch also nicht, wenn Ihr hierzulande nichts mehr von dem

Spiel hért oder seht - die Indizierungsgefahr ist verstandlicherweise sehr hoch. Vielleicht wird es aber bei dem einen oder anderen Importhandler zu haben sein

Ein weiteres Jahr lang konnt Ihr an dieser gewohnien Stelle etwas Tolles abgreifen.
Virgin macht’s maglich und hat rechtzeitig zu Weihnachten sogar eine ganz besondere Uberraschung fiir Euch
auf Lager. Dazu in wenigen Wochen mehr!

Zu gewinnen gibt’s ...
... €in mit einem
Ihr miifit uns nur eine Frage beantworten: Auf welchen tragbaren Konsolen
treibt der tolle Wurm zur Zeit sein Unwesen?
Schreibt die richtige Antwort auf eine Postkarte und schickt sie an: INTERACTIVE
entertainment

EinsendeschluB ist diesmal der 4. Oktober /95




Romantische
Prigelei

vor herrlich
animierten
Hintergrund
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ETERNAL CHAMPIONS

Autsch, das
tut weh -
hier geht es
ziemlich
deftig zu!
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MEGA-CD

Habt acht - hier kommt frisches Prigelfutter: ,Eternal Champions — Challenge from the Dark Side” ist der groBe Bruder der vor etwa zwei Jahren erschienenen

Mega-Drive-Fassung. Im Vergleich zum Modul wurde der Silberling um ein paar neue Moves, neue, animierte Hintergriinde und vier Kampfer erweitert. Spielerisch bleibt's hinge-

gen beim alten: Priigelaction aus der Seitenansicht mit gezeichneten Figuren, reichlich verziert mit Special-Moves, Combos und anderen Spezialitéten. Die Programmierer

riihmen sich auBerdem damit, eines der ,bloodiest’ und ,goriest” Games des Genres geschaffen zu haben - zu erkennen an Features wie ,Overkills', ,Sudden Deaths' oder

,Vendettas', eine Art Fatalities. Kein Wunder also, daB das heftige Game in Deutschland offiziell nicht erscheint, sondern allenfalls via Import zu haben sein wird

MEGA

DRIVE/SNES

DEMOLITON MAN

Verkehrte Welt: Sylvester Stallones neuer Actionfilm , Judge Dredd"

lauft gerade mal in den deutschen Kinos, da stehen schon die
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passenden Lizenzspiele in den Laden.
Slys Actionhit aus dem Vorjahr — ,De-
molition Man’ - zieht heutzutage da-
gegen nicht mal mehr auf Video die
Wurst vom Brot, aber von den lange
angekindigten Lizenzspielen gibt's bis
jetzt nur die 3DO-Version. Das wird sich
in Kurze andern: Acclaims Filmgames
fur Nintendos und Segas 16-Bitter sollen
zehn Level lang handfeste Ballerei aus
Seitenansicht und Vogelperspektive bie-
ten, garniert mit Soundfetzen und Zwi-
schenscreens aus dem Film — wahr-

scheinlich ,schon’ ab August!

MEGA
DRIVE/ISNES
FUSSBALL TOTAL!
FuBball und kein Ende: Nachdem Konami und U.S. Gold das Jahr 1995 zu einem groB-
artigen Jahr fur Konsolen-FuBballer gemacht haben, steht frisches Material bereits in den Start-
lochern. Domarks neuer Kicker Total Football fir SuperNES und Mega Drive wird noch in diesem Jahr

in den Laden stehen und will mit toller Realitatsnahe glanzen. Vor allem soll's keine ,automagischen Pés-
se’ geben, die den Mitspielern an den FiiBen klebenbleiben - hier ist vielmehr Geschick gefragt
Auch Konami wird sich nach dem Mega-Erfolg ,International Superstar Soccer’ nicht auf die faule Haut legen
Die Nachfolger sind International Superstar Soccer Deluxe fir Mega Drive und International Superstar
Soccer Il fur Super NES, die mit verbesserter Technik und Multiplayer-Modus jenseits der Zweispielergrenze
Appetit auf den Kauf machen wollen. Mit ein biBchen

Gliick erscheinen alle Games noch in diesem Jahr!

Geschickte
Dribbler
sind bei
JTotal
Football'
gefragt

GAME GEAR

MEGA MAN

Einer der klassischen Nintendo-Helden aus der Feder von Capcom schickt sich erneut an, die Sega-Welt zu erobern. Nach-

dem ,Mega Man - The Wily Wars' die ersten NES-Abenteuer auf dem Mega Drive présentiert, hat sich U. S. Gold die Lizenz

fir den Sega-Henkelmann geschnappt. Wir durften schon mal einen Blick auf eine Vorversion werfen — und siehe da
Der Charme der Originale wurde erstaunlich gut heribergerettet. Der quirlige Action-/Jump&Run-Held stellt vier

umfangreiche Level lang seinem fiesen Widersacher Dr. Wily nach. Kommt wahrscheinlich im Herbst!
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Nintendo:
Mega Man
auf dem

Game Gear




~'8LING PUBISNY OLOd ‘US)[BYaGI0A uabuniapuy 1sWwniIsiald

="pING ($%9940S0IN3T INU)BSSEYIOA -'0LNG SdN Jungabaweuyoen 62z'-'ga NN Jad puesiap ‘uaiaiien uauugy asiaiduape]

Laden Laden
9 70 70 (dl'irzburg: 9 4032 Passau;
Ju/iuspromenade Bahnbofstralie
171668 28
SUPER NINTENDO MEGA DRIVE 32 X 3-p0
3-DO GRUNDGERAT MIT FIFA
ADDAMS FAMILY VAL. 119.- MEGA DRIVE 32X SOCCER 749.-
LIEFERUNG PORTOFREl ~ 359.- NEED FOR SPEED 89.-
BATMAN FOREVER 119.- THEME PARK 109.-
BIG SKY TROOPER 19.- FAHRENHEIT 32X-CD EPTS /NG COMMANDER Ill
CAPTAIN COMMANDO 119.-  KNUCKLES CHAOTIX 109.-
METAL HEAD 129
DEMOLITION MAN 119 MOTHERBASE 19.-
DIRT RACER 129 STAR WARS ARC 59.-
DONKEY KONG COUNTRY  129.- DUNGEON MASTER 2 99.-
EXO SQUAD 109.- SUPREMEWARRIORCD  119.-  SIMON THE SORCERER2  99.-
VR-RACING DELUXE 79.-
ILLUSION OF TIME 119.-
JUNGLE STRIKE 109.- MEGA DRIVE
JUSTICE LEAGUE 99.-
KAWASAKISUPERBIKES ~ 109.- MEGA DRIVE 6-PACK 289.-
KILLER INSTINCT 149.- ACTIONREPLAY 2 PRO 89.-
LOST VIKINGS 2(SEPT)  109.- ADV. OF BATMAN & ROBIN 109.-
IARIO BASLER SOCCER  119.- IR o NI ;) 99.-
MR. TUFF 14
PAC-MAN 2 114- BUBSY Il 69.-
POCKY & ROCKY 2 119.-
POWER RANGERS THE MOVIE119.- DEMOLITION MAN 109.- W
DVNAMTEHEADDY 48 sgivE gt e
PUTTY SQUAD 119.- EXO SQUAD (SEPT) 109 ahE gt
PUZZEL BOBBLE 129.-  F-1CHAMPIONSHIP (DOMARK) 109.-  coemo) e e
STARGATE 109 FLINTSTONES-THEMOVIE 104~  yenone e 5
STREET RACER 79- NHLALL STARS HOCKEY 119  peeemyymerypsereresy .
JUDGE DREDD 99.- MPING FLASH 9-
SUPER TURRICAN 2 119.-  JUSTICE LEAGUE 99.- i'ﬂ':??:éﬁ'éon :::_
KONIG DER LOWEN 69.- | EMMINGS 3D 99.-
TURBO TOONS L RN IGHT CRUSADER (SEPT.) 1094 NBA JAM TOURN. 99.-
TRUE LIES 129- MEGAMANWILYWARS 109  \ourcr on o
RBAN STRIKE (SEPT.) 129.- RIDGE RACER 4
WARIO WOODS 89.- MR.NUTZ2 108" GrREETEIITHE MOVIE
WORLD MASTERS GOLF (SEPT.) 109.- PAGEMASTER 20.- Sy
WAYNE GRETZKY NHLPA WIPE OUT
ALL STAR 129 RISTAR 69.-
ROAD RUNNER - DESERT
DEMOLITION 49.-
SONIC 3 89.-
SONIC COMPILATION (3 SPIELE) 109.-
SPARKSTER 4
AB SOFORT LIEFERBAR!!!
DIE ERSTEN 500 GERATE: STAFGATE 952
SEGA SATURN MIT 3 SPIELEN
: STORY OF THOR 119.-
DAYTONA USA 129,- (SAT) FUR SAGENHAFTE 1029.- STREET RACER 89.-
SATURN GRUNDGERAT  729.- =
(DT, VERSION, 1 J. GARANTIE, INCL.
SCARTKABLEL, CONTROLPAD, BATTERIE) ANGEBOT DES MONATS:
MEMORY CARD 99.-
SCHINELL, SCHMELLER, JOYPAD (SEGA) aa.- MEGA CD b
PHEQ BRANZ VERSAND i 2 ec Ao 49 | SUPERMARIO
VIRUA STICK 89.- - ALL STAR (SN) 5
: ANTENNENKABEL MIT ;
Unser besonderer Schnell-Service: lhreBe- gy priLTER 59 FATAL FURY SPECIAL 84.- SUPER MARIO KART 64.-
stellung liefern wir Ihnen als Brief, Schnell-  ¢| 0ockWORK KNIGHT 99.- EARTHWORM JIM SPEC.ED. 109.- .
pa 10der Schnellpaket. Sohabenun-  SYNERITNTY PP FLYING NIGHTMARES 109-- B eolanoe Vot relcht.
sere Kunden die bis 18.30 Uhr bestellte  MYST (SEPT) 99- LORDSOF THUNDERCD  99.- e .—..
Ware in der Regel schon am néchsten Mor- MIDNIGHT RAIDERS 109.-
gen. Bei Bestellungen ab drei Artikeln so-  PEBBLE BEACH GOLF 99.-
gar portofrei! INT. VICTORY GOAL 109.- SUPERSTRIKETRILOGY 99
VIRTUA FIGHTER 109~ SURGICAL STRIKE 104.-
VIRTUA RACING (SEPT)  99.-
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aufgenommen, damit

[

BAM RAN BIGELOH

LEK LUCER

Szenen aus dem
Studio: Alle Moves
wurden vor einem
speziellen

Hintergrund

sich die Kampfer aus
dem fertigen

Material leicht

Kleinere
Meinungsverschie-
denheiten mit den
Entwicklern
wurden gleich vor
Ort ,ausdiskutiert’ -
hier hat gerade
Razor Ramon das

Wort. Wrestling-

.ausschneiden’ und
ins Spiel einbauen
lieBen - aber erst,

nachdem die
Wrestler (hier Razor
Ramon) ihren Segen
zu den Tapes
gegeben hatten!

Kollege Bam Bam
Bigelow (unten)
gab sich da etwas
 gelassener und
stellte sich sogar
fiir ein freundliches
Gruppenfoto zur

Verfiigung.

Lass’ knacken, Kumpel: Midway setzt nach ,Mortal Kombat 3’ gleich nochmal auf deftige Kampfaction mit Digi-Grafik.

Der Lizenzautomat ,WWF WrestleMania’ zeigt acht der grimmigsten Iten des handfest

Show-Sports. Mit dabei sind

Razor Ramon, Bam Bam Bigelow, Shawn Michaels, Yokozuna, The Undertaker, Lex Luger, Bret ,The Hit Man’ Hart und Doink

the Clown. Sie alle fanden sich in ihrer allseits bekannten Wrestling-Aufmachung in den Midway-Studios ein,

um sich dort gekonnt digitalisieren zu lassen.

Jeder der Wrestler hat seinen eigenen Kampfstil, tiber zehn
verschiedene Moves stehen pro Nase zur Verfiigung - mitsamt
ausgefeilten Griffen und Spezialattacken. Gekampft wird in-
nerhalb oder auch auBerhalb des Rings, wobei der Hintergrund hier mehr ist als nur
eine Kulisse. So sind die Seile im Ring nicht nur zum Angucken da, sondern eignen
sich prima fur Uberraschungsangriffe mit Schwung. Dariber hinaus hat jeder
Kampfer ein Combo-Meter; ist sein Balken gefillt, kénnt Ihr Euren Gegner mit
freundlichen Mega-Combos aus manchmal mehr als 25 Treffern tberraschen.

Damit die ganze Vielfalt verntinftig zu steuern ist, baute Midway auf die bewahr-

ten MK-3-Kontrollen: Neben dem Joystick finden sich je zwei Schlag- und zwei Tritt-

i~

Buttons, in der Mitte dazwischen ein Block-Button zum Ab-
wehren gegnerischer Attacken.

Gekampft wird in insgesamt vier verschiedenen Spielmodi,
darunter zwei Einspielermodi und ein Zwei-gegen-Zwei-Kampf, bei dem zwei
menschliche Mitstreiter im Team gegen zwei Computergegner antreten

Wer den digitalen Wrestling-SpaB ausprobieren will, muB sich zur Zeit noch mit Sil-
bergeld bewaffnen und in gréBeren Spielhallen Ausschau halten — der Automat wird
in diesen Tagen ausgeliefert. Heimspieler werden in Kiirze aber ebenfalls bedient
Acclaims Umsetzungen von ,WWF WrestleMania' fur SuperNES und Mega Drive

sollen noch in diesem Jahr zu haben sein!



DER VIRTUAL BOY [ST DA!

@ Am 14, August begann in den USA der Verkauf von Nintendos ,halb tragbarer’

Konsole, in Japan ist der Virtual Boy gar seit dem 21. Juli erhéltlich. Kernstiick des Mario Clash
und Mario’s
Systems ist sein ungewéhnlicher Virtual-Reality-, Guckkasten”, eine Art Dream Ten-
nis unter-
,liberdimensionierte Skibrille auf FiiBen’, die Darstellung basiert auf LED-Technik stitzen die
Link-Option
(vgl. auch GP 9/95). Ein 32-Bit-RISC-Prozessor liefert die nétige Rechenleistung fiir des VB.
Mittels Link-
hochauflésende Grafik - Rot auf Schwarz - und unglaubliche 3-D-Effekte. Seinen Kabel kénnt
Ihr zwei
Saft bezieht das Gerét aus sechs Mignon-Batterien, die im Joypad untergebracht Gerdte kop-
peln - und
sind und Energie fiir ca. sechs Stunden SpielspaB liefern. Ein Netzadapter ist mit- oder
gegen-
separat erhiltlich - und auf Dauer sehr praktisch, da der Virtual Boy stets auf einem einander
spielen
Tisch aufgestellt werden muB. Der Preis liegt in den Staaten bei 159 $, die Module
schlagen mit jeweils 30 bis 40 $ zu Buche. Ein Deutschland-Release des Virtual Boy
ist fiir 1996 geplant, genauer Termin und Preis stehen bislang noch nicht fest.
Der 3-D-
Effekt des
Keine Nintendo-Konsole ohne Klempner: Mario Clash an ,StarWing' erinnert, wobei das Gameplay jedoch Virtual Boy
ist eine 3-D-Variante des uralten ,Mario Bros.’, in dem nicht so linear ablauft wie bei dem SNES-Klassiker ;::;'(:O;m‘
Ihr Mario und Luigi nicht nur nach rechts und links, son- Der Flipper Galactic Pinball zeigt fiinf verschiedene Ti- wenn Ihr
bei,Mario’s
dern auch nach vorn und hinten lenken kénnt. Mit sche aus einer raumlichen Schragperspektive, statt Dream Ten-
Wario's Cruise’ erscheint in Kiirze die VB-Version von Stahlkugeln werden hier pfeilschnelle Pucks ber die ;’::;:hr)
,Super Mario Bros." Sportspielfans kommen bei Mario’s Spielflache katapultiert. Nintendo-typisch gibt es zahl- Da stort es
eigentlich
Dream Tennis auf ihre Kosten, bei dem sich die ganze reiche Bonus-Games, u. a. eine ,Galaga'-artige Baller- kaum, daB8
i
Mario-Sippe - inklusive Yoshi und Donkey Kong Jr Stage mit einem Gastauftritt der legendéren Metroiden- dia Graflk
9 nur rot und
‘schwarz ist

—am Nobelsport versucht. Ihr betrachtet das Geschehen
von einer Position hinter dem
Spieler, wobel der Platz be-
eindruckend flissig zoomt.
Wer's deftiger mag, ist viel-
eicht ein Fall fur Telerobo-
xer, bel dem Ihr es aus der Ich-
Perspektive mit mit verschiede- \
nen schlechtgelaunten (und

schlagkraftigen!) Robotern zu tun
bekommt. Reichlich Action ver-

spricht auch Red Alarm, das

Jagerin Samus Aran! Und zu guter Letzt werden auch
Tetris-Freunde bestens bedient: Panic Bomber

bereitet ein frohliches Wiedersehen mit den

knuddligen Bomberménnern, die in Tetris-

Manier herunterfallende Objekte sortieren -
und bei passender Gelegenheit standesgemaB
zum Zerbersten bringen. In Sachen dritte Dimension
geht's hier nattirlich etwas gemaBigter zu - lediglich
die animierten Hin-
tergriinde nutzen die
3-D-Fahigkeiten der

Konsole

,Galactic Pinball’ (links auBen) bietet
LangzeitspaB durch zahlreiche
Bonus-Games und speicherbare
Highscore-Listen. ,Red Alarm’ pra-
sentiert sich als schneller Vektor-
shooter a la,StarWing'. Panic Bom-
ber (unten) ist zwar nicht in 3-D,
macht aber trotzdem méchtig SpaB

landfeste
Keilereien gibt's
bei dem Kampf-
sportspiel , Telero-
boxer’ zu iiber-
stehen - zur Zeit
der schwichste
VB-Titel
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‘ Ihr habt Fragen, Kritik,

Meinungen oder Anregungen zu

GAMEPRO? Dann eist Euch vom
Joypad los, schnappt Euch Stift und
Zettel und schreibt uns ein paar
Zeilen an folgende Adresse:
GAMEPRO, Leserpost,
HeilwigstraBe 39
20249 Hamburg
Unsere Postseiten bieten einen
Querschnitt der Briefe, die Ihr uns
in der letzten Zeit geschickt habt.
Wir milssen uns dabei aus
Platzgrinden eine sinnwahrende
Kiirzung der Briefe vorbehalten,
Und ganz gleich, ob Ihr uns mit
einem Brief, einer Zeichnung
oder einem Bild von Euch und Eurer

GAMEPRO begliickt - denkt bitte

an den Absender! ’

Zuerst einmal kommt, wie in
GAMEPRO 9/95 versprochen, Oz-
giir Kebapcis Mega-Vega zu Eh-
ren. Das ca. 130x140 cm groBe
Werk ziert die Wand iiber unse-
rem Kopierer und wird somit von
allen Vervielfiltigern taglich be-
wundert. Eigentlich wollten wir ja
Jula zum GréBenvergleich dane-
benstellen, aber leider hat sie sich

g rechtzeitig
in den ver-
| dienten
Urlaub ab-
gesetzt.
(Ubrigens,
was ist ei-
gentlich
mit Vegas
Beinen
passiert?)

FINALER FANATIKER
Ich bin totaler Final-Fantasy-Fan und
kann es kaum erwarten, daB endlich
Final Fantasy VIl (japanische Zahlwei-
sel) erscheint. Nun habt Ihr ja ge-
schrieben, daB Square an einem FF fiir
das Ultra 64 arbeitet. Handelt es sich
dabei um Teil sieben? Wird dieser
dann auch fir das SuperNintendo er-
scheinen?

Tobias Hiller, Géttingen

GAMEPRO antwortet:

Squaresoft Japan arbeitet héchst-
wahrscheinlich an FF fiir das Ultra 64,
von offizieller Seite wurde das bisher
aber noch nicht bestatigt.

Fir das SNES ist zur Zeit kein weiterer
FF-Teil angekiindigt, erst einmal steht
im September (Japan-Termin!) Secret
of Mana 2 (Originaltitel Seiken Den-
setsu lll) an. Eine Umsetzung des
Ultra-64-Titels fur das SuperNintendo
wird es wohl nicht geben, da Ninten-
do ja derzeit noch auf Exklusiv-Ent-
wicklungen fir ihren heiBbegehrten
64-Bitter besteht.

Bei Square Kirzlich wurden
wird fleiBig von Square Bilder
gerendert - - i
Vorbereitung  Veroffentlicht, wel-
auf Ultra Final  che die Entstehung
Fantasy?

von Final Fantasy
VI beschreiben sollten. Dabei fielen
unserem Rollenspiel-Experten Mitch
natirlich sofort ein paar gerenderte
Abbildungen auf, die definitiv nichts
mit FF VI zu tun haben. Das zeigt auf
jeden Fall, daB Square derzeit kraftig
am rendern ist - es ist allerdings un-
wahrscheinlich, daB es sich um FF-VII-
Material handelt. Denn es wiirde ab-
solut japanischer Firmenpolitik wie-
dersprechen, so friihzeitig etwas von
nicht bestatigten Projekten zu versf-
fentlichen.

ZU SPAT FUR ULTRA 64?

1. Plant Silicon Graphics, an einem
Spiel mitzuarbeiten?

2. Wird Heretic fur den Saturn er-
scheinen?

3. Wurde Zero Tolerance verboten?

I

BEWINNER aus Heft /95

Ein Sega Sports-Set geht an: Werner Kommer aus Bissingen

Je ein ATP-Tour-Modul (MD) geht an

Andreas Klemtz, Osnabriick; Sven Sander, Tulau, Séren Eiben, Wittmund; Robin Schulz,
Bad Homburg,

Das Virgin-Jahr 895

Dennis Kistner aus Ahnatal gewinnt ein SNES mit einem Earthworm-Jim-Modul

Judge Dredd

Den 1.Preis gewinnt Josef Heindel aus Freising. Eine exklusive Film-Verfihrung fiir Dich
(und bis zu 200 Deine Freunde, Verwandten und Bekannten) und Gratis-Cola und Pop-
corn bis zum Abwinken. AuBerdem erhaltet Ihr ein Judge-Dredd-Videospiel (wahlweise
SNES, MD, GB oder GG), ein limitiertes und ein ,normales’ T-Shirt sowie eine limitierte
Judge-Dredd-Baseball-Cap.

Der 2.-3. Preis geht an: Markus Fett, Biedenkopf-Wallau; Christoph Emonts, B-Eupen
Der 4.-10. Preis geht an: Sebastian Schmiechen, Minchen; Dieter Schliissel, Berlin;
Uwe Poitzmann, Wetter; Florian Kabs, Landau; Jens Brandl, Hilden; Georg Jelinek, Furth
I. Wald; Chritian Uretzinger, Augsburg

Der 11.-22. Preis geht an: Rosa-Maria Ernst, Weiden; Holger Konrad, Schwabach;
Michael Matz, Berlin; Sarawut Nakpee, Berlin; Klaus Krys, Erbach; Gabriele Piroddi, Ber-
lin; Andreas Petz, Chem; Frank Fruhauf, Eisenberg; Martin Jungklaus, Ortenberg; Mario
Kliemann, Grosswudicke; Nicholas Kundler, Berlin; Marion Dietrich, Elsterwerda

Herglichen Gliichwunich!

Was ist mit Teil 2?

4. Wer ist eigentlich
Marktftihrer, Nintendo
oder Sega?

5. Ich halte es fir ei-
nen Fehler, das Ultra 64
so spat zu veroffentlichen
Wie denkt lhr dartiber?

6. Ich habe vor, mir den Saturn zu
kaufen. Ist es eigentlich mdglich, ei-
nen Adapter fir den Modulschacht
herzustellen, mit dem auch japanische
und amerikanische CDs laufen?

7. Kann ich den Saturn auch umbau-
en lassen? Wenn ja, laufen dann die

Deutschland erscheinen
4. In Deutschland und
Japan Nintendo, in
England und den USA
Sega.
5. Es hat Nintendo nicht
geschadet, mit dem SNES
zwel Jahre nach der 16-Bit-Konkur-
renz auf den Markt zu kommen -
warum sollte es bei der nachsten Kon-
solengeneration anders sein? Und
Nintendo halt das Ultra 64 schlieBlich
nicht aus SpaB zuriick, sondern weil
das Gerat nicht rechtzeitig fertigge-
stellt wurde. Nintendos Ansicht ist es,
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Spiele? lieber den urspringlich geplanten Ter-
Michael Kaus, Frechen min zu verschieben, und mehr Zeit in

die Entwicklung der Spiele zu stecken

GAMEPRO antwortet: Das ist auf jeden Fall besser, als zum

1. SGl ist ein Hardwarehersteller
und hat mit Spiele-Software
selbst nichts am Hut. SGI ist
nur sehr unmittelbar an

Spieleentwicklungen betei-
ligt, indem Designer SGI-
Computer fir die Erstellung

von Grafiken benutzen

2. Unwahrscheinlich, da

Heretic nur einer von

unendlich vielen Doom-
Klones ist. In Deutsch-
land wurde das PC-Spiel
mittlerweile auch indiziert
3. Zero Tolerance wurde
nicht verboten, sondern in-
diziert, d. h., dieses Spiel
darf nur noch an Volljahrige g
quasi ,unter dem Laden-
tisch’ verkauft werden
Beyond Zero Tolerance ist
angekundigt (vgl E3-News
GAMEPRO 8/95), wird aber
wohl gar nicht erst in

urspringlich geplanten Termin
(berhastet mit einer Handvoll
unausgereifter Software auf den
Markt zu kommen

Wir haben es schon haufi-
ger erwahnt — das SNES
gehért noch lange
nicht zum alten Ei-

SNES-High-
ligths: DKC 2,
Mario 2, Killer
Instinct und
Secret of Ma-
na 2 (Bild)




sen. Mit Spielen wie DKC 2 und Yos-
hi's Island (in den USA kommen noch
Killer Instinct und Doom, in Japan
Secret of Mana 2 und Dragon Quest
6 hinzu), um nur einige der kommen-
den Highlights zu nennen, sehen
SNES-Besitzer einer rosigen Software-
Zukunft entgegen. Als kurzlich je-
mand aus der Fihrungsetage von
Nintendo Japan auf die Konkurrenz
fur das Ultra 64 angesprochen wurde
(gemeint waren PS-X und Saturn),
antworte er, die einzige Konkurrenz,
die das Ultra 64 zu befiirchen habe,
sel das SuperNintendo

Das einzige, was wir uns wirklich
wiinschen, ist, daB Nintendo nicht
nur hochtrabenden U64-Versprechun-
gen, sondern endlich mal handfeste
Fakten présentiert

6. Gibt es bereits. Die Firma Da-
taflash, von denen auch das Action
Replay stammt, bietet seit langerer
Zeit einen solchen Adapter an

7. Du kannst den Saturn so umbauen
lassen, daB Spiele aller Nationalitaten
gespielt werden konnen, z. B. bei
Wolfsoft, Neuwied, 0 26 22-8 35 17

PLAYSTATION-ROLLENSPIELE

1. Kann man auf der PlayStation nur
per Link-Kabel einen Mehrspieler-Mo-
dus aktivieren, oder kann man auch
Splitscreen benutzen?

2. Werden ein paar gute Rollenspiele
fur die PlayStation erscheinen?

3. Wird es Rock ‘n‘ Roll Racing fir die
PlayStation geben? (Bitte beantwortet
diese Frage mit Jja')

mit Ubersetzungskosten usw. Bislang
ist noch kein Action-Adventure oder
RPG fiir Deutschland angektndig.

3. Rock'n Roll Racing soll noch in die-
sem Jahr fiir PS-X erscheinen - bislang
gab es jedoch lediglich ein paar hib-
sche gerenderte Bildchen von Fahr-
zeugen zu sehen. Ach ja, um Deine
Frage zu beantworten: ja!

GAMEPRO DER WISSENSCHAFT

1. Ich mochte gerne wissen, ob man
auf der PlayStation Musik- und Photo-
CDs abspielen kann?

2. In einer Zeitschrift habe ich gele-

sen, daB die PlayStation mit einem

Blaulaser arbeitet, und es
vorher noch kein
CD-Gerat gab,
das langer als
eine Stunde mit
einem Blaulaser
arbeitete. Stimmt
das?
3. Was ist alles bei der
PlayStation mit enthalten?
Matthias Wichert, Nordenham

GAMEPRO antwortet:
1. Gewohnliche Musik-CDs kann man
mit der PlayStation abspielen, jedoch

Timo Stuhr, Ahrensburg keine Photo-CDs.
2. Fakt ist, daB es
ICH HABE GELESEN
GAMEPRO L 4 berhaupt  kein
antwortet: DASS DIE PLAYSTATION MIT éerat g\bpt welches
EINEM BLAULASER ARBEITET. y

1. Natirlich sind
auch Splitscreen-
Spiele méglich, das hangt allein von
den Programmierern ab. Namcos Pan-
zer-Spiel Cyber Sled hat zum Beispiel
einen Zweispieler-
Splitscreen-Modus |
(siehe  GAMEPRO |
4/5/95 Seite 29)

2. In Japan ist bereits |
ein Action-Adventure |
im Secret-of-Mana-
Stil erschienen: Arc
the Lad von G-Craft, |
von denen die SNES- |
Spiele Cybernator
und Front Mission
stammen. Sony setzt
auBerdem das genia-
le PC-Rollenspiel
Wizardry 7 auf PS-X
um. Was die Lage in
Deutschland angeht
- da haben wir wie-
der das alte Problem

Den Coupon ausschneiden, auf eine Postkarte kleben — und ab geht die Post!
GAMEPRO e« 3-W-Ticket * HeilwigstraBe 39 » 20249 Hamburg
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mit einem Blaulaser
arbeitet. Die Ent-
wicklung eines funktionstiichtigen
Blaulasers ist derzeit das Ziel zahlrel-
cher Wissenschaftler. Aufgrund im-

I N

FRAGE DES MONAT

Koénnte man das Mega-CD mit Adaj
~ PlayStation-kompatibel machen?
Rainer Schmidt, Stuttgart

NS € H E

menser technischer Probleme sind die
Dinger jedoch noch nicht von langer
Lebensdauer. Mit der PlayStation hat
das Ganze nicht das geringste zu tun
Denn dort verrichtet - wie in jedem
anderen CD-Spieler bzw. CD-ROM der
Welt auch — ein herkommlicher Rotla-
ser seinen Dienst
Theoretisch konnte ein Blaulaser fei-
nere Strukturen abtasten, d. h., auf
der CD konnten Daten in hoherer
Dichte untergebracht werden. Denn
blaues Licht ist ja bekanntlich kurzwel-
liger als rotes. Vorrangiges Ziel der
Blaulaser-Forschung ist jedoch die Ent-
wicklung eines Fernsehers, dessen Bild
mit Laserstrahlen (blau,
grin und rot) er-
zeugt wird. Wer
an genaueren
technischen In-
fos interessiert
& ist, wende sich
bitte an einen Physik-
lehrer seines-Vertrauens.
3. Alles Wissenswerte zum PlayStati-
on-Release in Deutschland findest Du
ab Seite 30 in dieser Ausgabe

WIR SIND AUCH NICHT
UNFEHLBAR

In Ausgabe 8/95 ist Euch bei dem Be-
richt zum Film StarGate

GAMEPRO bereut:

Du hast véllig recht: Jaye Davidson ist
natrlich ein Mann, wie der Film ,Cry-
ing Game' eindeutig beweist, in dem
er die ,weibliche’ Hauptrolle spielt
Wir entschuldigen uns an dieser Stelle
und geloben Besserung. (Der schuldi-
ge Redakteur wurde zu jeweils einer
Woche intensives Spielen von Club
Drive (Jaguar) und Rise of the Robots
(GG) verdonnert, damit so etwas in
Zukunft nicht mehr vorkommt.)

ZELDA DIE FUNFTE?
Seit Eurer Nachricht, daB endlich die
Fortsetzung zu Super Mario World er-
scheint, kann ich es kaum noch er-
warten, daB es Oktober wird. Bitte,
bitte, bitte, bringt maglichst bald ei-
nen mindestens zehnseitigen Test (Es
kénnen ruhig ein paar Seiten mehr
sein, strengt Euch ruhig mal ein bi-
schen an)! Nun habe ich noch eine
Frage: Wann kommt Zelda 5? Doch
hoffentlich nicht erst fir das Ultra 64?
Daniel, Coburg

GAMEPRO antwortet:
In der kommenden GAMEPRO brin-
gen wir natirlich einen sehr ausfihrli-
chen Test von Yoshi's Island: Super
Mario World 2 - nur tber die Sache
mit dem Umfang missen wir noch
mal reden. SchlieBlich wollen wir ja al-
le aktuellen Spiele testen (Obwohl Ju-
lian und Klaus gerade versuchen, den
Rest der Redaktion davon zu tiberzeu-
gen, daB dieses Spiel mindestens so
viele Seiten verdient hat ...)
Was nun Deine Frage angeht (seufz!)
In dem Fall mussen wir

ein Fehler unterlaufen IWIEW"AI:IITEFII‘I;IEI#;;IC" wohl oder ibel die
Der Herrscher Ra wird NINTENDO ODER sE'GA.,, Geriichteklche zu Rate

von einem Mann, nam-
lich Jaye Davidson gespielt. Nur die
Rolle 1aBt keine eindeutige Zuordnung
2

Ines Dittrich, Berlin

GAMEPRO - Euer Mitmach-Magazin!

Wir haben uns etwas Nettes fiir Euch ausgedacht: Das ,3-Wiinsche-Ticket'!
Schreibt auf dieses Ticket einfach, welche Spiel-Lésung, welchen Report und welches
Interview Ihr in einer der kommenden Ausgaben sehen wollt — sind gentigend andere

Leser auch Eurer Meinung, reagieren wir prompt.
Na, ist das ein Wort?

Lésung
Report

Interview

WUNSCHE:

E DENE- F T

ziehen. Also: Seit eini-
ger Zeit halt sich hartndckig das
Gericht, zu Weihnachten solle tber-
raschend ein Zelda mit gerenderter
Grafik erscheinen. Um das Ganze
noch etwas kompli-
zierter zu machen
Die neuste Variante
dieser Geschichte ist,
daB es sich dabei um
ein Mario-Rollenspiel
handeln soll (Kein
Scherz!). Ob da et-
was Wahres dran ist
- oder alles hahne-
! buchener Unsinn
i (wir haben es uns
| nicht selbst ausge-
i dacht), kénnen wohl
i nur Shigeru Miyamo-
to und Hiroshi Ya-
mauchi sagen - und
die halten dicht.



Yoshi hat sich soeben in einen Yoshikopter ver-
wandelt und fliegt durch die Liifte

Links: Im Magen des
Endgegner-Frosches,
der unten zu sehen ist

0 eder hat einmal klein angefan-
gen, selbst der ungekrénte Ko-
nig des Jump&Run-Genres, Mario. Doch
wer hatte gedacht, daB ihm das Rennen
und Springen quasi in die Wiege gelegt
wurde? Denn wie wir in der vergangenen
Ausgabe bereits erwdhnten, spielt die
Handlung von Yoshi's Island lange vor
Super Mario Bros. Babi-Mario und Yos-
hi missen gemeinsam Baby-Luigi aus
den Klauen der Koopa-Klans retten.

Yoshi hat zu den aus Super Mario World
bekannten Fahigkeiten eine ganze Reihe
neuer dazubekommen. So kann er natir-
lich wie gewohnt seine Gegner mit der
Zunge einsaugen und als GeschoB wie-
der ausspucken. Er kann sie jedoch auch

YLONER ----- 35 2 30zn

Oben: Am Ende eines Le-
vels wird abgerechnet

M A R

S U P E R

Mitten in der Diskussion um allerlei ,Next

Generation’-Konsolen bringt Nintendo

die Bombe zum Platzen: mit , Yoshi's
Island” erscheint im Oktober die
langerwartete Fortsetzung des
allerersten SuperNES-Spiels ,Super
Mario World'.

verschlucken und in ein Ei verwandeln
(Die Natur ist doch voller Wunder!). Bis
zu sechs Eier kann er legen und hinter
sich herziehen. Diese darf er jederzeit
als SchuBwaffe benutzen, um sich gegen
Gegner zu erwehren, Schalter zu betéti-
gen oder Gegenstande einzusammeln. Je
nachdem, was fur Gegner Yoshi ver-
schluckt hat, haben die Geschosse un-
terschiedliche Eigenschaften. Durch den
Verzehr bestimmter Frichte wird Yoshi
auch zum Flammenwerfer oder ahnli-
chem. Darlberhinaus kann sich Yoshi
zu besonderen Anlassen in eines von
funf ,Fahrzeugen' verwandeln: Auto,
Lok, Hubschrauber, U-Boot und Maul-
wurf, die Maglichkeiten sind vielseitig

&umma&ammﬁa’

3

3

4

- 2
=
b

o0y

Der Vorspann wartet
mit tollen Render-
Sequenzen auf
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Kein Wunder, schlieBlich hatte

das Programmierteam von Shi-

geru Miyamoto vier Jahre
lang Zeit, um tonnenweise
und
Konzepte zu

neue ldeen
entwickeln -
und um sich
mit den
Fahigkeiten
des Super-FX-
Chips vertraut
(Ein

Interview mit dem ge-

zu machen

nialen Designer findet Ihr auf der
folgenden Doppelseite.) Anders als bei
bisherigen FX-Spielen wird der Zusatzchip
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Dank Bonusstern wird Baby-Mario zum Super-
Baby-Mario und diist durch die Gegend

Jetzt wird's ernst: Das dynamische Duo des Herrn Miyamoto muB sich gegen arglistige, fleisch-
fressende Pflanzen bewahren. Immer schén cool bleiben!

diesmal nicht ausschlieBlich zur Erzeu-
gung von 3-D-Polygon-Grafiken ver-
wendet. Vielmehr ist er dafir zustan-
dig, riesige Endgegner und unglaublich
viele Objekte auf den Bildschirm zu zau-
bern, zu drehen und zu verformen, zu
kippen oder zu zoomen

Apropos Grafik: Der Stil ist einfach ein-

malig. Auf den ersten Blick erinnern die
Hintergriinde an kindliche Wachsmal-
stift-Zeichnungen, diese sind jedoch un-

glaublich bunt und haben einen véllig ei-
genen Charme, der hervorragend zu
dem Spiel paBt. Und legt man zum Ver-
gleich sein altes Super-Mario-World-Mo-
dul ein, wird der Unterschied richtig
deutlich: Gegen die Farbenpracht von
Yoshi's Island wirkt SMW geradezu dro-
ge und langweilig. Freut Euch auf die
kommende Ausgabe, denn dann werden
wir diesen Superhit ausfiihrlichst testen!

Klaus-Dieter Hartwig

Vorsicht vor der sich dre-
henden Walze!

Zeichenstil ist einmalig

Der Wachsmalstift-

Das Ziel ist erreicht. Bis jedoch alle Level bis ins
Detail durchgespielt sind, vergehen Wochen

Auf die Baume ihr Affen! Yoshi und Baby-Mario
fegen den Wald ...

Yoshi und seine Verwandlungskiinste: Als
Maulwurf grébt er sich durch das Erdreich
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Was Steven Spielberg fiir den Film ist, das ist dieser Mann im Reich der Videospiele. Doch rechnet

man die Einnahmen all seiner Kreationen zusammen, kénnte sich selbst Spielberg eine Scheibe ab-

schneiden. Wir sprachen anlaBlich seines neuesten Geniestreichs ,Yoshi’s Island: Super Mario

World 2° mit Marios und Zeldas Vater, dem besten Spiele-Designer der Welt, Shigeru Miyamoto.

In seiner Kindheit vermutete der jun-

ge Miyamoto hinter jedem Baum, in
jeder Héhle und in den endlosen
StraBen seines Heimatorts Sonebe
nahe der japanischen Kaiserstadt Kyo-
to ein Abenteuer - all diese Erlebnis-
se sollte er viele Jahre spéter in seinen
Fantasiewelten mit Kindern, Jugend-
lichen und Erwachsenen auf der
ganzen Welt teilen. Seine groBe Stun-
de schlug 1980, als der unerfahrene,
28jahrige Zeichner von Nintendo-
Chef Hiroshi Yamaushi damit beauf-
tragt wurde, ein neues Videospiel zu

entwickeln: Donkey Kong, das zum

ersten Spiel mit einem sympathischen
Handwerker namens Mario in der
Hauptrolle (neben dem Bésewicht
Donkey Kong) werden sollte. DK wur-
de Nintendos erster Millionen-Seller
- der Rest der Geschichte um die Ma-
rio-Briider, um Zelda und Link, Fox
McCloud und viele andere Kreationen
aus Miyamotos unerschépflicher
Phantasie ist Legende.

Nur mit dem Talent des scheuen und
sympathischen Chef-Genies konnte
Nintendo zu dem Milliardenschwe-
ren Konzern unserer Tage werden.
Miyamotos Spiele wurden auf der
ganzen Welt mehr als 150millionen-
mal verkauft, und Mario ist bei ame-
rikanischen Kindern bekannter als
Mickey Maus. Als Ex-Beatle Paul Mc-
Cartney, einer der erfolgreichsten

Musiker aller Zeiten, vor einigen Jah-

ren Japan besuchte, bat er um ein
Gesprach mit dem Mann, den er we-
gen seiner unglaublichen Kreativitat

so bewunderte — Shigeru Miyamoto.

?: Wann hat Ihr Team mit den Arbeiten

an Yoshi's Island angefangen?

MIYA-
»[lie Enhwicklung von Yoshi's MOTO:
Island begann ungefahr zur ~ Etwas
selben Zeit wie die Enhwick- eN" @'
X vier Jahre
lung des Super-FX-Chips« =

gangen, seit wir mit den ersten Designs
und Programmier-Tests fur Yoshi's Island
begonnen haben

?2: Ist das Spiel die offizielle Fortsetzung
von Super Mario World?

M.: Ja, es ist der offizielle Nachfolger
von Super Mario World und das funfte
Super-Mario-Spiel

?: Was unterscheidet Yoshi's Island

hauptsachlich von den Vorgangern?

Miyamotos Dauerbrenner: 1981 fand
man ,Donkey Kong’ in fast jeder Spiel-
halle, heute ist es ein Hit auf dem GB

M.: Ganz eindeutig der Hauptdarsteller,
Yoshi. Es ist zwar derselbe, altbekannte
Typ von Mario-Jump'n Run, allerdings
mit Yoshi als der Spielfigur, die der Spie-
ler steuert. Der Unterschied ist aber kei-

neswegs nur grafischer Natur. Mit Yoshi

anstelle von Mario sind ganz neue Fahig- |

keiten und Tricks moglich geworden. So

kann Yoshi z.B. einen Gegner ver-
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schlucken und danach ganz unter-
schiedliche Sachen damit machen: ihn
entweder di-
rekt wieder als
eine Art Bow-
ling-Kugel aus-
spucken, ihn in
ein Ei verwan-
deln, mit dem

dann geworfen

lich. Eins der vielen, vielen Beispiele fiir die
Anwendung des FX-Chips in einem 2D-

werden kann
! ,Stunt Race FX" (1994)

konnte trotz des FX-
Chips den Erfolg von
,Super Mario Kart’
ist nicht wiederholen

und, und, und

Recht offen-
sichtlich
auch, daB Yoshi ganz anders als Mario
springt — Wenn man Yoshi's Island spielt,
bemerkt man schnell viele, viele Ande-

rungen und Unterschiede gegentiber Su-

, per Mario World und den anderen Teilen

der Mario-Reihe

?: Warum hat sich der Grafikstil ge-
genuber den Vorgangern stark gandert?
M.: Obwohl natirlich weiterhin tech-
nisch nur Bits und Chips hinter den dar-
gestellten Grafiken stecken und sie auf
dem Bildschirm generieren, wollten wir
mit dem neuen Zeichenstil die Natirlich-
keit von handgemalten Zeichnungen er-
reichen — wir wollen den Spieler die War-
me und Gefiihle von Papier-
Zeichnungen spuren lassen

?: Ziehen Sie diesen Stil dem
zur Zeit sehr populdren Ren-
derstil eines Donkey Kong
Country vor?

M.: Nicht unbedingt — ich schat-
ze beide grafischen Ausdrucks-
formen sehr. Vielleicht werden
wir sie in Zukunft auch mischen

?: Wofur wird im Spiel der Su-
per FX 2 Chip benutzt?

M.: Die Entwicklung von Yoshi’s Island
begann ungefahr zur selben Zeit wie die
Entwicklung des Super-FX-Chips, insofern
haben wir das Spiel mit den Fahigkeiten
des FX-Chips im Hinterkopf designt - es

wurde erst mit der FX-Technologie mog-

Das mittlerweile schon gut drei Jahre
alte ,Super Mario Kart' ist fiir viele das
Rennspiel mit der gréBten Spieltiefe

Was kaum jemand weil
i das
nen ,Excitebike’ fiir das NES

984 schuf

Spiel wie Yoshi sind die Fahigkeiten, Spri-
tes beliebig zu skalieren, zu zoomen, zu
rotieren und in allerlei Formen zu stau-
chen — alles in Echtzeit. Auch sehr viel
gréBere und flexiblere Gegner und End-
gegner als in anderen Super-Nintendo-
Spielen waren damit moglich. SchlieBlich
macht es nur der FX méglich, so viele und
komplexe Sprites gleichzeitig ohne Re-
chenzeitprobleme auf
den Bildschirm zu brin-
gen — alles nur, weil der
Super FX 2 all die néti-
gen Rechenfunktionen
Ubernimmt

?: Wie groB ist das
Spiel?

M.: Der Speicherum-
fang ist 16 MegaBit, al-
lerdings ist dieses Spiel
sehr viel umfangreicher als andere 16-
MegaBit-Spiele, da wir durch den Super
FX Chip sehr viel komplexere und besse-
re Kompressionstechniken anwenden
konnten. Die Ubersichtskarte selbst ist
zwar kleiner als bei Mario World, dafir
sind aber deutlich mehr Tricks und ver-
steckte Sachen im Spiel untergebracht. Im
Laufe des Spiels erscheinen z.B. mehr als
130 unterschiedliche Gegner-Charakte-
re — mehr als irgendwo sonst. Vieles
kommt nur ein einziges Mal im ganzen
Spiel vor, paBt also gut auf und durch-
sucht auch den letzten Winkel — Probiert
Yoshi's Fahigkeiten in allen nur moglichen
Kombinationen mit verschiedenen Geg-

nern aus und |hr werdet einige groBe

Uberraschungen erleben!
?: War es schwer mit einem spielerisch so
perfekten Vorganger wie Super Mario
World neue Ideen und Konzepte fur
Yoshi's Island zu entwickeln?
M.: Absolut! Es war sehr schwer, einen
wirklich wirdigen Nachfolger zu
designen. Dies ist auch einer der Griinde,
warum wir uns mit Yoshi als Hauptcha-
rakter ganz neue Moglichkeiten er-
schlossen haben — Mario erschien uns
wirklich ausgereizt. Durch Marios neue
Funktion als Baby-Mario bekamen wir
zuséatzlich ein ganz neues Spielelement:
Das Spiel endet erst, wenn Baby-Mario
gekidnapped wird — ein weiteres, ganz
neues Element in diesem Spiel
?: Was ist der Unterschied zwischen lhren
Mario-Spielen und anderen Firmen, die
diese Art von Spiel gerne kopieren?
M.: Eigentlich bin ich nicht in der Positi-
on, um Uber die Arbeit anderer Leute
zu urteilen, aber ganz grundsétzlich den-
ke ich, daB unsere Konkurrenten versu-
chen, die Oberflache der Mario-Spiele
zu kopieren — dabei aber vollig die tiefe-
ren Aspekte der Mario-Spiele Ubersehen.
Sie versuchen nicht wirklich zu verstehen,
worin unser Design-Geheimnis besteht
und was dahinter steckt. Wir haben sehr
viele Jahre Erfahrung im Entwickeln von
guten Spielen, und wir haben uns natr-
lich in dieser Zeit wertvolles Know-how
angeeignet, um unsere Traume auf jeder
Videospiel-Hardware verwirklichen zu
kénnen
?2: Ist es wahr, daB Yoshi’s Island Ihr letz-
tes Super-Nintendo-Spiel ist und Sie sich
jetzt nur noch auf die nachste Generati-
on von Konsolen konzentrieren?
M.: Nein, wirklich nicht. Ich arbeite wei-
terhin an mehreren Titeln auf dem Super
Nintendo — wann der nachste erscheint,
kann ich aber leider aus verstandlichen
Grinden nicht sagen
?2: Vielen Dank fur das Interview und viel
Gliick auch in der Zukunft.

Das Gesprach fuhrte

Julian Eggebrecht

Super Mario Bros. (NES, 1984)

revevel

Super Mario Bros. 3 (NES, 1988)

Links: ,Super Mario World’ aus dem Jahre
1990 ist der Vorgénger von ,Yoshi's Island’

Ja=00 e — |

F-Zero (SNES, 1990)

StarWing/StarFox (SNES, 1992)




Im vergangenen Jahr sorgte ,Killer Instinct” in
den Spielhallen fiir Aufsehen. Der Automat
sollte die Ultra-64-Hardware enthalten, und auf
den amerikanischen Geréten prangte der
Hinweis, das grafisch spektakulire Beat ‘'em Up
sei ,exklusiv” fiir Nintendos kommende 64-Bit-
Heimkonsole gedacht. Mittlerweile ist das alles
Schnee von gestern. Der Automat hat
bekanntlich wenig mit dem Ultra 64 zu tun - und

Killer Instinct erscheint auf dem SuperNintendo.

CINDER

T.J. COMBO

FULGORE GLACIUS JAGD

le Programmierer von Rare, von
denen auch der Mega-Erfolg
Chief Thunder hat eine besonders originelle Donkey Kong Country’ stammt, sorgten
Mission. Er will das Verschwinden seines Bru-

ders beim vergangenen Turnier aufkldren

mal wieder fiir ein kleines Wunder. Eine
perfekte Umset-
zung des Auto-
maten ist Killer In-
stinct  erwar-
tungsgemaB nicht
geworden, im
der
Maoglichkeiten
macht die SNES-
Version aber ei-

Rahmen

nen guten Ein-
druck
In einer nicht allzu

fernen Zukunft ist
Ultratech

Durch ein

fehlgeschla- das

genes Experi- weltbeherrschen-
’"E“'h"'“;/hé;’ de Unternehmen
mf’:;:vzneire: Neben der Her-
Cinder zur le-

benden Fackel.

stellung von High-Tech-Waffen zeich-
net man auch verantwortlich fir die er-
folgreichste TV-Show aller Zeiten, in der
die ungewohnlichsten Ge-
stalten der Prigelgeschich-
te antreten, um als Sieger
aus der Schlacht hervorzugehen. Alle
zehn Kémpfer des KI-Automaten geben
sich auf dem SuperNES die Ehre: T. )
Combo, ehemaliger Schwergewichts-
Boxchampion, Jago, tibetanischer Ninja-
Ménch, Orchid, Geheimagentin und
Chief Thunder, ein geheimnisvoller
Indianer, zéhlen noch zu den ,normalen’
Teilnehmern des Ultratech-Turniers
Denn mit dabei sind Glacius, ein AuBer-
irdischer, Spinal, ein von Ultratech kiinst-
lich zum Leben" erweckter 2650 Jahre
alter Krieger, Fulgore, der Prototyp eines
Cybernetischen Kriegers, Cinder, die
lebende Fackel, Count Von Sabrewulf,
ein Lycanthrop, und

VON WEGEN
+ULTRA 64 ONLY"

Riptor, das Ergebnis von Ultratechs DNA-
Manipulationsprojekt

Neben den diblichen Angriffen mit Han-
den, FuBen, Klauen und
Waffen kann jeder Kémpfer
natirlich auf ein umfang-
reiches Arsenal an Special Moves wie
Teleportationen, Morphings, Feuerballen
usw. zurlickgreifen. Was Killer Instinct
von anderen Beat ‘em Ups unterscheidet,

Angeblich nimmt Jago an dem Ultratech-
Tournier teil, um die hdchste Stufe der Er-
leuchtung zu erreichen. Komische Methode ...

Und was lernen
wir daraus?
Nicht ohne Auf-
sicht mit C-
Waffen spielen!

Wohl zu oft, T2"
gesehen ... Der gute
Glacius ist offensichtlich
ein Fan des T-1000
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ORCHID

ist das Combo-System. Bis zu 40-Hit-
Combos konnen Joystickakrobaten auf
den Bildschirm zaubern. Damit Anfanger
gegen Kl-Profis tber-
haupt noch den
Hauch einer Chance
haben, hat jeder Kdmpfer einen Combo-
Breaker in seinem Move-Repertoire
Freunde roher Gewalt durfen sich auf
No Mercy'-Moves freuen. Wesentlich
amdsanter ist die Moglichkeit, den Kon-
trahenten zu demditigen. Mittels ,Humi-
lity" kénnt ihr ihn zwingen, ein peinliches
Tanzchen aufs Parkett zu legen

Spielerisch hat der Automat die Konver-
tierung auf das SNES also ganz passabel
Uberlebt. Natirlich mussen hard-
warebedingt Abstriche gemacht wer-
den. Auf Zoomen muB ebenso verzich-

Sabrewulfs Geheule hért sich nicht nur schaurig-schén an,
sondern erhoht dariiberhinaus auch noch seine Kampfkraft

GNADENLOSE DEMUTIGUNG:
HUMILIATE HIM!“

RIPTOR

tet werden wie auf die 3-D-Effekte in
einigen Stages. Auch die Animationen
der Kampfer sind bei weitem nicht so
flussig und detailliert
wie in der Arcade-Ver-
sion, zudem fielen ei-
nige Gimmicks wie das Prigeln des Geg-
ners vom Hochhausdach dem begrenz-
ten Speicherplatz zum Opfer

Auch die Musik hat nicht viel mit dem
Original zu tun, noch schmerzlicher ist je-
doch der Verlust der gesprochenen
Combo-Kommentare, die enorm zum
JFlair des Automaten beitrugen. Wie be-
reits berichtet soll KI definitiv nicht offi-
ziell in Deutschland erscheinen, die US-
Version ist seit Ende Au-
qust erhaltlich - und mit
ca. 75 Dollar nicht gerade

Fiir sein alter ist
das alte Klapper-
gestell noch ganz
schén mobil.
Spinals Telepor-
ter nennt sich
lbrigens
sinnigerweise
,Skeleport’

SABREWULF

SPINAL

gunstig ausgefallen, obwohl das 32-
MBit-Modul nicht'wie urspriinglich an-
gekindigt den SA-1-Chip enthalt. Im-
port-Preise dirften also nicht gerade
niedrig ausfallen

Kein Beat ‘em Up kommt ohne Ryus
legendaren Dragon Punch aus

Mittels Charge-
Move kann sich
Orchid fiir kurze
Zeit in eine feu-
rige kleine Mie-
zekatze verwan-
deln

\—

Riptors Dragon Breath: rechts-unten, unten,
links-unten, Fierce Punch

JKiller Cuts”
Der Arcade-
Soundtrack

Damit auch daheim das wahre
Killer-Feeling aufkommt, liegen

den SuperNintendo-Modulen
Audio-CDs bei, welche die Origi-
nal-Arcade-Musiken enthalten.

Fiinfzehn Musikstiicke mit solch
illustren Titeln wie ,K.I. Feeling’,
,Do It Now!’ oder ,Ya Ha Haa’
sollen auf spielhallengerechte
Priigelsessions einstimmen.




Robb Alvey und Grady
Hunt, die Spot-MD&32X-
Producer, beim Versuch,
das Vectrex im Hinter-

grund zu verdecken

In den letzten J
Virgin Interactive
ment zu einem der
tendsten Software
der Welt entwickelt.
lem die in Zusal
mit Disney entstal
Spiele (,Aladdin’, ,Der |
der Léwen’), aber auch v
Spot’ (die MD-Version
stammt von David Perry), v
ren enorm erfolgreich.
Im Juli présentierte Virgin in
ihrem Firmensitz in Los Ange-'
les die kommenden Konso-
lenspiele. Leider wurde Heart
of Darkness, das auf der Lon-
doner ECTS im April fiir Furo-
re sorgte, auf 1996 verscho-
ben. Natiirlich gab es den-
noch einige vielversprechen-
de Titel zu bestaunen, in der
Mehrzahl fiir die neuen 32-
Bitter. Da Virgin zum soge-
nannten ,Dream Team’ zihlt,
 ist nattirlich auch ein Ultra-
64-Spiel in Arbeit, doch war
‘davon - wie sollte es auch
sein - weit und breit

hts zu sehen.
all dem Rummel um die
'onsolen hat man bei

GCAMEPR®

Nicht nur auf dem SNES wurde Spot
liebevoll animiert

Schon jetzt kann sich die PlayStation-
Version sehen lassen

Rechts: Ein gerendertes Bild, frisch
von der Silicon Graphics Workstation

SPOT GOES TO HOLLYWOOD
MD, SNES, 32X, PLAYSTATION, SATURN

Weit ist er gekommen, der kleine Spot. Vor einigen Jahren be-
gann er als Werbemaskottchen fir ,7 Up’. Seinen ersten
digitalen Auftritt hatte er in einem Reversi-Spiel auf dem PC
Auf dem Hohepunkt seiner Popularitat — an der David Perrys
,Cool Spot’ auf dem Mega Drive nicht ganz unbeteiligt war,
ruft nun Hollywood

,Spot Goes To Hollywood" heiBt darum auch das neuste
Abenteuer, welches den Jump&Run-Helden von ungewohn-
ter Seite zeigt — namlich aus isometrischer Perspektive. In
Uber zwanzig Leveln muB er sich mit bekannten Hollywood-
widrigkeiten herumschlagen. Dabei besucht er Filmklassiker wie
,Meuterei auf der Bounty’, ,Star Wars', ,Aliens' oder ,Dracu-
la’, um nur einige zu nennen. Natdrlich prasentiert sich Spot
standesgemaB im Stil der 90er Jahre, sprich, alle Grafiken wur-
den auf Silicon Graphics' gerendert.

Den Anfang machen die Mega-Drive- und 32X-Versionen, die
noch in diesem Jahr auf den Markt kommen sollen. Auf dem
32X glénzt das Spiel mit bunterer Grafik als auf dem MD, als

besonderes Bonbon gibt es noch einen 3-D-Bonuslevel, der si-

cherlich nicht nur zufallig an den S

assiker ,Space Har-

rier’ (,,Das Lieblingsspiel der Programmierer”) errinnert

Im kommenden Jahr folgen SuperNintendo sowie Saturn-

und PlayStation-Versionen. Erfreulicherweise [aBt man sich an-

gesichts des derzeitigen Jump&Run-Mangels auf den 32-Bit-
Konsolen nicht zu einem Ubereilten Release hinreien, sondern

nimmt sich im Gegenteil viel Zeit, um die Versionen so perfekt

wie méglich zu machen. Neben mindestens 40 Leveln wird es

hier auch allerhand hardwaregerechte Spezialeffekte zu be-
staunen geben. Als wir Virgin besuchten, arbeiteten die Play-
Station-Programmierer gerade an einem Level, in dem Spot in
einem Jeep vor einem monstrésen Tyrannosaurus Rex fliich-
tet - Jurassic Park laBt schon griBer

Nicht nur auf Saturn und P!

yStation ist Virgins ,Spot Goes To
Hollywood" also ein Spiel, das man mit Sy

darf. Filmfans drfen sich zusatzlich noch auf einige késtliche
Parodie-Elemente freuen



THE 11TH
HOUR

3DO,PLAYSTATION, SATURN
Was lange wahrt, wird endlich
gut! Der Vorganger dieses Kno-
bel-Adventures, ,The 7th Guest',
ist zwar einer der erfolgreichsten CD-
Rom Produkte aller Zeiten - dies war
jedoch eher auf die seinerzeit einmali-

ge Optik als auf ausgereiftes Gameplay
| zuriickzufiihren. Mit der langerwarteten
Fortsetzung ,The 11th Hour’ soll das nun
alles anders werden: Neben Full-Motion-
Video-Sequenzen in hervorragender Qua-
litat — die Aufnahmen mit 18 Schauspielern
wurden enorm aufwendig gestaltet - soll
11th Hour wesentlich mehr Puzzles und
Knobelspiele enthalten als der Vorganger
Das Original entstammt natiirlich dem
PC. 3DO, PlayStation- und Saturn-
Umsetzungen folgen

Ik

TILT

PLAYSTATION, SATURN
Wie an dem Titel unschwer zu erkennen ist,
handelt es sich bei ,Tilt" um einen Flipper
Derer gab es ja schon viele auf Konsolen, das Flair des Originals kam bislang jedoch
nie so recht ‘riiber. Das soll nun anders werden, denn Tilt prasentiert sich in quasi
3-D, d. h., Ihr blickt von schrdg oben auf den Tisch herab. Auch das gab es bereits.
Neu ist jedoch, daB bei Tilt das Bild zusétzlich noch scrollt. Sechs verschiedene Tische
mit zahlreichen Features wie Multi-Ball-Option, Bonus-Spielen usw. bieten alles, was
das Flipper-Herz begehrt.Tilt erscheint Ende des Jahres fiir PC, Saturn und PS-X

Aus Sicht Eurer Lenkra-
kete: Das Ende eines
feindlichen Helis
AGILE
WARRIOR: F-111X
PLAYSTATION

Exklusiv fur PS-X bringt Virgin voraussichtlich noch in diesem Jahr ,Agile

Warrior: F-111X". Als Pilot eines Kampfflugzeuges muBt Ihr in zehn internationalen
Krisenherden f(ir Recht und Ordnung sorgen. Dabei 4Bt sich das Spiel am ehesten als ,Jun-
gle Strike’ in 3-D beschreiben, das heiBt, es ist nicht einfach nur stetiges Driicken des Feu-
erbuttons gefragt, sondern auch eine gehorige Portion Taktik und Strategie. Die Missionen
sind dabei sehr abwechslungsreich gestaltet: Mit Hilfe eines umfangreichen Waffenarsenals
missen unterschiedliche Boden- und Luftziele ausgeschaltet werden, eingebettet ist das
Geschehen in eine Background-Story um Geheimdienste, Verbrecherkartelle und po-

litische Verschworungen. Optisch machte die Vorversion bereits einen sehr
guten Eindruck (flissige 3-D-Grafik, verschiedene Perspektiven), Ac-
tion/Strategiefans dirfen auf das fer- [

tige Spiel gespannt sein

SCREAMER
PLAYSTATION, SATURN
Selbstverstandlich hat Virgin auch ein Rennspiel in
Arbeit. ,Screamer” ist eine Mischung der Refe-
renz-Spiele ,Ridge Racer’ und ,The Need For Speed'. Zu begutachten war bislang ,nur’
eine PC-Version. Und auf Pentium-Rechnern hinterlieB Screamer einen hervorragenden
Eindruck: Dank flussiger, detatllierter Grafik, gepaart mit sehr guter Steuerung und
fetziger Renn-Action, hat Screamer ohne Zweifel das Zeug zum Kultspiel. Die Bil-
der stammen (brigens aus der noch [N SRR = 4
nicht spielbaren, hochauflésenden 4
SVGA-Version - die Konsolen-Umset-
zungen (von denen bislang noch nichts
zu sehen war) durften also nicht ganz
so detailliert ausfallen




Fiir das nicht mehr
allzuferne Herbst- ui
Weihnachtsgeschéft he
Atari in puncto Sofware
einiges vorgenommen.

das Next-Generation-Feld

nicht nur Sega und Sony zu

Uberlassen, wurden die

Entwicklungen fiir die -
- gréBtenteils exklusiv
heinenden Titel

tlich vorangetrieben.

Shoot-em-Up, das an den Erfolg des Defender-Automaten ankniipfen soll (lang, lang ist’s her), steuert Ihr ein kleines Raum-
schiff, das —wild um sich schieBend - feindliche Armaden abwehren muB. Das oft kopierte Spielprinzip wurde fiir seine Neu-

WHITE MEN CAN'T JUMP

Bei diese

ATARI

1 Sportspiel handelt es sich —wie der Name fast schon vermuten a8t —

um ein Basketballspiel. Zoomende 3-D-Spielfelder und Akteure lassen auf coole

BREAKOUT 2000

ATARI

Und noch ein angestaubter Spielhallen-Klassiker feiert

W
Spie

des Einfallswinkel-gleich-Ausfallswinkel-Prinzips blockie-

rende Steinchen wegschieBen. Ein Zweispieler-Mo-

urde dem Game

ne

Ab September soll’s auf Eurem Jaguar

rund gehen

rauferstehung! In einem dreidimensionalen

2ld muBt Ihr mit einer Kugel mittels Ausnutzung

hireichen

euen Spielelementen ebenfalls spendiert

Action hoffen. AuBerdem bricht mit diesem
Modul das Multiplayer-Vergniigen auf dem
Jaguar an, denn bis zu vier Spieler kdnnen
mittels des im Herbst erscheinden Multi-
Adapters auf Korbjagd gehen. Doch das
Beste daran ist: Das gute Stuck soll dem

Spiel kostenlos beiliegen!

,Cybermorphs’
Nachfolger:
Battlemorph

DEFENDER 2000
ATARI

Kultprogrammierer Jeff Minter liefert mit diesem Modul nach , Tempest 2000'
wieder einmal eine abgespacete Neuauflage eines antiken Titels ab. In dem 2-D-

auflage mit allerlei Features und Grafik-Effekten ver-
feinert, und sogar das Original Acarde-Game fand
auf dem im Oktober erscheinenden Modul
Platz. ,We love Shooting-Games!”,

kénnen wir da nur sagen.

FLIP-OUT!
ATARI
Ja, dieses Puzzle-Spiel kann schon fir ,ausflippende
Spieler sorgen, wenngleich das eigentliche Spielprinzip
an sich eher ruhig ist. Es gilt namlich nur ein paar Platt-

chen richtig anzuordnen
Doch die auBerirdischen Zu-
schauer in Form von knudde-
ligen Comic-Figuren finden
das Spiel lustiger, wenn sie
Eure Steinchen standig durch-
einander wiirfeln. Taktik- und
Knobelfans soliten auf der Hut
sein ... und nicht ausflippen!

FIGHT FOR LIFE
ATARI
Keine Konsole, die heutzutage etwas auf sich halt, kommt ohne sie aus: 3-D-Polygon-Priigelspiele

In , Fight for Life” geben sich acht Kémpfer vor ebensovielen Hintergriinden Ihr Stelldichein, und erin-

aussichtlich loslegen

nern dabei eher an sich bewegende Holzkl6tze, als an eindrucksvolle Texturen-Fighter & la , Tekken’ oder ,Vir-
tua Fighter Remix’. Dafiir wurden dem Gameplay Impulse gegeben, denn Ihr erhaltet Eure Special-Moves erst, wenn
Ihr Euren Gegner besiegt habt
Schon ab September durft Ihr vor-
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FLASHBACK
U.S. GOLD

Endlich kommen auch Raubkatzen-Besitzer in den GenuB den
kultigen Action-Jump&Runs von 1993. Ohne Gedéchtnis
und auf einem fremden Planeten gestrandet, macht Ihr Euch
auf, Eure Identitat wiederzuerlangen und nebenbei auch
Mutter Erde vor
schlechtgelaun-
ten Aliens zu ret-
ten. Im Stil von
Prince of Persia’
kampft Ihr Euch
Bild fur Bild vor-
warts, um in ac-
tiongeladenden
Leveln zu beste-
hen. Voraus-
sichtlich konnt
Ihr ab Septem-
ber in die Haut
von  Conrad
Hard schltpfen

SOULSTAR
ATARI (CD)
Das erfolgreiche 3-D-Shoot-'em-Up von Core Design wurde di-
rekt vom Mega-CD fir das Jaguar-CD umgesetzt. Ein ham-
mernder Sound soll neben bombastischen Geréuschen und
schneller Grafik ab Herbst Balleraction auf der Raubkatze neu
definieren. Ein heiBer Tip fur Freunde gepflegter Shoot ‘em Ups

ATARI (CD)
Als hauseigene Entwicklung présentiert sich , Hover Strike CD"
als Weltraumshooter in der Tradition der ,Wing-Commander'-
Serie. Detailierte Texture-Maps und ein flottes, actiongeladenes @
Gameplay zeichnen diese CD-aus, die speziell fur die Star-
Wars- und Wing-Commander-Fangemeinde gedacht ist

ULTRA VORTEK

ATARI
Zehn untote und dementsprechend aussehende Kamp-
fer sollen ab September in , Ultra Vortek” fur Stimmung
unter den Beat-'em-Up-Fans sorgen. Vor detailierten Hin-
tergrinden kommt ebenfalls das neue Sechs-Button-Pad
zum Einsatz, damit die Attacken und Special-Moves noch
leichter gelingen. Unsere Demoversion hinterlies einen
guten Eindruck, denn die Akteure bewegten sich
schon sehr behende tber den Screen

B Blue Lightning -
-— Nur richtiges
- Fliegen ist schéner

Charles Barkley
Basketball -
Jam it, folks!

-~
USeravee
.

CH. BARKLEY
BASKETBALL
ATARI
,Shut up and Jam!“, miissen sich die Fans des erfolgreichen NBA-Spielers diesmal
nicht anhéren. Ohne groBere Pobeleien geht es bei diesem Bastektball-Game
gleich zur sportlich-fairen Sache: Aus zwanzig Spielern kénnt Ihr Euren
Favoriten wahlen und im Versus- oder Tournament-Mode zeigen,
was fur ein Spitzenspieler in Euch steckt

BATTLE-
MORPH
ATARI
Nahezu jeder Jaguar-User kennt ,Cy-
bermorph’ und nun soll ab Herbst der
CD-Nachfolger erhltlich sein. 360-

BLUE
LIGHTNING
ATARI (CD)

Bei dieser CD sollten alle ,Afterburner'-
Fans aufhorchen. Als Umsetzung des

populdren Lynx-Spiels fliegt lhr im Auf-

Grad-Action in (ber 50 Leveln sowie trage der Vereinten Nationen gegen
reichlich Geballer ist wieder einmal an-
gesagt, wenn |hr das Cockpit Eures
Raumgleiters besteigt. Aber auch Um-

steigen in andere Kampfmaschinen

den Terroristengeneral Drako und seid
daflr mit allerlei durchschlagkraftigen
Waffensystemen ausgestattet

steht auf der Tagesordnung, denn in Schnelle und mit Texturen belegte Po-

den unterschiedlichen Missionen ist - 1¥90ongrafik verspricht heiBe Luft-

nicht nur ein guter Trigger-Daumen schlachten, wenn |hr ab September in
gefragt den Dienst der UN tretet
VID GRID

ATARI (CD)

Bei dieser Silberscheibe erwartet Euch eine neue Form von Musikvi-
deos. Wie bei den kleinen Schiebespielchen, welche auf Jahrmérkten beliebte
Trostpreise darstellen, miBt Ihr das Fernsehbild
wieder richtig zusammensetzen, bevor die Musik
des Videodlips aufhort. Dieses Wunderwerk an
Innovation wird dem Jaguar-CD
kostenlos beiliegen — man kann

halt nicht immer gewinnen.

MYST
ATARI (CD)
Ab September konnen Jaguar-CD-Besitzer in die phantastische Welt von ,Myst” ein-
tauchen. In dem grafisch wunderschonen Adventure (von 65.000 Farben (!1!) spricht
der Hersteller) gilt es Ratsel zu [6sen, indem Ihr Eure Umgebung per Anklicken erforscht

Das PC-Kultspiel, welches auch fiir
diverse 32-Bit-Systeme umgesetzt
wird, ist ein anspruchsvolles Game
ohne viel Monsteraufschlitzen und
Rumgeballer. Genre-Fans sollten

sich den Titel unbedingt vormerken




SATUAN
PREVIEN

X

Man hat’s schon schwer,
besonders wenn man nur
ein kleines Aufzieh-
spielzeug ist und nur in der

Geisterstunde frei

herumlaufen kann. Doch Die Kanonen schieBen Euch zwischen den bei-

den Ebenen des Levels hin und her
unser Held macht sich
dariiber kein Kopfzer-
brechen, sondern zieht
mutig los, um seine
entfiihrte Geliebte zu
retten. Super Grafik gibt's
dabei noch kostenlos dazu.
Freut Euch also auf den

zweiten Teil des Saturn-

Es ist zwar nicht fair, aber effektiv, die klei-
nen Wichte mit dem Buch zu zermatschen

S
Oh, ist die Ente aber siiB! Und sie quietscht
auch noch, wenn Ihr draufspringt. Ernie
hétte seine Freude an diesem Level

Vorzeige-Jump&Runs!

rist zurtick! Nachdem wir in der vorherigen Ausgabe nochmals den ersten Teil

G von ,Pepperouchaus Adventure’ unter die Lupe genommen hatten, flatterte
uns nun der gerade fertiggestellte zweite Teil auf den Schreibtisch. Allerdings han-

delt es sich hierbei nicht unbedingt um eine Fortsetzung. Alle Anzeichen sprechen

dafur, daB Sega damals unbedingt ein gutes Jump&Run zum Saturnstart in Japan

X brauchte, und so muBten die Programmierer Ihr erst halb-

Noch nie sah man auf

einer Honsole so

fertiges Spiel lauffahig machen. Die Zwischenzeit nutzten
sie aber fleiBig und werkelten noch weiter am Spieldesign
beeindruckende 3-0- . Clockwork Knight 2 setzt zwar in der Story dort an, wo
Effehte seher — ist grafisch aber dem Vorganger weit Uberlegen
Nur der gerenderte Vorspann ist sonderbarerweise von schlechterer Qualitét als beim
Vorgénger, doch dafiir werden wir anderweitig belohnt
2%+ Die schon damals eindrucksvollen 3-D-Effekte werden nun noch geschick-
ter in Szene gesetzt. So konnt Ihr z. B. in manchen Stages in den hinteren

der erste Teil damals aufhorte - der Kampf gegen den Fern-

Teil des Bildes gelangen und praktisch parallel zur normalen Ebene spielen. Auch sind

einige neue Spielelemente und Gegner dazugekommen. In zwei (sehr witzigen) Ab-
schnitten reitet Ihr z. B. auf Eurem Spielzeugpferd, was nicht nur absolut lustig aus-
sieht, sondern auch eine Menge Spaf macht. Neu ist auch die Maglichkett, vier ver-
schiedene Spielkarten zu entdecken und umzudrehen, um dadurch einen goldenen
Schlissel zu erhalten. Fir Unkundige: Die Lebensenergie unseres Helden wird (sin-
nigerweise) durch Zahnrader angezeigt. Bronze- und Silberschliissel kdnnen diese wie-
der auffdllen, wenn denn welche verlorengegangen sind. .
Der Rift auf

Pepperounchaus

Spielzeug-Pferd ist

Ein goldener Schlissel aber gibt noch ein zusatzliches
Zahnrad; das kann man immer gebrauchen!

Spielerisch ist alles beim bewdhrten, alten geblieben. lhr
zieht mit Eurem Uhrwerk-Ritter durch die Zimmer Eures by
Hauses und bekampft dabei mit Eurem kleinen Schlissel- besonders niedlich
Schwert Unmengen von wildgewordenem Spielzeug

Betdubte Gegner konnt Ihr aufnehmen und als abschreckende MaBnahme wegwerfen



- SATUAN

Trefft Ihr am Levelende den richtigen
Buchstaben auf dem Laufband, ist Euch
ein Extraleben sicher

Parodius laBt griiBen! Diesen Endgegner kennen
wir doch sonst aus Konamispielen

Normaler-
weise rol-
len Kugeln
diese Bah-
nen hinun-
ter, aber
unser Held
lauft lieber
hinauf

R
- . B

Das Ganze hat naturlich den positiven Nebeneffekt, daB getroffene Widerlinge da-

durch ebenfalls ausgeschaltet werden. Um alle Teile der recht verzweigten Stages zu
sehen, miBt Ihr wieder fleiBig nach versteckten Wegen und Extraboxen Ausschau hal-
ten, die Euch dann in abgelegene und versteckte Teile beférdern. Gerade dort finden
sich meist Unmengen von Boni und Extras, die sich nicht nur auf dem Punktekonto
gut machen, denn nach jedem Level durft Ihr Eure gesammelten Kronkorken wieder
beim Roulette riskieren. Bitterntige Extraleben warten dort darauf, gewonnen zu wer-
den. Eines davon konnt Ihr allerdings auch zum Ende jeder Stages er-
gattern, falls Ihr auf einem Laufband den jeweils angegebenen,
blinkenden Buchstaben erspringt!

Den groBten Fortschritt hat Clockwork Knight 2 jedoch bei den
Endgegnern zu verzeichnen. Sie sind absolut phanomenal! Noch
nie gab es so eindrucksvolle Bosse auf einer Konsole zu bewun-
dern. Zoomen, rotieren und morphen, es gibt kaum einen Effekt, den
die Programmierer nicht genutzt haben. Allein fiir diese gewaltigen Obermotze

Die graften und coolsten
Endgegner gibt's exklusiv
bei Clockwork Hnight 2
auf dem Saturn

FHEVJE;N

Ein animierter l
Vorspann bereitet
Euch auf das
Abenteuer vor

Im Bonusspiel konnt Ihr wieder fleiBig spielen
und Extraleben gewinnen

lohnt sich schon fast der Kauf des Jump&Runs.
Doch Achtung! Wahrend der erste Teil noch durchgangig relativ einfach war, zieht
bei CK2, gerade im Uhrwerkturm, der Schwierigkeitsgrad ganz schén an. Da braucht
man schon einige Leben. Zum Gliick wird das Abenteuer aber besonders in diesem
Level durch eindrucksvolle 3-D-Spielerreien versiiBt. Gerenderte Riesenzahnrader
und hohe Ttrme drehen sich hier super fliissig und erzeugen eine ganz eigene At-
mospahre, da nimmt man auch mal ein paar Versuche zusétzlich in Kauf

Ob die deutsche Version, wie schon der erste Teil, giinstiger tber den La-
dentisch wandert, wird sich noch zeigen. In Japan zumindest kosten bei-
de Teile nur jeweils um die Halfte eines ,normalen’ Spieles. Sobald auch
wir mitteleuropdischen Gamer in den GenuB dieses beeindruckenden
Stickes Software kommen, liefern wir Euch einen kompletten Testbericht.
Bis dahin mBt Ihr entweder den ersten Teil spielen oder auf die
(ziemlich teure) Importversion zuriickgreifen

.

Maris Feldmann




Kaum

neue Software-.
der ganzen Welt ar
lir sagen Euch,

r bis zum Jahresel

the Games noch aus

rarten lassen.

RAYMAN
UBI SOFT
Uber Ubi Soft neuesten Jump&Run-Hit
brauchen wir an dieser Stelle nicht mehr

allzu viele Worte verlieren, denn in die-

ser Ausgabe stellen wir die inhaltlich
identischen Jaguar- und PS-X- Fassungen

sfuhrlich vor ... Ach ja, das Game ist

flr den Herbst angekindigt

PRETTY

FIGHTERS X

IMAGINEER

Wer denkt, daB Priigeln nur etwas fiir Manner ist,
der wird mit dieser Silberscheibe eines Besseren
belehrt. Zwdlf wohlproportionierte Ladies im be-
sten Anime-Stil teilen mehr oder weniger zartli-
che Knuffs aus. Als unterhaltsames Schmanker!
hat im Story-Mode jeder Charakter seine eigenen Zeichentrick-Sequenzen. Bisher steht noch nicht
fest, ob die Krankenschwestern und Geisha-Damen ihren Weg nach Deutschland finden werden.

Muster: ECS, Hamburg

BLACK FIRE
SEGA
In ,Black Fire” jagt Ihr ,bose Jungs in
ihren fliegenden Kisten' mittels eines
Helikopters tber Euren Fernsehschirm
15 Level voller Balleraction stehen
dem Piloten bevor, in dessen Rolle Ihr
voraussichtlich zum Jahresende
schlupfen durft. Aus der Ich-Perspek-
tive kénnt Ihr dann das 360-Grad-
Geschehen bestaunen, welches fir

bis zu vier Spieler geplant ist.

MaNG O1Y
e B Y SR -
“

B s L0
£ =8 . Vet

MONSTERS
NAXAT SOFT

Zwolf digitalisierte Kémpfer, die zwischen
Frankensteins-Monster und Medusa
angesiedelt sind, hauen sich in groB-
angelegten Battleszenarien die Nase blutig
— bleibt deswegen abzuwarten, ob das
Prigelspiel hierzulande erscheinen wird.
Muster: ECS, Hamburg

VIRTUA FIGHTER 2

SEGA

B Street Fighter - The
Movie steht fiir den
Saturn langst nicht
mehr in den Start-
léchern. Die Bilder
sehen doch schon
recht beein-
druckend aus, oder?

DIE SOFTWAR

afl

Wahrend der erste Teil von Beat ‘'em Up versessenen Saturn-Besitzern geradezu verschlungen wurde, und eine grafisch bessere

Remix-Version in Japan kiirzlich erschienen ist, ndhert sich , Virtua Fighter 2" der Fertigstellung. Zwei neue Kampfer gesellen sich

zu den acht alten, welche allesamt einem deutlichen Lifting unterzogen wurden. Neben feineren Kérperrundungen sind es vor

e grn

R &

allem die zahlreichen Texturen, welche die Akteure ansehnlich machen. AuBerdem wurde die Palette der Moves erweitert, so dal3
3 ab diesem Winter ein wiirdiger Nachfolger zu erwar-
ten sein wird. Wer sich bis dahin nicht gedulden
kann, darf in einer nachstgelegenen Spielhalle das
Automatenvorbild zocken




Fiir SAT und PS-X
erscheint The
11th Hour: The
Sequel to 7th
Guest. Neben
kniffligen
Rétseln wartet
das Game auch
mit Gansehaut-
stimmung auf e W" 3

VELLE ROLLT

UAN
N3

BUG!
SEGA

Was den Mega-Drive-Besitzern ihr Sonic ist, konn
te fur die Saturn-User , Bug” werden. Cadavra, ih-

res Zeichens Spinnenkénigin, sieht in

Bug und seinen Kollegen eher eine Malzeit

als Videospielhelden. Darum hat sie kurzer-

hand all seine Kumpel entfihrt, doch hat sie

die Rechnung ohne Bug gemacht. In grafisch

wunderschénen Stages lenkt Ihr das sympatische

Insekt, um am Ende jedes Levels einen Artge-

nossen befreien zu kénnen. Dabei - und das ist

das Besondere — konnt lhr Bug um seine Achse

drehen und ihn so auf Euch zu oder von Euch

weg marschieren zu lassen. Neben exzellenter

Musik soll auch die Sprachausgabe vom Fein-

sten sein. Ob der Kéfer das Zeug
hat, den blauen Igel vom Sega-
Jump&Run-Thron zu stoBen,

\ erfahrt Ihr in einer der kom-

menden Ausgaben.

SEGA

Capcoms

Beat 'em Up

B X-Men ver-
spricht ein

A grafisch

| bomba-

stischer Titel

zu werden

CAPCOM ~ WIN
Capcom 4Bt das Priigeln n
grafisch spektakuldrem Bi
steuert Ihr die bertihmt-ber

SIM CITY
2000 X-Men in bester Street-Fighte
MAXIS Neben beindruckender Grafik soll

aber noch einiges mehr in petto h:

Einmal Burgermeister und nie wieder!
Von wegen, der Nachfolger des po-
puldren Strategiegames ,Sim City’ feierte
bereits in der DOS-Welt groBe Erfolge
Die Firma Maxis bringt im Herbst dieses
Jahres gewohnt gute Spielbarkeit kom-
biniert mit futuristischer Stadteplanung
fiir Euren Saturn heraus.

FOX HUNT
CAPCOM —~ NOVEMBER |

Zwar verspricht die Presseinfo Ab:
lung, aber wenn es um ein interal
Spiel geht, weiB jeder kundige Gamer, ¥
fur ein Vergntigen ihn erwartet. Immerhin,
iber drei Stunden Spieldauer sollen die"
CDs an Filmsequenzen beherbergen.

GREATEST THE JOURNEYMAN
NINE PROJECT 1: DIREC-
SEGA TOR'S CUT SANCTUARY

WOODS ~ WINTER 95
Als zeitreisender Agent seid Ihr im Autfrag
des ,Temporal Protectorate’ in sechs Welten
unterwegs. Dort gilt es Aufgaben zu I6sen
und Videosequenzen zu bestaunen

Bei den angekindigten Sport-
spielen sticht die Baseballsimula-
tion ,Greatest Nine” besonders
hervor. Mit 12 Mannschaften aus
den japanischen Ligen konnt Ihr in
funf verschiedenen Spielmodi vom
Pitch bis zum Homerun alles erle-

ben - und zwar in feinster Grafik
Muster: ECS, Hamburg

IN USE

Eines von diesen interaktiven (Oh, allein dieses Wort ... ) Film-Ballerspielchen ist wohl jedem Videospieler schon einmal vors Pad
gekommen. Sega machte sich jedoch jiingst die Polygontechnik zunutze, um , Virtua Cop” fir die Arcaden zu entwickeln. Mitt-
lerweile hat sich um den Automaten eine nicht gerade kleine Fangemeinde gebildet, die - stets locker aus der Hiifte — auf alles
ballert, was nur irgendwie nach Gangster aussieht. In der geplanten Saturn-Umsetzung sollen sogar bis zu vier Spieler gleich-
zeitig den Bildschirm saubern diirfen, auBerdem ist von
einer geplanten Saturn-Pistole die Rede. Ob's klappt,
das Spielhallenflair ins Wohnzimmer zu zaubern, wer-

POOL SHARK
IDSCAPE - WINTER 95

realistische Pool-Simulation
ol Shark” zu werden. Ihr
Kneipen-Veteranen bis
smpor, und zwar in




Die Killerechsen
greifen an. Uberall
in den Gemauern
warten Gefahren
auf Euch

Mit Vampiren fing Konamis
SNES-Epoche an und mit
Vampiren klingt sie aus. In
ihrem letzten Spiel fiir Nin-
tendos 16-Bitter lassen die
Japaner den blutsaugen-
den, transsilvanischen Gra-
fen aus seinem Grab aufer-
stehen und friedfertige
Menschen tyrannisieren.
Mit ,Vampire’s Kiss” kommt
der letzte Teil der Castle-
vania-Reihe auf Eure Bild-

schirme.

Richter hat seine Extrawaffe aktiviert. Die
Gegner bewegen sich kurzzeitig langsamer

0 ede Ara endet einmal - so auch
die von Konami auf dem SNES.
Mit , Castlevania - Vampire's Kiss" wird
die Arbeit fir die so erfolgreiche Konsole
eingestellt. Ein Trost fur alle Freunde
von Sportspielen wird ,International Su-
perstar Soccer 2 und ein Basketball-
spiel sein; welche den Abschied noch
einmal versiBen
werden

Nachdem Graf Dra-
cula einige Jahr-
hunderte friedlich
in seinem Sarg
schlief, wurde er von seinen Anhangern
geweckt und erneut auf die Mensch-
heit losgelassen. DaB er nach dieser lan-
gen Zeit Durst hat, ist selbstverstand-
lich. So macht er sich auf den Weg in das
Dorf der durch die Vorgangermodule
bekannten Belmonts, beiBt sich durchs

Maria kénnt
Ihr auf dem

langen Weg
l ins SchloB
treffen

Auch die dre
Drachen kén-

nen Richter LSS
nicht stoppen L4

=
g

Ut animierte Figuren, toller
Sound, PaBwortfunktion

Leben und entfihrt zwei Madchen. Rich-
ter Belmont, so heiBt der Held in diesem
Abenteuer, zieht daraufhin todesmutig
aus, um dem bosen Treiben ein Ende zu
setzen und die beiden Jungfrauen, von
denen eine seine Schwester und die an-
dere seine Freundin ist, aus den Klauen
des wandlungsfahigen Flattermannes
zu befreien

Das Abenteuer be-
ginnt mit einem
Schock fir all dieje-
nigen, die ,Castleva-
nia IV' ihr eigen nen-
nen durfen: Konnte der Held in der Vor-
gdngerversion seine Peitsche noch nach
oben und unten dirigieren, muB er sich
nun damit zufrieden geben, daB er sich
nur nach links und rechts verteidigen
kann. Auch die Hintergriinde sind SNES-
untypisch karg gestaltet worden. Sie er-

innern an die gute, alte NES-Zeit. Bel-
mont selbst und auch die Schergen Dra-

culas - schwertschwingende Ritter, kno-
chenwerfende Skelette, feuerspeiende
Echsen etc. - sind 16-Bit-gerecht sehr
gut animiert. Bis auf die Passagen, in de-
nen Belmont Treppen hinaufsteigen muB
scrollt das Bild sehr flissig. Auf dem




Weg durch diistere und modrige Verliese
findet Richter Waffen, die fur die Erful-
lung seiner Aufgabe sehr hilfreich sind

Vorallem bei den Endgegnern sind sie
nahezu unerlaBlich. Er hat die Wahl zwi-
schen Schwertern, Axten, Feuerbom-
ben und anderen niitzlichen Dingen. Ei-

nes dieser Kampfmittel kann er jeweils

Feurig setzt unser &
Held eine seiner Ex- g
trawaffen gegen ei
nen Endgegener ein f§

mit sich tragen und es austauschen,
wenn er die Gelegenheit dazu hat. Da-
bei ist darauf zu achten, daB er immer
gentigend Herzen unterwegs einsam-
melt, da diese fiir den Gebrauch der Ex-
trawaffen bestimmt sind. Aber keine
Angst —im allgemeinen wird man immer
sehr gut mit Herzen versorgt

ges Leveldesign, sehr hoher
Schwierigkeitsgrad

Die Tatsache, daB viele der Gegner sehr
stark und somit sehr schwierig zu be-
siegen sind, hemmt den SpielfiuB und
entmutigt mitunter. Studiert
man jedoch die Bewegun-
gen der Widersacher, wird es
einfacher, sie vom Bildschirm

l,ggf‘« .
3

Genre

Diese Schanheit gilt es, aus
Draculas Klauen zu befreien

*Viele der Widersacher sind schwierig zu bezwingen.
Wit mehr Spielpraxis wendet sich das Blatt

Fliissiges Scrolling und scharf gezeichnete Charaktere
lassen ber die enttauschend gestalteten Level hin

Viele abwechslungsreiche Themen fiir jeden Level, die
auch nach Stunden noch nicht nerven.

Spieler
Hersteller
Preis
Schwierigheit
Continues

speicher
Erhaltlich

Gleich wird Richter seine Peitsche einsetzen,
um nicht von der Lanze seines Widersachers
aufgespieBt zu werden

verschwinden zu lassen.

Der Sound laBt kaum Wunsche offen
War er in den Vorgéangerversionen noch
SIEBEN LEVEL MUSSEN
BEWALTIGT WERDEN
ziemlich duster, wartet er jetzt mit fri-
schen, peppigen Themen auf, die in je-

der Stage verschieden sind.
Optisch hatte das Spiel allerdings besser
gestaltet werden kénnen, da die Level
leer und eintonig wirken. Ansonsten ist
Konamis letzter Streich ein gelungenes
Action-Jump&Run, welches sehr her-
ausfordernd ist und tber eine lange Zeit
beschéftigen kann

Tasso Kohlhofer

eice
11272 I

VAP

Richter Belmont, laBt sich
Jedoch ab und zu ein wenig steif.

43 2 1

Action/Jump&Run
1

Konami
ca. DM 130
7

hoch
VPaBworter
16 MBit
~..ab Herbst

SNES

TOP-PREISE

ACTION REPLAY 3
ADDAMS FAMILIE VALUE
ASTERIX & OBELIX
CLAYFIGHTER (A)
CLAYFIGHTER 2
D.DRAGON VS. BATTLET.
DONKEY KONG C. (A)
DRACULA
EARTHWORM JIM

F1 CHAMPIONSHIP
FIFA INT. SOCCER
FINAL FANTASY 3 (A)
ILLUSION OF TIME
INDIANA JONES
JUDGE DREDD
JUNGLE STRIKE
JUSTICE LEAGUE
MARIO PAINT
MECHWARRIOR (A)
MEGA MAN X
MYSTICAL NINJA
NBAJAMT.E.

PAC ATTACK (A)
PLOK

ROBOCOP VS. TERM.
SECRET OF MANA
SHADOW RUN

SHAQ FU

STREET RACER
STREET FIGHTER 2
SUPER MARIO ALL-STARS
SUPER MARIO KART
SUPER MORPH
SUPER PUTTY (A)
SUPER TENNIS (A)
SYNDICATE

THE FLINTSTONES (A)
THEME PARK

TRUE LIES
WOLVERINE
ZOMBIES

109,00
99,00
119,00
29,00
59,00
59,00
99,00
79,00
59,00
79,00
69,00
159,00
99,00
59,00
89,00
94,00
89,00
59,00
39,00
89,00
59,00
79,00
49,00
49,00
69,00
99,00
139,00
29,00
59,00
39,00
59,00
59,00
59,00
59,00
39,00
69,00
89,00
99,00
69,00
49,00
39,00

Alle Spiele original deutsch, falls

nicht mit folgendem Zusatz

DA - Spiel mit deutscher Anleitung
(A) - Spiel mit englischer Anleitung

Versand per Nachnahme 10,- DM
Kostenlose Preisliste anfordern!!
HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT!!

FLENSBURG -MURWIK
Miirwiker StraBe 196

SO
VISION 24944 Flensburg
Tel.: 0461/36280 FAX:36290

Druckfehler & Irrtimer vorbehalten!
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Das Innenleben der
PlayStation: Viel
Technik tummelt

sich auf geringstem

Raum

e Gesi
Plays

... begann bereits
re. Damals entwicki
Sony gemeinsam ein
tendos brandneuen
perNES! Big N wollte urs|
ternes CD-ROM herausbri
es Sonys Ziel war ein kombini
SNES+CD-ROM herzustellen. D
dieses ,All-in-One’-Gerétes: PlaySte
Quasi in allerletzter Sekunde ents
sich Nintendo zur Uberraschung
jedoch gegen die Verdffentlichut
bereits fertig entwickelten Gerét
war im Jahr 1992.

Sony war jedoch auf den Geschmack
kommen und startete unter strengster

Geheimhaltung die Entwicklung einerei-(‘ 3

genen Konsole, ganz auf dem neusten
Stand der technischen Mdglichkeiten.
Der Codename fiir diese Superkonsole:
PlayStation X (daher auch die Abkiir-
zung PS-X fiir das heutige Gerat). AuBer
dem Namen hat die PS-X natirlich nichts
mit dem SNES-CD-ROM gemein.

Ende ‘93 wurde dann erstmals die Ent-
wicklung der PS-X offiziell bestétigt, und
ein Jahr spéter, am 3. Dezember 1994
feierte sie ihr Debit in Japan
Anfangliche Befirchtungen, das die
tation wegen mangelnder Erfah-
Sonys in der Vermarktung von
olen und der Entwicklung von
re zur Eintagsfliege wiirde, er-
h als véllig unbegriindet. Mit
iami und Electronic Arts, um
ZU nennen, setzen die be-
pieleentwickler der Welt
- die Softwarezu-
Fall gesichert. DaB
pe im nachsten
tlich etwas &ndern

CAMIEPR® _ 30

COMPUTE
ENTERTAINMENT

e

>
PlayStation

In Japan sind die beiden
32-Bitter Saturn und Play-
Station bereits seit Ende
1994 auf dem Markt und
liefern sich seitdem ein
Kopf- an Kopfrennen um
die Kéufergunst. Von bei-
den Konsolen gingen nach
Angaben der Hersteller
jeweils diber eine Million
Einheiten (iber den fern-
dstlichen Ladentisch. Zwei-
einhalb Monate nach Segas
Friihstart tritt nun auch

ony in Deutschland an.

eit Monaten berichten wir nun
e schon Gber die aktuellen News
Uber die PlayStation, nun kann sich end-
lich jeder von der Leistungsfahigkeit der
neuen Hardware und der Qualitat der

Software Uberzeugen. Nachdem Sega

sich mit dem vorzeiti-

MIT 599 DM
SEID IHR DABEI

gen Juli-Release zu-
mindest den Zeitvorteil sichern konnte,
hat Sony einen klaren Trumpf in Sachen
Preis vorzuweisen. 599 DM (unverbind-
liche Preisempfehlung) wird die Play-
Station zur Einfihrung kosten - auch
nicht gerade wenig. Wie beim Saturn ist
kein Spiel im Lieferumfang enthalten
Mit dabei ist ein Joypad, ein Stereo-AV-
Kabel mit Euro-Scart-Adapter (wie beim

Saturn liegt kein normales Antennen-

kabel bei) und eine Demo-CD. Was ge-
nau auf dieser CD enthalten ist, stand
bei RedaktionsschluB noch nicht
100%ig fest. Laut Sony sollen es je-
doch méglicherweise funf spielbare De-
mos - unter anderem ,Destruction Der-
by’ - sowie eine Vor-
schau auf kommende
Spiele und Demonstrationen der Grafik-
sowie Soundfahigkeiten sein. Das Design
der Konsole entspricht in Farbe und
Form dem bekannten japanischen. Bei
dem hiesigen Gerdt handelt es sich tibri-
gens um die neue Version, das heiBt, auf
den SVHS-Ausgang muB verzichtet wer-
den - sicherlich kein groBer Verlust. Das
deutsche Pad ist etwas groBer als sein ja-

panischer Kollege und liegt damit bes-
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MIPS  R300
Hauptprozessor :
(Taktfrequenz: 33
und Sony speziell fiir die Pla
wickelt)
Geometric Transfer Eni
3-D-Berechnungen sp
Mathematik-Coprozessor)
Data Engine (MDEC; Full
Dekompressionssystem, basi
JPEG-Technik)

Graphics Processing Unit (GPU)
ADPCM-Soundchip

Grafik:
Auflésung: 256x224 bis 768x512 Pixel
Farben: bis zu 16,8 Mio. (True-color)
Polygon-Effekte: Texture-Mapping, Gou-
raud-Shading, Dithering, Tranzparenz
Sprites: 4000 8x8-Pixel Sprites, individu-
elles Zoomen und Rotieren

?& 4/ ”

2Zusatzliche Joypads sind parallel zur PlayStation-
Veroffentlichung zu haben. Das Spezial-Pad NeG-
con wird noch dieses Jahr folgen, das deutsche
RGB-Kabel wird erst Anfang 1996 erwartet

ser in der Hand. Zeitgleich mit der Kon-
sole erscheint natirlich auch diverses
Zubehér wie die unerlaBliche Memory-
Card (50 DM) fur bis zu 15 Spielstéande,
zusatzliche Pads (60 DM) und Maus
(60 DM). Weitere Peripherie ist mit dem
RGB-Kabel, NeGcon
(einem speziellen Ana-
log-Pad fiir Rennspiele), Link-Kabel (das
von Spielen wie z. B. ,wipEout’ und
Destruction Derby unterstutzt wird),
Mehrspieler-Adapter sowie Antennen-
kabel angekundigt.

Im Gegensatz zu anderen CD-Konsolen
ist fur die PlayStation noch kein multi-
medialer Schnickschnack angekindigt,
Sonys 32-Bitter wird vorerst als reine

Spielkonsole vermarktet. Zum Start im

SCHONE NEUE
32-BIT-WELT

Der Polygonkopf ist nicht mehr

PlayStation-Maskottchen! Ein

Nachfolger steht noch nicht fest
September sind zehn Spiele zu erwarten,
die preislich zwischen 100 und ca. 120
DM liegen werden, was zwar unter dem
Preis von Modulen liegt, aber leider ei-
niges hoher als der vergleichbare Preis in
Japan. Die CDs sind auf der Datenseite
schwarz, was nichts mit
Kopierschutz zu tun
hat, wie immer wieder falschlich be-
hauptet wird, sondern einfach nur zur
Unterscheidung von herkémmlichen Au-
dio-CDs dient - und cool aussehen soll.
Bis zum Jahresende werden ca. 20 Titel
von Sony und ebenso viele von Drittan-
bietern offiziell erhaltlich sein. Nattirlich
stellen wir Euch in Zukunft die aktuellen
Japan-Titel auch weiterhin vor.

Klaus-Dieter Hartwig/hja

Sound:

24 Soundkanéle

16-Bit Sampling

Sampling Rate: max. 44,1 kHz

Speicher:

16 MBit Hauptspeicher

8 MBit Video-RAM

4 MBit Audio-RAM

256 KB CD-Puffer RAM

4 MBit Betriebssystem-ROM

SPIELE

ogramme sind im Vertrieb

Entertainment und
PlayStation-Start:

e Arena Toshinden,

/astorm, Rapid Re-

Das Link-Kabel (ganz oben) wird
dem PlayStation-Release zu e/
Die Maus als auch die Memol
erfreulicherweise zeitglich

, Extreme
( lvan, Phi-
ken, Twi-



SCHNELL, SCHNELL

Die lang-
gestreckte

Kurve im zweiten LESAL S 3
Tunnel ist ideal
fiir ,harmlose’
Rempeleien (hier
im Mirror-Mode)

@26 T76S

-

TR 570
2’ 07" 733

12 166

Wie es sich fiir ein hervorragendes Rennspiel
gehort, sind viele Details am Fahrbahnrand zu
bewundern - hier die Fernsehtafel iber dem Tunnel

Die Baustellenpassage ist nicht ganz
einfach zu fahren, vor allem, wenn ein Geg-
ner einen zu schneiden versucht

Je néher lhr
Eurem Vorder-
mann kommt,
desto mehr Fein-
heiten konnt Ihr
am Boliden be-
wundern

Die néchste Generation der schien, bis die Revolution in der dritten Dimension mit

Videospiele auf der 0berholspur: dem seinerzeit unglaublich scheinenden Ridge Racer ei-

" " ) nen vorldufigen Hohepunkt erreichte. Waren vorher
TYPE-H Namco léBt die Reifen qualmen und g i
e Polygon-Spiele noch eine (wenn auch beeindruckende)

beweist beeindruckend, wie gut Ansammlung von schlichten Flachen im Stile eines ,Vir-
i i 2 tua Fighter’, bestach Ridge Racer als erster Automat mit
4 I 3 Sonys PlayStation mit
CEE

realistisch texturegemappten foto-
e . 5 .
gy w48 der dritten Dimension F 52 —

realistischen 3-D-Oberflachen
—
Namcos Negcon-Joypad (mit

Kklarkommt PlayStation-typisch ist auch die Rid-
dm:f;;zﬁ;;z:z;ﬁ:ﬁ;w g Technisch und spielerisch ge-Racer-CD tiefschwarz lackiert
brillantes Rennspiel

Wahnt man nach dem Einlegen
o ede Konsole braucht ihr Vor- x B - eine langatmige Ladeorgie, wird

zeigespiel. Schon Nintendo bewies mit Mega- man von einem der vielen liebevoll gestalteten Details
Maskottchen Mario, daB ein einzelnes Spiel millionen-  dieses Spiels tiberrascht: Zirka 10 Sekunden kénnt Ihr
mal verkauft werden kann. Doch auch Newcomer Sony  Euch mit einer ganzen Formation aus Namcos Kult-
ist rihrig und verpflichtete sich Namcos Unterstiitzung, Ballerklassiker ,Galaxians' anlegen. Nach dieser kurzen

Watrend des ze 00 um die Konkurrenz schon in den 32-Bit-Startiéchern in - Ladezeit steht Ridge Racer komplett im Speicher -

vorganges diirft lhr Euch am asbach- die Schranken zu weisen. Nichts ist besser dafir geeignet Nachladen ade. Zunéchst kénnt Ihr Euch aus vier ver-

uraiten  GalaxiansSTEE als Namcos 3-D-Spielhallen-Hit ,Ridge  schiedenen Gefahrten Euren Lieblingsflitzer auswahlen

. - Racer”. Sollte Euch Namco nur noch - anfangs kein leichtes Unterfangen, denn Schwéchen
Namcos PS-X- ,

) schwammig ein Begriff sein, an ,Pac-Man haben alle vier (als Tip: Nehmt den griinroten!). Danach

Debut setzt erinnert sich so mancher. Lange vor ,Street  geht es in die spérliche Kursanwahl: Nur eine einzige,

grafisch sowie Fighter II’ und ,Super Mario’ setzte 1982 dafir sehr groBe Strecke steht zunachst in vier Aus-

spie/e(isch eine mampfende Pampelmuse viele Hundert  baustufen zur Verfiigung. Oberstes Ziel ist natiirlich, in

MaBstébe und Millionen Dollar fiir Namco um jeder Spielstufe den ersten Platz zu belegen. Nachdem

begelstert auf Erst 1990 feierte Namco ganz im Stillen ein  Ihr im komfortablen Options-Ment die Padbelegung ge-
ganzer Line glanzvolles Comeback: Als erste Firma er-  wahlt habt, geht die Raserei los: Ein mit Bikini und ele-

kannte man die Zukunft der Spielhallen-  ganten Kurven ausgestattetes Nummerngirl schickt die
und Heimunterhaltung: 3-D-Polygon-Spiele. Ein tech-  PS-hungrige Meute auf die Strecke. Habt Ihr Euch vom

nisch perfektes 3-D-Monster nach dem anderen er-  ersten Geschwindigkeitsrausch erholt, konnt Ihr zwi-




Vor dem Start solltet
Ihr Euch nicht so sehr
auf das Nummerngirl
konzentrieren,
sondern den Drehzahl-
messer bei 5.000 Um-
drehungen halten.

Ja, spinnt der Depp denn?! Der kann
sich doch nicht einfach querstellen!”

counsel, ‘ms
<sz|_ui ? seceat) snni

Rot und ziemlich durchschnittlich: Der Spielhallen-
Flitzer ist fiir Anfanger ganz gut geeignet.
Profis schalten manuell

schen zwei Perspektiven (im Cockpit oder knapp hinter
dem Auto) jederzeit auswahlen. Sind die ersten Hiirden
in Form von Kurven genommen, kénnt Ihr anfangen, die
Feinheiten der Steuerung zu entdecken - doch ver-
geBt dabei nicht die famosen Effekte. Besonders be-
eindruckend sind die wechselnden Tageszeiten: Noch nie
war ein Sonnenuntergang und der
folgende Nachthimmel bei 240
km/h so schon

Sind alle vier Level geschafft, wird
die Strecke schlichtweg umgedreht,
und lhr mBt in den vier neuen Le-

veln u. a. gegen einen besonders garstigen schvvarzen

Hoch-PS-Raser antreten. Alle erfolgreich gefahrenen
ersten Platze kénnen genauso wie die Konfiguration, die
Highscoreliste und etwaige aktivierte Bonus-Extras (12
bzw. 13 Autos zur Auswahl) auf der Memory-Card ge-
speichert werden - fiir Langzeitmotivation ist gesorgt

Fans des Automten werden begeistert sein, bei allen an-
deren durfte dank der Steuerung die Eingewdhnungs-
zeit etwas langer dauern — aber dann: Ridge Racer
macht stichtig. Kaum zu glauben, wie schnell (30 Hz) die
komplett mit Texturen tberzogene 3D-Landschaft am
Spieler vorbeirast. Kein anderes Rennspiel kann bisher
mit einem derartigen AdrenalinstoB auftrumpfen. Tech-
nisch ist Ridge Racer ein Meilenstein und laBt die Kon-
kurrenz, insbesondere dié auf dem Saturn, hinter sich

Doch auch spielerisch umschiffte Namco viele wichtige
Klippen: Vor allem die konsequente Nutzung der
Speichermaéglichkeit durch immer weitere Features und

Der griinrote Favorit - zumindest fir die vier
Standard-Level ist dieser Wagen am besten
geeignet: Nicht zu schnell und ziemlich griffig

Details motiviert selbst nach vielen Renntagen noch
immens — und habt Ihr alles gesehen, bleibt dank Me-
mory Card die komfortable Bestzeiten-Jagd. Auch der
Sound soll nicht unerwahnt bleiben, denn dank CD
lieferten Namcos Mannen einige exzellente Dancefloor-
Stlicke in bestechender Qualitat ab (vor allem im Ver-
gleich mit ,Daytona USA’). Beson-
ders gut zur Atmosphére tragt auch
die riesige Menge von Sprachun-
termalung bei: Lob und Tadel hort
Ihr immer passend zur Situation.
Allen frischgebackenen Besitzern
einer P\ayStatlon sei Namcos Ridge Racer warmstens
empfohlen. Trotz nur einer einzigen Strecke bietet das
Game &hnlich viel SpielspaB wie die drei Kurse der
Konkurrenz - schneller geht’s nicht mehr.

Julian Eggebrecht

in vielen Variationen

Was gibt es Schoneres als mit 180 Sachen in den
Sonnenuntergang zu fahren? O.k., vielleicht sollte
das Tempo beim néchsten Mal noch héher sein ...

Der gelbe Solvalou: Benannt nach Namcos
Edel-3-D-Ballere, macht Anféngern die Motor-
power dieses Flitzers zu schaffen

Nur fiir Profis geeignet: Wenn Ihr den blauen Wa-
gen beherrscht, habt Ihr sicher schon die Auswahl
2wischen allen zwdlf (bzw. dreizehn) Flitzern ...

Erst wenn lhr
den schwarzen
Raser in die hin-
teren Ringe
verwiesen habt,
kénnt auch Ihr
mit dem ultima-
tiven Renn-
schlitten drauf-
losbrausen

coursel, (rssion ]
SELL SELEG

tolle Gegner und das beste
g *fhnnspiele mehr davon!

()

Trotz Streckenmangels lingere Motivation durch
Memory-Card-Nutzung und viele kleine Details.

Kein anderes Rennspiel versetzt Euch so in den Ge-
schwindigkeitsrausch. Grafik-Probleme (,Ploppen’) ade

Coole Sounds, perfekt auf der CD abgemischt. Unmen-
gen von Sprachausgaben verbreiten viel Atmosphare.
Genre 3 Renmp/e!

Spieler

Nerxle/lev - Nam(o

Preis = ca. DM 100
Level e 8
Schwierigkeit

Continues

Speiche

Erhaltl




ubere 3-D-Grafik, 100 Level,
packende Lemmings-Ratsel

SKANDINAVISCHE

S0-LEMM

Dies ist die Virtual-Lemming-Perspektive, aus
der Ihr den Level als Lemming sehen kénnt

!&‘&

Das rotweiBe
Hindernis in
der Mitte laBt
sich aufspren-
gen, so daB
die anderen
Dummképfe
hindurch
kénnen

Gameplay

0b im Practice-Mode oder einem anderen Schwierig-
keitsgrad, der DauerspaB ist wirklich sehr hoch.

Die Grafik der neuen Konsolengeneration besticht ge-
waltig. In diesem Genre zum ersten Mal prasentiert.

Kommt von CD und ist dementsprechend gut, aber
auch passend. Die Konzentration wird m:hz g

Stategie

2

S

Continues
Speicher.

Erhaltlich

‘Steuerung etwas kompliziert,
lange Ladezeiten

GroBe Erfolge feierten die putzigen
Lemminge bereits auf diversen
Heimcomputern und Konsolen. Nun
werden die PS-X-Freunde mit der
bislang beeindruckendsten Version
in 3-D-Grafik verzaubert.

@ enn ein Freund zu Euch sagt, Ihr sollt aus dem
Fenster springen, wiirdet lhr ihm ohne Mucken
Folge leisten? Natrlich nicht! Weder Ihr noch wir wiir-
den das tun. Mit den niedlichen Dummbeuteln des
Herstellers Psygnosis sieht’s allerdings véllig anders aus.
Die haben namlich anstelle eines Gehirns héchstwahr-
scheinlich faule Wassermelonen im Kopf. Wie erklart es
sich sonst, daf sie schnurstracks in jede nur erdenkba-
re Falle tappen, als waren sie blind? Doch glticklicher-
weise muB das nicht sein. Gebt Eurem Herzen einen
Schubs und rettet die Lemminge vor dem bitteren
Ende! In sage und schreibe 100 Leveln (fur Lemming-
verhaltnisse normal) miiBt Ihr versuchen, die

WUHLMAUSE

Mit der Kamera lassen sich beeindruckende
Fahrten iiber die Landschaften machen

haus daran gewshnen.
n 4Bt sich die Padbe-

Ca‘&}lp
2l et wEE
M1y _EE=

fur die von Level zu Level schwankende Anzahl der zu
rettenden Pilzkpfe nur eine jeweils vorgegebene Men-
ge dieser Eigenschaften. Soll sich beispielsweise ein
Lemming durch eine Mauer graben, um den Weg fir die
anderen zu ebnen, Ihr Eure Graber aber bereits ver-
braucht habt, dann mBt Ihr von vorne beginnen. Je-
doch bleiben Eure Erfolge aufgrund des PaBwortsy-
stems gespeichert. Wenn Ihr nicht gleich voll einsteigen
wollt, kommt Euch der Practice-Mode sicherlich wie ge-
rufen. Praktisch: Die komplexe Padbelegung l&Bt sich Eu-
ren individuellen Bedurfnissen anpassen. ,3D-Lem-
mings” besticht durch seine fiir dieses Genre untypische
Grafik, die sich technisch hervorragend darstellt und farb-
lich gesehen eine Augenweide ist. Die Animationen
laufen, trotz der geringen GréBe der Lemminge, stets
flussig ab. Zwar ist die Steuerung der Kamera - Ihr
kénnt das Geschehen aus fast allen nur erdenklichen Per-
spektiven sehen — nicht die einfachste, doch macht
bekanntlich Ubung den Meister. Natiirlich trifft das
auch fiir die Losung der kniffeligen Ratsel zu (Wo muB
ich lang? Wie komm' ich da hintiber?). Das Spiel (auch
per Maus steuerbar) lebt von seinen takti-

kleinen Idioten’ ins sichere Ziel zu geleiten. Dl,e Grafik S.te”t schen Mandvern, so daB die Musik eine Ne-
Dabei kdnnt Ihr sogar aus der Ich-Perspek- sich technisch benrolle spielt. Nichtsdestotrotz ist sie allzeit
tive tber die vielen 3-D-Landschaften wan-  Wirklich hervor- passend und stort nicht beim Gribeln. An-
dern. Dank der neun verschiedenen Fahig- ragend darund st gesichts des Umfangs und der absolut ge-
keiten (graben, sprengen, klettern etc.) die zudem farblich lungenen Aufmachung hat 3D-Lemmings
Eure dreidimensionalen Freunde besitzen gesehen eine alle Achtung verdient. Fur potentielle Play-

kénnen, sind die zahlreichen Hindernisse
und Fallen erst iberwindbar. Leider habt Ihr

Augenweide

Station-Besitzer konnte es ein weiteres
Kaufargument bedeuten!  Thomas Hellwig
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KILEAK THE

«Kileak the Blood” tritt auf
der PS-X in die FuBstapfen
seines PC-Ziehvaters
,Doom’ und will nun alle
Interessierten auf Sonys
Spielstation locken.

ach der Gblichen Hintergrund-

OStory ~ Ihr seid die einzigen, die

die Alientibermacht noch abwehren kén-
nen -, die allerdings optisch perfekt mit
gerenderten Animationen in Szene ge-
setzt ist, geht es los. Ihr lauft mit Eurem
Metallanzug kilometerlang durch lang-
weilige Gange und Raume, bekadmpft
dabei mehr oder weniger oft einen Geg-
ner, legt zahllose Schalter um, findet
Keycards, benutzt Kartenautomaten und
verschwindet dann irgendwann in den

E

néchsten Level.

Ab und zu findet
Ihr auch mal eine
neue Waffe und
natirlich Energie
far Eure Schilde.
Wenn auch Kile-
ak the Blood
recht flussig und
qgut designt ist,
kommt doch nie das richtige Feeling rii-
ber. Zu wenig passiert, und der Schwie-
rigkeitsgrad steigt eher ruckartig als kon-
tinuierlich. Immerhin wird das Game

N G E

)
D

durch allerlei gerenderte
Zwischensequenzen aufge-
peppt, aber wichtig ist und
bleibt doch immer noch das
Hauptgame, oder?
Absolute Fans und Sammler
von Doom-Klones dirfen
nattirlich einen Blick riskie-
ren, aber Neueinsteiger wer-
den hiermit wohl nicht rich-
tig gliicklich

Maris Feldmann

m

LOOD

JLE;

\ '/
rida

Gameplay

‘ab und zu mal ballern und ein paar
2n kann uns nicht begeistern.

3
Einmal dabei will man natiirlich wissen, wie die Story
weitergeht, aber bald holt einen die Langeweile ein.

Die Zwischensequenzen sind phantastisch, die Spiel-
grafiken etwas zu grob und mit zu wenig Details.

Die musikalische Untermalung kénnte zwar besser
sein, geht aber in Ordnung,

Genre.
Spieler
Hersteller
Preis

Level
Schwierigkeit.
Continues
Speicher.
Erhaltlich

Action
1

ony
ca. DM 100

ssicismicdl)
mittel bis hoch
unbegrenzt

Tel.: 02 51 /52 78 54 & 52 55 22
Personliche Bestellannah

Mo.-Fr. 9.00-22.00 Uhr

Sa. 10.00-18.00 Uhr

SONDERANGEBOTE !!!
MEGA DRIVE:

ANIMARNIAC

DAFFY DUCK

PSYCHO PINE
SAMURAI SHC
SONIC 3

STORY OF T
STRIKER
SUPER STREE
SYNDICATE
TAZMANIA 2
THEME PARK

STREE THGHTER
STREETS OF RAGE 1 &
B TERRANIA
SWORD OF VERMILLION
TERMINATOR 2 - J, Day <A 2
TOE JAM & FARL 2
Toughman Conlest Bowing
WINTER OLYMPICS
VAZN LiZ

WORLD CUP USA 04

NBA JAM TOURNAMENT
WWF RAW

— _Hé

VAWE RAW.

MEGA DRVE

3/6 BUTTON

| MEGA DRIVE: __Ji SATURN HARDWARE:

DEMOLITION MAN:

PETE SAMPRAS Ot
SPEEDY GONZALFS

TOTAL FOOTBALL
URBAN STRIKE

GOOF
ZUBEHGR MEGA DRIVE:{ i

2 INFAROT JOYPADS

ACTION REPLAY. 2

me

Bemd He

AKS sHOP

ifurth

SATURN
]

BATMAN & ROBIN 19, i APTER
0 15" Cooodaiont / Gl oy 4046 NONDE FAGES
ASTeR 1 ooaE ik BACK UP MY 9056
oo BUBBLL LA 0,05  CONVERIER 69,95
“‘ Ccoo 01 10, 5K JOYPAD SATURN 19.95

in Hollywood B¢ VIRTUA STICK

£ key & JMadder S e : SATURN GAMES:
FTERNAL CHAMPION: el o b )
IYNAMITE HEADY 50,01
GUNSTAR HEROES 49,95 1"," y “', it Gogn  BUG S
HAVOX 39,96 " . CLOCKWORK KNIGHT 89,96
HYPFROUN ) P”S”"’ rizmalll CLOCKWORK_KNIGHT Zjap. 119,95
INCR. HULK 39,96 = e e DAYTONA U.S.A, 118,95
IAMES POND 3 I A FOR BEAL EER ciony con 89,95
JOHN MADDEN 94 ©Reyioeaiiies 0 VIRTUA FIGHTER 116,05
JOHN. MADD! ] 3,9 3 PR a Fighler Fer je Q.95
HIN MADDEN s Do L e o ViMua Fighler Rembx - jap, 1109
MAXIMUM CARNAGE 49,0
O 69.0¢ SONDERANGEBOTE !!
) Bl SUPER NINTENDO:
Yorwre B orrasen 1 4595
ilaoig: PSRN 5 ACKHAWK <A> 95
NBA A TOURNAMENT o000 AL S SRy
Ko Eohir o BUAZING SKIES <Wings 2 99,05
PETE SAMPRAS TENNIS ks

BRAWL BROTHES

CHESSMASTER wA»

Champion W. C. Soccer
CLAYFIGHTER
(CLAYFIGHTER 2
CLAYMATES

D. DECHUNGELRUCH <A

AL
DDOWN
JOR, The

TRIGHTER 2

EQUINGX
FLASHBACK
59,96

KONSOLE 150,96
49,95

PAD. o 29.95
B9

o

39,
AS95

WAGL BOY < o
N v 0.5
MAXIMUM  CABRNAGE
MUJORDAN CHAQ!
MICKEY MANIA

MR, NUTZ <A 19,95
MICRO MACHINES 39,95
NBA 50,595

OPERATION STARFISH
PERRE LE CHEF
PLOK
POCKY. & FOGKY <A
FOPN TVIN B
MMAHERMANN. <A 5
JISE OF THE HOBOTS 49,5
S0, - Sk or Swn 0.5
SHAQ F <A>
SMASH 1E
SOCCER KID
SPACE ACE
SPIDERMAN 7
STAH WING
STAEET HAGEH
STRKER <
STUNT RACE £X

SUPE

S, EMPRL STRIKES. BACKA
SUPER ICE HOCKEY
SUPEH MORPH i
BUPER % BO.95
9.5
aa
s

PINBALL FANTASIES: 59,95

Fax: 02 51 /52 79 71
n / Verkauf von GebBrauchtspielen
Weselerstr. 54 48151 Munster

SUPER NINTENDO: S-NES ZUBEHOR:

FAMLY VALUES 6095 S NES KONSOL
o SPIELER ADAPTER 49,95
BATMAN FOREVER 119,95 MADAPTER US / PAL 29,95
ACTION REPLAY WK 30,95

CREST ) I
FR FX i AT / RGH
DONKEY KONG ¢

F1_WORLD CHAMPIONS.ED79.95

FINAL FANTASY US 129.9:
FINAL FANTASY TSRS GAME BOY & TETRIS 99,85
FLINTSTONES vt AUTO ADAPTEF ‘

LADEGERAT & TRANSFORMER

FOREMAN FOR REAL 109,95
mit LADEBATTERIE 59.95

ILLUSION OF TIME 109,41

INT. SURERSIAR SOGGER COOL SPOT ¥
TCHY & SCRATGHY oy DONKEY KONG <A
JELLY BOY </ toe KIRBYS PINBALL :
JUDGE DREDD g6 HEN ”‘1‘\.

JUNGLE STRIKE 89,95 MACHIN )

JUSTICE | EAGUE
KID CLOWN IN CRAZY ( 2.9
KONG DR LOEN < 70,0
NBA JAM TOURNAMENT

NBA LIVE "9¢

NFEL QUATERBACK
NHL HOCKEY

PAC IN TIME
PAGEMASTER

POGKY % ROCKY ¢ 66,

A i
STAR TREK STAR TTEET A
STARGATE

SUPER MARID AL STARS
BUPLR MARIO KAHT
MAFIC) PAINT

SUPER MARIO WORLD <A> 4
SUPER METBOID. < ¢
SUPER PUNCH OUT <A
SHETURN OF THE

5, SIREEFGHTER

Mo
AR COMBAT

Battle Arena Toshinden .95

DISK WORLD <10.85>
JUMPING FLASH

KILLEAKTE
LEMMINGS ¢
NOVASTORM

RAPID RELOAD

HE BLOOD

THEME PARK

RIDGE RACER 99,05
WIPE. OUT 9,95

konnen




Wow, mit affen-
speed die Steilkur-
ve runterheizen
macht echt Laune

Schnell noch einen
Gegner abgeschos-
sen und dann ab in
den Tunnel. Nur
nicht irgendwo
gegenfahren,
sonst ist die gute
Plazierung dahin

Wéhrend wir uns heutzutage noch mit
unseren Blechkarossen durch den
alltaglichen Stau kimpfen miissen,
sind uns die Kameraden bei
~WipEout” weit (berlegen. Mit ihren
Anti-Gravitationsfeldern und den
superstarken Raketenantriebwerken
rasen sie einfach durch die Luft und

umgehen alle Verkehrshindernisse.

e Is Pilot der Formel 3600 muB man nicht nur ein
hervorragender Fahrer (oder doch eher Flie-
ger) sein, sondern muB sich auch im Umgang mit den
modernsten Waffen auskennen, denn wipEout ist ein
Rennspiel in der guten Tradition von ,Rock ‘n’ Roll Ra-
cing’und entfernt auch ,Super Mario Kart'

Ihr habt die Wahl zwischen acht verschiedenen Fahr-
zeugen mit unterschiedlichem Fahrverhalten. Ob Ihr's lie-
ber langsamer aber daftir gut steuerbar oder eher rasant,
aber knifflig lenkbar fliegen wollt,
liegt ganz bei Euch. Sieben Strecken,
teilweise mit alternativen Wegen,
coolen Sprungschanzen und fiesen
Kurven wollen gemeistert werden
Dabei konnt Ihr sie sowohl einzeln
abfliegen, als auch alle hinterander in einem Ligamodus

Spriinge iber tiefe Graben gehéren genauso
dazu wie Abzweigungen und Tunnel

swbhnungsbediirftige
teuerung, Zweispielermodus
nur iiber Link-Kabel
o ——__ rascht werdet. AuBerdem gibt es

noch Schutzschild und einen Super-Afterburner

bestreiten. Nattirlich 1aBt sich auch jeder Parcours (ohne
Gegner) auf Zeit fahren. Sogar zu zweit konnt Ihr an-
treten, eine zweite PlayStation samt wipEout und einen
zusatzlichen Fernseher vorausgesetzt, denn einen Split-
screen-Modus gibt es leider nicht

Einmal auf der Strecke, beschleunigt Euer Bolide ziem-
lich schnell und offenbart auch sogleich die Schwierig-
keit von wipEout, die Steuerung. Da die Fahrzeuge
schweben, ist das Lenkverhalten grundverschieden von
bekannten Rennspielen, allerdings ist es sehr realistisch
(soweit man das beurteilen kann, aber so stell” ich mir
einen Schweberennwagen vor), und nach einigen Run-
den hat man sich an die Steuerung gewdhnt. Wie
schon erwahnt, ist es mit gutem Fahren allein aber
nicht getan. Die wirklich ultrafiesen Gegner - glaubt
nicht, daf sie Euch einfach so vorbeilassen - schreien ge-
radezu danach, abgeschossen zu werden. Die Waffen
wie (Such-) Raketen, Elektrozapper und Minen, kénnt
Ihr auf bunten Feldern, die quer tber die Strecke verteilt
sind, aufsammeln. Da Ihr immer nur eine Waffe zur Zeit
haben konnt, miBt Ihr sie schon taktisch geschickt
einsetzten, damit |hr den ersten Platz erreicht, denn aus-
schalten kénnt Ihr die anderen nicht, nur kurzzeitig
verlangsamen. Netterweise werdet
Ihr durch Sprachausgabe auf die
Waffen Eurer Widersacher hing-
wiesen, so daB |hr nicht von den
Minen Eures Vordermannes tiber-




Man sollte bei den Jumps nicht
danaben springen, sonst wird

man (sehr langsam) von einem
Abschleppfahrzeug wieder auf die

Auf den Strecken findet Ihr ebenfalls blaue Beschleu-
nigerfelder, die Euch dennétigen Extrakick geben. Teil-
weise werdet Ihr wirklich ultraschnell! Doch eine falsch

gefahrene Kurve oder ein Rempler mit dem Opponen-
ten bringt Euch leider schnell wieder auf Schrittge-
schwindigkeit zuriick, das kann schon nerven!

Als kleinen Motivationskick gibt es noch eine weitere
Liga, in der Ihr die Strecken in der Nacht und mit dop-
pelter Geschwindigkeit abreitet, nur was fir Profis!
Die Grafik ist wirklich exzellent, die professionell design-
ten Gleiter rauschen schnell und fliBig ber die optisch
ansprehenden Strecken. Was will man noch mehr?
Fir die musikalische Untermalung wurden bekannte Te-
cho-Combos verplichtet (namentlich Orbital, The Che-
mical Brothers und Leftfield) die ihrem guten Namen alle
Ehre gemacht haben. Die Stiicke sind schnell, gut hor-
bar und tragen eine Menge zum hohen Geschwindig-
keitsgefiihl bei. Die Soundeffekte und Sprachausga-
ben sind ebenfalls von hoher Qualitat und unterstreichen
die gute Aufmachung dieses Rennspiels.

Die Icons, die Fahrersymbole und die Schrift wurden bri-
gens exklusiv fir wipEout von der
bekannten ,Designers Republic’
entworfen — deswegen auch die et-
was komische’ Schreibweise mit
dem groBBen ,E' in der Mitte des Ti-
tels; in Anlehnung an PlayStation.
Sony war von dem Ergebnis so be-
geistert, daB sie die wipEout-Li-
zenz nun auch weiter vermarkten

fiih! nochmals an. Wow, das wird echt fix!

wird. Ihr kénnt Euch also auf Klamotten und anderen
Kram mit den ,Designers Republic’-Logos freuen

Neben Ridge Racer ist wipEout zur Zeit das beste Renn-
spiel auf der PlayStation und sollte von allen Interes-
sierten ernsthaft in Erwagung gezogen werden. Aller-
dings hilft Euch ein kurzes Probespiel bei Eurer Ent-
scheidung nicht viel weiter, da man (wie erwahnt) etwas
Zeit braucht, um sich mit der etwas anderen Steuerung
vertraut zu machen. Freundliche Handler geben Euch
aber auch mal ein paar Minuten mehr Zeit, schlieBlich

wollen sie ja was verkaufen Maris Feldmann

Farblich sind die Strecken sehr
schon gestaltet. So macht das
Fahren SpaB!

Nach dem Rennen seht Ihr
nochmals Eure Runden- und
Gesamtzeiten und natiirlich
eventuelle Rekorde, die dann
auf der Speicherkarte gesavt
werden kénnen (mit Initialen)

In dem Tunnel wiichst das Geschwindigkeitsge-

Strecke gebracht

jszeit kommt man schon gut
cht und dann wirds cool.

Sldnn Strecken in zwei Ligen und mit acht Fahrzeugen
sorgen schon fiir langusn SpielspaB, gerade zu zweit.

Detailliert, super schnell und super fliiBig, Das erwarten
wir von einen ,Next-Generation"-Rennspiel.

Die harten Technobeats unterstiitzen den Geschwin-
digkeitsrausch. Musikalisch und technisch top.

Noch ist er Dritter, aber nach der Kurve zieht er gna-
denlos innen vorbei, um sich Rang zwei zu sichern
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Unangefochtener
Redaktionsliebling
unter den Parodius-
Charakteren ist natiir-
lich das Torpedo-

‘f"_& 00X N

2, v e
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1 (oben) macht grafisch nicht
her, dafir ist es genial spielbar

,Parodius’ fiir jede Konsole: Um die
Fans der durchgeknallten Japano-Balle-
rei auch fiir Sony-Fans zu begeistern,
ldBt Konami auf der PlayStation gleich

zweimal die Sprites tanzen ...

SR SIERA O o 1

besten Ballereien mit toller Steuerung und wit-
1 Ideen auf einer CD - SpielspaB perfekt.

Sp
Dank des enormen Umfangs das Viorzeige-Shoot- em-Up der PS-
X. Besonders lobenswert: Highscores werden gespeichert

BB

Véllig identisch mit den Automaten. Im Zweispieler-Mo
dus ist die PlayStation leider allzu oft iberfordert.

Phantastische Ulk-Versionen von klassischen Musiken - ein
paar mehr Soundeffekte hatten nicht geschadet.
Genre Shoot ‘em Up
Spieler 1-2 (simuftan)
Hersteller Konami
. DM 110
17

einstellbar
unendlich

e et on
Erhaltlich Ende September

apierflieger, ist mit einem
Schutzschild’ versehen

em Up der Referer

Monaten erst erschien de eite Teil de

Spielhalle - bestens geeignet fiir eine Konvertier 1 D mer 1ami zeigt mal wie-

die PlayStation. Alle si

den maglichst

fekten und'der abge

Gegner. Doch bevo
Getimmel stiirzt, suc
eines der acht v
ler-Raumschiffe

der ersten Parodius-stunde bis hin zu *Doppelt gut — zwei der besten

Ballereien auf einer CD

einer besser
dere.Los g

gungsparks mit sehr kurzen Pau
ettendrehenden Panda-Endgegner. Solltet Ihr bis dor - T Musikstiickes und Nachladen
hin noch nicht den maltrétierten Verstand verloren | n der Sil er Sound (iberzeugt durch fan-

ben, wartet in de

enden Level ein wildes Ge f 3 ¢ ik-Variante

Damit die Einz
auch der

veispieler-Modt
Hunderten von Objekt

)rgien der klassischen

sich wirft und jede 1 r PlayStation

vor Neid erbla

en erreicht

Solltet Ihr der onnen. Solltet Ihr

gefiillten Lev

oot ‘em Ups moq

findet sich auf der CD als Dreinc

auch noch der komplette ¢
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Bis zu drei Extrawaffen kon-
nen gleichzeitig gebunkert
werden - zu sehen oben links
in der Anzeige

Ist er nicht niedlich, der Frosch
mit Zylinder ... (?) Unten rechts

demonstriert der Robot-Hase
seine enorme Sprungkraft

Fir Jump&Run-Fans, die sich nach Ab-
wechslung vom Hiipf- und Spring-Einer-
lei sehnen, hat Sony die Lésung parat:
~Jumping Flash” ist ganz anders als al-

les, was es bisher in diesem Genre gab!

= nur das mit dem ansteigenden Schwie-
man nicht ganz in den Griff bekommen.

e

Das mit dem SpaB” steht auBer Frage .. nur an der
Dauer” hapert s ganz gewaltig.

Bunt, skurril, abwechslungsreich - manche Gegner sind
Jjedoch Polygon-bedingt allzu eckig.

Lustige Musiken und Soundeffekte, die aber die Play-

Station noch lange nicht ausreizen.
[

it Jumping Flash prasentiert Sony Computer
@ Entertainment die wirklich erste originelle Spiel-
idee tUr eine der neuen Konsolen. Nun ist ein Jump&Run
an sich natdrlich nichts Revolutiondres, neu ist jedoch bei
Jumping Flash, daB Ihr das Spiel in 3-D aus der Ich-
Perspektive erlebt
Aus der Sicht des Helden, eines enorm sprunggewalti-
gen Robo-Karnickels, rennt und springt |hr durch recht
umfangreiche 3-D-Level. Und das Erstaunliche daran ist,
daB sich das Ganze hervorragend steuern laBt. So ist es
kein Problem, jederzeit den totalen Uberblick zu behalten
und punktgenau zu landen. Bei besonders gewagten
Sprungen schaut |hr automatisch nach unten, der
Schatten des Helden gibt dabei Aus-
kunft tber den Landepunkt
Jumping Flash ist in sechs Level a drei ¥
Stages aufgeteilt, wobei die dritte
Stage (in Level sechs die letzten bel-
den) jeweils nur aus einem BoB be-

steht. Ziel des Spieles ist es, in jeder Stage vier Jetpods'

(eine frappierende Ahnlichkeit mit Karotten ist nicht von
der Hand zu weisen) einzusammeln. Allerlei Frésche, Ka-
fer und ahnliches Getier machen Euch dabei das Leben
schwer, doch natrlich seid I|hr den Attacken nicht
wehrlos ausgeliefert. So kénnt Ihr
Eure Gegner entweder abschieBen
oder Ihnen in bester Mario-Manier
auf den Kopf springen

Abwechslung wird bei Jumping Flash
reichlich geboten: Die Levelgestal-

iimaliges Spielprinzip, hervor-
" ragende Steuerung, auch fiir
Einsteiger bestens geeigni
- a

ufgrund ;angelnden
Umfangs leider viel zu
schnell durchgespielt

tung reicht von [i
Fantasy-, Pyrami-
den-, und rutschi-
gen Eisleveln tiber
luftigen Vergnu-
gungsparks bis
hin zu Doom-ar-
tigen Hohlensy-
stemen.  Und
selbstverstandlich gibt es auch kleine versteckte Bo-
nuslevel zu entdecken.

Bei all seiner Originalitdt und perfekten Spielbarkeit
1Bt sich ein entscheidendes Manko jedoch beim besten

Willen nicht leugnen: Jumping Flash
ist mit elf Stages und sieben Bossen
viel zu kurz ausgefallen, und da es
auch in den hoheren Leveln nicht
sonderlich schwer wird, viel zu
schnell durchgespielt.
Continues und Speicher-Funktion mittels Memory-Card
tuen |hr tbriges. Ein wenig zusatzliche Motivation bringt
noch der Time-Attack-Modus, in dem alle Stages auf Zeit
gespielt werden konnen.
Mit mehr Leveln hatte Jumping Flash das Zeug zum Klas-
siker gehabt - so bleibt es ,nur” ein
Uberdurchschnittliches Spiel, das
sich jeder PlayStation-Interessierte
aber auf jeden Fall einmal genauer
anschauen sollte

Klaus-Dieter Hartwig



‘em Ups aller Zeiten bringt Seibu die
PS-X zum Kochen - und zeigt, was in
der 32-Bit-Maschine steckt,

leich beide ,Raiden’-Kultautomaten befinden
@ sich mit Umsetzungen in bester ,Parodius - De-
luxe Pack’-Tradition auf der CD. Nachdem Ihr im kom-
fortablen Meni den Bildschirmmodus (liegend, ste-
hend, in die Breite gestreckt), die Musik, den Schwie-
rigkeitsgrad und die Button-Belegung ausgewahlt und
auf der Memory-Card gespeichert habt, sucht lhr Euch
den Automaten Eurer Wahl aus
Fans der Raiden-Vertikalballereien wissen, was sie er-
wartet: knallharte, brillant designte
Vertikal-Ballerkost vom Feinsten
Zwar besticht auch schon der erste,
inzwischen finf Jahre alte Automat

durch sein ausgewogenes Levelde-
sign, aber erst das aktuelle ,Raiden
II" zeigt, was in der PlayStation
steckt. Vor allem im Zweispieler-Simultanmodus er-
schlagt Raiden Il Euch mit unglaublichen Mengen von
umherfliegenden Gegnern, Explosionen und Kleinst-
splittern. Selbst unbedeutende Objekte zerbersten in
Dutzende von Bruchstiicken. GréBere Explosionsopfer
zersplittern nicht nur besonders effektvoll, sondern
stiirzen fliissig zoomend und brennend in die Landschaft
- und hinterlassen sogar Krater, Waldbrande und ka-
putte Hauserzeilen

Erst beim langeren Spielen fallen
liebevolle Details wie echte Schatten
und Dutzende von Animations-
phasen selbst bei kleinsten Bewe-
gungen auf

Laut Angaben der Macher stellt die

F =

tikal-Ballerei in technischer
Perfektion

Die beiden
Bilder links
stammen aus
Teil 1. Offen-
sichtlich geht
hier noch
nicht ganz so
viel ab

Action bis zum Abwinken: Bei Raiden Il ist wirklich
die Holle los. Vor allem im Zweispieler-Modus ist
oftmals der gesamte Bildschirm voller Schiisse,
Raketen, Gegner, Explosionen und Wrackteile

PlayStation bei Raiden bis zu 900 Objekte
flacker- und fast immer auch ruckelfrei dar -
wohl keine Ubertreibung. Erstaunlicherweise
behalt der Spieler trotz der wuselnden Objekt-
mengen den Uberblick - zumindest im Ein-

Wer das Original-Spielhallenfeeling auch zu Hause
haben will, kann seinen Fernseher auch hochkant
aufstellen und den entsprechenden Modus einstel-
len (oben). Wer nicht solchen Aufwand betreiben
will, kann auch die normale Bildschirmdarstellung
beliebig strecken und quetschen (links)

spieler-Modus, denn zu zweit wird's wie schon
bei Parodius doch etwas heftig. Um den Kri-
tikern der 2-D-Fahigkeiten nicht allen Wind aus
den Segeln zu nehmen, sei bemerkt, daB Rai- ™
den so gut wie nie Mehr-Ebenen-
Scrolling bietet, nur so sind solch rie-
sige Mengen von Sprites ruckelfrei
darstellbar

Zum Sound [aBt sich im Standard-
Modus nur eins sagen: scheuBlich
Zwar wummern die Explosionen
wie nie zuvor und insgesamt wird eine tolle Effekt-Ku-

ROJEGT
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richtig abreagieren will, ist Raiden
nie gab es soooo viel Action.

S 1

lisse geboten, die Orginal-Automaten-Musiken klingen
Jedoch einfach furchterlich. Erst im Arrange-Modus
entlocken Seibus Mannen dem PlayStation-Soundchip

2war werden viele Level geboten, die Abwechslung hilt
sich aber trotz aller spielerischer Perfektion in Grenzen.

hérbarere Klange. Fiir die Langzeitmotivation kommt B 1

auch hier wieder die praktische Memory-Card zur Hil- Absolit denfisch i o Automater, Selost i Bwspleier
Modus kaum Ruckeln trotz unendlicher Sprite-Mengen.

MittelmébBige bis lausige Musiken - dafiir umso bessere,
brilliant wummernde Effekte. Warum kein CD-Sound?

fe, denn alle Highscores werden gespeichert
Insgesamt ist ,Raiden Project” eines der besten Verti-
kal-Ballerspiele, das je auf einer
Heimkonsole das Licht der Welt er-
blickte — und dank der sehr flexiblen
Schwierigkeitsmodi fur weniger be-
gabte bis Hardcore-Action-Spieler
eine Anschaffung wert.

Julian Eggebrecht

Erhaltlich
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STATIO,

Bitte lacheln und aufs Vogelchen warten!
Schnell noch ein getiirktes Urlaubsfoto
schieBen und gleichzeitig den Riicksetzpunkt
markieren

ERESIRRrUrG und ein flissiger Spicla-
‘gegeben. Schwieriger als man denkt.

Dank des Umfangs wird es einige Zeit in Anspruch neh
men, das Programm komplett durcheuspielen

Kunterbunte, farbenfrohe Level und coole Sprites en
masse sind eine Augenweide.

Starke Beats und fetzige Klinge untermalen die gebo-
tene Action. Da kommt schnell Stimmung auf

Genre Jump&Run
Spieler 1
Hersteller Ubi Soft
Preis 2. DM 120

Level

Schwierigkeit mittel bis hoch
Continues 5+ Speichermaglichkeit
Speicher. 1CD
Erhaltlich - ab Oktober

Beim roten Riesen geht die Post ab! Um diese
Begegnung 2u iiberleben, muB Rayman ge-
schickt den Stahlkugelarmen ausweichen

Manche Stellen sind sehr
schwer zu erreichen und
brauchen einige Anlaufe g

Im Instrumenten-
level ist geschickte
Fingerfertigkeit ge-
fragt, um auf den
Kugeln sicher ans
Ziel zu gelangen

e eitgleich mit der Jaguar-Version (siehe Test in
dieser Ausgabe) begibt sich Rayman auch auf

der PlayStation auf den Weg, seine Heimat von den
Heerscharen der Finsternis zu befreien. Um ihm diese
Aufgabe ein wenig zu vereinfachen, stattet ihn eine gute
Fee regelmaBig mit diversen Eigenschaften aus. So er-
lernt unser Held wéhrend seines Abenteuers

Wer meint, daB die
PlayStation auBer 3-D-
Féhigkeiten nichts zu
bieten hat, der sollte
einmal einen Blick auf
3 12 Ubi Softs neuestes 2-D-
Jump&Run werfen und sich

tber ,Rayman” wundern.

fuhren, Rayman sei ein Spiel fir kleine Kinder — ganz im
Gegenteil. Einige Passagen erfordern viel Geduld und
eine gelibte Joypadfiihrung. Es hilft, sich die eine oder
andere Stelle gut einzupragen, damit man beim nach-
sten Mal gegen die Tlicken des Heldenalltags gewapp-
net ist. Der CD-Sound ist brillant komponiert und sehr
qut auf die Level abgestimmt. Soundeffek-

zum Beispiel die Fahigkeit, sich gegen An- tin2D- te wie das Wasserplatschen, wenn (ber-
greifer mittels Faustschlags zu erwehren Jump&Run das groBe Friichte in den Teich plumpsen, sind
oder sich an Plattformen zu héngen. In be- den Fahigkeiten  ebenfalls wundervoll gelungen.

stimmten Leveln verflgt er tber zeitweilige der PS-X auf Die Franzosen haben wirklich saubere Arbeit
Krafte, wie das Sden von Blumensamen, diesem Sektor ~ mit der Schaffung dieses Fantasy-Jump&Run
was ihn vor einer Sintflut retten kann. ' gerecht wird: ge!elstet. Zwar bietet das Game nicht die
Die Level sind auf einer Landkarte mitein- RAYMAN Spieltiefe eines ,Mario'-Abenteuers, den-

ander verbunden, auf welcher Ihr den Ti-
telhelden steuert und - sofern eine Memory-Card vor-
handen ist — auch Euren Spielstand abspeichern kénnt.
Wird auf der Ubersicht ein Level angeklickt, 6ffnet sich
der Weg in die eigentliche Spielwelt.

Den geneigten Spieler erwarten dort Farben und Formen
in allen moglichen Varianten. Ziemlich triibe aus der Wa-
sche glotzende Bosewichter und beiBkraftige Piranhas,
um nur einige zu nennen. Rayman startet in einem
Waldabschnitt, wo es nur so von bewegten Objekten
wimmelt. Rayman bahnt sich seinen Weg durch die Car-
toon-Welt tiber blaue Berge und durch dunkle Hohlen,
bis in das geheime Versteck des Oberschurken. Unter-
wegs werden Diamanten gesammelt, um bei einem
Zauberer Eintritt in Bonuslevel zu bezahlen.

LaBt Euch von der niedlichen Grafik nicht in die Irre

noch ist das Programm alles in allem eine
groBe Bereicherung fiir die PlayStation und sollte in kei-
ner Jump&Run-Sammlung fehlen.

Christian Henning

5t!! Die Trompeten beférdern Rayman in die Wolken.
Na, denn guten Flug. Sie haben es sich verdient



»Noch einmal so ‘n bléder Spruch iibers Alter,
und die Lippe hangt bis zum Rasen!"

Priigeln in der dritten
Dimension: Beat-em-Up-
Spezialist Takara erobert
mit dem ersten 3-D-

Kampfspiel Sonys 32-Bit-

Newcomer. Na denn:

»Get ready to fight!”

0 eben Namcos famosem ,Ridge Racer' erwarten
natdrlich alle PS-X-Begeisterten und -Nérgler
das erste 3-D-Prligelspiel: ,Battle Arena Toshinden”

Nachdem das extrem schlichte Intro vorbeigezogen ist,
konnt Ihr einen von acht direkt anwahlbaren Kamp-
fern aussuchen - solltet Ihr alleine drauflosschlagen,
wahit der Computer einen Gegner aus, im Zweispieler-
Modus sind alle Kombinationen der Kdmpfer erlaubt. Zur
Wahl stehen neben zwei Durchschnittstypen auch zwei
Frauen mit Peitsche und durchsichtigem Réckchen, ein
Riesen-Muskelprotz samt Keule, ein flinker japanischer
Ménch, ein franzésischer Schwertkdmpfer und ein Ja-
pano-Krieger. Diese acht verlassen sich nicht nur auf lhre
kérpereigenen Talente, sondern besitzen alle mehr oder
weniger gefdhrliche Waffen. Solltet Ihr einander zu
nahe kommen, sind allerdings auch klassische Schulter-
wiirfe kein Problem. Jeder Kémpfer hat zwei Standard-
Special-Moves und mit abgedrehten Finger-Verrenkun-
gen noch eine Vielzahl mehr. Gra-
fisch wurde auf die Phantasie ge-
baut: Pompdse Feuerballe fliegen
Uber den Screen, und glitzernde
Funken spritzen, wenn sich zwei
Schwerter treffen 3 .
Doch nicht nur die Spedial-Moves glénzen durch tolle Gra-
fiken - Toshinden setzt insgesamt MaBstabe: Samtliche
Kampfer und Hintergriinde sind voll von Texture Maps
und haben dank Gouraud Shading die eckige Vergan-
genheit der Konkurrenz langst hinter sich gelassen. Sub-
tile Lichteffekte férben in manchen Leveln auf die Kamp-

In Sachen Darstellung wird
50 ziemlich jedes PlayStation-
Register gezogen.

eise zuwenig Animations-
phasen und etwas
unrealistische Bewegunge

fer und Umgebung ab, und dank der Nutzung
des hochauflésenden Modus sieht man keiner-
lei unschone Kanten. Selbst Gags wie ein im
Hintergrund héngender Bildschirm, auf dem der
aktuelle Kampf zu sehen ist, wurden nicht ver-
gessen, und gleich zwei versteckte Endgegner runden die
Palette ab. Die Geschwindigkeit des Spiels ist identisch
mit ,Ridge Racer": In fliissigen 30 Hz werden Kampfer und
Co. animiert (schneller ist nur Namcos ,Tekken’) - wo-
bei allerdings einige Fighter ein paar mehr Animations-
phasen vertragen kénnten. Spielerisch zwingt Toshinden
den Priigel-Fan ersteinmal ins Optionsmenii: Zwei Tasten
sind mit Special Moves belegt - dieses Feature macht
zwar die ersten Kampfe spektakuldrer, nimmt Profis al-
lerdings die priiglerischen Feinheiten. Neben diesem
Manko sind allerdings auch viele positive Elemente vor-
handen: Indem sich die Kampfer per Tastendruck in die
Tiefe fliichten kénnen wird der 3-D-Raum genutzt. Auch
der Sound soll nicht unerwahnt
bleiben: Gute Sprachsamples und
viele coole Effekte untermalen die
Kampfe exzellent, nur an der CD-
Musik haperts gewaltig. Hitzige
= Kampfer winschen sich statt der
etwas einfallslosen Melodien den Power-Sound anderer
Vertreter des Genres. Alle Fans von 3-D-Priiglern kom-
men ersteinmal an Toshinden kaurn vorbei — doch schon
bald wird Takaras Einstand auch hierzulande durch
Namcos ,Tekken' vom Priigel-Thron gestoBen werden

Julian Eggebrecht

Bombastische Special-
Moves, die grafisch
grandios dargestellt sind

PLAY
ETRTION

Wenn zwei Waffen aufeinandertreffen,
spriiht der Bildschirm nur so vor Funken

Takara liefert ein
beachtenswertes Beat-'em-Up-
Debdt auf der PS-X ab.

2160 RUN-(

Eindrucksvoll: In dem Fernsehschirm seht Ihr das
aktuelle Geschehen (und erneut den Bildschirm)

1

der PS-X auf dem umkampften 3-D.

Insgesamt 10 Spieler motivieren auf Dauer - auch
wegen der groBen Bandbreite an Special Moves.

Texture Mapping und Gouraud Shading begeistern
auch Priigelmuffel. Wenig Animationen

|

Die guten Effekte (inklusive Sprachausgabe) werden
leider nur mit mittelmaBigen Musiken untermalt

Spieler
rsteller

unbegr

1D
Erhaltlich Ende September




Wumm, da
hat sich in
der Hosen-
tasche doch
glatt eine
Bombe
gelost

Optisch
schéner und
eindrucks-
voller kann
| man ein
Shoot ‘em
Up kaum
machen

HAPID HEke

GEEOEEETINS 2 1

tes Shoot ‘em Up, wenig Ab-
Uir gibt es Action pur

s 5 4

Gameplay

L auERSHd 2 1
Dank unendlichen Continues ist das Erblicken des End-
bosses nur eine Frage der Zeit, kein Zweispieler-Modus

/NN

Granatenstark was Euch da an screenfullenden
Gegnern und Explosionen entgegenschlagt.

Flotter Soundtrack, der im Japano-Stil gehalten ist.
Gute Effekte mit ein biBchen Sprachausgabe

-,

Genre. Shoot ‘em Up
1

ony

ca. DM 100

6

Schwierigkeit.
Continues

Speicher.
Erhaltlich

mittel
unbegrenzt

Ende September

BALLERN BIS DIE

RRPIl
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Das japanische ,Gunner’s Heaven’
méchte Euch als ,,Rapid Reload” in
den siebten Shoot-'em-Up-Himmel

heben. Mal sehen, ob’s klappt.

@ aB Sony mit ihrer PlayStation nicht nur die zur
len kann, sondern auch ein gutes Programmierteam be-
sitzt, mochte mit , Rapid Reload” bewiesen werden. Vor
allem das - allen Unkenrufen zum Trotz — gute Sprite-
Handling der PS-X will die Japan-Schmiede mit diesem

Zeit leistungsfahigSte Videospiel-Hardware stel-

Game sicher-
lich unter Be-
weis stellen.

folle Grafik, herausfordernder Als maskuli-

Schwierigkeitsgrad, gutes
Waffensystem, Continues

ner Axel oder
o— Heldin
Ruka konnt thr zur Wumme greifen und in bestem

als

,Gunstar-Heores'-Stil Euren Weg bis zum sechs Level ent-
fernten OberboB antreten. In den meist seitwarts scrol-
lenden Stages gilt es vornehmlich, nach rechts zu lau-
fen und dabei nicht ber den bekannten Haufen ge-
schossen zu werden. Das ist nicht gerade leicht, denn
oft tauchen aus heiterem Himmel bis zu eindutzend Fein-
de gleichzeitig auf. Um da als Held auch nur den Hauch
einer Chance zu haben, verftgt |hr tber vier Waffen-
systeme: ein relativ schwaches MG mit hoher SchuB-
rate, ein heier Flammenbooster sowie flachendeckende
Powerstrahlen und zielsuchende Elektrostrahlen. Zwar
ist die SchuB-Darstellung bei den zwei Charakteren
eine andere, in den Eigenschaften sind jedoch nur ge-
ringfiigige Unterschiede, so daB man mit beiden Figu-
ren gleichermaBen gut spielen kann. AuBerdem kénnt

Ihr Euch mittels eines Kletterhakens aus brenzligen Si-

tuationen herausziehen oder zu héheren Plattformen
hangeln. Einige Gegner hinterlassen nach ihrem Able-
ben Power Ups, die Eure Waffe kurzzeitig aufbessern
(Zeitlimit). Wer regelmaBig diese Ersatzstlicke sammelt,
sollte gefahrlos zu den End- und Zwischengegnenr der
Stages gelangen. Diese sind — so wie das ganze Spiel -
pompds und beeindruckend dargestellt

Auch wenn das - stets beeindruckende — Geschehen
durch die vielen Kontrahenten manchmal etwas hektisch
wirkt, so bleibt es stets fair. Wer trotzdem vorzeitig den
Screen verlaBt, kann zu den unendlich vorhandenen
Continues greifen. Argerlich ist jedoch das Nichtvor-
handensein eines Zweispieler-Modus. Spielerisch wird
insgesamt durchschnittliche Kost geboten, bei der man
auf innovative Ideen vergebens wartet. Dafuir entscha-
digt der flotte Sound und die - fast nie ins Stocken ge-

ratende -

Darstellung % & T
Tolle Farben,

unzahlige lein Zweispieler-Modus,
Gegner-, Ge- kein Optionsmenii,
schoBs und spielerisch wenig Neues

Explosionssprites erfreuen dgs 'Auge Wer bei égem
Shoot ‘em Up nicht in einem futuristischen Raumschiff
sitzen mag, sondern lieber eine Wumme schwenkt,
der findet fiir seine PS-X momentan nichts Besseres
Michael Koczy
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Es ist wieder soweit: Bése

BEEe (oum
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Aliens bedrohen mal mack =
wieder den galaktischen
Frieden und Ihr seit die
Auserwibhlten, die alleine
wieder Ordnung schaffen

kénnen. Auf geht's!

an nehme eine Handvoll der verschiedenen Bal-
@ lerspiele und kombiniere diese mit ultracoolen,
gerenderten Filmsequenzen: Schon hat man ein neues
Game, namlich ,Philosoma”
Bel diesem neuen Shooter fir die PlayStation (der eines
der ersten angekUndigten Games war) haben sich die
Jungs von Sony jede erdenkliche Art von Ballerspie
angeschaut und alle Arten mit in ihr Spiel tibernommen
Horizantale Scroller (wie z. B. ,R-Type') sind genauso mit
dabei wie vertikael Scroller (,Raiden’) und 3-D-Level
(,Star Wars'), wobei lhr manche davon auch riickwarts

gt. Auch eine Stage im ,Zaxxon'- Viewpoint'-Stil
(isometrisch von schrdg oben) findet sich auf der CD. Das
Besondere daran ist die teilweise wirklich hervorragen-
de Grafik. Nicht nur, daB die Umgebung einfach gut aus-
sieht, Ihr werdet auch permanent mit beeindruckenden
3-D-Effekten ,bombardiert'. Gegner schieBen z. B. aus
der Tiefe auf Euch und tiefe Tunnelschluchten scrollen
fliissig unter Euch weg. Besonders rasant geht es gegen
Ende zu, wo Ihr durch sich standig verzweigende Gan-
ge rast und dabei gefahrlich eng um die Ecken fliegt

Der Laser zieht ein-
drucksvoll eine Spur
hinter sich her

Der Runde
Hintergrund
dreht sich
hinter Euch
weg, sieht
wirklich gut
aus —
Mit Hitzeschild brecht
Ihr durch die Atmo-
sphére. Das wird ganz
Eure vier verschiedenen Waffensysteme kénnt Ihr schén warm
mit Power Ups nach und nach aufriisten, um den
Widerlingen ordentlich Paroli bieten zu kénnen
Zielsuchende Raketen und Smartbombs runden Solche genialen

Szenen ziehen sich
durch’s ganze Game

das Waffenarsenal ab. Unter dieser geballten Feu-

erkraft explodieren die Feinde gleich schaarenwei-
se. Manchmal seht Ihr bei den ganzen Explosionen den

Hintergrund kaum noch
Zwischen den einzelnen Stages wird die spannende
Story (Ihr mGBt irgendwo eindringen, um ein fieses Ali-
en zu erledigen) durch super aufwendige Renderse-
quenzen weitererzahlt. Im Menu kénnt Ihr Euch diese
Szenen im Zusammenhang anschauen, aber erst nach-
dem der betreffende Level durchgespielt wurde. Da
kommen schon etliche Minuten an Film zusammen!
Diese Grafikorgie ist sicherlich ein interessanter Titel fiir
alle Freunde des Genres. In einer unserer =
kommenden Ausgaben erfahrt |hr dann
mehr Uber dieses grafische Meisterwerk

Maris Feldmann

Dieser bose
2Zug jagt hin-
ter Euch her.
Gut, wenn
man hinten
schieBen
kann




Unmengen
erhéltlicher
gesehen. Aber
mehr Games stehen

schon in den
Startléchern! Die hier
vorgestellten werden
tber kurz oder lang auch
bei uns erhéltlich sein.
Die Erscheinungstermine
beziehen sich allerdings
auf den amerikanischen
Release. Der
Importhéndler Eures

‘ertrauens kann Euch
n sicherlich die

—

AIR/ACE KOMBAT

NAMCO, SEPTEMBER

eine Bombe. Verkappte ,Top Gunner’ dirfen sich schon mal den weiBen Seidenschal
um den Nacken schlingen. Ach ja, in den Arcades ist mittlerweile schon die Fortset-
zung ,Air Combat 22 zu sehen, die auf einer Weiterentwicklung der bekannten

\Ridge Racer'-Hardware fuBt

ASSAULT RIGS

PSYGNOSIS, ENDE ‘95

Das futuristische Panzerspiel geht langsam auf
die Endphase seiner Entwicklung zu. In einem
knappen Zeitlimit muBt Ihr Eurem Kettengerét
den Weg durch ein Cyberlabyrinth finden, dabei
Eure Gegner ausschalten und Kapseln einsam-
meln. Wie Ublich bei Psygnosis lassen sich auch
wieder zwei PayStations zum gemeinsamen Spiel
koppeln. Rendersequenzen runden das Spiel ab
Ihr erfahrt mehr, sobald das Game fertig ist.

TWISTED METAL

SONY IMAGE SOFT,OKTOBER

Dies ist genau das richtige Game fir alle Leute, die schon immer mal ,wie eine richti-
ge Sau’ durch die Gegend preschen wollten. Im Gegensatz zu anderen Autospielen,

konnt lhr Euch in Los Angeles praktisch frei be-
wegen und da langfahren, wo Ihr langfahren
wollt. Neben zahlreichen Opponenten, die
ausgeschaltet, sprich abgeschossen werden
wollen, warten auch harmlose Passanten und
ein Weihnachtsmann (1) darauf, Uberfahren zu
werden. Wenn das nicht das richtige Ge-
schenk zum heiligen Fest ist, wissen wir auch
nicht weiter. Auf jeden Fall mal anschauen!

Namcos neuester Streich basiert auf Ihrem Erfolgreichen Spielhallen-

stehen Euch ganze 16 Fighter mit verschiedenen Waffensystemen zur Verfiigung. Dank
der guten Hintergrundstory, dem aufgepeppten Gameplay und der hervorragenden
Grafik wird Air/Ace Combat wohl (im wahrsten Sinne des Wortes) einschlagen wie

titel Air Combat. Die jap. Version wurde zwar in Ace Combat umbe-
nannt, aber wir dtirfen wohl unter Originaltitel abheben. Apropos: Dazu

GUNDAM
MOBILE SUIT

BAN DAI

Muster: ECS, Hamburg

BLADES OF
RAGE

OCEAN, OKTOBER

Und noch ein Flugspiel erwartet
uns. Diesmal geht es aber in sechs
verschiedenen Hubschraubern zur Sache. Als Pilot und Bord-
schiitze in Personalunion muBt Ihr verschiedene Einsatze, von
Transportjobs bis hin zu Liquidierungsauftragen fliegen, natrlich
im Namen der guten Sache, denn Euer Auftraggeber setzt sich in
der nahen Zukunft fir den
Weltfrieden ein. Optisch wird
das Game wohl ein Augen-
schmaus (aber das sind sie ja
fast alle), was spielerisch da-
bei riiberkommt, klaren wir
demnéchst.

Muster Storbeck
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ESPN EXTREME GAMES =

SONY IMAGESOFT, SEPTEMBER

Dieses etwas andere Sportga-
me basiert auf einer (in den
Staaten) recht beliebten Sport-
show. In bester ,Road Rash'-
Manier muBt lhr Euren Weg
mit Hilfe von Skateboard,
Mountenbike, In-Line-Skates
und Co. finden. Auf der wilden
Fahrt durchs sonnige Stdkali-
fornien (da wo's nie regnet, Klaus weiB Bescheid!)
und den brasilianischen Dschungel werdet Ihr
von cooler Hardcore-Mucke und einem Original-
ESPN-Kommentator begleitet. Das Ganze sieht,
insbesondere fir Ska-
ter und Biker, recht
vielversprechend aus.
Dank Splitscreen muB
auch keiner am Bild-
schirm vereinsamen

TEAM 47 GOMAN

47 TEK, NOVEMBER

Neue
Firma, neues Spiel-
prinzip! Diesen goldenen Grundsatzt befolgte auch 47 Tek und lie-
fert uns ab November eine Mischung aus Action-, Fighting-, Strategiespiel.
Das hort sich ja schon recht interessant an. Da das Ganze auch noch in einem Batt-
lemech und in 3-D-Umgebung stattfindet, solite man schon mal ein paar Marker
zurticklegen, schlieBlich wollen wir die (iiblichen) bosen Aliens wieder dahin

zurticktreiben, wo sie hingehéren.

PRIMAL RAGE

TIME WARNER INTERACTIVE, SEPTEMBER

Kaum ein System bleibt von den Atari-Dinosauriern verschont, natiirlich auch unse-
re geliebte PlayStation nicht.

Alle sieben Kampfer aus den Arca-
des haben es mit ihren samtlichen
Moves auf Sony Baby geschafft. Zu-
satzlich gibt's noch neue Videose-
quenzen, Winer-Animationen und ein
paar Spielmodi. Alle ,Primal Rage’
-Freunde kénnen sich also auf eine
Spitzenumsetzung freuen

PANZER GENERAL

MINDSCAPE, SEPTEMBER

Sandkastengenerale aufgepaBt! Mit Panzer General ist der Verlauf des zweiten Welt-
krieges wieder offen. In der Rolle eines deutschen Generals konnt Ihr einzelne Kriegs-
zenarien nachspielen oder in einer kompletten Kampagne alles erobern. Je nach Aus-
gang der Kdmpfe éndern sich auch die nachfolgenden Bedingungen. Mit tiber 350 ver-
schiedenen Einheiten, Original-Filmszenen und einem leichten Gameplay verspricht Pan-
zer General ein hervoragendes Strategiespiel zu werden (siehe 3DO-Test, Seite 90)

SLAYER

Mindscape setzen ihre 3DO-Titel
MINDSCAPE, OKTOBER

nun auch fiir die PlayStation um.
Slayer ist ein AD&D-Game im First-Person-Stil. Ihr lauft mit Eurem Charakter (Ihr habt
die Wahl zwischen etlichen fertigen, konnt aber auch selber welche generieren) durch
zahkreiche Dungeons mit Monstern, Items und Teleportern. Rollenspieler werden si-
cherlich auf lhre Kosten kommen

® 0000000000000 000000000000000000000000000000

DARKSTALKERS

CAPCOM, OKTOBER

Darkstalkers ist die Umsetzung des gleichnamigen Spielhallenautomaten, bei dem Ihr
im ,Street Fighter'-Stil mit zehn verschiedenen Kémpfern gegeneinander antreten
konnt. Das Besondere sind die Kampfer, denn die Protagonisten sind sonst wohl nur
aus Horrorfilmen bekannt. Vampir, Werwolf, Mumie, Samurai-Geist, Sasquatch und
andere Lichtscheue Gestalten geben sich hier ein Stelldichein. Capcom hat die Zeit
genutzt und noch einige zusatzliche Fea-

ture in die Heimversion eingebaut. Com-
bos sind nun ebenso moglich wie Blocken
in der Luft oder Specialmove chargen
wahrend des Kampfe;{,
i




Nach ,Dynamite Headdy’
versuchen sich die
Programmierer von
Treasure nun in einem
anderen Genre. Doch so
ganz ohne Laufen und
Springen kommt der Held

auch hier nicht aus.

E flache Story, zu wenige
el, gewdhgnungsbediirftige
Steuerung y

G ja, das ware der Urlaub gewe-
sen: Mit Mihe und Not hat Sir
Kai, seines Zeichens Schwertkampfer im
Dienste Konig Fredericks, seinem Chef ei-
nige Tage Freizeit abschwatzen konnen
Doch als Kai an seinem Urlaubsort ein-
trifft, muB er feststellen, daB dort nicht
alles mit rechten Dingen zugeht. Zahl-
reiche Einwohner sind verschwunden,
und man munkelt, daB sich unter der
Stadt gar Uble Dinge zusammenbrau-
en. Diesen Geriichten nachzugehen ist
fur Helden wie Sir Kai natdrlich Eh-
rensache, und so schnappt er sich sein
Schwert und begibt sich auf Aktivurlaub
in die Dungeons. Dort kommt er einer
Verschworung der Bruderschaft der Zau-
berer auf die Spur, deren Anfihrer Bloo-
droke noch eine Rechnung mit dem &rt-

Imposant und hartnackig: Die groBeren Geg-
ner machen Sir Kai schon arg zu schaffen.
Aber nur nicht den Mut verlieren!

begleichen, will er mit den Seelen der
entfiihrten Bewohner ein grausiges Mon-
ster heraufbeschworen

Klar, daB Sir Kai dem Bésewicht das
Handwerk legen will - doch so leicht ist
der Schurke nicht zu fassen: In dem in
isometrischer Perspektive dargestellten
Dungeon wimmelt es nur so von ge-
fahrlichen Monstern, und auch so man-
ches Rétsel wartet auf seine Losung. Mal
missen versteckte Schalter und Gegen-
stande gefunden werden, der GroBteil

der Puzzles besteht jedoch darin, Fasser,

gegner, die natdrlich nur auf
Priigel warten

Ohne die richtige Ausrlstung
ist in den sechs Etagen des
Dungeons kein Blumentopf

Wilde Spriinge auf glattem Terrain - es geht
doch nichts iiber eine traditionelle Eiswelt, die
natiirlich auch hier nicht fehlen darf!

Grafiken, stimmungsvoller
Soundtrack, nette Puzzles

zu gewinnen, aber da ist Kai
recht gut ausgestattet: Neben seinem
Schwert kann er auch Magie anwenden
und aus vier Zutaten diverse Zauber zu-
sammenbrauen. Bessere Waffen und
Riistungen gibt es teilweise zu kaufen,
meistens findet man sie jedoch in Truhen,
wie etwa das legendare Schwert Light
Crusader’, ohne das der Obermotz kaum
zu schlagen ist. Und den trifft man er-
staunlich schnell, denn son-
derlich umfang-
reich ist der Dun-
geon leider nicht
ausgefallen. Die
meiste Zeit ver-
bringt man da-
mit, sich mit der
etwas nervigen
Steuerung und

Etwas miihsam, aber dringend notwendig:
Der Stein muB auf die andere Seite, sonst
bleibt das Gitter leider zu ...

schones, spielerisch jedoch etwas fla-
ches Action-Adventure dabei herausge-
kommen, das zumindest ausgebuffte
Experten nicht sonderlich lange begei-
stern kann. Schade auch

Michael Anton

654321

aus Ratsel- und Geschicklichkeits-

den ,eigenwilli-
gen' Schiebeob-
jekten herumzu-

Die sechs E\‘agen sind viel zu schnell erforscht, Ver-
stecktes g:bt es kaum. Mehr wire besser gewesen!

lichen Kanigshaus offen hat. Um die zu . 3 .
Verwirrung in Level 5: Was bitte haben Cowboys

in einem Fantasy-Adventure zu suchen???

rgern. W
arge ahrend Schén bunt und trotzdem stimmungsvoll gestylte Gan-

ge und recht gut animierte Sprites erfreuen das Auge.

Sieht man von kleineren Entgleisungen ab, so sorgt der
abwechslungsreiche Soundtrack fiir gute Atmosphére.
Genre..... o Action-Adventure

Spieler. 1

Hersteller......

Steine oder Kugeln trickreich  Einsteiger dank des fairen

auf schwer zugangliche Schal-  Schwierigkeitsgrades voll
ter zu bewegen. Dariiberhin-  und ganz auf ihre Kosten
aus gibt es zahlreiche Gefan- ~ kommen, wird erfahrene-
gene zu befreien, die vor lau- ren Spielern einfach zu we-
nig geboten. Wenigstens

zwei Etagen mehr hatten

ter Dankbarkeit den einen s R

Schwierigkeit ...
Continues
Speicher
Erhaltlich ..

oder anderen Tip verraten,

von Zeit zu Zeit trifft Kai auch  schon noch drin sein sollen,

auf besonders groBe End- 5o ist nur ein zwar optisch
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188 8.

Nur eine einzige (varia-
ble) Strecke und eine ex-
trem schnell ansprechen-
de Steuerung, mit der ich
mich absolut nicht an-
freunden kann. Ich ten-
diere daher eher zu The
Need for Speed (3D0).

¥k ke k

Spielerisch ist Ridge Ra-
cer eindeutig konkur-
renzlos — obwohl die ein-
same Strecke auf Dauer
wirklich langweilig wird,
ob dreizehn Wagen und
Mirror-Mode oder nicht

2. 8.8. 8.3

Namcos Vorzeigerenn-
spiel fur die PlayStation
begeistert durch eine
saubere und dabei sehr
schnelle Grafik. Zwar
gibt es nicht so viele
Strecken wie bei Daytona
USA, dafir ist 100%ige
Action angesagt.

%k %k ok ok

Die PlayStation im Ge-
schwindigkeitsrausch.
Fir mich kommt kein an-
deres Rennspiel auch nur
anndhernd an diese
Wonne-CD heran: Spie-
lerisch und technisch ist
es perfekt.

%k %k

Knallhart, brillant de-
signt, vom Feinsten, fliis-
siges Zoomen, bis zu 900
Objekte gleichzeitig,
flacker- und ruckelfrei,
tobende Action-Orgie,
furchterlicher Sound

So sieht’s aus, Leute!

1. 8.8.8 8 ¢

Mag ja sein, daB die
Next-Generation-Konso-
len bisher noch nichts re-
volutionar Neues gebo-
ten haben - dafir be-
kommt man endlich mal

wieder klassische, ,alt-"|

modische’ Ballerspiele
geboten.

L8881

Allein hat es mir schon
ganz gut gefallen, aber
zu zweit (gell, Klaus!)
geht das Game richtig
ab. Es bruzzelt derart,
daB die Fetzen nur so
Uber den Screen fliegen

Ein 1-A-Shoot-"em-Up!

1 8. 0.5.8 ¢

Vertikal-Ballerer aller
Lander vereinigt Euch!
Seibus Mannen sollten
ofter zuschlagen, denn
was hier an spielerischer
Perfektion geboten wird,
sucht seinesgleichen.

L. 8. 8.8

Seit Batman nicht mehr
im Original-Kostam der
alten Comics agiert, ist er
fur mich gestorben
.Fans’, die dariiber hin-
wegsehen konnen, soll-
ten aber unbedingt mal
reinschauen.

* *

Final Fight meets Mortal
Kombat? Nein danke, da
ist mir das alte ,Batman
Returns' von Konami
doch lieber.

¥ %k

Eine gute und stimmige
Filmumsetzung, deren
einziges Problem die lan-
gen Entpackzeiten und
die lahme Mucke sind
Ohne PaBwortsystem
solite man sich fur das
Spiel einen Nachmittag
Zeit nehmen

5
z
-

1.8, 8.8

Besser als die SNES-Versi-
on prasentiert sich dieses
Prugel-Jump&Run als in-
teressante Alternative zu
zahlreichen Comic- und
Filmumsetzungen der
Jungsten Zeit.

¥k k

Zwar eine Nummer bes-
ser als die SNES-Version,
aber der Hit ist es immer
noch nicht - in der Hin-
sicht hélt sich das Lizenz-
spiel also nah an das
Kino-Vorbild.

ok kk

WuBte die SNES-Fassung
bereits durch superbe
Darstellungen zu begei-
stern, setzt die MD-Car-
tridge noch einen drauf:
Geniale und sehr flissige
Grafik macht es zu mei-
nem Lieblings-Batman-
Game.

¥k k

Die Idee hat schon was,
die Grafik auch. Und
programmiertechnisch ist
es beachtlich. Das Game-
play hat's aber weniger,
und der Umfang des
Ganzen ist erschreckend
gering ausgefallen. (Nur
fur Comicfans!)

* %k

Auf den ersten Blick
wirkt Comix Zone
schlichtweg genial. Lei-
der verbirgt sich hinter
der originellen Aufma-
chung nur ein sehr
durchschnittliches Pra-
gelspiel.

¥k %k k

Als alter Comic- und
Beat-‘em-Up-Fan war ich
von dieser neuen Spiel-
idee fasziniert. Herausge-
kommen ist ein Uber-
druchschnittliches Prii-
gelspiel mit ganz eige-
nem Flair

*

Grafisch haben Segas
Mannen mal etwas ganz
Neues versucht und lei-
der die Spielbarkeit in
den Sand gesetzt. Tech-
nisch hervorragend, an-
sonsten eher mau.

* %k

Ich kann mir gut vorstel-
len, daB sich viele
Jump&Run-Freunde auf
dieses Spiel stiirzen wer-
den. Ich erkenne die
gute Qualitat des Games,
werde deshalb aber kei-
nen Jaguar kaufen

¥k ok

Endlich ein Spiel far den
Jaguar, bei dem sich die
Entwickler offensichtlich
Miihe gegeben haben

¥ %k k

Kunterbunte Grafik und
ein sympathischer Held
in witzig designten Le-
veln. Fir entwdhnte
Raubkatzenbesitzer ge-
nau das richtige
Jump&Run. Macht echt
SpaB!!!

* Kk

Endlich mal ein Spiel, das
der Raubkatze ein
biBchen gerecht wird,
nur leider kann ich mich
mit dem  akuten
Kriechtempo des Prota-
gonisten abolut nicht an-
freunden. Mehr Pepp
ware schon!

%k

Es sucht den direkten
Vergleich zu Tekken, Kil-
ler Instinct und Virtua
Fighter. Aus dieser Sicht
steht es hinter Tekken,
gleichauf mit Killer In-
stinct und aufgrund der
tollen Special-Moves ein
Stiick vor Virtua Fighter

* kK

Die Standbilder von To-
shinden sehen zwar we-
sentlich beeindruckender
aus als die von Tekken
oder VF - doch die Ani-
mationen und nicht zu-
letzt auch die Spielbar-
keit sind aber bei weitem
nicht so gelungen

* %k

Zweifellos zeigt B. A.
Toshinden was in grafi-
scher Hinsicht auf Sonys
Konsole maglich ist.
Spielerisch ist Namcos
Prgler (Tekken) jedoch
mehr als nur eine Nasen-
lange voraus.

%k

Grafisch neben Ridge Ra-
cer der ganz grofBe Play-
Stationabraumer. Ich
spiele B. A. Toshinden
zwar nicht mehr, seit
Tekken herauskam, aber
bis dahin war’s ein
&uBerst beeindruckender
Luckenfuller.

TN

% ABER, ABER, HERR
UBERSETZER ...

Es ist ein Leid mit diesen kranklichen Ubersetzungstexten,
wenn sie auch teilweise sehr spaBig sind so wie die von
Striker (Game-Gear-Modul).

Der SpaB beginnt schon gleich im ersten Satz: ,Hier
kommt Striker, das spannende FuBballspiel mit Gber 20
einstellbaren Optionen,
die Ihren SpielspaB Uber
alle MaBen stelgern
werden”. DaB der Spiel-
spaB angeblich tber alle
MaBen hinauswaéchst,
liegt wahrscheinlich an
Gert. ,Wer ist denn 2
Gert?”, werdet Ihr jetzt Was Mrem Gl
fragen. Der zweite Satz  keine dberse
beantwortet diese Frage: ,1 Spieler
allein oder 2 Spieler-Action gegeneinander mit dem sepa-
rat erhéltlichen Gert-to-Gear Verbindungskabel*” Gert
steht demnach fiir die Verbindung per Kabel mit dem
Gear (gear = Gerat). Der Stern (*) wird weiter unten er-
klart: , *separat erhaltlich”. Hervorragend, das separat er-
héltliche ,Gert-to-Gear-Kabel’ ist also separat erhiltlich!
Diese verbliffende Tatsache erschittert doch ungemein.
Im folgenden Wort aus dem Text ist lediglich ein S zuviel
.Aussscheidungsspiel”. AnschlieBend stellt sich jedoch
erneut eine Frage: Wo liegt das Land Wahibar? Original-
text: ,8 Formationen auswahibar”. Klingt wie eine
Formationstanzgruppe von acht Parchen, die alle aus der
mysteriésen Gegend von Wahibar stammen

Wo bleibt nur die lang ersehnte ,Rachdschraipravorrm’?

t2ten Texte gipe;

% SUPER ADOBE BATTLE
EROBERT DIE KONSOLEN!

Das vom PC stammende und dort enorm erfolgreiche
«Metal Battle” wurde nun endlich fiir die neue Generati-
on der Videospielkonsolen umgesetzt. Der japanische Pro-
grammierkonig Yoshi Himizuka legte noch einmal Hand
an sein frihes Shoot-'em-Up-Werk. So entstanden in we-
nigen Wochen beeindruckende Neufassungen fur Play-
Station, Saturn, Jaguar und 3DO. Unter dem Namen , Su-
per Adobe Battle” wird das drei CDs umfassende Paket
fur satte 249 DM in deutschen Landen zu erstehen sein
Wir haben fir Euch schon mal einen Blick in das berwal-
tigende Ballerereignis der Sonderklasse geworfen und
kénnen bislang fast nur Positives berichten

Zahlreiche bekannte Elemente aus allen méglichen Shoot-
‘em-Up-Games vermischen sich hier zu einer Orgie von
Explosionen, riesigen Endgegnern und Action total. Auf-
fallig ist der exorbitante Dreispieler-Modus, bei dem Play-
er eins das Schiff lenkt, Player zwei den Waffenoffizier

k. dais es im spjey

*

solcher Leuchtkdrper, damit Ihr sehen kénnt, wie der jeweilige Redakteur ein Spiel einordnet.
mimt und sich Player drei im Cockpit des Endgegner-

ungettms wiederfindet. Ihr dirft gespannt sein, was die-
ses megastarke Spektakel noch so alles zu bieten hat.
Voraussichtlich kénnen wir Euch schon in der kommen-
den Ausgabe mit einem ausfihrlichen Test begltcken!

* %k ok
»Ganz o.k., wirde ich mir aber
nicht unbedingt kaufen.”

. 8.8 8 ¢
wInteressant, macht SpaB,
ein gutes Spiel!”

2 8. 8.8 8 ¢
S0 was will ich sehen,
phantastisch, mehr davon!”







COMMAND & CONQUER

Der neue Meilenstein
unter den Strategiespielen

: m

Der Science-fiction-Spaf
geht in die nachste Runde!

SIMON THE SORCERER 2

Wenn Magie auf
Schwachsinn trifft ...

+++ Low-Price-Spiele +++
+++ +++
+++ Kurztests +++
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Neben klassischen Computerspielen kommen
insbesondere die interaktiven Filme immer [ e

mehr in Mode und tben auch auf Hollywood eine ungeahnte
Faszination aus. Nachdem nun schon eine Reihe von
Schauspielern in solchen Projekten aufgetreten ist, betatigte sich
jetzt ein weiterer Hollywood-Profi an solchen interaktiven Filmen:
Chuck Pfarrer. Als Drehbuchautor fir Filme wie ,Dark Man, Navy
Seals’ und Hard Targets' hat er sich einen Namen als Mr. Action
erschrieben und setzt mit der kalifornischen Softwarefirma

Die grofte PC-Sensation dieses
Herbstes kommt in diesem Jahr

von Microsoft, hért auf den

Namen Windows 95 und wird

Tsunami seine Erfahrungen bei der US-Marine um. Silent Steel heiBt der hochrealistische U-Boot Thriller, auch die PC-Spielewelt

der bei uns in einer voll synchronisierten Version bei EuroVideo erscheinen wird.

VONM LEHNSTUHL ZUM PILOTENSESSEL

Rein
optisch und akustisch kommt bei
modernen Flugsimulatoren auf einem schnellen
PC inzwischen richtiges Flug-Feeling auf. Woran es noch
hapert, ist die Steuerung, denn ein schnoder Joystick oder ein
lappiges Joypad bringen weder das Fluggefiihl noch das Ambiente
eines echten Flugzeugs riber. Doch da kann Abhilfe geschaffen werden:
Mit dem Virtual Pilot Pro und den zusatzlich erhéltlichen Pro Pedals laBt
sich der heimische PC in ein richtiges kleines Cockpit umwandeln. Das
Virtual Pilot Pro’-Steuerhorn wird einfach am Gameport des Computers
angeschlossen und mittels Klemmschrauben an der Tischkante befestigt.
Die ,Pro Pedals’ kommen unter den Tisch und werden (ber einen Y-
Adapter ebenfalls an den Gameport angeschlossen. Mittels einer
speziellen Treiber-Software werden die beiden Gerate
angesteuert. Weitere Informationen dazu bekommt Ihr
im Fachhandel oder tiber die Firma Rushware in
41564 Kaarst.

WING COMMANDER IV ALS FILM

Es kam so, wie es kommen muBte: Nachdem fiir ,Wing Commander 3’ bereits
mit einem 3-Millionen-Aufwand Hollywood-Stars und -Sternchen (noch im Blue-
Screen-Verfahren) auf den Monitor gezaubert wurden, geht Produzent Chris
Roberts diesmal noch einen Schritt weiter. Bei einem vorléufigen Budget von
7 Millionen US-Dollar (1) kann er es sich leisten, die Videosequenzen fiir
Wing Commander IV - The Price of Freedom jetzt mit echten Kulissen in
einem echten Hollywood-Studio zu drehen. Mit von der Partie in den RenMar-
Studios sind wieder Mark Hamill (Col. Blair), Malcolm McDowell (Adm. Tolwyn)
und Jason Bernard (Capt. Eisen). Der Clou dabei jedoch ist, daB Chris mit ,Wing
4" auch einen anderen Unterhaltungssektor erobern will: Ab Ende ‘96 sollen wir

die Abenteuer von Colonel Blair und Co. auch im Kino bewundern kénnen.

I The Mayan Adventure
e Options Window Level

VOLL AUF SILBERKURS
Windows 95 wirft machtige Schatten voraus. Aufs Ganze geht dabei einer

der altesten und bekanntesten Hersteller der gesamten Spielebranche
Activision will bis zum Ende des Jahres acht neue Windows-95-Games
herausbringen und die Entwicklung von Spielen auf DOS-Basis komplett
einstellen. Ein mutiger Schritt, den Tony Pittorino, Managing Director fir
Europa, so erklart: ,Windows 95 hat das Potential, die PC-Spieleindustrie
im wahrsten Sinne des Wortes zu revolutionieren. Durch seine 32-Bit-
Verarbeitung bietet Windows 95 reichhaltigeres Gameplay mittels
schnellerer, besserer Grafik und erhéhten Sound-Féhigkeiten. Wir schépfen
die Fahigkeiten des neuen Betriebssystems, das sich sehr gut fiir Games mit
schneller Action im Spielhallenstil eignet, voll aus, um auch weiterhin den
Markt mit qualitativ hochwertigen Spielen zu versorgen.” - vollmundig, wie
man es von der Spiele-Industrie gewohnt ist. Aber einige der
angekindigten CD-Titel konnten den hohen Anspriichen durchaus gerecht
werden. Erstes Game soll tbrigens Pitfall - The Mayan Adventure
werden, bereits bestens bekannt von den 16-Bit-Konsolen

004375,



THE COMIPELLING ADVENTURES OF A. GENIT

N3

P C

B it geben: GameTeks neues
FUR DEN venture mit dem Titel The
nachhaltig beeinflussen. Aber
auch fiir das gute alte DOS wird
der Nachschub nicht knapp -
hier sind die wichtigsten

Neuheiten in Kurzform!

, schreibt sie (leserl
ois zum 18. Oktobe!

Wieder ist ein Fall geldst, und schon wieder gibt's eine feierliche Gesellschaft
im Regierungsgebéude anlaBlich eines gut erledigten Jobs. Es ist einfach
unertraglich. Wir schreiben das Jahr 1942. Die Unterwelt unter Kontrolle zu
halten, ist in letzter Zeit so schwierig wie ein Spaziergang im Park. Es ist viel
zu ruhig. Nicht nach meinem Geschmack. Die Uhr an der Wand scheint wie
ein Leuchtfeuer durch die stehenden Rauchschwaden im Raum. Sie deutet
mir an, daB es Zeit fir ein neues Glas ist. Wieder mal die Gelegenheit,
meinen besten Freund, Jack Daniels, in die Arme zu schlieBen. Da tritt sie ein
Unsere Augen treffen sich zu einem mitterndchtlichen Tanz, und schon ist sie
wieder verschwunden. Wieder mal verschwunden. Ich habe diese Szene
schon oft durchgespielt, aber hier und jetzt hat der Polizeiprasident die
Hauptrolle, und ich spiele in ihrem Leben nur einen absolut unbedeutenden Part. Also nehme ich noch einen Drink. Jack
wirde schon nicht ohne mich gehen. Noch ein paar Gléser, und Jack und ich sind ziemlich fertig. Dann schalten sich
meine grauen Zellen komplett ab

Als sie wieder in Betrieb gehen, ist es Morgen. Ich werde das Gefiihl nicht los, daB irgend jemand meinen Kopf in der
vergangenen Nacht als Basketball benutzt hat. Ich liege immer noch hinter dem Sofa. Ich bin immer noch im
Regierungsgebaude!

Woher kommt nur all das Blut, das sich wie ein groBer, weinroter See iiber den FuBboden ausbreitet? Leider riecht es nicht
nach Wein, sondern nach Tod. Offensichtlich gab es einige ungeladene Gaste auf der Party

6:25 Uhr. Ich sollte jetzt eigentlich ein ordentliches Friihstiick vor mir auf dem Tisch sehen. Statt dessen sehe ich mit Blut
gesprenkelte Smokings und Partykleider und in Furcht erstarrte, verzerrte Gesichter. Es scheint wohl eine Party gegeben zu
haben

6:27 Uhr. Alle meine Kollegen sind tot. Terroristen! So muB es sein! Hier im Regierungsgebaude! Sie sind hinter unseren
Geheimnissen her! Ich muB hinter ihnen her! BloB, wie komme ich raus? Wie kann ich sie stoppen? Die haben das
Gebaude abgeriegelt und horch! Sie sind tiberall

Ich bin A. Gent und wilrde fir die Regierung mein Leben geben. Im Augenblick wilrde ich alles fir eine Zigarette geben
6:30 Uhr zeigt die Uhr, die in der letzten Nacht so viel gesehen hat. Ich muB hier raus. Ich brauche noch einen Drink

NeWS/ = vl e s e s s
Command & Conquer ...... 4
Strategiespiel des Jahres?

MiFage s s D
Space QuestVI ............ 6
Kurzund knapp ...... .8

Neue Spiele kurz vorgestellt
Simon the Sorcerer2 ...... 10

Der Schatten des Imperiums . 11

Budget Bonanza .......... 14
GroBe Spiele fiir wenig Knete!

Crusade ......... wamsea .. 14
PowerHouse ......... Con 14
NOKREX c.oeivoisis os sisie nereine 515
Fuzzy's World ...... BT N 15

Bock auf ein biBchen Gliick, einen
schicken Soundtrack oder ein heiBes
Demo? Dann schnappt Euch eine Post-
karte und beantwortet uns diese
klitzekleine Frage:

WAS IST VORTEX?

a) ein wasserundurchléssiges Material

b) ein interaktiver Film der neuen
Generation

©) ein neues Fleckenmittel

Tip: Weiter hinten im PC-Teil gibt's
weitere Infos dazu!

Schickt die frankierte Postkarte bis
zum 4. Oktober 1995 (Datum des
Poststempels) an:

ML

Redaktion GAMEPRO

Kennwort: Vortex

HeilwigstraBe 39

20249 Hamburg

Zu gewinnen gibt es:

5 x den heiBen Soundtrack
von Vortex auf CD

20 x das spielbare Demo
von Vortex

DANN MAL VIEL GLUCK!

Mitarbeiter von MVL und Time Warner Interactive
diirfen leider nicht teilnehmen, der Rechtsweg ist
ausgeschlossen.
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GEBUCH AWS DEN

Globale Energieprobleme sind

ja nichts Neues, die Nachricht,

dafB diese Probleme kurz vor

der Lésung stehen, schon

eher. So ist die Kunde von der

Entdeckung des neuen Mine-

rals Tiberium, das sich sauber

und sicher in Energie umwan-

programmiert wurd

deln |&Bt, die Sensation des
Spielgrafiken durch

Jahrzehnts - und der Ausléser
fiir heftige Konflikte: Jeder
méchte das gréBte Stiick vom

Tiberium-Kuchen haben, néti-

genfalls mit Waffengewalt.

Die Hintergrund-
geschichte wird in
aufwendigen
2Zwischensequenzen
erzihit

@ ie Tiberiumkriege toben
einige Jahre und verdn-
dern die Landkarten der Welt.
Nationalstaaten verschwinden,
Armeen werden ausradiert und
schog bald ist nichts mehr wie es
war. Nur noch zwei Parteien ha-
ben die Zeit der Kriege iiberstan-
den: die Bruderschaft von Nod,
die Chaos, Vernichtung und die
Unterwerfung der ganzen Erde
lﬁ Schilde fiihrt, sowie die Trup-
pen deMGDI, in denen sich die
Jungs gruppiert haben, die Recht
und Ordnung ;@uf demgBanner
tragen. Diese beiden Machte fif-
gen zu Anfang von ,Command &
-

Conquer’ um die Oberhand - und Ihr
miiBt einer Seite zum Sieg verhelfen. Ihr
landet auf dem Stuhl einer der beider
Befehlshaber, der seine Truppen durch
verschiedene Missionen lenken muB.
Die Schauplatze dieser militarischen
Auftrage sind tiber die ganze Welt ver-
teilt und werden Strategiespiel-geméB
aus der Vogelperspektive dargestellt.

In dieser Ubersicht seht Ihr alle Einhei-
ten als detaillierte;"animierte Grafiken.
Auch das Gelande ist hervonagend ge-
zeichnet und vermittelt einen ausge-
zeichneten Eindruck des Schauplat

Bei Beginn,jeder einzelnen Mission ist
jedoch vﬁeﬁinde erstmal nur wenig

2u sehgfif*denn es wWerden immer nur .

jene Teile des Areals dargestellt, die
auch tatsdchlich durch die eigenen
Mannen bereits besucht wurden.

Gesteuert wird das Schlachtenspektakel
mittels Maus, durch die einzelnen Ein-

SCHLACHTENGETUMMEL AUS
DER VOGELPERSPEKTIVE

heiten oder gleich ganzen Trd‘;‘)pentei~
len Befehle erteilt werden konnen. An
militarischem Gerat steht Euch ein
w»0anzes Arsenal abgedrehter High-Tech-
Waffen zur Verfiigung, und neben dem

« einfachen FuBsoldaten gibt es noch di-
verse Speznaitgppen mit besonﬁerer,,

Bewaffnung. AuBer den Vorraten, die

gleich zu Beginn zur Verfiigung stehen,
R

kann in den meisten Missionen auch
Nachschub selbst produziert werden —
mobile Produktionseinheiten machen es
moglich. Ausreichend mit Bargeld ge-
futtert, konnen auch Kasernen, Kraft-
werke, Waffenfabriken und Nachrich-
tenzentralen hergestellt werden. Einmal
installiert, nehmen diese Einrichtungen
sofort den Betrieb auf.

Natirlich kostetdie Produktion jeder
weiteren Einheit Gdg auch die Installa-
tion macht sich auf dem Konto negativ
bemerkbar. Eine Verbesserung des
Kontostandes &8t sich durch die Forde-
fung von Tiberium erzielen. Das be-
gehrte Mindfal kommt in Feldern an
der,Oberflache vor und wird von Ernte-



TIBERIUMKRIEG EN®

L

maschinen eingesammelt und in die Ti-
beriumraffinerie gebracht, die sich
ebenfalls mit der fahrbaren Fabrik bau-
en I&Bt. Das abgelieferte Tiberium wird
sogleich auf dem Konto gutgeschrie-
ben. Und per Reparaturstation be-
kommt Ihr Defekte, Abnutzung und
gegnerische Treffer in den Griff.

Zwischen all diesen Maglichkeiten und
Aktionen muB der Uberblick gewahrt
werden,ﬂenn parallel zu Euren Aktio-
nen setzt sich auch der Feind in Bewe-
gung. Anfangs operiert er im Schutz
der unerforschten Gebiete, um dann
unvermittelt an den unpassendsten
Stellen aufzutauchen. Bildet daher

‘?néglichst schnell eine Sicherheitszone
-

UT’EIQEHE Installation, in der das
Gelande erforscht ist und feindliche Ak-
tivitdten somit sichtbarwerden.

Erdteil fir Erdteil wartet auf Eroberung
oder Befreiung, je nachdem fir welche
Partei Ihr Euch entschieden habt. Los
geht es im guten alten Europa, wo Ihr

VORSICHT, INTELLIGENTER
COMPUTERGEGNER!

Euch von Land zu Land und damit von
Auftrag 20 Auftrag kampfen muBt. Das
Spektrum der Missionen ist reichhaltig;
mal gilt e§, Landtruppen zu befehiigen;

ﬁar[]cken opf auf feindlich be-
S errain zu errichten, mal mis-

sen Tiberiumfelder gesichert werden,

mal sollen mit einem einzelnen Solda-
ten Sabotageaktionen an gegnerischen
Installationen durchgeftihrt werden.
Einfach ist's auf keinen Fall = denn die
ktinstliche Intelligenz des Computers
kann sich wirklich sehen lassen!
Zwischensequenzen aus realen Filmauf-
nahmen, gemischt mit edel gerender-
ten Szenen, illustrieren die Handlung
und machen sie noch besser verstnd-
lich. Auch die Brie- e
fings zu den Auftré- W e -
gen selbs n in e
solchen t%iagose- s
quenzen statt,

System .
Spe

3 l(::l S -
Neben dem eigentli- R £ -

chen Spiel fallt auch

PRS-l
Schwierigkeit

Tiberiumkristalle
dienen der
Energiegewinung

die grafisch und akustisch perfekte
Présentation tberaus positiv auf.
Jedes kleine Detail des Spiels fugt
sich hier zu einem fantastischen
Spielerlebnis zusammen, das Stra-
tegiefreunde (und solche, die es
werden wollen) garantiert so
schnell nicht vergessen werden.
Ein echtes Superspiell
Heiner Stiller

StrategielAction
1

Westwood!Virgin

Virgin, 22765 Hamburg

A
mittel-schwer
. 486

—
~aie ginghyen
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Western-Fans, aufgepaBt! Ein neues Softwarehaus will Euch mit
Film- und Videoclips ein Western-Adventure schmackhaft

machen. Volltreffer oder SchuB in den Ofen? Mal sehen ...

enn das erste Produkt ei-
@ nes neuen Softwarehau-
ses im Computer liegt, ist die
Spannung immer besonders
groB. So auch hier, denn Atlantis
Interactive ist zumindest in diesen
Gefilden ein ziemlich unbeschrie-
benes Blatt. Schicke Grafik und
ein toller Soundtrack sind dann
auch das erste, was den erwar-
tungsvollen Abenteurer nach der
problemlosen Windows/DOS-In-
stallation begeistert
Auch die Introstory ist wahrlich
nicht von schlechten Eltern — so
echt, als ware sie direkt einem
Hollywoodschinken entsprungen

pity this pathetic soldier
fe has falle
emy! But tat
e shall vvercol
i with

Nept 121h 1850
General G Gris
th Cavaly

W=
S r

u ——
Alle Schauplétze wui
SuperVGA-Auflosung (640 x 480) in 256 Farben

ore -

Hier geben sich rauhbeinige Western-
helden genauso ihr Stelldichein wie my-
steriose indianische Geister, chinesische
Bosewichter, mutige Frauen und tapfe-
re Kavallerie-Soldaten - eigentlich fehlt
nur noch der legendare John Wayne

INTRO A LA WESTERNFILM

Aufgepeppt wurde das Ganze durch
reichlich seltsame Halluzinationen, die
optisch und akustisch bestens in Szene
gesetzt wurden. Von der technischen
Seite also allerbeste Voraussetzungen
fur ein gelungenes Spiel

Dann kommt allerdings die groBe
Erntichterung. Der vom Spieler aktiv
vorangetriebene Fortgang der Ge-

)

rden aufwendig gerendert.

Diese optische Pracht benétigt daher

schichte hat mit dem filmreif inszenier-
ten Uberfall auf Lt. Shooter und dessen
Frau Jenny nicht mehr allzuviel zu tun.
Ihr macht Euch auf die Suche nach der
besagten Jenny, die - so scheint es —
von mysteriosen Machten verschleppt
wurde. Hinweise zur Losung dieses
JEntfuhrungsfalls’ bekommt Ihr durch
herumliegende Briefe und Papiere so-
wie von anderen Charakteren per
Sprachausgabe - gute Englischkennt-
nisse sind allerdings Voraussetzung

GEGENSTANDE SUCHEN
AUF GUT GLUCK

Kuhl wirkende gerenderte Bilder lassen
trotz heiBer Wstenbilder zunachst kei-
ne besonders aufregende Atmosphare
entstehen. Ins Schwitzen gerat man
hier allenfalls, weil man Gegenstande
auf gut Gliick suchen muB, die in den
Bildern selbst optisch Gberhaupt nicht
vorhanden sind. Wenn |hr dabei den
Cursor nicht zufalligerweise genau tiber

VARYY NN 1k Ry

4 . |5

=

die recht kleinen Hotspots fuhrt, dann

ist die Geschichte zu Ende, bevor sie
Uberhaupt richtig begonnen hat - das
ist einfach nur nervig!
Was man ,Mirage' zugute halten muB,
ist die Tatsache, daB dieses Adventure
nicht linear verlauft, sondern mehrere
verschiedene Losungswege besitzt
Auch der Steuerungsbildschirm ist recht
originell gestaltet
Trotz aller netten Ideen und viel
Sprachausgabe kommt das Game je-
doch nicht an die tolle Atmosphére des
vom Stil her in etwa vergleichbaren
,Myst' heran. Zu abstrus sind strecken-
weise Story und Ratsel, wo nebuldser
Okkultismus Tiefe vorgaukeln soll
Merke: Gute Technik ist halt nur die
halbe Miete. Fir einen ersten Gehver-
such in der Multimediawelt mag
Mirage’ ja gerade noch durchgehen,
die Profis allerdings spielen in einer
anderen Liga

Antje Hink

~ Wi

Wer das Plakat in der Bildmitte anklickt, bekommt gleich vier verschiedene Videoclips zu sehen (unten)

..Atlantis Interactive
..CDV, Karlsruhe

ol AWE,
ProAudio Spectrum,
Roland, General Midi




ger Wilco in The §

Romanze mit Atommiill: Nicht immer verschlagt es Roger in seriose Gegenden!

ER

Ein Picknick auf der Schleimhaut - die Reise durch den

WILCO -

Kérper ist voller U

DER FEGER VOM DIENST

SPACE QUEST VI -

ROGER WILCO AND THE
SPINAL FRONTIER

Als Serienheld hat man’s echt schwer: Eben noch Captain eines eigenen (Miill-)Frachters, beginnt Antiheld Roger

Wilco den sechsten Teil der Science-fiction-Klamotte wieder da, wo er 1986 seine Karriere begann: als

Bodenkosmetiker auf dem drittklassigen Raumschiff SCS Deepship 86.

0 ach dem zumindest fir Roger
etwas deprimierenden Ein-
stieg in das Game sieht alles eigentlich
recht positiv aus. Die gesamte Crew hat
Ausgang auf dem htbschen Hinter-
waldlerplaneten Polysorbate in einer
geschmackvoll verfallenen, schmutzigen
Stadt, in der sich die buntesten und
seltsamsten Charaktere herumtreiben
Neben der Tatsache, daB er wegen el-
nes Beam-Fehlers bis zur Hufte im
StraBenbelag steckt und sich nicht allei-
ne befreien kann, ist Rogers groBtes
Problem seine prekare monetare Situa-
tion — mit anderen Worten, er ist fast
pleite. Der eine lacherliche Buckazoid,
den er noch hat, reicht gerade mal, um
sich in einer fleischfressenden mobilen
Fotozelle ein htibsch-haBliches PaBbild
machen zu lassen

Wie er die Kohle fir seine diversen Ak-
tionen auf Polysorbate kriegt, ist dabei
noch sein und Dein geringstes Problem
Denn gerade, als sich alles einzurenken
scheint, schldgt das Schicksal wieder zu
Roger wird entfiihrt. Zum Gliick ist ein
Mannschaftsmitglied (weiblich) von der
Deepship zur Stelle, um das Schlimmste
zu verhindern, und man mag es kaum
glauben, aber die beiden werden dicke
Freunde

Wer jetzt allerdings denkt, ein Happy-
End sei in Sichtweite, der irrt sich ge-
waltig. Ein fieser Doktor will die nicht
gerade unattraktive Dame fur gehirn-

verandernde Experimente miBbrauchen,
was Roger nun wirklich nicht zulassen
kann. Und damit begibt er sich auf eine
absolut abgefahrene Persiflage auf den
Film ,Die unglaubliche Reise’, indem er
sich schrumpfen und in Stellar Santia-
gos Blut injizieren 1aBt. HeiBe Ritte
durch den Blutkreislauf fihren ihn un-

WITZIGE REISE
DURCH DEN KORPER

ter anderem in Magen, Bauchspei-
cheldrise, Gallenblase und Zwolffinger-
darm. Sogar dem Blinddarm wird eine
Stippvisite abgestattet, bevor es zum
Showdown in Stellars Gehirn kommt.

So unverwiistlich sich Roger gibt, so un-
verwistlich ist auch diese Serie. Nach
einem relativ schwachen vierten und
sehr unterhaltsamen flinften Part hat
Sierra es verstanden, den neuen Teil
wiederum mit viel Originalitdt und ver-
besserter Grafik auszustatten. Die Stim-
mungen der sehr unterschiedlichen
Schauplatze werden tberdurchschnitt-

In voller ,Schénheit’: Held Roger Wilco

lich gut eingefangen, und auch an Witz
mangelt es wahrhaftig nicht. Die einfa-
che Icon-Steuerung ist gut gelungen,
einziger Schwachpunkt des unter DOS
oder Windows zu benutzenden Games
ist, daB viele Gegenstande gerade zu
Beginn des Spiels durch die sehr dunk-
len Bilder fast nicht zu sehen sind und
die Geschichte deshalb
nur schleppend in Gang
kommt. SpaB macht
das Game aber trotz-
dem, was nicht zuletzt
den vielen Anspielun-
gen auf Filme und Fern-
sehserien zuzuschrei-
ben ist.

Uber die Qualitat der in
Kiirze erwarteten kom-
plett deutschen Version
kénnen wir Euch leider
nichts sagen, da zum
Zeitpunkt des Tests nur
die englische Ausgabe
vorlag. Hier jedoch wa-
ren Sound und Sprach-
ausgabe von sehr ho-
hem Niveau - ein
Triplespeed-Lauf-
werk vorausgesetzt,
da speziell in der et-
was langsameren

Windows-Version speicher

Soundkarte

die Ladezeiten selbst
mit einem Double-

Schwierigkeit ..mittel
System ....486/33, Doublespeed, SVGA
8 MByte

speed recht nervig sind. Vor allem
die Hintergrundmusik besticht
durch Abwechslung und Witz -
das beruhigt die Nerven und laBt
bei den hin und wieder doch et-
was haarigen Puzzles nicht so
schnell Frust hochkochen

Antje Hink

Adventure
1

Sierra

CoktellSierra, Dreieich
ca

DM 120

alle Windows-
...kompatiblen




Ein absolutes MuB fir Liebhaber phanta-
sievoller, aber sehr logischer und unge-
wohnlicher Puzzles ist jetzt endlich auch kom-
plett auf deutsch erschienen: Myst, ein Adven-
ture, das Euch durch Zeit und Dimensionen
fuhrt. Der sehr atmosphérische Soundtrack hat in

N f J

den Jahren seit dem ersten Erscheinen
des Games nicht das Geringste von sei-
ner Attraktion verloren, was im selben
unglaublichen MaB auch fiir die Raytra-
cing-Grafik gilt. Auch bei der deutschen
Sprachausgabe hat man sich viel Mihe
gegeben. Die einfache Windows-Instal-
lation, die auf der Festplatte nur 4
MByte erfordert, tut ein tbriges, die
Geschichte um den verschollenenen
Wissenschaftler und die men-
schenleeren Inselwelten noch
attraktiver zu gestalten. Ein
Adventure, das in kei-
ner Sammlung feh-

len sollte.
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A M ERIKA

digitale

Kurs sowie Informationen tber Flughohe zuge-
funkt werden. Geht etwas schief, werden die
folgenden Szenen mit gerenderten Filmen illu-
striert. Eine niichterne Simulation, die guten
Gewissens nur Auszubildenden im Fluglotsen-
beruf empfohlen werden kann. Pradikat: reali-
stisch und droge

E J AV

LaBt Euch von
der netten
Rendergrafik
nicht téuschen:
Dies ist eine

Schiaftablette!

G A M E S K

Hobby-Strategen werden dieser Tage mit vielen
unterschiedlichen Games verwshnt. Amerika will
Euch nun den amerikanischen Burgerkrieg
naherbringen, den einzigen Krieg, der jemals auf
amerikanischem Boden stattgefundenen hat

Welche Seite Ihr in diesem zwischen den Nord-
und den Siidstaaten ausgetragenen Konflikt
Ubernehmt, bleibt Euch Uberlassen. Kimmern
darft Ihr Euch dabei nicht nur um das Verschie-
ben der Truppen auf den diversen Schlachtfel-
dern, genauso wichtig ist Rekrutierung sowie die
richtige Planung von Befestigungen, Nachschub
und Produktion. Auf dem Schlachtfeld selbst sind
natdrlich ganze Armeen zu befehligen, aber
auch kleinere Einheiten muBt Ihr immer wieder
mit (taktisch klugen) Auftragen losschicken und
so die Situation zu Euren Gunsten beeinflussen
Vielschichtigkeit beim Gameplay ist durchaus ge-
geben, nur die etwas spartanischen Bildschirme
helfen nicht gerade, im dicken Getimmel den
Uberblick zu behalten — und das selbst beim
groBten Zoomfaktor

Reibungsloser Flugbetrieb verlangt nicht nur den Piloten in der
Luft einiges ab, auch die Fluglotsen im Tower der Flughéfen ha-
ben alle Hande voll zu tun. ,Air Havoc Controller’ simuliert den
Arbeitsplatz eines Fluglotsen und versetzt Euch in die Lage, den fliegenden Flohzirkus tber einem inter-
nationalen Flughafen zu lenken. Dabei mssen abfliegenden und ankommenden Maschinen der richtige

M
oundkarte, Windows
kompartible

U R Z

2 >




COMBA AIR CONTRO

Noch ‘n Flugsimulator! Wer schon immer mal
in einer F-14 oder F/A-18 sitzen wollte, kommt
hier voll auf seine Kosten. Verschiedene Mis-
sionen warten darauf, zunachst im Karten-
raum geplant und dann im Pilotensitz durch-
gefiihrt zu werden. Auf dem Monitor prasen- T
tiert sich die Geschichte als Flugrevue der Vollgetankt und bewaffnet steht
schattierten Vektormodelle. Als Einsatzziel Euer Jet zum Start bereit
missen Kuwait und der Irak

" herhalten, und Ihr dirft die : Flug s:mulakmr;
J e komplette Operation ,Desert z&;;st;g:ykmm smwmk’m
T Storm’ durchhalten. Das ist L
il - & weder grafisch noch technisch o
revolutionar, dafr aber sensa- Gravis UltraSound
- | tionslstern und scheinheilig

Die Wirtschaftssimulation fiir den Filmfreund: Als
Besitzer eines kleinen Kinos traumt Ihr von einer
groBen Karriere als Filmproduzent und setzt auch

alles daran, den Plan in die Tat umzusetzen. Mit

S =

einem satten Kredit ausgestattet, geht es schnur-
Im Namen der stracks zur Produktion des ersten Streifens, fir den Ihr die Story festlegen, mit Schauspie-
Présidenten laBt
Ihr Euch hier
auf strategische
Schlachten ein

lern verhandeln, Stuntmen verpflichten und Special-Effects-Spezialisten anheuern muBt
Wie gut der fertige Film beim Publikum ankommt, kénnt Ihr anhand der Einspielergeb-
nisse im eigenen Kino beurtei-
len. Euch erwartet ein amusan-
ter Streifzug durch die Filmindu-
strie, der neben seinen Qualité-
ten als solides Wirtschafts-Simu-
lationsspiel auch als Hommage

HOLLYWOOD PICTURES

an das Kino durchgeht

A N A F O R w

Schmacht auf Flipper und keine Spielhalle in Sicht? Nach der bereits erhaltlichen
DOS-Version von Pinball Mania’ gibt es diese recht solide Simulation nun auch
fiar Windows-Fans. Vier Pinball-Tische sollen far Stimmung sorgen, dazu kommt
mit der Multiball-Funktion hin und wieder auch gepflegte Hektik auf. Optisch
und vom Ball-Feeling her wird die von 21st Century gewohnte Qualitét geboten,
allerdings gibt es jetzt auch schon von anderen Herstellern préchtige Flipper, die
es mit ,Pinball Mania" durchaus aufnehmen kénnen. Bei diesem Spiel vermiBt
man eine gewisse Originalitét bei den Tischen; positiv sind dagegen die zahlrei-
chen Einstellungsmoglichkeiten, mit denen sich die Flipper den persénlichen

Vorlieben entsprechend eingestellen lassen

Spinnen-Ekel in Nicht nur fir
JTarantula’ und FuBballfans:
Gefangnis-Blues Kick Off
in Jailbreak”

ippersimulation

215t Cerm"y

indows-
_kompatiblen




—“uvm-

Simon beim Club der Verriickten
i
SIIVION THE L{j{rm@',/}rv

Treffen der Zipfelmiitzen: Jeder will gern der neue Hofmagier sein

eue Adventures mit neu-
m en Ideen zu fullen, ist
wahrhaftig nicht einfach, Nach-
folgeprogramme nicht zum mu-
den Abklatsch werden zu lassen,
noch eine Klasse schwieriger
Adventure Soft aber hat genau
das geschafft: Die Story vom
Zauberlehrling wider Willen
steckt auch diesmal wieder so
voller Uberraschungen und origi-
neller Situationen, daB man sich
eigentlich nur noch auf einen
dritten Teil freuen kann
Simon ist eigentlich ein ganz nor-
maler Typ wie Du und ich. Ir-
gendein doofer mieser Zauberer,
dem er im ersten Teil aus Verse-
hen auf den FuB getreten ist, will
hn per Teleporterschrank zu sich
zitieren, um so wieder unter die
Lebenden zuriickzukehren. Pech
fiir den Zauberer, Gliick fir Si-

mon: Der Schrank beamt in die falsche
Dimension, und Simon landet in dersel-
ben Welt, in der er auch schon sein er-
stes Magie-Abenteuer bestritten hat

Klick-Interface ist (bersichtlich, kénnte
allerdings an manchen Ecken etwas
komfortabler gestaltet sein

Fir Abwechslung im Gameplay ist

Rein optisch ) L. reichlich ge-
hat sich dort War der erste Teil schon genial, ist ., s,
einiges gedn-  es der zweite nicht weniger: Simon ™MuB  der

dert. Der Zau-
beropa Calyp-
so ist zwar
noch genauso
schon verwittert vorhanden, das Reise-
system und die Stadt dagegen haben
sich griindlich verandert. Vorbei sind

PER MAUSKLICK AUF
2U NEUEN ORTEN

die Zeiten, in denen mihsam von ei-
nem Ort zum anderen gelatscht wurde
Diesmal sucht man sich auf dem aus
der Vogelperspektive zu bewundernden
Stadtplan einen Ort aus, klickt ihn an,
und schon ist Simon da. Das einfache

schafft es wieder einmal, auf der

ganzen Linie zu iiberzeugen.

sehr schon
animierte
Titelheld
Mitglied im
Verrtickten-Club werden und dazu sei-
ne Eignung als Breitrager (!) beweisen
Im Tierladen werden in einer Maschine
Hihner mit Hunden gekreuzt, ein Ei-
senwarenhéandler kommt mit seiner
Steuererklarung nicht zurecht, und ein
Regentanzlehrer hat irgendwo in Afrika
seine Tanztruppe verlegt. Und auch die
abgedrehten Stories, die sich die drei
Waschfrauen am Brunnen erzéhlen,
sind einfach nur irre komisch

Prima gelungen ist die tolle deutsche
Sprachausgabe, die zum Teil sogar
noch perfekt synchron ablauft. Simons
kesse Spruche, die kein Fettnapfchen
auslassen, sind fur eine Menge Grinsen
gut. Und neben der supereinfachen In-
stallation glanzt das Game auch noch
durch seine sehr originell gestalteten
Schauplatze. Wer witzige Adventures
mag, die auch noch viel

Phantasie benétigen und

Adventure
1

e Adventure Soft
Bomico, Kelsterbach

nicht unbedingt immer
total einfach sind, der

eis
T p— ittel
486133, Doublespeed

MByte

sollte sich ,Simon 2" un- Speicher

Soundkarte iie gangigen

bedingt zulegen
Antje Hink

Statt h

Klickt in der

te einfach auf den Ort, an den Ihr wollt

10
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BATTLE VI-SI-‘E ARE:
DER SCHATTEN

Chronos findet einfach keine Ruhe: Schon zweimal wurde der einst friedliche Planet sehr zur Freude der ,Battle Isle’

Spieler in Chaos und Krieg gestiirzt. Nach nicht mal zwei Jahren ist es nun wieder soweit ...

e o wie bei den beiden Vorgén-
gern ,Battle Isle’ und ,Battle
Isle 2" erwartet Euch ein ausgereiftes
Strategie-Spektakel, das dank seines
einstellbaren Schwierigkeitsgrades so-
wohl auf Einsteiger als auch fur fortge-
schrittene Strategen zugeschnitten ist.
Der Feldzug, den es fir
Caro und den Impera-
tor zu fihren gilt, wird
in zwanzig aufeinander folgenden Mis-
sionen ausgetragen. Sie finden auf
Landkarten statt, die durch Gitter aus
Sechsecken aufgerastert sind. In dieser
Ubersicht, die sich in drei verschiedenen
GroBenstufen darstellen 1aBt, tauchen
eigene und gegnerische Verbande so-
wie Stadte, Festungen und andere Bau-
werke als Symbole auf

Komplett mit der Maus kontrolliert,

missen die einzelnen Truppenverbande

Zug flr Zug gesteuert werden. Dabei
kann sich jede Einheit entsprechend ih-
rer Motorisierung mehr oder weniger
weit bewegen und dann eventuell in
Reichweite liegende Gegner attackie-
ren. Erfolgt ein Angriff, schaltet das Ga-
me automatisch einen 3-D-Bildschirm
zu, in dem die Akti-
on und ihre Wirkung
vom Abfeuern der

REICHE AUSWAHL AN
WAFFEN UND TRUPPEN

Waffe bis zu eventuellen Treffern gra-
fisch dargestellt wird

Vom schweren Kampf-U-Boot bis zum
leichten Jager stehen nicht weniger als
64 verschiedene Truppen, Fahrzeuge
und Waffengattungen zur Verfigung,
von denen jede einzelne unterschiedli-
che Ausstattung aufweist und andere
Eigenschaften hat. Jedes einzelne Gerat
kann auch naher in Augenschein ge-
nommen werden; kleine Filme, in de-

nen die Fahrzeuge in gerenderten Sze-
nen dargestellt werden, machen es
moglich. Dazu gibt es am Anfang jeder
Mission und als Zwischensequenzen
eingestreut Uber eine Stunde illustrie-
rendes Videomaterial. Hier treten, beim
Imperator Punt Vassius angefangen,

kennen muB. Durch die ersten
beiden Teile des Games und einer
im ,Battle Isle’-Kosmos ang

ten Roman wurden so viele

nen, Volker und andere Eleme

in die Handlung eingefiihrt, daB
sie fur Neueinsteiger ziemlich ver-

alle handelnden - wirrend ist. Sieht
Personen  in NICHT NUR FUR FANS man dariiber einma
an daruber einma

DER ERSTEN BEIDEN TEILE °

wunderschoén
gestalteten Kulissen auf
Bis zu sechs Spieler kdnnen sich entwe-
der an einem Computer oder uber
Netzwerk an den Feldziigen beteiligen,
wobei es fir Partien mit mehreren Teil-
nehmern auch zusétzliche, speziell dar-
auf ausgelegte Zusatzszenarien gibt.
Technisch gesehen verlaBt man sich auf
Windows 3.1 bezie-
hungsweise Windows
95 und hat es so ge-
schafft, nicht nur bei
der Installation extrem
benutzerfreundlich zu
sein, sondern auch
dank der Nutzung der
grafikorientierten
WinG-Library in punc-
to Geschwindigkeit
die ersten beiden

Teile zu tberfliigeln Genre
Spieler
Eher bescheiden ist Herstesier

dagegen die Hinter- Schwierigheit

Speicher
Soundkarte

grundstory ausgefal-
len, die man zum
Spielen jedoch nicht

groBzugig hinweg
st ,Der Schatten des Imperium

nicht nur einfach ein dritter Te

sondern eine wardige Fortse

Ng
des Strategie-Klassikers, die tech-
nisch und grafisch absolut up to
date ist und Euch viele Stunden
ang vor den PC fesseln wird
Heiner Stiller

.- 486/33, Windows

8 MByte

e ...alle
Windows-kompatiblen
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Im Reich der schmalen
Geldbeutel darf Software nicht

2zu teuer sein - muB sie auch

nicht zwangsléufig, denn

inzwischen gibt es Monat fiir
y " ’ K -
Monat reihenweise Supergames Do und Kinper—da gehenidie
5 = Jugendschutzer ganz schnell auf die
zum Wahnsinnspreis. Nachdem d 9
o) Barrikaden. DaB tolle 3-D-Action auch
schon einige andere Software-

A y N N ohne Kettensdge und Blutseen geht,

Riesen spezielle Serien fiir die
beweist das Game ,H.U.R.L.'
Wieder-veréffentlichung ihrer "
Hier missen zwar auch Monster,
dlteren Games ins Leben gerufen gejagt werden, dach stattsie

haben, zieht nun Spielespezialist
Electronic Arts’ nach: Seine ,CD-

tber den Haufen zu ballern,

muB man sie hier mittels

ROM Classics*-Reihe umfaBt einer Wasserpistole sauberspritzen
bisher sieben Titel und wird in Flissige Munition fur die Pistole gibt es
Zukunft noch weiter ausgebaut. an speziellen Automaten, die im Austausch ftr vorher in den Leveln eingesammelten
Eine weitere Quelle fiir Unrat eine neue Ladung fir die Wasserpistole ausspucken. ,H.U.R.L." ist trotz seiner
preiswerte Spiele ist auch der Saubermann-Attitiide ein rasantes Actiongame, das nicht | Hersteller:  Millenium Media Group
Shareware-Markt, auf dem sich nur Kindern SpaB machen durfte Prels <. D40

etliche professionelle Games

tummeln - lest selbst!

Zwei Dreck-

‘ . - spatzen im
Igitt - ein schle:qnggs Anmarsch -
Etwas ist im Wasser

Anflug auf Euch! marsch!

m Wenige Jahre in der Zukunft werden Nationalstaaten ihre Macht verlo-

ren haben; die neuen Herrscher der Welt sind die Konzerne, deren Ge-
schaftsgebaren denen heutiger Mafiaclans dhneln. Getreu dem Motto
mochte, hatte bisher schlechte Karten, ,Business is War’ werden Rivalitdten zwischen einzelnen Unternehmen
wenn es darum ging, mal etwas

mit schwerbewaffneten Androiden ausgefochten. In tber 40 verschie-
,Doomiges’ zu spielen. Die Zeiten sind

denen Missionen gilt es, eine vierkopfige Truppe gegen Geschéftsfein-
mit diesem Spiel endgltig vorbei, das

nun auch rasante 3-D-Baller-Action s
unter Windows bringt. Es geht um einen verriickten Wissenschaftler

de ins Feld zu fihren. In einer sehr detaillierten, ,Populous‘artigen Dar-
stellung seht Ihr die Schauplatze von schrdg oben. Die Aufgaben, mit

denen Eure Mannen betraut werden, reichen von einfachen Sabotage-
und ein altes Haus voller Monster. ,Nitema - 2D’ ist ein Shareware-

Spiel von David P. Gray, das |hr auf diversen Stia ware-CDs findet. Die
Shareware-Version enthélt einen kompletten Level, die

aktionen bis hin zu kniffligen Ent-
fuhrungsaktionen, bei denen genaues

Timing gefragt ist
Komplettversion enthalt drei und ist direkt beim Autoren zu haben

Hersteller:  Bullfrog/Electronic Arts
Preis ca. DM 40

P R V A T E E R

Neulich in der Zukunft: Weite Teile des Weltraums sind besiedelt, und

Hersteller:  David P. Gray, PO Box 383, Nortboro, MA 01532, USA
| Preis Vollversion ca. 50 DM (31 US $)

interstellare Raumfahrt ist gang und géabe. Als Pilot eines kleinen, aber

» wendigen Schiffs dlirft lhr
7

1 Sl

in diesem Game einen ab-

elegenen Teil @ niver-
Hier ist der Beweis: geleg des Ul

Schnelle
3-D-Action aus der
Ich-Perspektive
funktioniert auch
unter Windows!

sums nach Reichtum und

Macht durchforschen. Ob

Ihr als Handler, Soldner

12
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COMMANDER 2

WING

Alles klar zum Take-Off - da wird ,Wing-Commander-Fans’ warm ums Herz!

Auch dieses Game
entfuhrt Euch eini-
ge Jahre in die Zu-
kunft und prasen-
tiert eine Welt, in
der die National-
staaten keine
Macht mehr ha-
ben. Was zahlt, ist
Geld, dem
man sich die Dienste schwerbewaffneter Séldner kaufen kann. Sogar eine
ganze Staffel Kampfjets nebst dazu gehdrenden Piloten kann angeheuert
werden, und so durft Ihr mit der verwegensten Pilotentruppe zu einer
ganzen Reihe geféhrlicher Auftrage aufbrechen. ,Strike Commander’ ist
nach wie vor einer der technisch ausgereiftesten Flugsimulatoren, der
nach bewahrter Origin-Art mit grafisch genial gemachten Zwischense-
quenzen aufgelockert wird. Auch wenn das Ga-
me schon anderthalb Jahre alt ist, kon-
nen sich die meisten heutigen Flugsi-

ANIHLS

mit

43 ANVYINWO)D

mulatoren immer noch eine Scheibe
davon abschneiden

Hersteller
Preis

Origin/Electronic Arts
ca. DM 40

Hier erwartet Euch
reichlich heiBe Flugaction
mit spektakularer Grafik

oder Pirat auf einen grinen Zweig gelangt, bleibt Euch Uberlassen. Euch er-

wartet eine gehaltvolle Mischung aus Abenteuer, Strategie und heiBer 3-D-
Weltraum-Action, die — wie man
es von Origin erwarten darf —
technisch und grafisch exzellent
in Szene gesetzt wurde

Hersteller
Preis.

Origin/Electronic Arts
ca. DM 40

Die Menschheit hat den

schen den beiden Rassen ein

nicht enden wollender Krieg. Als Pilot in einer Staffel Raumja-
ger miBt Ihr von Bord Eures Mutterschiffes aus zu diversen
Auftragen starten: Geleitschutz fur Konvois und Erkundungs-
fluge durch Minenfelder stehen neben vielen anderen Aufga-
ben auf Eurem Stundenplan. Das Ganze ist mit vielen filmarti-
gen Szenen durchsetzt und bietet exzellente 3-D-Action.
Kurzum;: ,Wing Commander II’ W
Preis:

Origin/Electronic Arts

ist immer noch eines der besse- ca. DM 40

ren Games dieses Genres.

An Bord eines der modernsten Atom-
U-Boote miiBt Ihr den Angriff einer
kleinen Flotte russischer Kriegsschiffe
aufhalten, die von Archangelsk aus in
See gestochen sind. Im Atlantik
kommt es zu einem gnadenlosen
Kraftemessen, das in diesem Game
mit duBerstem Realismus und viel
technischer Finesse umgesetzt wurde
Der Betrieb eines Atom-U-Bootes und

seiner Waffensysteme wurde
genauestens recherchiert und ins Spielgeschehen eingebracht. Dazu ist
das Game auch noch komplett Hersteller
Preis.

Bullfrog/Electronic Arts
in deutsch, inklusive der ca. DM 40

Sprachausgabe

POPULOUS POWERNMONGER

Hersteller Gleich im Doppelpack kommen

Preis:

Bullfrog/Electronic Arts
ca. DM 40

hier die Strategiespiel-Juwelen auf
Euch zu. Sowoh! ,Populous II" als auch ,Powermonger’ waren seinerzeit
Riesenerfolge, in denen es darum ging, kleine Mannchen gottgleich zu
steuern. Die Birschlein miissen auf Euer Gehei Burgen bauen, Berge
einebnen und, sobald der Stamm stark genug geworden ist, sich dem
machtigen Feind von der anderen Seite der Landkarte stellen. Wahrend
,Populous Il die Geschichte eher von der mystischen, marchenhaften
$ P8 Seite angeht, ist ,Po-
wermonger" realisti-
scher angelegt und
1aBt Euch gleich ge-
gen mehrere Feinde
ins Feld ziehen

Kleines Volk ganz groB
in ,Populous Il
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CRUSADE

Finster war’s im Mittelalter, die Pest ging um, und

Hunger hatten auch alle. In jenen Tagen gab es keine

Demokratie oder gar gewdhlte Staatsoberhdupter. Es

war die Zeit des Feudalismus, wéhrend der Kénige

und Adelige vom Himmel fielen und das Volk in

Leibeigenschaft dahinddmmerte ...

o n der Rolle eines Ritters,
der Uber eine Burg
herrscht und diverse Dorfer zu
seinem Lehen zahlt, dirft Ihr in
diesem neuen
Game aus dem
Hause Greenwood eine Reise ins
Mittelalter antreten. Entweder al-
leine oder mit ein paar Freunden
(an einem einzelnen Computer,
aber auch dber Modem/Null-
modem) mussen knifflige Szena-
rien strategisch gemeistert wer-
den. Als Oberbefehlshaber und
Lehensherr einer Burg liegt Wohl
ind Wehe des Volkes und Eurer
Landereien in Euren Handen

Auf dem Monitor prasentiert sich
Crusade im klassischen Strategie-
spiel-Look und baut auf einer in
Sechsecke unterteilten Spielfeld-
Landkarte auf. Hier sind Burgen,

e, Bauernhofe und StraBen
eingezeichnet. Truppen, Rauber-
banden oder versprengte Hauf-
ein Pestbefallener tauchen als
kleine Figuren auf. Zug um Zug
gilt es nun, den eigenen Macht-
bereich durch Eroberungen aus-
zuweiten und dabei 2
den Gegner zu
schwachen. Dazu ste-
hen Euch vom offe-
nen Kampf bis zu In-
trige und Sabotage
allerlei Mittel zur Ver-
flgung, und es kon-
nen auch neue
Truppen ausgeho-
ben und bestehen-
de weiter ausgebil-

Hersteller
info

det werden. Im

Schwierigkeit

Spiel finden sogar
Soundkarte

Wetterbedingun-
gen sowie Tages-

und Jahreszeit Berlcksichtigung, wer-
den jedoch lediglich in einem kleinen
Fenster zusammen mit Hinweisen be-
treffs ihrer Auswirkung vermerkt

TROCKENE STRATEGIEKOST s die tolle Grafik
AUS DEM MITTELALTER

aus der Intro ver-
spricht, halt die des eigentlichen Spiels
nicht. Der Ablauf des Games ist un-
spektakuldr und schleppt sich ohne
Hoéhepunkte taktisch trocken von Zug
zu Zug dahin. Der enthaltene Szenario-
Editor ist jedoch ein echter Pluspunkt,
denn er sorgt zumindest dafir, daB Ihr
selbst beliebig viele Level editieren und
diese auch an Eure Freunde weiterge-

Heiner Stiller

ben kénnt

g 4

Strategie
14

Greenwood
Softgold, Kaarst
M 120
mittelischwer
486/33

4 M
alle gangigen

(W S
Ched DERN

Schnellebig und gierig nach Energie néhert sich unsere

Gesellschaft einem bésen Ende. Nachdem die bekannten

Ressourcen an fossilen Brennstoffen fast génzlich

aufgebraucht wurden, bricht die uns bekannte Zivilisation

zusammen. Die neuen Herrscher liber die Welt sind die

letzten Energiekonzerne, deren uneingeschrénkte Macht

die jedes Staates bei weitem bertrifft.

as Jahr 2020. Vier riesige Ener-
@ giekonzerne prigeln sich um
die letzten Rohstoffe zur Energiegewin-
nung. Damit nicht genug, bekriegt man
sich auch noch um die besten Standor-
te zur Errichtung von Wind- und
Wasserkraftwerken sowie um die
Plétze, an denen Erdwarme lukrativ ge-
nutzt werden kann
Als General-Manager eines dieser Kon-
zerne miBt Ihr die weltweiten Aktivita-
ten Eures Unternehmens steuern und
koordinieren. Oberstes Ziel dabei ist es,
die besten Standorte fir Eure Operatio-
nen zu finden. Am einfachsten geht das
durch die Entsendung von Vermes-

i

auch bereits ein recht beachtliches Stra-
tegie-Game geworden, das durchaus ei-
nen zweiten Blick wert ist. Echte High-
lights werdet Ihr zwar vergeblich su-
chen, aber daflr erwartet Euch solides
Gameplay fur bis zu vier Mitspieler, ak-
zeptable Grafik mit Schmankerin wie
Nachrichtensendungen und 3-D-Zwi-
schensequenzen. Dazu gibt es eine
ganz Reihe guter Ideen im Detail, etwa
ausdruckbare Monatsbilanzen und ein
spielinternes E-Mail-System. Somit ent-
puppt sich ,PowerHouse" als gute Haus-
mannskost, die Appetit auf mehr

macht Heiner Stiller

sungstrupps. Je nach Lage f
und Grundvoraussetzungen
eignen sich unterschiedliche
Gelandetypen fiir verschie-
dene Arten der Energiege-
winnung: In Kistenregio-
nen sind Windkraftwerke
sehr profitabel, wéhrend
bergiges Geldnde meist
gute Erfolge bei der Nut-

zung der bereits zitierten
Erdwarme verheiBt

War Impressions lange
Zeit Garant fur bescheide-
ne Spiele, legen die Jungs

Info . Selling Points, 33332 Gitersloh

aus London in letzter Zeit
von Spiel zu Spiel zu. ,Po-
wer House'’ ist deshalb

14

Schwierigkeit

Speicher
Soundkarte

Strategie
14

Impressions

mittelischwer
186133, Windows, SVGA
4 MByte

alle
Windows-kompatiblen



In den Waldern des Planeten AJ3905 geschehen die

merkwiirdigsten Dinge ...

THIE VWVORTEX -

QUANTUIVI GATE 11

Im Jahre 2057 sagen Wissenschaftler voraus, daB in nicht

weniger als 20 Jahren der génzliche Zusammenbruch des

Okosystems zu erwarten sei. Die Folge wire eine globale

Katastrophe, die die gesamte Menschheit ausléschen kénnte!

erzweifelt wird nach einer

V)

scheinbar Unabwendbare zu verhin-

Maglichkeit gesucht, das

dern. Leider bleiben die Bemihungen
ohne Erfolg, doch statt einer ,Kur fiir
die Erde entdeckte man das Phianomen
der ,Quanten-Tore’, durch die ohne
Zeitverlust die Reise zu fernen Planeten
maoglich wird - das ist doch auch was!

Ein Tor wird zum Planeten AJ3905
geoffnet. Das alles lauft unter der Auf-
sicht des Militars ab, das im harschen
Befehlston verkiindet, daB
sich auf AJ3905 Mittel finden
lieBen, die die Erde retten
kénnten. Doch die giftige At-
mosphdre und eine Rasse
von aggressiven Kaferwesen machen je-
den Ausflug auf die Oberflache von
AJ3905 zu einem todlichen Abenteuer
Als Soldat Andrew Griffin bei einem
Eins

zuriickbleibt, beginnt damit eine Story,

atz verletzt wird und bewuBtlos

die Euch als handelnde Person voll
in ihren Bann zieht

The Vortex' ist kein Spiel im herkémm-
ichen Sinn - es ist ein Film, der von
Euch Entscheidungen verlangt, nach
denen sich die weitere
Handlung entwickelt. Ihr
Ubernehmt die Rolle von Genre
Andrew (Drew) Griffin,
der sich statt auf einem Schwieri

Planeten voller Monster-
Speicher
kafer und giftiger Gase Soundka

inmitten einer paradiesi-

picler
Hersteller

schen Waldwelt wiederfindet. Ihr miBt
mit den hier lebenden menschenahnli-
chen Wesen zusammenarbeiten, mit ih-
nen reden und das Geheimnis des
Quantum Gate’ uften. Die interessan-
ten und unerwarteten Drehungen und
Wendungen der Story fesseln an den
Monitor und sorgen immer wieder fiir
echte Uberraschungen
Wie gesagt: Dieses Programm ist kein
Spiel, es ist ein Film und will auch gar
nichts anderes sein. Und unter allen
SOl [nteraktiven Filmen ist ,The
Vortex' das erste Produkt,
das diesen Titel wirklich
verdient, denn hier vermit-
teln nicht nur bewegte Bil-
der Kino-Feeling, sondern auch Schnitt,
Kameraperspektiven und Montage sind
eben wie im Film. Gute Schauspieler zu-
sammen mit der wirklich intelligenten
Story machen das Filmvergniigen kom-
plett. Traurig ist aber, daB die an-
spruchsvollen Texte durchweg in eng-
lisch sind und daher eine sehr gute Be-
herrschung dieser Sprache Vorausset-
zung fiir das Spielvergntgen ist

Heiner Stiller

Interaktiver Film
1

Hyperbole Studios
Warner Interactive, Hamburg
ca. DM 90

T
486133, Windows,
Maus, SuperVGA
& MByte

e alle Windows-
2 -kompatiblen

gheit

FUEZZVY'S

VWO RL D

Eine Partie Golf spielt man auch auf Alpha Centauri

ganz gerne. Jedoch nicht etwa Standard-Golf, den

Sport der reichen alten Ménner, sondern die etwas

respektlosere Variante Minigolf.

rste Adresse fir eine kurzweili-
G ge Partie Minigolf im Welt-
raum ist Fuzzy's World’, der bekannte-
ste und abgedrehteste Minigolfplatz
der Galaxis. Hier konnt Ihr mit bis zu
vier Spielern 18 der irrwitzigsten Mini-

golf-Locher spielen, die man sich nur

denken kann, und die auf Inseln im
Raum installiert wurden. Jedes Loch
kann dabei eine oder mehrere mitein-
ander verbundene Inseln umfassen. Fir
die Verbindung sorgen mal schrage
Maschinen, mal hipfende Weltraum-
wirmer, die sich den Ball schnappen
und wegtragen, und auch schon mal
fliegende Untertassen, die den schon
eingelochten Ball absaugen und auf die
nachste Insel tragen. Dazu gibt es noch
reichlich Spezialeffek-
te, wie sie nur im frei-
en Raum realisierbar
sind, etwa Meteoriten-
schauer, umgekehrte
Schwerkraft
Schwebefelder, auf de-

und

nen der Ball schwere-
los dahingleitet

Die Steuerung der
Schlage  wurde
denkbar einfach und

Y.

Genre.
Spieler

Hersteller
nfo .....

effektiv realisiert
Der Ball wird mit
dem Mauszeiger an-
geklickt, wodurch
zwischen Ball und

Speicher
Soundkarte

Mauszeiger eine

Jeder Parcours wird mit einem eigenen Titelbild angekindigt

Preis
Schwierigkeit
System

punktierte Line erscheint. Sie zeigt
an, wie weit und aus welcher
Richtung ausgeholt wird. Ein wei-
terer Mausklick 16st den Schlag
aus - schon setzt sich der Ball ir
Bewegung. Einfacher geht's nicht
Fir jedes Loch ist eine maximal
magliche Anzahl Schlage vorge-
geben (,Par’). Schafft Ihr es damit
nicht, den Ball einzulochen, ist die
Partie zu Ende, und Ihr solltet viel-
leicht lieber noch einmal die
Ubungssektion besuchen, in der
jedes einzelne Loch in Ruhe trai-
niert werden kann

Prachtige Cartoon-Grafik, witzige
Animationen und lustige Musik-
stlicke machen aus Fuzzys World
ein echtes Schmankerl, das sich in
erster Linie fur Kinder eignet und
vor allem bei mehreren Mitspie-
lern richtig Laune macht

Heiner Stiller

oes .
S Spieter 2 (4

) Schllige 7

Eine der 18 Trickbahnen

Action/Strategie
14

Pixel Painter

CDV Software, Karlsruhe

ca. DM 50
einstellbar
386/33, Maus

—
ve..SoundBlaster
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Die multimediale Revolution tobt.
Was gestern noch Utopie war, ist heute bereits veraltet.
Neue Technologien und Méglichkeiten sorgen fiir rasante Weiterentwicklungen
in Hard- und Software. Und auch im gesellschaftlichen Umfeld geht es ziemlich turbulent zu.
Deshalb informieren wir Sie nun noch aktueller, noch umfassender:
Ab sofort erscheint ELECTRONIC ENTERTAINMENT monatlich.
News und Trends der multimedialen Welt, die Themen einer neuen Generation,
kompetent recherchiert, informativ und unterhaltsam prisentiert.
Das ist die Zukunft der Unterhaltung — das ist ELECTRONIC ENTERTAINMENT.
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Sfr 10.-, OS 80.- CD-ROM

DM 5,800hne CD-ROM
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Hallo, GAMEPRO-

Gemeinde!

Ist es bei Euch auch
so heiBB wie hier in Ham-
burg? Macht Euch nichts
daraus, schnappt Euch eine
Konsole, legt Euer coolstes
Game ein und zockt! Unsere
besondere Empfehlung fiir
diese Jahreszeit ist die tolle
Ice-Cap-Zone von Sonic 3.
Die ktihIlt Euch garantiert um

einige Grade ab ...

A
GCAMErFr®
Cren/

* GAMEPRO LEGT ZU!

Nein, wir werden nicht dicker, weil das Wetter so heiB ist und
man deshalb keinen Sport mehr treiben kann. Es ist auch nicht
so, daB wir unserem Heft nun einen mehrseitigen Sonderteil
fur Angelfans beilegen. Nein, nein, ganz anders!

Wir haben Zuwachs bekommen. Aber nicht solchen Zuwachs,
an den lhr gerade denkt. Viel besser: Unser Team wurde just
um zwei kompetente und tatkraftige Mannen erweitert. Es
sind zum einen unser Jungredakteur
Tasso Kohlhofer und zum

anderen . der frischge-
backene Volontar Christian

Henning, der hier bereits

seine Meinu | ab

BEVORZUGTE GENRE
DERZEITIGES LIEBLINGSSPIEL

o~

CHRISTIAN
HENNING

Volontér
Actionspiele, Jump&Run
Tetris/Bombliss (SNES)

RIDGE
RACER
PS-X
S.32/33

RAIDEN
PROJECT
PS-X

S. 41

BATMAN
FOREVER

SNES
S.70-73

BATMAN
FOREVER

MD
5.70-73

COMIX
ZONE

MD
S. 74/75

RAYMAN
JAGUAR
S. 83

* Ak Kk |

Namcos Ridge Racer
kann mich wegen der
geringen Abwechslung
nicht lange beein-
drucken. Technisch si-
cher genial, aber ich
spiele doch lieber Day-
tona USA.

MICHAEL
ANTON

Redakteur
Rollen- u. Rennspiele
Space Quest VI (PC)

= —Temm
1 8. 0. &

Jau, so sollte ein gutes
Rennspiel aussehen. Ein
paar Strecken mehr
waren allerdings ganz
schén gewesen.

MARIS
FELDMANN

Der Automat hat damals
unseren halben Monats-
lohn geschluckt, und die
PS-X-Version legte die
Redaktion lahm. Leider
1aBt der SpielspaB aber
nach einiger Zeit nach,
deshalb nur vier Punkte

¥k %k &k

Das Ballerspiel, an dem
keiner vorbei kann! Zig
Objekte gleichzeitig und
nicht das geringste
Ruckeln. Hammerartige
Extrawaffen, heiBe Zwei-
spieler-Simultan-Action
bis zum Abwinken.

Far Fans vertikaler Baller-
spiele die Offenbarung
Aber auch sonst ist das
Game voll in Ordnung

* %k

Trotz gerenderter Grafik
und Zweispieler-Modus
hatte ich mir mehr spie-
lerische Abwechslung
gewdnscht. Die Musik
mag zwar zum Film pas-
sen, im Spiel jedoch
wirkt sie zu mau

* *

Sieht ja wirklich beein-
druckend aus, kann mich
spielerisch aber beim be-
sten Willen nicht begei-
stern. Pech fir die Fle-
dermaus.

Es interessiert Euch be-
stimmt nicht, aber ich
bin gerade erst aus mei-
nem einmonatigen
Frankreich-Urlaub (Sud-
frankreich, Bordeaux,
Medoc , Montalivet um
korrekt zu sein) zuriick-
gekehrt und kann des-
wegen Uberhaupt

2.8 8.9

Spielbarer als die SNES-
Version und sehr gut ge-
renderte Grafik lassen
mich eher zum Mega-
Drive-Batman tendieren

nichts zu den Batman-
Programmen sagen
Aber in Frankreich war's
wirklich super. Kann Ich
Euch auch nur empfeh-
len. Na ja! Nun geht's
aber wieder los mit der
Arbeit (die macht zum
Glick auch SpaB)!

* %k

Eine frische Grundidee
wurde gut umgesetzt. So
eine Grafik ist auf dem
Mega Drive selten. Zum
Superhit fehlt es aber
noch an Abwechslung

¥* %k

Eine wirklich originelle
Idee und tolle Grafiken,
spielerisch dann aber
doch eher Durchschnitt -
schade auch!

Man sieht das gut aus!
Endlich mal was Innovati-
ves bei den ganzen Final-
Fight-Klones. Aber leider
bleibt auch Comic Zone
nur ein Pr
viele andere.

%k ok

Auf so ein Game haben
alle Jaguarbesitzer ge-
wartet: Tolle Grafiken
und ein genialer Spiel-
ablauf lassen dieses Mo-
dul in den noch recht
kleinen Jaguar-Olymp
einwandern.

B. ARENA
TOSHINDEN
PS-X

. 43

|

* %k

Prigelspiele sind beim
besten Willen nicht mein
Genre, auch dann nicht,
wenn sie schon aufge-
macht sind

—

~—

* K

Grafisch zeigt B. A. Tos-
hinden allen anderen
Priglern die lange Nase.
Doch leider ist spielerisch
nicht soviel dahinter. Mit
Virtua Fighter und Tek-
ken sind Prigelpuristen
wohl besser bedient

*

,Wirde ich nicht mal

*

geschenkt nehmen!”

* %

wer’s haben muB3 ..."

et

Die kleinen roten Sterne sind keine Seiten-Dekoration! Wir vergeben ein bis fiinf

.Nicht so mein Ding, aber



Eigentlich sind die Leute
von Tecmo ja eher fiir ihre

schénen Sportspiele

bekannt. Diesmal versuchen sie sich jedoch zur

Abwechslung an einem Rollenspiel. Schauen wir

doch mal rein!

Solchen Spielszenen,
wie sie hier rechts zu
sehen sind, kommen
leider nicht allzu
héufig vor

urch seinen Zungenbrechernamen Homn-
crus ist der Bosewicht dieses Spiels gerade-

u pradestiniert fir seine Rolle. Die Zerstorung einer
friedlichen Welt hat er sich auf die Fahne geschrie-
ben. Doch da sind noch die legenddren Aqutallion-
Krieger, die dem entgegensteuern. Allerdings sind zur
Zeit nur ihre Kinder wirklich kampfbereit. Und die

Hat man sich mit der schlichten Grafik abgefunden, so
sorgen die Rétsel und Labyrinthe fiir den nétigen Spal
scheint es so, daB man sich doch sehr stark von an-
deren Vertreten des Genres hat inspirieren lassen
Zum Beispiel erinnert die Optik der Kampfszenen
stark an ,Mystic Quest Legend’
Allerdings sollte man ,Secret of the Stars” nicht

miuissen sich obendrein erst noch zu ei- GEMEINSAM GEGEN DEN vorschnell als farbloses Rollenspiel ab-

ner schlagkraftigen Truppe hocharbei-
ten. Untersttzung erhalten sie dabei von den Ku-
stera, einer weiteren Heldensippe. Die ziehen zwar
als separate Truppe durchs Land, arbeiten aber mit
den potentiellen Aqutallions gerne zusammen. Durch
zahlreiche Fallen und viele fiese Monster wird der Wi-
derstand nicht unbedingt leicht macht

Insgesamt hinterlaBt das Game zunéchst einen etwas
zwiespaltigen Eindruck: Wahrend die Kampfse-
quenzen mit teilweise recht nett gezeichneten Mon-
stern und Hintergriinden noch begeistern kénnen,
so kommt in den Dungeons und Dérfern angesichts
der winzigen Figuren keine rechte Freude auf. Auch

BOSEN HOMNCRUS

tun, denn die wahren Reize zeigen sich
erst etwas spater. Neben kniffligen Rétseln und La-
byrinthen sorgt vor allem das gleichzeitige Spiel mit
zwei doch recht unterschiedlichen Parteien fiir Freu-
de. Die Gegenden, die sie dabei zu erforschen haben,
sind zwar die gleichen, allerdings sind einige Ab-
schnitte und Abenteuer nur fir eine bestimmte Par-
tel zuganglich, so dall neben mehr Trainingsarbeit
und Abwechslung auch ein Hauch von Strategie
vorhanden ist. Ebenfalls reizvoll ist das ausgefeilte Ma-
giesystem, das durch die Kombination der Fahig-
keiten von bis zu vier Kdmpfern interessante Mega-
Attacken erlaubt

lehte Grafik, wenig Origina-
litat und deftige Uber-
_setzungsschwachen

Die Steuerung ist zwar etwas gewohnungsbediirftig,
erweist sich jedoch bald als praktikabel. Der Sound
istim Gegensatz zur Grafik sehr schon ausgefallen
FUr Einsteiger ist dieses Spiel durch seinen moderat
ansteigenden Schwierigkeitsgrad interessant, doch
sollte man solide Englischkenntnisse mitbringen, da
einige der Meldungen doch recht seltsam klingen
Fans dieses Genres sollten auf alle Falle mal einen
Blick in Secret of the Stars riskieren

Michael Anton/th

Muster von: Flashpoint, Oering

ine Ideen wiren sicher nicht schlecht
tze sind jedoch gut gelungen.

Die Spielwelt st recht groB, und jede der beiden Trup-
pen hat besondere Gebiete zu erkunden.

=

Die Heldensprites hitten ruhig etwas gréBer und die Ani-
mationen etwas umfangreicher ausfallen sollen.

Stimmungsvolle und abwechslungsreiche Komposi-
tionen untermalen das Abenteur auf angenehme Art.
Genre Rollenspiel

Spieler-....... )

Hersteller ......

Continues

mittel/steigent
Batteriespeicher
Speicher "

Erhaltlich ...

.16 MBIt
als US-import




In der Bat-Héhle
kénnt Ihr die
Kampftechniken am
besten trainieren

Nein, wie gemein! Da holt
der Kerl doch glatt ‘ne
Kettensédge aus der Tasche

Neben ,NBA-Jam'- und ,WWF-Raw’-Aktivititen glinzt
Acclaim in letzter Zeit vor allem durch préchtig
aufgemachte Filmumsetzungen. ,Batman Forever”

wartet sogar mit herausragenden Grafikfeatures auf.
on der guten Qualitat Acclaims

V)

konnten wir uns bereits bei Judge Dredd’

neuester Animationstechniken

und aufwendige Hinter-

(SNES, MD) in den vorigen Ausgaben
Uberzeugen. Fir die aktuelle Filmumset-
zung des neuesten Fledermausfilms wur-
de noch ein Stiick High-Tech obenauf ge-

grundgrafiken, viele Extra-
waffen, Zweispieler-Modu

zwei Spiele in einer Cartridge. Der Trai-

nings-Mode ist chechtes B

ein wa

legt. Wie schon in unserer Reportage in
GAMEPRO 7/95 ab Seite 38 zu lesen
war, wurden -echte Schau-

em Up, bei dem Ihr - allein oder zu
zweit gleichzeitig - in die Rolle der Hel-
spieler als Vorlage fir das 28 den und Schurken (mit Ausnahme der

Oberbdsewichter Two Face und Riddler)

MBIt umfassende SNES-Spiel
und das 32 MBIt starke MD-
Ver-
=dene Bewegungen der

schltipfen durft. Als zusétzliche V

lodul verpflichtet kénnen sogar computergesteuerte
F

ner mit in die Arena steigen. Gewinnt Ihr

Akteure wurden gefilmtund ~ den Einrunden-Kampf, wird der Schwie-

Gameplay GRNSINANE I |
¢ prigellastige Story-Mode
 an Fﬁhigkeig:n un?; Gegnern.

" Ohne Continues oder PaBwort kommt bei Einsteigern
sicher schnell Frust auf, ansonsten ist es Batman-Spaf3 pur.

Aufwendige und detaillerte Hintergriinde verzaubern,
die digitalisierten Figuren wirken jedoch etwas blaB.

Die zur Untermalung gewahite Musik mag zum Film
passen, in einem Action-Prigelspiel wirkt sie zu seicht.
Action/Priigelspiel
-2 (simultan)

Acclaim
. DM140

ansch'ieBend digitalisiert. S0 rigkeitsgrad erhoht, und der Fight be-

entstanden realist ginnt von vorn. So kénnt thr Euch mit

rensprites, wie man sie z. B den diversen Fahigkeiten und Extrawaf-

von ,Mortal Kombat' kennt. fen der beiden heldenhaften Hauptdar-

Batman Forever beinhaltet  steller am besten vertraut machen

Bei Batman Forever
geht es ganz schén
heiB her

Stimmungsvolle Hin-
tergrundgrafiken und
digitalisierte Figuren

erfreuen das Auge

el v +Trainingsmodus
Schwierigkeit......3 Stufen/mittel bis hoch
inue:

g kann. In acht u
reichen Leveln spielt Ihr die Filmstory

h die Fieslinge Two Fac

Fges, die aber mit hervorragen-
den Grafiken belohnt werdes




fangnis, um anschlieBend Geiseln in el-
nem Bankgebaude zu befreien. Danach
flhrt Euch die Hatz in einen Zirkus, wo

zahlreiche Clowns nicht mit sich scher-

zen lassen. Nach einer Lagerh.

einer aufwendi tlhrin

der Bat-Hohle den Halunken zum fina-

3-D-Stage st

len Showdown gegeniiber

Mit einem reichhaltigen R toire an

Schldgen, Kicks und Wur 1iken so-

wie einem Kletterseil kampft Ihr Euch

leinen Mangel der SNES-

rsion wurden gnadenlos aus=
gemerzt - keine Beanstand

|
|
|
»

Hier lernen sogar die
billigsten Gangster fliegen

one und aufwendige

rafiken, viele Extrawaffen,
Zweispieler-Modus

durch grafisch exzellente Stages, die
beim SNES leider von kurzen Wartezel-
ten getrennt werden. Diese sind jedoch
notig, um die komplexen Grafikdaten zu
entpacken und in Fernsehbilder umzu-
wandeln. Wie es sich fiir ein ,Dynami-
sches Duo’-Spiel gehort, wurde an Bat-
man-typische Extrawaffen gedacht
Zwanzig Gimmicks, die tber Special-
Move-ghnliche Tastenkombinationen
ausgelost werden, stehen zur Auswahl,
allerdings kénnen nur maximal finf mit-
genommen werden. Untermalt wird das
Geschehen von der duster-ruhigen Film-
musik, die leider nicht ganz zur Action

e

paBt. Auf dem Mega Drive kommt lhr zu-
dem in den GenuB einiger kratziger
Sprachsamples, die nur mit viel Mihe
zu verstehen sind

Zwar ist Batman Forever unterm Strich
,nur’ ein grafisch hervoragend aufge-
machtes Priigelspiel. Jedoch sorgt die
groBe Liebe zum Detail fir reichlich Ab-
wechslung. Die Extrawaffen geben —vor
allem weil man ihren Einsatz
planen muB - dem Game ei-
nen strategischen Touch. Hin-
zu kommt der Zweispieler-
Modus, denn es geht doch
nichts Uber eine Gangsterjagd
zu zweit. Im direkten Ver-
gleich liegt die Sega-Version
klar vorn. Es gibt keine nervi-
gen Entpackzeiten, obwohl
die Grafik ebenfalls sehr be-

 MEGR DRIV

Tes}@

Auch die Bat-
Héhle auf dem

MD sieht sehr
beeindruckend aus

spielt sich die 32-MBit-Variante einen
Tick flussiger, da sich die Figuren etwas
flotter bewegen. Prigelspieler, High-
Tech-Puristen und alle Batman-Fans wer-
den sicherlich Gefallen an einer dieser
Cartridges finden, bei denen trotz opu-
lenten Speichers leider kein Continue-
oder PaBwortsystem Platz fand
Michael Koczy/Thomas Hellwig

as bessere Steuerung als
, amnmren smd die Games identisch.

eindruckend ist. AuBerdem

Schafft Ihr es im
Zirkus nicht, die
Bomben zu ent-
schérfen, dann ...

Die unauffilligen Entpackzeiten und das leicht schnelle-
re Gamplay sorgen fiir noch héheren DauerspaB.

Was hier aus dem 16-Bitter gekitzelt wurde, laBt so
manches 32- bzw. 64-Bit-Spiel blaB aussehen.

Voll daneben: Zur dusteren und lahmen Filmmusik geselft
sich eine auBerst unverstandliche Spmhausgabe

Genre ActionPrigelspiel
L P — 12
Hersteler . Acclaim
Preis DM 140

Trainingsmodus
S Siutenrmariol o hoth

Schwierigkeit.
- im Trainigsmodus
32 MBit

Continues

peicher
Erhaltlich




Leider wurden die
Figuren auf Nintendos
Kleinstem viel zu
klein dargestellt

Nicht nur auf den 16-Bittern treiben Two Face und Riddler

ihr Unwesen, auch auf den Handhelds mul3 Batman fiir

Ruhe und Ordnung sorgen.

elbstverstandlich werden all die
eBatman~Fans unter den Game-
Boy- und Game-Gear-Besitzern nicht
vergessen. Diesmal steuert Ihr allerdings
den ,Dunklen Ritter!, um der
chte — wie im Film = zu einem
-End zu verhelfen.
Wie bei den groBen Vorbildern verfiigt
ler Kampftechniken und ein
reichhaltiges Waffenarsenal und durft
Euch vor jedem Spielabschnitt aus-

Ispiel mit solide aufgebauten
g ist etwas kompliziert geraten.

suchen, welchen der High-Tech-Mei-
nungsverstarker |hr mit auf die Hatz
nehmen wollt. Sind diese Formalitaten
erledigt, kampft Ihr Euch durch kurze
Stages, die hauptsachlich aus zahlrei-
chen Gegnern und

R ¥
™~ \
UNLUSIKY FoR soMEE,
YOU NEED TO BE
ROOFLLESS TO
Die Rétsel des Riddlers ACHIEVE THI
sind meist nur mystische
Wortspielchen und

weisen evt, auf Extras hin

schon dster und stimmungsvoll ge-
staltet, bei den Akteuren fallen einem vor
Stauen fast die Augen aus. Es hat den
Anschein, als waren die Mega-Drive-
Figuren fast 1:1"umgesetzt worden.
AuBerdem stimmen

e SEGAS HANDHELD =
einigen Extras beste- die Animationen und
hen. AuBerdem emp- WIRD GRAFISCH BIS ZUM die Kollisionsabfrage
fiehlt sich ein genaues LETZTEN AUSGEREIZT Ein Nachteil beider

Durchsuchen der Raumlichkeiten, denn
es gibt abseits des Pfades einiges zu
entdecken

Auf dem Game Boy sind
die Szenarien trist und die
Protagonisten leider viel zu
klein gezeichnet. So kénnt
Ihr manchmal nur raten,
welche Figur die Eurige ist.
Ferner zerrt die leicht un-

genaue Kollisionsabfrage

Versionen aufgrund der wenigen But-
tons ist, daB sogar das Kletterseil tiber
eine Special-Move-Bewe-
gung ausgeldst werden
muB. Ferner wurde ungiin-
stigerweise die Block-Funk-
tion auf die Select- (GB)
bzw. Start-Taste (GG) ge=
legt, was nicht selten zu
mittelschweren Fingerver-
renkungen fihrt

entstanden, bei der leider nicht so viel
Grafik-Pulver verschossen wurde wie
bei den drei weiteren Versionen. Die
Game-Gear-Fassung gehort allerdings
zu dem grafisch und technisch Besten,
was man je auf dem Handheld gese-
hen hat. Somit ist dieses Spiel eigentlich
die gelungenste aller Umsetzungen,
wenn man die antiquierte Hardware im
heutigen 32-Bit-Zeitalter bedenkt

Gl
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n diese Filmumstzung aus.

6 3 2

i Ll Lol Ll L. ]
Keine PaBwaérter oder Continues. Insgesamt eine
passable Filmumsetzung.

iﬁﬁ.é SR 3 2 1

Die Figuren sind leider viel zu klein geraten! Die Hinter-
griinde sind etwas schlicht, das Scrolling ist o.k.

Das Filmthema lockt auf dem GB keinen hinter dem

¥ Ofen hervor. SGB-Féhigkeiten werden nicht genutzt.
; Genre....... ...Action/Prigelspiel =
Spieler . R
Hersteller — el
Preis — ca. DM 70
Level -
Schwierigkeit. 3 Stufen/mittel
Continues -
3 peicher .
¥ Erhaltlich
o
3

am SpielspaB. Auf Segas
Kleinstem hingegen wird
die Hardware richtig aus-
gereizt. Die Stages sind

Trotz eines recht drogen
Sounds ist unterm Strich
eine solide und stimmige
Game-Boy-Filmumsetzung

6, 5

ielbarkeit und ein herausfordernder
itsgrad motivieren.

Bessere Grafiken sieht man auf dem GG nur selten.
Bei mehreren Gegnern flackert es jedoch ein biBchen.

Sound R

2war kann auch hier die Filmmusik niemanden richtig
begeistern, die Gerausche sind jedoch gute Ware.
Genre.
Spieler
Hersteller

. Action/Prigelspiel
4 1

Acclaim
ca. DM 90
Level

Schwierigkeit.
Continues
Speicher ..
Erhaltlich

3 Stufen/mittel




/Sugar’und ,Spice”
sind die Gespielinnen
von Two Face
Das Bat-Mobil
wurde fiir den
dritten Teil optisch
noch ein wenig
aufgepeppt

FORG SekU RS
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Der KINOFILM

Sicherlich kénnt ihr Euch noch an die

unfreiwillig lustig wirkende Batman-Fern-
sehserie mit Adman West als maskierter
Racher und Burt Ward als knabenhafter
Robin erinnern. Die Figur Batman war al-
lerdings nie ein komischer Charakter,
und glicklicherweise gelang es 1989
Tim Burton, einen Film z& schaffen, der
die distere Stimmung Gotham Citys und
das geheimnisvolle Flair seines berihm-
testen Bewohners perfekt einfing. Ver-
kérpert wurde der capetragende Held
von Michael Keaton,
der durch den abge-
drehten Geisterfilm
\Beetlejuice’ bekannt.wurde. Neben ho-
hen Einnahmen an der Kinokasse wurde
jedoch der meiste Umsatz mit Batman-
Fan-Artikeln gemacht, bei dem sich der
am Umsatz beteiligte Jack Nicholson
(spielte den ausgeflippten Joker) eine
goldene Nase verdiente

Nach dem zweiten und weniger erfolg-
reichen Film, startete am 3. August Bat-
man Forever in den deutschen Kinos
Uber 53 Millionen Dollar spielte das Se-
quel am ersten Wochenende in den USA

. BATMAN
- Drath

nth
Family

ein, und hat somit Rekordhalter Jurassic
Park Ubertroffen. Val Kilmer (bekannt
aus ,Top Secret’, ,The Doors' und ,Tomb-
stone’) verkorpert diesmal den mas-
kierten Helden. Seine Gegenspieler sind
nicht minder unbekannt: Oskarpreistra-
ger Tommie Lee Jones spielt den Bése-
wicht ,Two Face’, und Star-Komiker Jim
Carrey (,Die Maske' und ,Dumm und
Dimmer’) verkorpert den ,Riddler’. Als
weibliche Hauptdarstellerin wurde Tom
Cruises Ehefrau Nicole Kidman (im Film
Dr. Chase Meridian) engagiert, Rabin
wird von Chris O'Donnell dargestellt.

STELLT BATMAN FOREVER 41/ Handlung: Der
NEUE EINSPIELREKORDE AUF?

schizophrene Two
Face jagt Batman, weil
er ihm die Schuld an der Verunstaltung
seines Gesichtes gibt. Aber damit nicht
genug, denn der linkische Wissen-
schaftler Edward Nygma verwandelt sich
bei einem Selbstexperiment in den vor
Zerstorungslust sprihenden Riddler. So-
mit stehen dem dunklen Ritter bereits
zwei Schurken gegenuber, da kommt
die Verstdrkung durch den Artisten Dick
Grayson alias Robin gerade recht. Um
Batmans personliches Kindheitstrauma
kiimmert sich hingegen die attraktive
Der Comic, der das

Batman-Fieber Ende
der achtziger Jahre
entfachte:

(Die Riickkehr des

Dunklen Ritters’ von
Frank Miller

Erfolgreiche Specials
wie z. B., The Cult’
sind auch ibersetzt
und zu kaufen

Grayson alias Robin

Psychologin Dr. Meridian, die unserem
Helden fiir seinen Kampf die notige Mo-
tivation liefert. Die Songs zum Film wer-
den (brigens von namenhaften Bands
wie beispielweise U2 beigesteuert

Die COMICSERIE

Es war im Mai des Jahres 1939, als der
amerikanische Zeichner Bob Kane zum
ersten Mal den diisteren Helden zu Pa-
pier brachte. Als Pendant zum damals
sehr beliebten Superman gedacht, er-
schienen Batmans Abenteuer ab der 27.
Ausgabe des Comicheftes ,Detective’,
Das Markenzeichen dieses Réichers ohne
Superkrafte war sein ausgesprochener
Gerechtigkeitssinn und seine detektivi-
sche Spiirnase. So hatte Batman es stets
eher mitintelligenten Schwerverbrechern
zu tun, als mit fiesen AuBerirdischen

Bis heute haben sich zahllose Kunstler an
der Figur versucht und ihr jeweils neues
Leben eingehaucht. Nichtsdestotrotz ver-
lor der maskierte Held in den 80er Jah-
ren stark an Popularitét, so daB die Co-
micserie gar eingestellt wurde. Erst Frank
Millers vierteilige Abenteuer ,Die Riick-
kehr des Dunklen Ritters’ (erschienen
beim Carlsen Verlag) verhalf 1986 der

Neu aus dem Dino-
Verlag und im Stil
gehalten: ,Batman

-

In Batman Forever erhilt der
Dunkle Ritter Verstirkung
durch den Artisten Dick

Ohne diesen wirklict

hdtte es den Batman-
vermutlich nie gegeben, denn Regisseur
Tim Burton hatte seinerzeit vergeblich
einen Produzenten gesucht.

Seitdem rollt die Welle der Flederm
Bildabenteuer aus Amerika nach Deusch-
land. Auch alte
Klassiker (z.B.
,Das erste Jahr’,
Carlsen) wurden

(ibersetzt, wobei
einige Schlissel-
geschichten noch
auf sich warten
lassen (z. B. A
Death in the Fa-
mily’ mit dem Tod

des ersten Robin-Charak

Ganz neu und im Stil ¢

ries’ gehalten ersc

man Adventures’ aus dem Dino Verlag

Anspruchsvollere Fans werden in jedem
gut sortierten Comicshop passendere
Literatur finden, die allerdings nicht im-
mer ganz billig ist

Michael Koczy

OAS ERETE 10k

BATMAN and all related elements are property of DC Comics TM and © 1995.

All rights reserved. © 1995 Warner Bros.




Bése Uberra-
schung: Der Fies-
ling greift zu!

Z E 1

CHNER IN

Interaktive Movies sind inzwischen ein

alter Hut und sorgen eigentlich nur

selten fiir Aufregung. Ein véllig neues Spielgefiihl ver-

sprechen dagegen interaktive Comics. Doch was ist nun

wirklich dran an dieser Art von Spielen?

s gibt Situationen, in denen
G man sich ganz einfach
wiinscht, einen anderen Beruf ergriffen
zu haben,'be\sp\elswelse dann, wenn
man als Comiczeichner durch einen
dummen Zufall auf die andere Seite des
Papiers geschleudert wird und von nun
an sein Leben als Toon fuhren muB. Im

Prinzip eine recht interessante Angele-

Geniale Spielidee,
erstklassige Grafiken,
fetziger Soundtrack
__omm—

genheit, allerdings kommt es dabei auch
darauf an, um was fir Comics es sich
handelt. Als einer von Schneewitzchens
acht Zwergen oder gar als Léwenkénig
kénnte das Leben ja noch ganz schén
sein. HeiBt man allerdings Sketch Turner

und hat sich auf diistere Endzeit-Co-
mics spezialisiert, dann sieht alles schon
wieder etwas anders aus, und der
Waunsch, aus dem Schlamassel wieder
ungeschoren rauszukommen wird ent-
sprechend intensiv

Nun sollte man eigentlich annehmen,
daB sich Sketch als geistiger Vater in
seinem Comic recht gut auskennt und es
dadurch kein gréBeres Problem sein soll-
te, wieder in die reale Welt zuriickzu-
kehren. Weit gefehlt, denn leider ge-
staltet sich die Sache doch etwas kom-
plizierter: Auf die gleiche Weise, wie
Sketch in den Comic gekommen ist, hat
es den fiesen Dr. Mortus, den Oberbo-
sewicht des Storyboards, in die Real-
welt verschlagen. Und irgendwie kann

man es verstehen, daB er sich nun fiir
das Schicksal, auf ewig den Schurken
spielen zu miissen, an Sketch rachen
will. AuBerdem ist es verstandlich, daB
man als Comic-Schurke auch in der an-
deren Welt seinem Charakter ganz ein-
fach treu bleiben und dort ebenfalls al-
lerlei Unheil anrichten méchte

Schlechte Karten fur Sketch, der sehr
schnell feststellen muB, daB sich die
Comicgeschichte doch nicht ganz so
entwickelt, wie er es sich ausgedacht
hatte: Anstatt ihrem Schopfer gegenii-
ber wenigstens etwas Respekt zu zeigen,




wenden sich die Comicfiguren gegen
ihn und machen ihm das Leben zur Hél-
le. AuBerdem greift Mortus auf der an-
deren Seite des Papiers fleiBig zum Zei-
chenstift und malt dem Helden immer
neue Hindernisse in den Weg. Also bleibt
Sketch nichts anderes (brig, als sich
mihsam durch die sechs Episoden seines
Comics zu boxen

Und das im wahrsten Sinne des Wortes:
Sketchs beste Argumente auf dem Weg
zur Freiheit sind seine Fauste und FiiBe
In bester Street-Fighter-Manier geht es so
Bild fur Bild durch die komplette , Comix

{ die Seiten

Bild fiir Bild  Yei
gehtes
durch durch

des Comics

Am Ende einer
Episode wartet
ein fieser BoB
auf seine Priigel

Zone", an einigen Stellen hat Sketch
sogar die freie Wahl, welches Panel er als
nachstes besichtigen mochte. Das andert
zwar nichts am eigentlichen Ausgang der
Episode, an dem jeweils ein besonders
groBer BoB auf Prugel wartet, allerdings
sind manche Wege einfacher oder
fihren zu besonderen Extras. Letztere
sorgen fiir frische Energie oder liefern Ex-
trawaffen, sind aber recht rar, so daB
Sketch doch tiberwiegend auf seine Spe-
cial-Moves und Combos angewiesen ist
Eine geniale Spielidee, die insbesondere
durch die tolle technische Umsetzung

ht wenig Abwechslung,
unfaire Passagen,
kaum Continues

begeistert: Die stimmungsvollen Zei-
chentrick-Grafiken sind allererste Sahne,
der rockige Soundtrack mit kernigen Ef-
fekten und gelegentlicher Sprachaus-
gabe sorgt fiir die passende Unterma-

TSI

lung. Die Steuerung unterstitzt auch
ein 6-Button-Pad, wodurch die Extras
und ein beliebiger Special-Move einfa-
cher zuganglich sind. Ein normales Pad
tut es aber auch. Allerdings
gibt es doch einige Schat-
tenseiten: Mit der Zeit wird

die sténdige Priigelaction lei-
der etwas langweilig, da Rat-
seleinlagen eher sparlich vor-
handen sind. Auch gibt es
so manche unfaire Stelle, die
zusammen mit den nur nach

Genre
Spieler
Hersteller

Fragezeichen-
Extras verbergen
manchmal auch
fiese Fallen!

AbschluB einer Episode zugénglichen
Continues fur erheblichen Frust sorgt
Schade auch, denn dadurch ist das Game
nur knapp an unserem begehrten Pradi-
kat vorbeigeschrammt: Ein mutiger und
origineller Schritt in Richtung Innovation,
der leider mangels wirklicher Abwechs-
lung irgendwo im Sande verlauft. Aber
schaut es Euch ruhig selbst mal an ge-
nauer. Vielleicht gefallt Euch das Spiel ja
trotz kleiner Schwéchen!

Michael Anton

Idee, die allerdings durch mangelnde
ing in der Action leider etwas untergeht.

Mehr Continues und mehr Level hatten das Spiel noch
erheblich aufgewertet. Schade auch

Wahrhaft genial: Die knallbunten Grafiken und gelun
genen Animationen sorgen fir echtes Comic-Feeling.

Der fetzige Schwermetall-Soundtrack sorgt fir die
stimmungsvolle Untermalung des Geschehens

Action
1

ca. DM 130
6 Episoden
ansteigend
erspielbar
16 MBit

im Handel




Auf dem PC hat dieses

zauberhafte Adventure schon

lange Kultstatus, jetzt diirfen

nd da sage nochmal einer,
0 Lesen bildet nicht: Kaum
habt Ihr die letzte Seite eines alten
Buches, das eine bizarre Insel na-
mens Myst beschreibt, gelesen, be-
findet Ihr Euch auch schon auf die-
sem Eiland. Allein und ohne eine
Idee, wie Ihr dorthin gekommen
seid, beginnt Ihr, die Gegend zu er-

phére und kniffliger Ratsel

forschen. Seltsame Bauwerke und Ma-
schinen warten darauf, daB Ihr ihre
Funktion entdeckt; zahlreiche Ratsel
und Geheimnisse mussen gel6st wer-
den. Ob Ihr wohl jemals wieder nach
Hause kommt? Oder seid Ihr auf ewig in
Zeit und Raum verloren?

ALLEIN AUF EINER

BIZARREN INSEL
Da hilft nur eines, namlich frohen Mu-
tes die Gegend zu erforschen und zu
versuchen, den teilweise recht bizarren
Objekten und Geratschaften neues Le-
ben einzuhauchen. Der erste Schritt in
die richtige Richtung ist sicherlich die

Diistere Gange, knifflige Rétsel - hier kommt
das Gehirn nicht zur Ruhe ...

GAMEPR® 76

Wiederherstellung der Stromversorgung,
danach geht das Kopfzerbrechen aller-
dings erst richtig los: Was hat es mit
dem seltsamen Beobachtungsturm auf
sich? Wird das Raumschiff jemals wieder
fliegen — und wenn ja, wohin? Ist die wie
die Folterbank eines Zahnarztes ausse-
hende Zeitmaschine Eure Rettung aus
der Misere? Jede Menge Fragen, die auf
Antworten'warten. Es gibt viel zu tun,
packen wir's an

Uberall auf der Insel befinden sich mehr
oder weniger gut versteckte Hinweise,
was wo zu tun ist. Die Biicherei in einem
der Gebaude liefert schonmal erste An-
haltspunkte. Es lohnt sich jedoch auch,
nach versteckten
Zetteln mit Bot-

schaften Eurer Vorganger auf dieser In-
sel zu suchen. Manchmal hilft allerdings
auch nur geschicktes Kombinieren oder
geduldiges Ausprobieren, aber ihr habt
ja gentigend MuBe. Je weiter Ihr hinter
die Geheimnisse von Myst kornmt, desto

Beriihren er-
laubt: Das
Bild dient als
Schalter und
offnet Gange
2u neuen Re-
gionen mit
noch mehr
Geheimnis-
sen ..

TOLLE GRAFIKEN UND
PACKENDE ATMOSPHARE

auch Saturn-

Besitzer in eine
geheimnisvolle und bizarre
Welt eintreten, die Euch
beinahe um den Verstand

bringen wird.

iken stellenweise etwas
Statisch und Sound zu sparsam

in Fall fiir Herrn Seehofer? Eigentlich

nicht, Zeitmaschinen sind eher was fiir
Albert Einstein, oder?

mehr Schauplatze werden zuganglich,

ein tolles Abenteuer voller Uberra-
schungen wartet auf Euch. Fur die an-
gemessene Inselidylle sor-
gen wunderschén geren-
derte, wenngleich meist ,be-
wegungsarme’ Grafiken,
auch der Soundtrack laBt
Freude aufkommen: Tolle
Naturgerdausche und
packende Musikstiicke an

Ist das
nun der
hiesige
Heizkes-
sel, oder
hat die
Appara-
tur noch
Nebenef-
fekte???

Genre.
Spieler.

Level

654

Traumhaft schéne Standbilder erfreuen das Auge,
groBartige Animationen fehlen allerdings.

Die gelungenen Soundeffekte tragen prima zur Atmos-
phare bei, mehr Musik wére toll gewesen.

Hersteller

Schwierigkeit
Continues

manchen Stellen werden
erganzt durch gelegent-
liche Sprachausgabe
Wahrend die Rétsel Euer
ganzen Gehirnschmalz
erfordern, braucht Ihr
‘Euch Uber die Steuerung
keine Gedanken zu ma-
chen. Mit dem Joypad
bewegt Ihr einfach eine
Hand dber den Bild-
schirm und ,tastet’ so nach Stellen, an de-
nen |hr etwas betétigen konnt. Freunde
gepflegter Adventures voller kniffliger
Ratsel und dichter Atmosphare soliten
hier auf alle Falle zuschlagen, schoner
kann man die Herbst- und Winteraben-
de kaum verbringen

Michael Anton

voller Ritsel und Uberraschungen
geduldigen Abenteurer.

Eine Maus sei dringend empfohlen, sonst wird die
Steuerung etwas nervenaufreibend.

Adventure
1

Sunsoft
ca. DM 130

ansteigend

Speicher...........
Erhaltlich .......




Packt die Golfschldger ein,
jetzt geht es auch auf dem

Saturn ins Griine!

te Umsetzung, gelungene
[*Steuerung, abwechslungsreiche |

Spielmodi

olffreunde kénnen dank ,Peb-
ble Beach Golf Links"
der schonsten Golfplatze der Welt be-

suchen. Unter fachkundiger

des Golfprofis Craig Stadler wird der
Umgang mit Ball und Schléger getbt, da-
nach geht es frisch und munter ans Ein-

lochen. In diversen Spielm-
odi wie Stroke- und Match-
play oder Skins-Games durft
Ihr Eure Talente unter Beweis
stellen. Das gerade aktuelle
Loch wird zunachst im Uber-
flug vorgestellt und genauer
beschrieben, danach kann es
losgehen: Den passenden
Schlager ausgewahlt, den Ball
plaziert und dann frohen Mu-
tes Schwung geholt

Den Flug des Balles konnt lhr
in verschiedenen Perspekti-
ven beobachten
konnt lhr ganz einfach am
Abschlagpunkt stehenblei-
ben, hilfreicher ist es jedoch,

Einmal

sich die Flugbahn des Balls
in den Himmel zeichnen zu
lassen. Die spektakularsten
Einblicke aber liefert die Ver-
folgerkamera, die immer

dicht hinter dem Ball bleibt =

und deutlich macht, warum
man als Golfball nicht unbe-
dingt unter Hohenangst lei-
den sollte. Wer noch nicht

ganz so getibt im Umgang |

mit den Schldgern ist, der
wird die zahlreichen zu-
schaltbaren Hilfestellungen
dankend annehmen, im ein-
fachsten Falle braucht man

\

Hole 1
Par4-37¢

- e
| Sepp .

| 2nd stroke

&L 1538 yurd

i E
Auf dem Griin sorgen einblendbare Gitterlini-
en fiir den richtigen Uberblick

=

e Schwichen im Grafik-
bereich, nervige Musik-
untermalung

Es bedarf zwar einiger Ubung bis man den richtigen Schwung raus hat, aber Ubung macht ja be-
kanntlich den Meister. Die Steuerung laBt einen an dieser Stelle jedenfalls selten im Stich
nun einen

sich nur auf das Schwungholen kon-  die dank Batterie dauerhaft gesichert

zentrieren. Echte Cracks brauchen das  werden. Alles in allem ein grafisch zwar

Anleitung natirlich nicht und werden standig  nicht ganz perfektes, aber dennoch

bemuht sein, ihre Leistungen zu ver-  schon gemachtes Spiel an dem nicht nur
bessern. Die zugehorige Leistungstiber-  Golffans lange SpaB haben werden

wachung liefern zahlreiche Statistiken, Michael Anton

Nole 8

Pura aiiy

A.B.-GAMES

ANDREAS BENDER

ANKAUF & VERKAUF

VON VIDEOSPIELEN

Der kiirzeste Weg fiihrt iiber den Abgrund! Erst dieser Blick-
winkel macht das so richtig deutlich ...

SEGA SATURN SONY PSX

MEGA DRIVE SUPER NES
MASTER NES
GAME GEAR GAME BOY
32X NEO GEO CD
tz wurde jopad-gerecht wie- MEGA CD JAGUAR
en sich nicht nur Golffans. 3p0 B AGUARCD
er scheinen auf den ersten Blick wenig, die Demnéchst
o enschbdigen aber dafir. Saturn u. Sony PSX deutsche Grundgerite u. Spiele
lieferbar

Gelungene Animationen und interessante Perspekti-
ven, allerdings Schwéchen in Zooming und Texturing.

Ordentliche Effekte und Sprachausgabe begeistern, die
,Kaufhaus"-Musik dagegen nervt ganz gewaltig.
Sport
1-4

ALLE NEUEN TITEL AUF LAGER
UND SOFORT LIEFERBAR

Tel.: 04521/4873 Fax: 045 21/10 25
taglich: 13 - 20 Uhr
KOSTEN Los GIBT ES UNSERE PREISLISTEN.
Gleich anfordern.

A.B.-GAMES MEINSDORFER WEG 30 - 23701 EUTIN
Handleranfragen erwiinscht

. S6G2
.neenC3. DM 130
.1 Kurs/18 Locher

Level
Schwierigkeit
Continues ...
Speicher.
Erhatlich




Ein Rennspiel im futuristi-
schen Stil prasentiert uns
Sega zur Herbstoffensive

ihres jlingsten Sprosses.

e uch in der Zukunft werden noch
Rennen gefahren. Wie so etwas
ablaufen kann, zeigt Sega und bietet
Euch bei ,Cyber Speedway” neben ei-
nem Grand-Prix-Modus noch die Még-
lichkeit, gegen einen Freund oder einen
computergesteuerten Gegner um Best-
zeiten zu disen. Dabei durft Ihr zwi-
schen funf verschiedenen Vehikeln
wahlen, wahrend im GP-Mode nur ein
Wagen zur Verfligung steht. Zu Beginn
jedes Rennens kénnen Bremsen, Lenk-
kraft sowie der Motor ver-
andert werden. Unterwegs
liegt Munition bereit, um
Euch leidiger Konkurrenten
zu erwehren. Der Grand Prix
kann in zwei Schwierigkeits-
graden gefahren werden, die
die Strecken sowie die Star-
ke der Computergegner je-
doch nur minimal verandern
Der Hauptunterschied liegt
in dem zusatzlichen Parcours.
Fur halbwegs geschulte
Rennspieler ist das Game

Viel zu einfach und deshalb schnell durchgespielt. Auch
der Advanced-Modus ist im Nu gemeistert.

sind. Diejenigen, die zu zweit spielen
mochten, wird dies nicht stéren. Alle
anderen spielen ,Daytona USA' ch

Muster: Flying Arts, Dortmund

ohne Héhepunkte, aber mit vielen
iten & Zweispieler-Simultan-Modus.
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Battlemechs aller Kategorien haben Hochkonjunktur!

Sega hat das erkannt und bringt nun das japanische

Actionspiel ,Deadalus’ auf den européischen Markt.

n einem riesigen Labyrinth ha-
o ben sich Sicherheitsroboter
selbstandig gemacht. Mit einer Kampf-
maschine - bewaffnet bis an die Zéhne
~durchstreift Ihr 28 Level und schieBt da-
bei alles in Stiicke, was sich bewegt
~Robotica” mangelt es ein wenig an
Spieltiefe. Vielleicht ist es am Anfang
noch interessant, die sich per Zufallsge-
nerator selbst erstellenden - stets anders
aufgebauten - Labyrinthe abzusuchen,
doch verblaBt der Reiz mit der Zeit. Dar-
an kénnen auch diverse
Boni, Extrawaffen und die
wirklich brillante Musik nicht
viel andern. AuBerdem sind
die Effekte sowohl grafisch
als auch akustisch einfach
zu schlicht ausgefallen
Das markanteste Merkmal
ist die 3-D-Optik, die Sega-
Kennern zumindest von
Battle Frenzy (MD) bekannt
sein durfte. Die Grafik stellt
sich zumeist flissig und ins-
gesamt gelungen dar. Im

Die Labyrinthe sind zwar stets anders aufgebaut, aber
leider auch immer gleich langweilig.

Ziel erfaBt, Feuer frei! Wenn Ihr einen Raum
betretet, erwarten Euch die Roboter schon

Habt Ihr einen Schliissel gefunden, solltet Ihr
schnellstens den Ausgang ansteuern!
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sich ein wenig mehr Innovation und Ab-
Auch die Action halt sich in Grenzen.

z |

trotz oft kniffliger und inter-
essanter Streckenfiihrung
keine Herausforderung. Die
Grafik flackert des 6fteren
und die Hintergrinde wur-
den lieblos in Szene gesetzt
Die Musik dudelt leise vor
sich hin, wahrend die
Soundeffekte unpassend

Die einzelnen Pisten sind kurz geraten, grafisch nicht
sehr spektakular, aber interessant designt.

Miserable Sprachausgabe, unpassende Soundeffekte
und monotone Musiksticke untermalen das Geheize.
Genre Rennspiel E
Spieler.
Hersteller Sega
Preis ca. DM 90
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Grunde birgt diese 3-D-Ac-
tion ein groBes Potential an
spielerischen Maglichkeiten,
die in diesem Falle jedoch
ungenutzt blieben. Roboti-
cawird eine 100%ige Uber-
nahme der von uns gete-
steten japanischen Version
Deadalus sein th

Hier und da ein wenig Ruckeln, und die Gegner z00-
men nicht optimal - trotzdem ansprechend und gut.

Die Musik ist auBergewohnlich gut, verblaBt aber
durch schlappe und unspektakulare Soundeffekte.
Genre Action

Spieler 1

Hersteller

Preis

ega
ca DM 100
28

einfach
unendlich
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MehrspielerspaB aus dem
Hause Hudson Soft, aber
mal ohne die obligato-
rischen Bomberménner?
Da sind wir doch mal
gespannt! Auf den ersten
Blick scheint zwar alles nur
geklaut, aber der Eindruck
legt sich recht schnell.

Welcome to the dungeon!

e

wer: In ihm soll eine sagenhafte Gottin

Ine geheimnisvolle Legende
rankt sich um den Darkling To-

gefangengehalten werden, und wer sie
befreit, den erwartet groBer Lohn
Ruhm, Reichtum und Unsterblichkeit.
Viele tapfere Helden haben schon ihr
Gliick probiert, aber noch keiner hatte
Erfolg. Was auch nicht weiter verwun-

PReichhaltige Charakterauswahl,
[ Mehrspieler-Modus, interessan-
te neue Features 4

derlich ist, denn es warten jede Menge
hungriger Monster auf unvorsichtige
Abenteurer. Und damit die Sache nicht
so einfach ist, mssen vor dem Betreten
des Turms erst einmal die zahlreichen
Dungeons in der Nachbarschaft genau-
er erforscht werden, wo so manches
wichtige Item zu finden ist. Ob lhr mehr
Erfolg haben werdet als die Helden vor
Euch? Die Antwort auf die Frage liefert
nur ein beherzter Sprung in die Dunge-
ons. Und dort werden sich alle ,Gaunt-
let'-Fans auf Anhieb wie zuhause fiihlen

Monstergeneratoren spucken bis zu ih-
rer Zerstorung standig neue Gegner aus,
es gibt jede Menge Truhen und Schlés-
ser zu 6ffnen, Extras zu entdecken und
natirlich sinkt Eure Lebenskraft unauf-
haltsam. Hier gibt es eine Neuerung,
denn es sind gleich zwei Arten von En-
ergie, die Ihr verlieren konnt: Kontakte
mit Monstern kosten Lebensenergie, de-
ren Maximum von der Erfahrung der Fi-
gur abhangt. Unabhéngig davon nimmt
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der ,Nahrungsmittel-Timer' standig ab
und begrenzt so die Zeit, die im Dun-
geon verbracht werden kann. Letztere
hangt auch von der jeweils gewahlten Fi-
gur ab: Agile Elfen und geniigsame
Ménche kénnen dank sparsameren Nah-
rungsverbrauchs langer im Dungeon
verweilen als Magier oder Kampfer, die
ihrerseits etwas mehr Treffer verkraf-
ten, aber nicht immer so
schnell im Level aufsteigen

Gameplay

Ihr kdnnt wéhrend des Spieles die Figu-
ren auch wechseln. Zwar muB jeder Cha-
rakter seine eigenen Erfahrungspunkte
sammeln, die Reisekasse teilen sie sich je-
doch. So ist es ratsam, zunéchst mit ei-
nem etwas stabiler gebauten Monster
Bargeld zu sammeln, damit sich der
schwachbrustige Ninja gleich zu Beginn
seiner Reise eine solide Ristung kaufen
kann. Sechs unterschiedliche Charakte-
re stehen zur Auswahl, bis zu vier Spie-
ler kénnen mit dem passenden Adapter

gleichzeitig auf die Reise gehen. Die

S Spielphilosophie fiir Nicht-
Gauntlet-Fans etwas gewéh-
nungsbediirftig

komplexen Labyrinthe und die solide
technische Aufmachung versprechen
lange anhaltendes Dungeon-Vergntgen
- nicht nur fir Gauntlet-Fans

Michael Anton
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Gauntlet-Pri wurde nochmals

3

Komplexe Dungeons, sechs recht unterschiedliche Cha-
. — Iak\‘ere und fir vier Spleler simultan - lobenswert!
Im Waffenshop gibt es jede Menge toller Dinge zu

kaufen, das Geld muB aber sauer verdient werden

Stimmungsvolle Farbgestaltung und gute Animationen
lassen das Vorbild schon recht blaB aussehen.

Gute Soundeffekte und ein toller Soundtrack sorgen
fiir Atmosphare, die Sprachausgabe kratzt manchmal

Action/Adyv.
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eben ,Sonic Spinball’ gesellt sich nun
Q .Wizard Pinball” als Flipperalternative auf die
deutschen Game Gears. Ein drei Bildschirme umfas-
sender Haupttisch dient als Grundlage fur das Spiel
Neben normaler Flipperaction werden auch verschie-
dene Bonuslevel geboten, in denen man auf Punkte-
jagd gehen kann. Beizeiten schwirren Geister tber
den Tisch, die es abzutreffen gilt. Wenn Ihr es ganz
geschickt anstellt, habt Ihr die Chance, mit drei Ku-
geln gleichzeitig zu spielen. Die Steuerung ist leicht
zu beherrschen. Trotz des LCD-Bildschirms bleibt der
Spielablauf Gbersichtlich
Die dstere Gruselgrafik wird vor allem Horrorfans
ansprechen. Atmosphdrische Musik ware nicht fehl
am Platz gewesen, so bleiben nur mittelprachtige
Soundeffekte. Domarks Flipper ist ein gutes Pro-
gramm, das Freunden des Genres gefallen wird

Hier seht Ihr den
Dungeon-Bonus-
level, in dem man
fiinf versteckte
Schlissel finden
muB

Flippersimulation
-2 (abwechseind)
rk

@ alliens Nationalhelden feiern dank Infogra-
mes ein Jump&Run-Comeback. Die Rah-
menstory hélt sich an die Tour de France, wahrend
bei den einzelnen Leveln andere Comicgeschichten
als Grundlage dienen, wie zum Beispiel ihr Besuch
bei den Briten und den Schweizern. Ihr steuert wahl-
weise Asterix oder Obelix durch vier Lander, die in
mehrere Abschnitte unterteilt sind. Auf dem Weg
gilt es, sich gegen Romer, Fische, zwielichtige Typen
und Wildschweine zur Wehr zu setzen und sich in
verschiedenen Sportdisziplinen, wie zum Beispiel
Rugby, zu versuchen. Wéhrend die SNES-Version ei-
nen Zweispieler-Modus aufweist, fehlt dieser neben
dem Agyptenlevel in der Game-Boy-Variante

Zu Beginn ist zwischen drei Schwierigkeitsgraden zu
wéhlen. Continues
mussen erst erspielt
Die Grafik
halt sich nah an die

werden

Comicvorbilder, auch
die Soundeffekte und

die Musik-
stiicke sind
gut gelun-
gen Der
fehlende
Zweispieler-
Modus st

|
. Wi E=ialfe

Achtung,
fliegende
Fische!
Doch ein
Faust-
schlag von
Obelix Iést
das Pro-
blem |
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ein groBes Manko. AuBerdem ist das Spiel fiir jinge-

re und unerfahrene Jump&Runner etwas schwierig
Fans von Asterix und Obelix sollten zugreifen, sie erhalten
ein gutes Jump&Run mit ihren Lieblingen ch

grames
a. OM 70

4, mit mehreren Abschnitten
mittel bis hoch

GAMEB0Y
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@ a ist er wieder: Pac-Man, der gelbe Pillen-
schlucker aus der Steinzeit der Videospiele
Ihm sind inzwischen GliedmaBen gewachsen, und er
springt in seinem neuesten Abenteuer durch sieben
Level, die in mehrere Etappen aufgeteilt sind. Sein
primdres Ziel dabei ist es, schnell und lebendig zum
Ausgang zu kommen, bevor die Zeit abgelaufen ist
Um dieses schwierige Unterfangen etwas zu verein-
fachen, kann sich Pac-Man mit einem Seil (iber Geg-
ner und Abgriinde schwingen, spucken und sogar
tauchen. Manchmal muB Pac-Man erst bestimmte
Schalter umlegen, um sich das Weiterkommen zu er-
moglichen. Grafisch bietet das Game keine groBen
Besonder
heiten, ist
aber tech-
nisch gut ge-
lungen

Die rockige
Musik

die kleine

laBt

UFf! Ein schweres Stiick
Arbeit. Aber wer zum Ziel
will, der muB schuften

Soundeffektpallette verzeihen. Knobel-Freunden so-
wie Jump&Run-Versierten sei das jingste Sequel des
gelben, runden Murmelmampfers warmstens ans
Herz gelegt ch

lintendo

2. DM 70

n Stages

ittel bis hoch
inendlichiPaBwérter
MBit




LOTHAR

SUPER SOCCEF

0 ach Bremens Mario Basler stellt nun auch der
Leitwolf des FC Bayern Minchen seinen Na-
men fir eine FuBballsimulation zur Verfigung. Bei
dieser hat man die Wahl zwischen 72 europdischen
Klubs. Ist das Team nach Wahl ausgesucht und auf
den Gegner eingestellt, muB man nur noch aus-
wahlen, welche der funf Wettkampfarten (Liga, Eu-
ropa-Cup usw.) gespielt werden soll. Die Spieler sind
sehr klein geraten und wirken deshalb ein wenig un-
gelenk. Ansprechende Spielziige sind kaum aufzieh-
bar, wodurch der SpielspaB gemindert wird. Das
Scrolling ist weich, zuckt jedoch ab und zu. Die iso-
metrische Ansicht kann auf Draufsicht (von oben)
oder vice versa (von vorne)
umgestellt werden. Vergli-
chen mit Mario Baslers Fe-
ver Pitch Soccer’ steht der

Der Reporter kommentiert
die besten Szenen des
Spiels. Richtiger Spielspa8
will trotz allem nicht auf-
kommen

WeltfuBballer der Jahre 1990 und 1991 hier mehrere

Meter im Abseits tas

Loz
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er gute alte Game Boy ist doch noch fiir
Uberraschungen gut. Das beweist Takara

d)

mit ,World Heroes 2 Jet". Ihr seid einer der Krieger,

die sich versammelt haben, um an einem fiinftagigen
Wettkampf teilzunehmen. Taglich stehen drei Kamp-
fe auf dem Programm, von denen Ihr zwei gewinnen
maBt. Am finften Tag warten drei Kampfrunden ge-
gen jeden Gegner auf Euch, die Ihr alle gewinnen
miBt. Sollte dies anfangs noch zu schwierig sein,
geht einfach in den

Trainingsmodus

Erstmals bietet der
Game Boy die Mog-
lichkeit, zwischen 16

Fightern  auszu-
Diesem Zeitgenossen
solltet Ihr nicht die
Hand schiitteln.
Rechts seht Ihr zwei
von 16 Kampfern, die
sich fiinf Tage lang
um den Titel streiten

Ein schwerer Weg liegt vor
Euch. Taglich miBt Ihr gegen
drei heldenhafte Fighter an-
treten und gewinnen. Sonst
kénnt Ihr Eure Koffer packen
und ein Flugticket kaufen

wahlen, die alle eine Menge von Special-Moves be-
herrschen. Besitzern eines Link-Kabels , ist es még-
lich, zusammen mit einem Freund zu spielen. Bei
World Heroes 2 kommen Freunde des Handhelds auf
ihre Kosten, und die Zeit bis zur Veréffentlichung

von ,Street Fighter’ wird verstBt tas

riigelspiel
-2 (simultan)
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orlok, ein boser Hexenmei- (athan im Gliick.
G ster, hat die finf Konigreiche Die drei Amazo-
einer fernen Welt in seiner Gewalt. " wcl!en him

nichts Boses

Die einzige Hoffnung, die der Bevél-
kerung bleibt, ist Lathan. Er ist der letzte noch leben-
de Ko6nig und der einzige, der den machtigen Zaube-
rer besiegen kann. Seine Aufgabe besteht darin, die
verlorengegangenen Teile eines Amuletts zu suchen
und somit Torlok zu vernichten. Eine nicht ganz
leichte Mission fiir Lathan, da seine Route ihn durch
gefahrliche Gegenden fiihrt. Dunkle Krafte wollen
ihn stoppen und legen ihm eine Menge von Hinder-
nissen in den Weg. Er trifft jedoch auch Menschen,
‘die thm gegeniber wohlgesonnen sind. Sie geben
ihm wichtige Informationen und sprechen ihm Mut
zu. Das Gameplay bei diesem interaktiven Trickfilm
1Bt einiges zu wiinschen tbrig. Der Spielablauf ge-
staltet sich sehr zahflissig. Ob Lathan seinen Auftrag
erfolgreich ausfihrt,
liegt allein in Euren
Handen

tas
Muster: ECS, Hamburg

werk zu legen

Noch lacht Torlok héhnisch.
Doch das wird ihm bald ver-
gehen. Denn Lathan ist schon
in der Néhe, um dem gemei-
nen Hexenmeister das Hand-



Den Mond im Hinter-
grund und 100 PS unter
dem Sitz. Aber es bleibt

kaum Zeit, das Panorama
2u genieBen

Das Warten auf ein
ordentliches Jaguar-Renn-
spiel hat ein Ende. Atari

befindet sich mit seinem
neuesten

F Produkt auf der
| Uberholspur.

chen eine hohere Endgeschwindigkeit
Ein kleines, leichtes Motorrad ist auf ei-
enreichen Strecke einer groBen,

eren Maschine natdrlich tberle-

gen. Falls lhr einen Streckenrekord auf-
stellen wollt, konnt Ihr dies auf einer
leeren Bahn nur mit der Uhr im Nacken

machen. Auch an den Zweispieler-Mo-

ammeln muBt, um dus wurde gedacht. Hierbei teilt sich
der Bildschirm in zwei

Halften

cherweise gibt es kei-

ne Link-Option. Durch

das fixe Scrolling ist

das

keitsgefiihl von ,Super

Bedauerli-

Geschwindig-
Burnout’ sehr gut und

schnelle Reflexe sind
gefragt

E;

tas
Im Zweispieler-Modus kénnt Ihr
gegen Eure Freunde antreten — f

v

Mit Vollgas geht es auf acht un-
terschiedliche Strecken

ein

Fliissiges Scrolling und ein abersichtliches Bild zeichnen
dieses Game aus. Der Hintergrund wirkt eher leer.

Den Motorsound hort man selbst dann kaum, wenn
man die Musik abschaltet.

Genre Rennspiel
Spieler 1-2 (simultan)
Hersteller . Atari
Preis . DM 130
Level 8 Strecken
Schwierigkeit mitte-och3 Stufen
Continues unbegrenzt
Speicher 6 MBit

Erhaltlich 35 Oktober
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DC Comics TM and © 199!

BATMAN and all

Ganz Deutschland ist im Batman-Fieber, und damit Euch der Virus richtig packt,
haben sich Acclaim und GAMEPRO etwas ganz Besonderes ausgedacht.
AnlaBlich des neuen ,Batman-Forever”-Films und der erscheinenden
Batman-Forever-Videospiele verlosen wir:

Aber all das gibt es natiirlich nicht ohne FleiB. Die Antworten zu folgenden Fragen miifit
Ihr schon wissen:

1. Welches Batman-Forever-Videospiel hat die meisten MBit?
2. Mit welcher Figur geht man auf dem GG bzw. GB auf Gangsterjagd?

Wer unsere Tests aufmerksam gelesen hat, sollte mit den Antworten

keine Probleme haben.

Schreibt alle Lésungen auf eine Postkarte. VergeBt Euren Absender sowie die Angabe
Eures Videospielsystems nicht und schickt das ausreichend frankierte Kartchen

bis zum 4. Oktober 1995 (EinsendeschluB, Datum des Poststempels) an:

MVL e« Bat le » HeilwigstraBe 39 » 20249

Acclaim und Eure GAMERPO-Crew wiinschen Euch viel Gliick!
Teilnahmebedingungen: Der Rechtsweg ist aus-geschlossen. Mitarbeiter von MVL, Acclaim
sowie samtliche DC-Superhelden diirfen nicht teilnehmen.




Nach langer Odyssee durch
die Workstations der
Programmierer hat
~Rayman” nun endlich
seinen Weg zum Jaguar
gefunden. Ob er die
zahlreich geernteten

VorschuBlorbeeren

wirklich verdient?

G ayman beginnt sein heiBerwar-
tetes Abenteuer in einem meh-
rere Stages umfassenden Waldlevel, wo
er sich mit dem finsteren FuBvolk seines
Widersachers rumédrgern muB. Wenn
man die Tatsache bedenkt, daB der Held
weder (ber Arme noch Beine verfugt,
Hénde und Schuhe also in der Luft bau-
meln, ist er doch sehr beweglich. Ray-
man kann in der Anfangsphase nur

grundlegende Eigenschaften nutzen wie
Laufen und Springen. Wahrend seiner
Reise begegnet er immer wieder einer
guten Fee, die ihn mit weiteren niitzli-

chen Attributen ausstattet. Unter an-

Praktisch, praktisch! So
‘ne Fonfrisur dient in
manchen Lebenslagen
sogar als Propeller,
zwecks Flugver-
langsamung

KUNTERBUNTER SPIELESPASS

// \

ALY N

sche Farben, flexibler Held,
einfache Steuerung

4 - @
deren die Moglichkeit, Gegner mittels ge-
zieltem Faustschlags ins Nirvana zu be-
fordern oder sich
an Haken schwin-
gend fortzube-
wegen. Seine
obercoole Fonfri-
sur dient ihm
Ubrigens  als
Schwebepropel-
ler. Rayman kann
sich zwischen den
abgeschlossenen
Etappen seiner
Reise frei bewe-
gen, indem lhr ihn Gber eine ,Donkey-

werer, als es die Aufma-
chung vermuten laBt,

{

/

/

Scrolling ruckelt ab und zu
————

Kong-Country'-dhnliche Oberwelt spa-
zieren laBt. Hier findet Ihr auch Spiel-
speicherstande, die Euch in dem um-
fangreichen Game
von Nutzen sein
werden. Die einzel-
nen Level bieten alle
Facetten des klassi-
schen Jump&Run
Ihr hiipft von Platt-
form zu Plattform

A {
\
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(ber Dornenbeete
oder schwindel-
eregende Ab-
griinde, laBt Euch
von Wolken tra-
gen oder werdet
von Trompeten in
die Luft geblasen
Eine hervorragen-
de Grafik in wun-
derschonen Pa-
stellfarben bietet
das Programm, sei es im Bergelevel oder
in einer Welt, die nur aus Musikinstru-
menten oder Schreibutensilien besteht
An wenigen Passagen ruckelt das Scrol-
ling minimal, was sich jedoch auf den
Spielablauf nicht auswirkt
Die zahlreichen Gegner
wurden mit viel Liebe ins
Spiel gebracht. Der erste
OberboB begegnet Euch in
Form einer Riesenmiicke,
mit der sich Rayman nach
dem Sieg anfreundet und
auf ihr eine kleine Shoot-
‘em-Up-Einlage bestreitet.

Die Soundeffekte sind rea-
listisch und kommen sehr
gut rber. Die Musik hat
genau den richtigen Takt
fur ein Spiel dieser Art. Man
mochte einfach mehr
héren. Mit Rayman hat der
Jaguar ein hervorragendes
Jump&Run zu bieten, das

Genre
Spieler

sich durch seinen kunter-
bunten Grafikstil mit jeder
Zeichentrickserie messen

Level

kann. Spielerisch bietet das

Ein groBes Jump&Run das durch seinen wohlbemesse-
nen Schwierigkeitsgrad langere Zeit Freude bereitet.
I

ZuckersiiB und herzallerliebst wie im Cartoon. Gele
gentliches ruckeln ist kaum von Bedeutung

Rhythmisch fein abgestimmte Sounds und tolle Effekte
erfeuen das Ohr.

Hersteller
Preis
Schwierigkeit
Continues

Speicher
Erhaltlich

In finsteren Leveln be-
gegnet man noch finste-
ren Gesellen. Nur gut,
daB Rayman sich mittels
Faustrecht Respekt ver-
schaffen kann

Schon gleich zu Beginn im
Waldlevel diirft Ihr die
neuerworbene Faustkraft
schon mal an den Scher-
gen auspropieren

Programm eine Herausforderung
Jaguar-Jump&Runner haben auf solch
ein Spiel lange genug gewartet und soll-
ten es sich schleunigst zulegen
Christian Henning

g ist prazise und unkompliziert. Manchmal

man nur mit genau getimten Spriingen wesiter.

6. S5NANE3 Y |

Jump&Run
1

Ubi Soft
ca. DM 140

23
mittel/hoch
5 & Batterie

€ it
im handel




Spieleentwickler ;
der bedeutendsten
warehéuser Engla

SHELLSHOCK!
Zeit fir eine kleine Kurz-

eschichte: Es war einmal ein
feindlicher Panzer ... The End

wickelt. Vor allem ihre
Mega-CD-Spiele begei:

HAIN GUN

ten die Fans - nicht um-
sonst steht das Hubschre

ber-Actionspiel ,Thunder-
Da dréngt sich
die klassische
Frage auf: Wir-
den Sie diesen
netten Herren
einen Gebraucht-
panzer abkaufen?

hawk’ seit zwei Jahren
ganz oben in den MCD-
Charts. Doch nun heiBt es
» 16 Bit ade”, denn Core
stiirzt sich voll und ganz
auf die neuen Konsolen -
und auf PCs (vergleiche
ews GAMEPRO 9/95).
nen Monat hatten

SHELLSHOCK!
Rechts: Five Guys, a Tank & Dope
Beats -, Yust Keepin’ da Peace!"’

Thunderhawk-
Programmierer
Mark Avory

Gelegenheit, uns
rt von der Qualitat
llen Entwicklun-

SHELLLSHOCK!

PLAYSTATION, SATURN, PC
Den Anfang im Reigen der kommenden Spiele macht ,Shellshock!”, ein 3-D-Panzer-
Actionspiel, das nach Auskunft der Programmierer eine moderne Version des klassischen
,Battlezone'-Automaten von Atari ist. In einem fiktiven futuristischen Szenario heizt lhr
mit einem bis an die Zahne bewaffneten Panzer durch sage und schreibe 48 Missionen
und ballert auf alles, was sich bewegt - zu sehen aus der Ich-Perspektive in schneller
und flissiger, texturegemappter 3-D-Grafik.
Einmalig und absolut originell ist dabei die Rahmenhandlung des Spiels. Denn der Spie-
ler ist Mitglied von ,Da Wardenz', einer Gruppe von coolen Séldnern, die tiberall auf
der Welt zum Einsatz kommt, wo Not am Mann ist. Angefiihrt werden die Freaks von
Dogg-Tagg, dem ehemaligen Captain einer US-Spezialeinheit, andere illustre Gestal-
ten sind zum Beispiel der Pilot 9-1-1, der in brenzligen Situationen im Spiel fur Luft-
unterstltzung sorgt, und der geheimnisvolle Auftraggeber im Hintergrund, The Man
Fir den erfolgreichen AbschluB einer Mission ist es unabdingbar, mit diesen recht su-
spekten Typen zusammenzuarbeiten. So werden vor jedem Einsatz z. B. Mission-Brie-
fings abgehalten, und Ihr erhaltet wertvolle Tips tiber Taktik und benétigte Ausriistung.
Um die originelle Atmosphare zu vervollstandigen, wird das Spiel mit einem profes-
sionellen Hip-Hop-Soundtrack unterlegt. Yo!
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Voraussichtlich im Oktober wird sich dann endgiltig zeigen, ob Shellshock! tatsachlich
das coolste Actiongame aller Zeiten wird

THUNDERHAWK 2

PLAYSTATION, SATURN, PC
Fur das 32-Bit-Update des bislang erfolgreichsten Core-Spiels, Thunderhawk, greift der
Original-Programmierer Mark Avory wieder hochstpersonlich zur Tastatur. Somit darf
man wohl zu Recht ein technisch hervorragendes Action-Spektakel erwarten. Spiele-
risch soll sich die Fortsetzung eng an dem groBen Vorbild orientieren. Aufgrund der lei-
stungsfahigeren 32-Bit-Hardware darf man jedoch zahlreiche Verbesserungen erwar-
ten: schnellere Grafik, dreidimensionale Landschaften, 3-D-Objetkte aus texturege-
mappten Polygonen und 256 statt 64 Farben. Die Saturn-Version, die es bei Core zu
sehen gab, enthielt bislang noch keine Gegner, bis zum geplanten Release im November
wird sich natirlich noch einiges tun.

BLAM! MACHINEHEAD
PLAYSTATION, SATURN, PC
Der ohne Zweifel ungewohnlichste Titel bei Core war ,Blam! Machinehead'. In Blam!,
das von den Programmierern als Mischung aus ,,einem Rennspiel und ,Doom’* (?!) und



TOMB RAIDERS
Bis die Tomb-Raiderin ihre Gruft verlaB, wird s
es noch einige Monate dauern g

SWAGMANS"
Ein Spiel, das scfilaflose Néchte
bescheren witd - garantiert!

,B-Movie-style Science-fiction Actiongame" bezeichnet wird, tibernimmt der Spieler die
Rolle der Wissenschaftlerin Dr. Kimberly Stride (beim Design lie8 man sich von Russ-Mey-
er-Filmen inspirieren!), die von ihrem Assistenten auf eine gigantische mobile Bombe
verplanzt wurde. In 3-D-Sicht dist Ihr auf diesem Gefahrt durch zwanzig Level, um eine
Art Computervirus, genannt Machinehead, zu bekampfen

Blam! verspricht jedoch nicht nur gnadenlose Action, sondern enthélt auch einige Stra-
tegie- und Puzzleelemente. An bestimmten Terminals kdnnt bzw. miBt Ihr zum Beispiel
in den Cyberspace eindringen und von dort aus die Form der Landschaft veréndern
Offensichtlich haben die Spieldesigner eine Menge schwarzen englischen Humor in das
Spiel einflieBen lassen. Genauso einmalig wie bei Shellshock! ist tibrigens auch hier der
Sound: Wir durften den fantastischen Techno-Soundtrack schon mal probehéren
Blam! Machinehead diirfte auf jeden Fall eines der skurrilsten und unterhaltsamsten Spie-
le Giberhaupt werden. Zu erwarten Anfang ‘96

MORE THINGS TO COME
PLAYSTATION, SATURN, 32X, JAGUAR, PC
Die 32X-Versionen von B.C. Racers’ und ,Soulstar X' - die Originale stammen vom Mega-
CD -sollen im November erscheinen. Auch eine Jaguar-Version von Soulstar X steht im-
mer noch aus. Doch Core-Design arbeitet nicht nur an Action-Titeln

INRNVZZA NN REVFZANuERuurZZ2aaunl

Jenseits von Gut und Bése: das Blam!-
Machinehead-Team

BLAM! MA-

CHINEHEAD

Absolut hitverdach.

i tig: Musiker Nathan;
I . cCree beim ,kom-
ponieren’ der
Techno-Musiken

Anfang 1996 sollen die Saturn- und PlayStation-Versionen von ,The Scottish Open’, ei-
nem PC-Golfspiel, fertig sein. Lassen wir uns Gberraschen

Ein fir Core-Verhaltnisse untypisches Spiel steht uns im kommenden Jahr mit ,Swag-
man' ins Haus - natrlich far PlayStation und Saturn. Hinter dem Titel verbirgt sich ein
Action-Adventure (a la ,Zelda‘). Swagman wird ausgiebig die Spezialeffekte der 32-
Bitter wie Tranzparenz-, Licht- und Schatteneffekte usw. nutzen. Und natrlich hat auch
Swagman wieder etwas ganz Besonderes zu bieten - in erster Linie den Grafikstil. Die
Tim-Burton-Filme ,Beetlejuice’ und vor allem , The Nightmare before Christmas’ waren
offensichtlich Vorbild fur die poppig-morbide Silicon-Graphics-Optik

Und last but not least werkelt Core schon seit geraumer Zeit an ,Tomb Raider’, das je-
doch erst Mitte 1996 auf den Markt kommen soll. Uber den genauen Inhalt hillt man
sich verstandlicherweise noch in Schweigen, die ersten Demos lassen jedoch ein Spiel
im Stil der Action-Adventure-Serie ,Alone in the Dark’ vermuten *
Wer nochmals einen Blick auf die oben angesprochene News- ~
Meldung geworfen hat, wird in dieser Aufzahlung einige 3DO- und
32X-Umsetzungen vermissen. Die betreffenden Projekte wur-
den vorerst auf Eis gelegt. Eine traurige Nachricht fir die Besitzer die-
ser Konsolen — wahrend sich PlayStation- und Saturn-Eigner auf
einige vielversprechende Titel freuen diirfen
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Anfangs hat Mega
Man den teilweise
recht skurrilen Geg-
nern wenig entge-
genzusetzen

T T TR T TR

Actionheld Arnold Schwarzenegger 1&Bt Euren Game Boy

regelrecht heiBlaufen. Dafiir garantiert Acclaim!

Die Uzi hat den Vorteil, daB
man sie schwenken kann und
die Gegner deshalb nicht so
einfach ausweichen kénnen

Ein diberaus stressiger und
gefahrlicher Part er-
wartet Euch bereits im
zweiten Abschnitt

n der Rolle des
Harry  Tasker
miBt Ihr bei dieser Fil-

mumsetzung von Acclaim
unzahlige wilde Terrori-

sten bezwingen
Eure Aufgabe ist es z. B

ein Modem aufzuspihren, einen  PaBwortsystem und die mitreiBende

schieBwiitigen Endgegner in einer Her-
rentoilette zu stellen, oder gegnerische
Waffendepots dem Erdboden gleichzu-

Musik motivieren immer wieder aufs
neue. ,True Lies' ist eines der packend-
sten Actiongames fir den Game Boy.

machen. Harrys Grundausstattung be- th
schrankt sich zunachst auf
eine kleine Handfeuerwaffe,
deren Magazin sich aber
selbststandig auflad. Nicht
so bei den diversen Kampf-
mitteln, die Ihr nach und
nach in den sechs Leveln fin-
den werdet. Fir diese unge-

'sich seine Waffen und die Munition er-
mein wirksameren Waffen

das allein macht schon sehr viel SpaB.

(Uzi, Pumpgun) benétigt Ihr

die entsprechenden und - - -
Na gut, nur sechs Level. Die sind aber recht groB ausge
fallen und spannend bis zum letzten SchuB (Gegner).

ebenfalls (iberall verstreuten
Munitionspéckchen

Harry 188t sich sehr bequem
steuern. Das gelungene Le-
veldesign sowie ein saube-
res Scrolling in Verbindung
mit satter Action machen sei-

Das Scrolling ist fliissig und die Optik gut gewhlt. Ein-
ziger Nachteil sind die etwas mageren Effekte.

Eine dramatische musikalische Untermalung férdert
den Willen, die Terroristen ihrer Strafe zuz
ne fehlende ,GroBe’ wett

Action
1

Acclaim
ca. DM 70
6

Die groBzugig gestalteten
Level mit ihren zahlreichen g

Geheimgéngen sorgen fur
viel SpielspaB. Auch das

2 MBit
Erhaltlich im Handel

MONSTER-M

|

N |
{
i

ntweder allein, zu zweit gegen-
G einander oder einzeln gegen den
Computer mUBt Ihr die von oben in ei-
nen Behalter fallenden Objekte in einer
Viererformation verkntpfen. Per Ta-
stendruck verandert der Spieler die Form
der jeweils im handlichen Dreierpack
auftretenden bunten Aliens. Entweder
rechtwinklig, oder waagerecht bezie-
hungsweise senkrecht in einer Reihe
Wenn Ihr es schafft, vier gleichfarbige

Gelingt es euch, vier gleichfarbige Monster zum
Quadrat zu stellen, erscheint ein groBes Alien

Monster zum Quadrat zu
ordnen, verwandeln sich die-
se in eine groBes Monster,
das beim Verschwinden
mehr Steine mit sich zieht

Das Game ist keine ernst zu
nehmende Konkurrenz fiir
Tetris', da es ihm dafur an
erforderlichen Einféllen fehlt
Obwohl die Super-Monster-
Idee zwar ganz nett ist, will
so richtig kein SpielspaB auf-
kommen. Die hier gebote-
nen langweiligen Grafiken
und durftigen Soundeffekte
werden den Hardwarefahig-
keiten in keinster Weise ge-
recht. Fiir Knobelfans ist
,Trip'd” ein passables Tuf-
telspiel, das aber leider Uber

B Genee
Spieler.

Level
das Mittelmal nicht sonder-
lich herausreicht. ch i

Muster: Storbeck, Hamburg

Hersteller

Schwierigkeit
Continues ...
Speicher......

Die Videospielewelt ist um
ein weiteres Steinchen-
Tiiftel-Spiel reicher. Mit

#Trip'd” schlagt die
Spieleschmiede Warp in die
gleich Kerbe wie schon so

viele vor ihnen.

g und ein simpler Spielablauf
man sich schnell zurecht findet.

8 2 1

Knobelfreunde kommen mit, Trip'd’ auf Ihre Kosten. Es
fehit aber an Abwechslung, um linger zu begeistern.

Das 3DO hat weit mehr auf dem Kasten. Allerdings ist
die Grafik bei diesem Genre nicht so wichtig.

6 8 4 .3

Auch hier wurden die Hardwarefahigkeiten nicht ge-
nutzt. Langweilige Musik und miide Effekte, sonst nix.

Strategie

1 bis 2 (simultan)
Wary

. DM 130

100

mittel

als US-Import




Seit Monaten schreibt Ihr uns in Euren
Leserbriefen, daB Ihr Euch eine Rubrik mit
den Highscores der GAMEPRO-Leser
wiinscht. Lange haben wir (berlegt, wie
wir diesem Wunch nachkommen kénnen,
denn es sollte sichergestellt sein, daB sich
kein schwarzes Schaf mittels eines Action-
Replay-Moduls oder anderer Schummel-
tricks Highscores erschleicht. Wir lieBen un-
sere grauen Zellen Uberstunden machen,
und fanden eine Lésung. Ab der kom-
menenden Ausgaben werden wir - Monat
fiir Monat - Eure Highscores mit Namen
auf dieser Seite abdrucken. Wir beginnen
mit einigen Rennspielen (siehe rechts),
selbstverstandlich werden wir in Zukunft
auch andere Games aufnehmen. Um Euch
bei den aufgefiihrten Spielen in die High-
score-Liste eintragen zu kénnen, ( é
miBt Ihr nur folgendes machen: \\ &

lbH

weis: Wahrend Ihr d
GAMEPRO in Handen half
ist die nachste Ausgabe b

reits in der Mache. So
werden Eure Highscores erst-
malig in der GAMEPRO 12/95
erscheinen. Vorausgesetzt, |hr
ehigkt uns bis zum 22. September

@/ideos. Der EinsendeschluB
g an den GAME-
3Suist der 20.



SPACE ACE

@ er schon immer die Hauptfigur in einem
interaktiven Zeichentrickfilm spielen woll-

te, kommt bei Ron Bluth's ,Space Ace” von
ReadySoft voll auf seine Kosten. Ihr steuert den
unerschrockenen Helden durch wundervoll ani-
mierte Szenen und habt Euch gegen ein blaues
Weltraumekel namens ,Gorf’ zu behaupten. Im
Gegensatz zu ,Strahl" miBt Ihr hier allerdings in-
stinktiv han-
deln, da nicht
angezeigt
wird, in wel-
che Richtung
zu lenken ist
i oder wann
die Buttons zu gebrauchen sind. Wie immer ist
die Reaktionszeit auf Sekundenbruchteile be-
schrankt. Wer bei diesem interaktiven Welt-
raumabenteuer die Nase vorn haben will, muB
schnelle Entscheidungen treffen.

AE o 1, | J [
wd § WRIFAN

0 n diesem interaktiven Comicstreifen

schltipft Ihr in die Rolle eines draufgéan-
gerischen Helden, mit dem Ihr drei Welten
durchstreift. Auf dieser Abenteuerreise machen
Euch diverse Monster, Schluchten und Fallen al-
ler Art gehérig das Leben schwer. Euer Handeln
beschrankt sich allein auf schnelle Reaktionen
Sobald sich Euer Krieger in einer gefahrlichen Si-
tuation befindet, werden Pfeile angezeigt. Wenn
Ihr schnell genug die entsprechende Richtung
drickt, handelt er automatisch richtig. Ward Ihr
zu langsam, dann geht’s wieder von vorne los.
Trotz passabler Grafik und guter Musik blelbt
das Gameplay
vollig auf der
Strecke. Von
(Dauer-)Spal
kann hier nicht
die Rede sein.

Genre...... Action

1 1 Spieler
Hersteller. sl
Preis ca. DM 130

3 Welten

/ \ JJ | &
@ er denkt, es handelt sich hier um eine
Zusammenstellung von Landkarten,
irrt sich gewaltig. Auf drei Globen sind physi-
kalische, politische und die Umwelt betref-
fende Daten unseres Planeten gespeichert
Alles, was Ihr immer schon einmal Uber Mut-
ter Erde wissen wolltet, kénnt Ihr hier erfah-
ren. 3-D-Fliige Uber die beeindruckendsten
Gebirge der Welt gehoren ebenso zum Pro-
gramm wie Dokumentarfilm-Sequenzen tiber
aktuelle Themen wie Uberbevélkerung oder
Klimaerwéarmung. Bei dem Spiel ,Around the
World’ kénnt Ihr tber 1000 Fragen beant-
worten und dabei die Erde umrunden. Leider
ist das Programm nur in englischer Sprache
erhaltlich. Da
3D-Atlas zum
# Lernen ge-
dacht ist, ver-
zichten wir
auf eine No-
te.

Edutainment
ey

I
i Handel

Grneut kommen Game-Gear-Freunde in
den GenuB, die Lederkugel Gber den
griinen Rasen zu kicken. Zwischen 58 Natio-
nalmannschaften waéhlt Ihr Euer Team aus,
stellt ein, ob Ihr das Spielfeld von oben oder
von der Seite sehen wollt, und los geht's.
Nach dem Anpfiff werdet Ihr feststellen, daB
sich die Akteure flink bewegen und tolle Ba-
nanenflanken machen kénnen, ansonsten
aber kaum ein SpielfluB zustande kommt. Mit
einem Link-Kabel ist es Euch moglich, gegen
einen Freund
anzutreten. Fir
FuBballer st
., Striker” wohl
eher ein lauer
Kick, der kaum
begeistert.

[ —

Spieler 1-2 (simultan)
Hersteller Sega
Press . D50

thmenqk: i Seutanieiniach bt hu(h
Contin
Speicher.

Erhaltlich - Handel

MIDNIGHT

1Ny 1~
(] J_JIL'J ™

o hr schltpft in die Rolle des Bord-
schiitzen eines Hubschraubers und
bendtigt ein gutes Auge sowie einen ruhigen
Daumen, um feindliche Objekte in Rauch
aufgehen zu lassen. Im weiteren Verlauf des
FMVs miiBt Ihr zu FuB einen Professoren be-
freien. Die Grafik ist, soweit es die Hardware
zulaBt, recht ordentlich. Akustisch hat die
CD wenig zu bieten. Fans von FMV-Games
wird ,MR" gefal-
len, ihnen wird ab-
wechslungsreiche,
aber konventionelle
Action geboten

Action
Spieler 1
i Hersteller Sega
ca. DM 120
Level
Schwierigheit
Continues
Speicher
Erhaltlich

einstellbar

.im Hande/

~o e )
S TRIKE
& 8 EasEwmm

er interaktive (tolles Wort!) Film ,Sur-
0 gical Strike” bietet eine grafisch lieblo-
se Ballerorgie mit wenigen Soundeffekten
Ihr steuert eine Art Panzer durch die StraBen-
schluchten einer Endzeitwelt, die grafisch un-
spektakuldrer in Szene gesetzt wurde als der
Bavaria-Filmpark. Bewegt Ihr Euer Faden-

kreuz rechtzeitig
auf das markierte #
Ziel und feuert,
seht Ihr dieses in
GroBaufnahme
explodieren

Action
1

Sega
ca. DM 120

Level g
Schwierigkeit mittel
Continues -
Speicher.
Erhaltlich

sG]
im Handel



G in Ubler Weltraumpirat hat eine friedli-
che Weltraumkolonie tberfallen und
nun muB ein Weltraumheld her, um den Frie-
den wieder herzustellen — im Weltraum.

Das Science-fiction-Shoot-"em-Up spielt sich
mit dem Pad ungleich schwerer als mit der
Gamegun. Wahrend Ihr mit der Wumme blitz-
schnell agieren kénnt, muBt |hr mit dem Pad
todliche Wartezeiten in Kauf nehmen. Die
Grafik ist recht grobkémig, daher sind manche
Gegner nur schwer zu erkennen. AuBer ein
paar SF-Gerduschen hat der Sound auch nicht
viel zu bieten.
Insgesamt so-

lide, aber
mehr auch
nicht.

Muster: Flashpoint,
Oering

o Shoot ‘em Up
Spieler. e o 1§
Hersteller . ...American Laser Games
Preis - S - ca. DM 130
evel ..

Schwierigkeit

Continues ...

Speicher.......

Erhaltlich

ins vorweg: Dieses Spiel ist Kult! Auch

wenn das Game fiir Nichtangler eine
Schlaftablette in Modulform ist, die Idee, eine
Angel(!)-Simulation furs SNES zu program-
mieren, ist so abgefahren, daB man daftir ge-
trost 20 Mark opfern kénnte — leider ist das
Spiel etwas teurer. Angelfans sollten mal ein
Probespiel riskieren, sie werden tber die ver-
schiedenen Einstellméglichkeiten vom Gestell
der Sonnenbrille bis zur Blinkerfarbe erfreut
sein. Nervige Musik und langweilige Sound-
effekte sind allerdings mit von der Partie.
Dennoch gibt es einem ein Glucksgefiihl,
wenn man einen richtig groBen, dicken, fet-
ten Fisch
an der
Leine hat.
Na dann,
Petri Heil!
Muster: Flash-
point, Oering

Speicher .
Erhaltlich

@ as Full-Motion-Videospiel , Fahrenheit”
nimmt sich des gefahrlichen Alltags ei-
nes Feuerwehrmanns an. Ihr steuert den be-
sagten Helden durch ein lichterloh brennen-
des Haus , um Leute zu retten. So spannend
uns das Kurt Russel und Robert de Niro in
,Backdraft’ gezeigt haben, ist dieses Game
bei weitem nicht. Die Aufgabe des Spielers
besteht darin, in dem brennenden Haus nach
Opfern zu suchen. Der Silberling bietet gra-
fisch hauptsachlich ein maBiges, grobkérni-
ges Flammenmeer. Auch akustisch wurden
dieser Scheibe -
enge Grenzen
gesetzt.Ge-
nauso gut
konntet Ihr
Euch ,Notruf’
anschauen.

Genre..
Spieler
Herstelier

7‘ 2 TMED &Y
g \ =l
TOONS

0 hr steuert bekannte Toons aus den
Hanna-Babera-Studios, wie Yogi Bar, in
einem Wettrennen. Das Spiel ist auf eine jun-
ge Zielgruppe ausgelegt. Die Strecken sind
Ubersichtlich und nur bildschirmgroB. Unter-
wegs kénnen Diamanten aufgesammelt wer-
den, die flir das nachste Rennen in Eigenschaf-
- ten eingetauscht
werden. Die Steue-
rung ist besonders in
den Kurven gewéh-
nungsbedurftig. Die
! = 28| Grafik ist simpel und
bietet keine Uberraschungen. Muntere Songs
untermalen das Spielgeschehen. Fiir die Klei-
nen sicherlich ein HeidenspaB, &lteren Spielern
wird es zu witzlos sein.

Muster: Storbeck Videogames Hamburg

Genre

| spieler.

| Herstelier
Preis ...
Level 20 Strecken
Schwierigkeit...
Continues
Speicher
Erhaltlich

Rennspiel
5

Empire interactive
ca. DM

8 MBit

~im Handel
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MAGIC FOOTBALL
0 ur der fuBballverriickte Marko kann

den bosen Spielzeugfabrikanten Colo-
nel Brown von seinem Vorhaben abhalten,
alle Kuscheltiere Nord-Sterlingtons in schlei-
mige Monster zu verwandeln. Deshalb
schnappt
sich unser
kleiner Held
seinen magi-
schen FuB-
ball und §
macht sich J .
auf den Weg. Durch PaBwérter und Restart-
punkte gestaltet sich das durchaus gute Spiel
leichter fur den mutigen Jungen.
Muster: Flashpoint, Oering

Genre
Spieler

| Hersteller
Preis

Jump&Run
¥ 1

Domark
¥ ca. DM 130

Level e 14
Schwierigkeit. mittel
Continues PaBworter
Speicher v 16 MBI
Ethatlich .ecim Handel

Qachdem Ihr schon bei ,NBA Jam T. E.’
die Wahl zwischen vielen prominenten
Spielern hattet, kénnt Ihr nun mit den heiBe-
sten Rappern in funf amerikanischen GroB-
stadten zum Streetball antreten. Da es keine
Regeln und keinen Schiedsrichter gibt, kann
der Gegner nach Herzenslust traktiert wer-
den. Mit einem Multi-Player-Adapter kénnt
Ihr mit bis zu vier Freunden gleichzeitig antre-
ten. Das Spiel gestaltet sich unspektakular:
Die Akteure auf dem Platz bewegen sich sehr
ungelenk,
und das Ga-
meplay l&aBt
sehr zu wiin-
schen dbrig.

Muster: Flash-
point, Oering

[ Sport
15 (simultan)

Level
Schwierigkeit.
Continues
Speicher
Erhaltlich
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Alles auf einen Blick: i
Umgebung, Waffen- - .
status etc,

Phase Complete! Nun
kénnt Ihr den 3D0-

Y 4 Al iy =)
RAL FODDER

Sr A0Lh PrTA Battle

Is General der Achsen-Machte
6 habt Ihr wéhrend des Zweiten
Weltkrieges die Befehlsgewalt tiber ver-
schiedene Kampfeinheiten
Um sich mit den Elementen des Spiels
vertraut zu machen, solltet Ihr zu Beginn
den Scenario-Mode anwahlen, um hier
den Einsatz mit Infantrie-, Panzer-, Flug-
zeug- und weiteren Militareinheiten zu
iben. Auf einem Gelande, das in sechs-
eckige Felder aufgeteilt ist, zieht Ihr Eure
Truppen und kénnt gegnerische unter
BeschuB nehmen. Ahnlich wie bei den
Klassikern ,Battle Isle’ (Amiga, PC), Nec-
taris’ (PC-Engine) oder ,Super Conflict’
(SuperNES) muBt Ihr die Verbande auf
den verschiedenen Gelandefeldern ge-
schickt postieren, um so Siege ohne all-
zugroBe Verluste zu erzielen
Im Campain-Mode spielt Ihr die wich-
tigsten Schlachten des Zweiten
Weltkrieges nach, selbstver-
standlich in der historischen
Reihenfolge, wenn Ihr z. B
Polen nicht erobert, werdet
Ihr in Norwegen nicht ein-
marschieren konnen. Beide
Modi kénnen auch zu zweit
gegeneinander gespielt wer-
den, wobei abwechselnd
gezogen wird

Il Die meisten guten
Strategiespiele
haben einen eher
zweifelhaften
Hintergrund,

so auch bei

[ , Panzer General”

fiirs 3DO.

Die hellen Felder zeigen an, wie weit lhr
Eure Einheit ziehen kénnt

und Méglichkeiten — verschmerzen. Alle
Truppen werden im Spiel detailliert be-
schrieben und sind auf dem Screen deut-
lich zu erkennen.
Unterm Strich ist Panzer General ein gut
gemachtes Strategiespiel, das Genre-
fans sicherlich schlaflose Nachte bereiten
wird. Zwar hat es nicht unbedingt die
spielerische Klasse der oben genannten
Vorganger, daftr ist es in Sachen Op-
tionen abwechslungsreicher

mik

ing und eine Fiille von Optionen. Bei zwei

n leider kein Splitscreen.

Sieht man von dem spielerischen Hintergrund einmal

Zwar wurde der Ausschnitt
der Karte etwas klein gewahlt,
aber das kann man - vor allem

ab, erwartet Strategiefans spannende Unterhaltung.

Ubersichtliche Darstellung, allein der Kartenausschnitt

wegen der vielen Optionen

ten Euch kleine Zwischenbilder

CAMEPR

Erhalthc

ist etwas zu klein. MaBige Filmzwischensequenzen.

GRS 2

Keine Marschmusik, sondern seichte Klange begleiten
das Geschehen, gute Gerduscheffekte,

Startegie
1.2 (simultan)
Mindscape
ca. DM 130

unbegrenzt

als Import

Was waren das noch fiir Zei-
ten, als wir mit kleinen Pla-
stiksoldaten im Sandkasten
riesige Schlachten inszenier-

ten! Heutzutage spielt sich

Speicher benutzen

so etwas auf
der Matt-
scheibe ab.

erhinderte
0 Helmtrager
und Strategiefans
aufgepaBt: Euer
3D0 wird ab sofort

mit ,Cannon Fod-

der” zum hitzigen Wenn alles in Schutt und Asche liegt, kein Gegner mehr steht und die

Schlachtfeld erklart.
Mit dem brenzligen Thema Krieg wird
mal wieder sehr unsentimental umge-
gangen. Krieg als Spiel muB nicht gleich
kriegsverherrlichend sein. In diesem Fall
ist man aber zumindest knapp davor,

Der FluB stért zwar, kann aber von Euren
Truppen durchwatet werden
weshalb vor kurzem die SNES-
Version bereits dem deut-
schen Index erlag

Das Ziel des Strategiespiels ist
es, mit einer Handvoll Mini-
soldaten durch feindliche Ter-
ritorien zu ziehen, dabei alles
in Schutt und Asche zu legen
und bloB keine Gefangenen
zu machen. Taktisches Vor-
gehen und die Anwendung
aller verfugbaren Waffen so-
wie die bestmagliche Nutzung
der einzelnen Dienstgrade soll
Euer Uberleben sichern. In 24
landschaftlich variierenden
Gebieten durft Ihr Eure in
Gruppen unterteilbare Armee
in die Schlacht fihren. Nach
jedem Sieg konnt lhr den
Spielstand abspeichern. Ohne

Nicht gerade das Gelbe vom Ei. Die Effekte sind durch-
aus gelungen, reiBen aber nicht sonderlich vom Hocker.

Genre.
Spieler
Hersteller
Level
Continues

Erhaltlich

aben.
Dauerspafijfs 5 4 3 2 |

Zum Gliick gibt es den 3DO-Speicher, ohne den Ihr auf
Dauer wohl kapituli

Nun ja, die Soldaten sind schon sehr winzig ausgefallen,
aber der Rest stimmt dafir umso mehr.

Schwierigkeit

Waffendepots gepliindert sind, dann habt Ihr Euer Ziel erreicht

dies wirde spatestens nach ein paar
Missionen Frust aufkommen, denn es
geht dort recht unfair zu. Abgesehen
davon ist der Schwierigkeitsgrad nicht zu
unterschatzen
Ungeachtet der fragwtrdigen Aufma-
chung und Handlung, bietet Cannon
Fodder allen Heimgeneralen eine idea-
le Spielwiese, auf der sich aber auch
die meisten Actionfreunde tummeln
durfen

th

!

en wiirdet.

6 5 4 2 1

3

Action/Strategie
1

mittel/ansteigend
3D0-Speicher

im Handel



0 er Wunsch, einen Flipper im Zim-
mer _

zu haben,
scheitert zu-
meist  an
Platz- und
Geldmangel
Mit ,Pinball
Deluxe” habt
Ihr nun die
Méglichkeit,
gleich sieben
der platzrau-
benden Ma- g

Die Klassiker ,Pinball Dreams’
(GB) und ,Pinball Fantasies’
(SNES) sind jetzt auf einem
Kekskasten-Modul

zusammengefal3t worden.

Schnelle Reaktionen und Zielsicherheit
sind bei diesem Spiel besonders gefragt

schinen fur

Argerr Euch nicht, wenn die silberne Kugel anfangs éfter mal durch die Mitte

gerade ein- verschwindet. Denn nur Ubung macht den Meister

Auf der Jagd nach Punkten kénnt Ihr zwischen
sieben unterschiedlichen Flippern auswahlen

mal 70 Marker bei Euch auf-
zustellen. Natdrlich nur im
Ubertragenden Sinne

Die sieben Flipper unter-
scheiden sich nicht nur durch
ihren Aufbau, sondern auch
in puncto Schwierigkeitgrad.
Erreicht Ihr mehr als 500.000
Punkte, durft Ihr Euch in die
Highscore-Liste eintragen
Schaltet Ihr das Gerat ab, ist
diese leider -, dank’ fehlen-
der Batterie — gelscht

Die Programmierer legten
besonders groBen Wert dar-

auf, daB die Metallkugel ein ¢

realistisches Rollverhalten an
den Tag legt. Dies ist ihnen
sehr gut gelungen. Auch die
Gestaltung der Flipper ist
sehr ansehnlich. Viele Ram-

pen, Tunnel, Zielscheiben und anderes
mehr lassen kaum Langeweile aufkom-

men. Sollte der Ball sich irgendwo einmal
verhaken oder geschickt abgelenkt wer-
den mussen, kénnt Ihr das Gerat per
Knopfdruck ritteln. Macht dies jedoch
nicht zu oft hintereinander, da Ihr den
Automaten sonst tilt'. tas

erung ist kmderlel(hrzu bed:enen Richtige

i wSﬂklhallenalmosphare kommt/edo icht auf.

Sieben unterschiedliche Flipper sorgen mit lhren vielen
Features und Eigenheiten fir SpielspaB.

Mitunter verliert man etwas die Ubersicht. Auf die Far
be muB leider v

Zwar hat jeder Flipper seine eigene Wik, sber vom
Hocker haut sie wohl nie
jon
1
GameTek

Speicher
Erhaltlich im Handel

C OUPON

Losung:

Die Daten wndan ln einer elektr nischen Datenbank g




Earthworm Jim - Sp. Ed.

Mega-CD - Test in Nr. 7/95

Das innovativste Jump&Run des letzten Jahres
wurde fir seinen Silberscheiben-Auftritt mit
zusatzlichen Leveln und neuen Grafik-Elemen
ten versehen. Um dem recht hohen Schwierig
keitsgrad Herr zu werden, gibt es nun endlich
auch ein PaBwortsystem - Groovy!

Wing Commander IlI
3DO - Test in Nr. 9/95

Auf vier CDs prasentiert sich Euch ein Shoot
em Up, das sich vor seinem PC-Vorbild nicht
verstecken braucht. lhr miBt wieder einmal
den Weltraum von den Kilrathi saubern. Neben
aufwendigen und eindrucksvollen Filmsequen
zen kommt die Action keineswegs zu kurz

Super Turrican 2
SNES - Test in Nr. 7/95

Das brillante Actionspiel Super Turrican 2* be-
geistert mit bombastischen Grafik- und Sound
Orgien, die den Spieler nicht aus dem Staunen
herauskommen lassen. Das Steuern der Turri
can-Figur gerét zur Nebensache, wenn Mode-7-
Endgegner den Bildschirm fullen

Theme Park
SNES - Test in Nr. 7/95

Die SuperNES-Fassung erschien einen Monat
spater als die sonstigen Umsetzungen (siehe
auch Platz 6). Doch das Warten hat sich ge:
lohnt, denn auch dieses Game glanzt durch fa-
mose Spielbarkeit und wird Euch nach dem Ein
schalten Eurer Konsole nicht mehr loslassen.

NBA Jam Tourn. Ed.

32X - Test in Nr. 7/95

Als eine der ersten gelungenen Umsetzungen
fiir Segas 32X beschert uns Acclaim dieses Fun-
Basketballspiel. Alle verruckten Features wur-
den selbstverstandlich beibehalten und die
Grafik erfuhr sogar noch etwas Feinschliff
Dank der 32-Bit-Hardware ist es die beste Ver-
sion, die es momentan zu kaufen gibt

[0P TEN

Von wegen Sommerloch! Nachdem die Top Ten von funf Games

... DER LETZTEN DREI MONATE

der letzten Ausgabe gestirmt wurde, kann man doch wirklich

nicht von einem Mangel an guten Titeln sprechen.

Auch Sega hat mit ihrem ,Daytona USA’ auf Anhieb einen

S

(2]

000000

Saturn-Spitzentitel bei uns plazieren kénnen.

Earthworm Jim - Special Ed.

Wing Commander Il

Super Turrican 2

Theme Park

- NBA Jam Tournament Ed.

Flashback

Daytona USA

€
S
Q
<

Pete Sampras Tennis "96

Jungle Strike

Mega-CD Jump&Run 1
300 Shoot ‘'em Up 1-
SNES Action 1-
SNES Strategie 1-
32X Sport 1-
300 Action/Adv. 1-
SAT 2+
MD 2+
MD 2+
SNES 2%

Die besten Handheld-Games

e Urlaubstrip war vielleicht fur einige von Euch videosp
amit Ihr beim nachsten Mal wiBt, mit welchen Games lhr

s (Oldie but Goldie)
obi 2

IV - Link’s Awakening

Action/Jump&l
Action/Adventu
Jump&Run

Jump&Run

Flashback

3DO - Test in Nr. 7/95

- = - ‘3
Einer der Klassiker des Action-Adventure-Gen-
res kehrt zuriick ... Allein und ohne Gedachtnis
erwacht Ihr auf einem fremden Planeten. Was
ist geschehen? Nun, es ist an Euch, Licht ins
Dunkle zu bringen und die Erde vor AuBer-
irdischen zu retten!

Daytona USA
SAT - Test in Nr. 9/95

e [

T L 1~

.,

Sega wartete beim Release des Saturns mit
einer Reihe erstklassiger Titel auf, von denen
.Daytona USA’ die Spitze darstellte. Auf drei
unterschiedlichen Strecken kénnt Ihr auf

ivation

gehen. Fr L
ist somit gesorgt.

Spirou
MD - Test in Nr. 9/95

Als beste Comic-Umsetzung der letzten
Monate sorgte ,Spirou’ in der Redaktion fur
Beifallsbekundungen. Neben toller Grafik und
einem spitzen Sound, weis Infogrames Spiel
durch gute Steuerung und verschiedene Level
den verwshnten Jump&Runler zu begeistern

Pete Sampras Tennis ‘96

Endlich haben Tennis-Freaks und MD-Besitzer
ein Filzballspiel, das neben sehr guter Spiel
barkeit vor allem durch die gesamte Auf
machung begeistert. Realistischer Sound und
eine klare Sprachausgabe sorgen neben einer
detaillierten Grafik fur eine tolle Atmosphare.

Jungle Strike

SNES - Test in Nr. 9/95

Auf dem MD ist das Game fast schon ein alter
Hut, da kommen endlich alle SuperNES-
Freunde in den GenuB dieses brillanten
t Als einsamer pter-Pilot
lehrt Thr eine nahastlichen Diktator Mores,
indem Ihr in Rambo-Manier alle feindlichen
Stellungen dem Erdboden gleichmacht.




DER MONATLICHE INFOTAINMENT-TRIP:
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CANIEPRD epro abo coupon
Ja, ich bestelle die
kommenden
GAMEPRO Ausgaben orname, Name )
im Abonnement zum 1 Euro-Scheck |1 Gegen
Preis von nur oo e Rechoung
DM 72,- (inland) o. pstant
DM 120,- (Ausland) lch

Strafe, Hausnummer

Abschicken an: PLZ, Ort

INTER ABO

Betreuungs GmhH

Postfach 10 32 45 Datum, Unterschrift :
20022 Hamburg (bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsherechfigten)




Hallo, Réitsel-
freunde! Ihr be-
findet Euch auf
der DenkPro-Seite.
Hier kénnt Ihr
Eure ,Rechen-

DENH
PRO

das Beste daran ist, es dreht sich

zentren’ nach
Herzenslust

trainieren. Und

ausschlieBlich um Euer Lieblingsthema -
Videospiele! Wie immer sollen Eure
Bemiihungen nicht umsonst gewesen sein,
und so halten wir auch diesmal tolle

Preise fiir Euch bereit! Viel SpaB!

a 1 -
Wear ist denn das:
Mittlerweile kennt Ihr ja
sicherlich diese Rubrik. Wir
stellen Euch einen
,berlihmten’ Fighter in
veranderter Form vor
Eure Aufgabe dabei ist es,
herauszufinden, wer es in
Wirklichkeit ist.
Schreibt uns ruhig einmal,
was lhr von diesem
Spielchen haltet. Wir sind
immer fir fundierte Kritik
empfanglich!

Rayman, der neue
Jump&Run-Held auf Atari
Jaguar war so nett, uns
diesen Screenshot fiir unser
Suchbild zur Verfiigung zu
stellen. Wenn Ihr uns alle
Spiele nennen kénnt, aus
denen wir Figuren eingebaut
haben, dann soll es Euer
Schaden nicht sein. Und
darum verlosen wir unter
allen richtigen Einsendungen
wie immer ein Modul oder
eine CD Eurer Wahl! Schreibt
die Lésung auf eine Post-
karte und schickt sie an:

44 i1

4

GAMEPRO
Suchbild 10/95
HeilwigstraBe 39
20249 Hamburg

EinsendeschluB ist der 4.10.95
(Poststempel zahlt)!

Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. Mitarbeiter von MVL
darfen nicht an der Ver-
losung teilnehmen.

4 4 3

EPR® 94

(007 B FHLSCHUNG

Na, wer hat denn da wieder am unteren Screenshot
herumgewerkelt und zehn Fehler hinterlassen? Wie, Ihr
seht keinen Unterschied zwischen den beiden Bildern

aus dem Spiel Gex?! Schaut doch mal genauer hin!




r
FINDE DEN GEX?

Gex ist die flinke Echse aus dem
gleichnamigen Jump&Run fiirs 30O,

5o flink, daB er uns entwischt ist. Konnt
Ihr ihn in diesem Heft aufspiiren?

-
&
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Bei diesem Suchspiel gilt es, acht bekannte Spieletitel zu entdecken, die
sich im Wortwirrwarr versteckt halten. Die Titel kénnen dabei sowohl
diagonal und rOckwdrts als auch vertikal und horizontal verlaufen. Habt
Ihr einen gefunden. dann kreist ihn einfach mit Bleistift ein!

Ach ja, zu gewinnen gibt's auch noch was, und zwar
. auf der viele bekannte Hits sind! Schreibt die richtigen
Titel auf eine Postkarte und schickt sie an:
GAMEPRO Kennwort: Wortsalat 10/95
Heilwigstrape 39
20249 Hamburg
Einsendeschluf st der 41095 (Poststempel. Mitarbeiter von MVL dirfen nicht tellnehmen
De Rechisweq ist ausgeschlossen.

LOSUNG: SUCHBILD DES MONATS 8/ 95

n acht \r\w\

ORIGINAL &
FALSCHUNG:
LOSUNG

Losunc s dem Spiel . Tekken' (PS-X)

Finde den Mega Ma

Aan hielt sich auf der Seite 40 im Test zu ,Spirou’ versteckt

Gewinnen dieses Spiels in der kommenden

Holbexnstraﬁe 2-4
24539 Neumiinster
Lelecfon= 04321 | 22737
‘Telefax 2043210/ 23312

SEGA S ATURN

SEGA SATURN kpl. mit Pad und Scartkabel,
portofrei, mit Versicherung dt. DM 749,00

PEBBLE BEACH GOLF dt. DM 89,95
PANZER DRAGOON dt. DM 108,95
STREEFIGHTER - THE MOVIE dt. DM 108,95
CLOCKWORK KNIGHT df. DM 89,95
NBA Jam Tournament DM 108,95
SEGA MEGA @IRIIVE
ACTION REPLAY PRO 2 dt. DM 89,00
Addams Family - Values dt. DM 108,95
Batman Forever dt. DM 114,95

F-1 Championship (Domark) dt. DM 98,95
Foreman for Real Boxing dt. DM 104,95

Lothar Matthéus dt. DM 108,95
Putty Squad dt. DM 108,95
Sonic Compilation (3in1) dt. DM 119,00
Spirou dt. DM 109,00
Street Racer dt. DM 89,00
Total Football dt. DM 118,95
SECGA MEGA 82 X

Fahrenheit CD32X dt. DM 128,95
Metal Head MD32X dt. DM 119,95
Motherbase MD32X dt. DM 119,00
Scottish Open MD32X dt. DM 109,00
Stellar Assault MD32X dt. DM 129,95
SEGA MI@A €D 00
Earthworm Jim dt. DM 99,95
Fahrenheit dt. DM 109,00
Flying Nig| dt. DM 104,95
Midnl.m Ruldm = dt. DM 114,95
Syn cate = dl. DM 104,95
Theme i DM 99,95

Tomcat Alley m. ik tm- m. DM 109,95

» DM 119,00
cmlmmmmmr- s Kiss  dt. DM 129,00

Demolition Man dt. DM 119,00
Full Throttle © dt. DM 109,95
llusion of Time dt. DM 108,95
Kawasaki Superbikes dt. DM 118,95
Lost Vikings 2 dt. DM 109,00
‘Secret of lumusphhbcrcb dt. DM 109,95
Shootout Soccer dt. DM 104,95
Sim City dt. DM 89,00
Super Pinball dt. DM 89,00
Tetris + Dr. Mario dt. pm 89,00
Theme Park dt. DM 118,95
Total Football dt. DM 128,95
Unirally t". DM 107,95
Whizz DM 116,95
SONY PILAVSMWH@N
Sony PlayStation (Sept.) dt. DM 599,00
Battle Arena Toshinden dt. DM 89,00
Destruction Derby dt. DM 99,00
Ridge Racer dt. DM 99,00
Wipe Out dt. DM 99,00
Kileak the Blood dt. DM 89,00
Rapid Reload dl. DM 89 00
Novustorm

TOP - PREISE
Original deutsche Versionen
14 Monate Garantie
Lieferung inklusive Schnellservice
Transportversicherung
Versandkosten nur DM 7,95
Ab einem Bestellwert von DM 300,-
liefern wir portofrei

Versandkosten nur DM 4,95 bei
Bestellungen per T.Iefux oder
Anrufbeantworter am Wochenende

Vorbestellungen fiir Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert

wlr fihren auch original GAMEBOY,
Game Gear, CD-1 und PC-SPIELE

Kostenlose Gesamtpreislisten
gegen DM 1,- Rilckporto - Bitte
geben Sie lhre Systeme an
Wichtiger Hinweis: Die Preise beinhalten nicht die
aktuellen Vergi ungen durch Kursschwankun-
gen und Einkaufsvorteile:Fragen Sie deshalb nach!




SUPER TU

TIPS &

Willkommen zum zweiten und
vorletzten Teil unserer Komplett-
lésung zu dem wohl besten Action-

Spiel dieses Jahres. War der

In dieser Stage kommt es darauf an, maglichst Lauft und springt iber die Hindernisse, bei den
nicht von dem aufsteigenden Gasnebel eingeholt Lachern, aus denen Gas ausstromt, miifit Ihr
v werden. So miifit Ihr schnellstmglich nach manchmal einen kurzen Moment warten, um
rechtsoben zum Ausgang gelangen nicht von einer Fontiine erwischt zv werden

)
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Hangelt Euch unter dem
Gleiter bis zum rechten
Rand und springt = mit
etwas Schwung ~ auf das
Dach. Hinter der hinteren
Tragfliiche wartet ein Extra

Bei den Sandwiirmern miifit Ihr bis an ihr Schwanz-
ende laufen und abwarten, bis der niichste Wurm
avttaucht. Sinkt derjenige, auf dem Ihr steht,
springt in hohem Bogen auf den niichsten

In dieser ,Dune’-Stage habt Ihr die Maglichkeit,
verschiedene Waffensysteme zv erhalten. Sucht
Euch schon mal Evere Lieblingswumme aus,
damit hr Euch spiiter nicht vertut



RICKS

bisherige Weg noch ein Kinderspiel,
kommen diesmal einige hammerharte
Brocken auf Euch zu. Bitte anschnallen

und das Colatrinken einstellen!

i

(Y p— i

3
:

Die paar Extras (Nuke, Power-Up und Missile) Die niichsten Extras sind jedoch etwas schwerer Klettert dann nach oben und macht mit dem Stun-
solltet Ihr Euch nicht entgehen lassen. Wenn Ihr 2u bekommen: Springt kurz vor Erreichen der ner den Bonuscontainer sichtbar. Sind alle Extras
schnell seid, kéinnt Ihr mit exakten Spriingen die letzten Geraden nach oben und hiingt Euch mit erschienen, springt und sammelt sie im Fallen ein.
Gimmicks erreichen, ohne Energie zu verlieren dem Greifarm an die linke Seite des Rohres Ihr fallt durch den Gasnebel und habt danach
wieder ,Frischluft’. Sobald Ihr wieder auf dem
Rohr steht, klettert an der rechten Pipeline nach
oben, aber fix, denn never Nebel steigt auf

Im Maul des Sandwurms miifit lhr ,nur’ auf die
Zunge schieflen ... und nicht zwischen den
Zahnliicken ravsfallen. Es geht doch nichts
iiber einen einfachen Endgegner
(kleiner Scherz)

THE DEFEATER MoMeTeR
M THIET a1 TIIE DimaEe
OMLY T L EAUE TINRO ) A
INM THE JHemnT o sl m




Erinnert Ihr Euch noch an ,Cybernator’ auf

T AT o s e
AMIDTT THE Trme amise «) pese . : k-
AETER YOI MAMArE TO e a0 dem SuperNintendo? Wenn ja, dann diirfte

TOY OTHAT v s 0OFE THUE TTaTION @

Euch dieser Level bekannt vorkommen.

Bei den Zwischengegnern miift Ihr Euch ~ kurz bevor sie nach
unten schieflen — als Wheel unter Ihnen hindurchrollen

Diese Sprungpassage ist
etwas knifflig. Achtet
darauf, dafl von links
Asteroiden kommen,

die sich gliicklicherweise
zerschieflen lossen.
Seid ihr ganz unten
angelangt, macht mit
Eurem Stunner die
Bonuscontainer sichtbar
und benutzt sie als Platt-
formen, um Euch ganz
links die Extras zv holen

Rollt Euch als Wheel unter den Zwischengegnern hin-
durch. Springt von den seitlichen Absiitzen nach oben
und schieft die Robbies vom Sternenhimmel. Mit dem
Rebound kénnt Ihr iibrigens am SchuBstrahl des Robo-
ters entlangschiefen und ihn so ganz leicht treffen




RRICAN 2.

TRICKS e

Kleine Info am Rande: Super Turrican 2 ist

nach zwei Amiga-Spielen, einem SNES- und

einem MD-Game eigentlich der fiinfte Teil.

Beim zweiten Abgastrahlrohr tauchen
aus dem Schornstein Aliens auf.
Gebt also Obacht!

Ist das erste Abgasstrahlrohr erledigt,
geht es weiter ... und zwar mit einer
kleinen Wiederholung

Laft Euch von dem Abgasstrahl nach
rechts driicken und lauft nach links, Gleich zv Beginn knnt Ihr
sobald er ausgeht auf einen Rebound umriisten

003600

Twa.

Hier miift Ihr neben gut getimten Spriigen Weiter unten kénnt Ihr mit dem Stunner
vor allem auf die von links kommenden Bonuscontainer sichtbar machen. Benutzt sie
Asteroiden achten als Plattformen, um nach links zv den Extras

v springen. Achtet darauf, dafl ihr auf dem
Hinweg nicht zv lange auf die Container
schieflt, denn sie zerplatzen recht schnell

Bei den drei Diisen miifit Ihr jeweils den , Geist
der Diise” ins Nirvana schicken. Mit etwas
Geschick sollte das kein Problem sein (und
den Geistern blo nicht zv nahe kommen)




SUPER TU
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_2‘, AW ~ Habt Ihr die kleine Flugstage im Mode-7-
| | Korridor wohlbehalten iiberstanden,
gelangt Ihr in ein Gangsystem, in
dem es vor Aliens nur so wimmelt.
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Mit dem Schild, den Ihr gleich z
Beginn einsacken konnt, lifit
sich der erste Korridor relativ
gefahrlos iiberstehen

Bei dem grofien Zwischengegner in diesem Level miifit lhr Euch an der
Wand auf- und abwiirts hangeln, um seinen Laserstrahlen auszu-

- weichen. Schiefit auf den Roboterkern und sollte der Blechkumpel das

Zeitliche gesegnet haben, schwingt Euch mittels Greifhaken an seiner
Hirnmasse nach rechts zum niichsten Korridor.

Klettert an der Auflenwand jedoch zverst nach oben und begebt Euch
auf das Dach des Korridors. Ganz rechts kénnt Ihr einen Bonuscon-
tainer mit einigen Extras sichtbar machen

= .
HI-S*!N\I-?"% [15BT |

Die zwei Roboter-Zwischengegner

sind relativ leicht zv besiegen: Hiingt

Euch an die Wand und schiefit.

Kommt der Robbi niher, springt run-

ter und lauft wiihrend seiner F .

Schufpause unter ihm hindurch | % Den Laserfallen am Boden kannt Ihr leicht ausweichen,
2 = AN indem Ihr Euch an der Decke entlanghangelt




RRICAN 2.

TRICKS 12

Beim néchsten Mal verraten wir Euch

nicht nur, wie Ihr ,The Machine’ den Saft

abdreht, wir listen auch einige niitzliche

Tastencheats auf. Bis dann! miklkdh

Bei den senkrechten Laserstahlen miifit
Ihr mit etwas Timing hindurchlavfen

Dem fiesen Gegner in der darauffol-
genden Mode-7-Stage miifit Ihr
durch Beschleunigen ausweichen.
Driingelt ihn dann an die Bande

S e e o |

o= P flam e |

Das Schinste im Leben eines Video-
spielhelden sind die Extras. Wie Ihr
an diese schmucken Items gelangt,
haben wir Euch ja schon verraten




Return Fire
Levelselect/Debugment

Donkey Kong
Roulette oder
Slot-Machine

Mission 8

Mission 9

o W 1 = o F I Mission 10

Was waren das noch fur
herrliche Zeiten, als man sich
krabbelnderweise auf dem
FuBboden fortbewegte?! In
der rechten Hand das feindli-
che Geschitz und in der lin-
ken den vorstirmenden Pan-
zer der eigenen Plastik-
Streitmacht. Bumm, da zer-
fetzt es das Haus gleich ne-
ben der Flak! Nochmal neu
anpeilen und zack, das Ding
fliegt durch die Luft!

Wenn Ihr alle drei Gegen-
stande (Regenschirm, Hut
und Handschuh) eingesam-
melt habt und den Level mit
einer ungeraden Restzeit
verlaBt, spielt Ihr an der Slot-
Machine. Mit einer geraden
Restzeit kommt Ihr zum Rou-
lettespiel. Viel Gluck!
Thomas RoBler, Miinchen

Mission 11

Mission 12

SNE .. ¥, Mission 13

Mission 14

Syndicate
PaBworter

Mission 15

Mission 16

Return Fire macht’s auch auf
dem Bildschirm moglich

e Levelanwahl: Startet ein
neues Spiel und begebt Euch
direkt in den Karten-Bild-
schirm! Sobald er erscheint,
muBt Ihr oben gedriickt hal-
ten. Dadurch gelangt Ihr in

Mission 17

Mission 18

Mission 19

Mission 20

In der letzten Ausgabe ha-

den PaBwortscreen. Durch ben wir Euch das PaBwort Mission 21
das PaBwort \WOLF" wird es gegeben, mit dem Ihr eine
Euch ermoglicht, alle Level Topausriistung bekommen Mission 22
anzuwahlen. konr - Falls Ihr jedoch eher
zu de “pielern gehort, die Mission 23
nur de auf (fremde)
PaBwérter zurtickgreifen, Mission 24
wenn sie nicht mehr so rich-
tig weiterkommen, so haben Mission 25
wir hier eine lange Liste von
ebensolchen PaBwortern. Mission 26
Greift ruhig zu, ist alles um-
sonst! Mission 27
e Debugmeni: Gebt Mission 1 BBGX26BD1B
zunachst das PaBwort Mission 2 BB67JBOH7B Mission 28
,WOLF" ein! Wahrend des 5 Mission 3 BB6XDTB-WMB
Spiels kénnt Ihr nun L und R Mission 4 BBSWZFVS3JB Mission 29
halten, dann per Start in den Mission 5 BBS5F46RL-
Pausenmodus gehen und im M368B Mission 30
Debugment herumwerkeln. Mission 6  BBSFF88DS
Lee Chow Lang alias Akido, HYDB Mission 31
Hamburg Mission 7 BBSHJ58HCN4-
FFB
e

BBO63LTTHLT
KYRB
BB9-3LT-
4B8YKW-C
BLW-KING
TILR8BM7CB
BLW—538-
FZ96T1B
B3D—0Weé-
KV3-9FB

B3D—RS79-
CSKGSC
B3D—8338-
F7SP7CB
B3X9-TKJS—B-
4-SB
B3X9—TQ79-
WZY6-0B
CBBBB7B7-
KP9TGDK5CKB
CBBBD7B7-
KP9THNPNCDB
CBBBF7B7-
KP9THNTICRB
CBBVF7B7-
KP9THNMKCKB
HBBVF7B7-
KP9THNTQCRB
HBVVF7B7-
KY9TKNOWCNB
HLVVF7B7-
KY9TKPKXCJB
HNVVF7B7-
K69T2PM4ACGB
HNVZF7B7-
KK—2PTTGQB
HNZZF7B7-KK—
2P66GKB
HNZZF7B8-KT—
2-YCGKB
HNZZF7V8-KP—
—T8DMB
HNZZF738-KK—
—YWDHV
HNZZF77B-KP—
—TKDFB
HSZZF748-
K69—-4TCNB

Mission 32

Mission 33

Mission 34

Mission 35

Mission 36

Mission 37

Mission 38

Mission 39

Mission 40

Mission 41

Mission 42

lhr Schummelprofis!
Wie immer konnt lhr auch
diesen Monat eines von
drei Wunschmodulen

gewinnen!

Dazu muBt Ihr lediglich Eure
Tips&Tricks einschicken! Die
originellsten und aktuellsten
Schummeleien werden von
uns pramiert. VergeBt aber
Eure Wunschtips nicht! So
konnen wir aus unserem Ar-
chiv ganz gezielt die Tips aus-
wahlen, die Euch am meisten
interessieren. AuBerdem
konnt Ihr natarlich auch all-
gemeine Kritik und
Anregungen schreiben
SchlieBlich wollen wir alle,
daB die Tips&Tricks moglichst
informativ sind, oder?
Wenn |hr alles beisammen
habt (Tips, Wunschtips,
Waunschspiel, Anregungen
usw.), ab damit in den
Umschlag und nichts

wie weg an

HSZZK748-
K69—-83CNB
HSZ1K748-K-
9—-6GDLB
9296Q7J1N
7NDS84THB
9296Q7INHS
HC2196FB
929PW6L030
GZ6F-8DB
92913RZN7N
DS272KB
SO02HSFOD2
XV64—CB
156D2WN
WPMLR762-B
15CW6L0
30GZ25-SB
15CWe6LOoL
MDW32KB
15CW6L0
BMLH-68JB




allo,

GAMEPRO
Tips&Tricks
HeilwigstraBe 39
20249 Hamburg

Viel SpaB mit den folgenden
(hoffentlich) hilfreichen Tips
und einen wunderschénen
Sommer (vielleicht nicht ganz
so heiB wie '941)
winscht Euch wie immer die
komplette
GAMEPRO-Crew!

Die glticklichen
Gewinner aus
GAMEPRO 9/95 heiBen:
Florian Brunner, CH — Basel
Christian Kretzinger, Augsburg
Kerstin Kaufmann, Hennef

Mit der Einsendung gehen die Rechte
an den Verlag uber. Der Rechtsweg

Ist ausgeschlossen

Mission 43

15CW6LCG

Mission 44

15CW6BVGZ
PTSTB

15CWp
BXV5658PB
15CSCLDS2
D2KB
15CNBGC00—
SBB

Mission 48 NKLCLHBXYYTB
Mission 49 NFHBOBZ-

S78HB
Bjérn Hergenfeld, Trier

Mission 45

Mission 46

Mission 47

Sink or Swim
Levelcodes

Mensch, so viele Levell Da
ist der SpielspaB (insofern
man ihn hat) auf lange Zeit
gesichert, denn ganz so ein-
fach wie es ausschaut, ist
das ,Seemanns-Lemmings’
namlich nicht. AuBerdem
kénnt Ihr nicht einfach so in
irgendeinem Level beginnen,
sondern muBt Euch zunachst
die GAMEPRO kaufen, um
an die Levelcodes zu gelan-
gen. Ach so, das habt Ihr ja

langst getan. Also, ran an
die Codes!

Level 5 Crumbs

Level 10 Jumped

Level 15 Jigsaw

Level 20 Warsaw

Level 25 Banana

Level 30 Oyster

Star Trek:
Starfleet Akademy
PaBworter

Zum Glick handelt es sich
hierbei nicht um die Police
Academy. Dann wiirden die
PaBworter némlich Chaos-
werte enthalten. Vielleicht
wadren sie aber noch lustiger
als die folgenden.
Freshmen-Jahr

Mission 101:  AXXRX-XY
RXRYA
Mission 102: AXXRA
XABXRYX
Mission 103:  AXXR
LYYYXRYR
Mission 104: AXXRYYR
RXRYA
Mission 105:  AXXRBA
XBXRYY

Sophomore-Jahr

Senior-Jahr
Mission 401:  AXXBYXYRA
RAA
AXXBBXABA
RAX
AXXBRYYYA
RAR
AXXAXYRRA
RAB
AXXAAAXBA
RAA
Kobayashi Maru-Test
Mission 000: AXXALARYA

Mission 402

Mission 403:

Mission 404

Mission 405:

Nintendo
World Cup Soccer
PaBwéorter

Maradonna muBte wegen
seiner Schummelelen zwar
das FuBballfeld verlassen,
aber solange Ihr die folgen-
den PaBwoérter ganz heim-
lich zu Hause anwendet,
wird Euch schon niemand
erwischen. Das Grundprinzip
ist ganz einfach: Wenn Ihr z.
B. mit Deutschland in der
dritten Runde spielen wollt,
lautet das PaBwort 03313
(033 fur 3. Runde, 13 fur
Deutschland). So, nun sucht
Euch eine geeignete Mann-
schaft aus!

Level 35
Level 40
Level 45
Level 50
Level 60
Level 65
Level 70
Level 75
Level 80
Level 85
Level 90
Level 95

Tennis
Island
Crater
Dennis
Fatman
Summer
Clouds
Kebabs
Lizard
Silver
Bridge
Record
Thomas Pohl, Aalen

Mission 201:

Mission 202:

Mission 203:

Mission 204

Mission 205:

Junior-Jahr

Mission 301:

Mission 302:

Mission 303

Mission 304:

Mission 305

AXXRRXY
RXYXX
AXXLXXA
BXYXR
AXXLAYY
YXYXX
AXXLLYR
RXYXY
AXXLYA
XBXYXX

AXXLBXY
RYBBL
AXXLRXA
BYBBY
AXXBXYY-
YYBBA
AXXBAYR

RYBBR
AXXBLAX
BYBBL

2. Spiel 224
3. Spiel 033
4. Spiel 530
5. Spiel 363
6. Spiel 172
7. Spiel 429
8. Spiel 561
9. Spiel 513
10. Spiel 971
Halbfinale 086
Finale 013
mit Argentinien 62
mit Brasilien 51
mit Cameroon 54
mit Deutschland 13
mit England 45
mit Frankreich 26
mit Holland 41
mit ltalien 33
mit Japan 59
mit Mexiko 42
mit Spanien 38
mitU.D.S. S. R 17
mit U. S. A. 31




Brief des Monats!

Aus dem Bundesland Bremen erreichte uns kirzlich ein Brief ganz
besonderer Art. Nicht nur, daB er zahlreiche Tips&Tricks zu diver-
sen Spielen enthielt (doch nicht etwa abgeschrieben?), er war
auch ziemlich dick. Das lag daran, daB
der Brief zudem noch einen Haufen
Zeichnungen beinhaltete, die wir Euch
hiermit prasentieren. Vielen Dank fur die
rege Mitarbeit an unserer T&T-Rubrik,

und ein extra Dankeschon fir die tollen

Bilder geht an Sven PeterBen!

Gamepro 3/95
Best. 131 © DM, -

Gamepro 1/95
Best. 127 © DM6,

Gamepro 6/95

ro 11/94 IJ
Best. 133 © DM6,

Gamej
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r25 © M6,
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107/95 3

Gamepro 12/94 Gamepro 2/95 Gamepro 4/5/95 Gamej
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Ja, hiermit bestelle ich aus dem Heft-Shop!

(Anzahl bitte eintragen)

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schriftlich widerrufen
kann. Zur Widerufsfrist genigt die Absendung innerhalb 10 Tagen (Poststempel). Die
Widerrufsfrist beginnt mit Absendung des Bestellcoupons (Poststempel). Die Kenntnisnahme

Name (Bitle in DRUCKBUCHSTABEN SCHREIBEN] dieses Hinweises bestétige ich durch meine 2. Unterschrift

fochbesteliungen bitie Stickzah
1 e Lislerung erfolg
Ve *

fonotslage. Mit Er-
Strafe Datum, Unterschrift ;
Achtung! Bitte vergeBt die Versandkosten nich!
PLZ/Ort Lieferung per Nachnahme nicht méglich!
per Euroscheck zur Verrechnung
Dcfum/UnterschriH: (Kartennummer nicht vergessen)

(bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift .
des Erziehungsberechtigten) Bitte keine Uberweisung!



Escape from
Monster Manor

Tips

Hier und da ein paar ver-
schiedene Monster mehr
hatten dem Spiel nicht ge-
schadet. Fir die vorhande-
nen Gruseltierchen haben
wir ein paar Tips fur Euch
zusammengetragen.

Monster-Tips

Grim Reapers: Sie sind zwar
die langsamsten unter all
den ekligen Viechern, kén-
nen aber bei einem Zusam-
mentreffen mit Euch erhebli-
chen Schaden anrichten.
Bekampft sie am besten aus
sicherer Distanz!

Ghosts: Ein biBchen schnel-
ler als die Grims sind die Gei-
ster. Daflr haben sie auch
mehr Power. Es ist also Vor-
sicht geboten, obwohl sich
die Ghosts schlecht formie-
ren kénnen und ihre Nasen
haufig zu auffallig um die
Ecke stecken.

Head Monsters: Sie sind
schon gehérig schnell, und
dann spucken sie auch noch
auf Euch. Wenn sie Euch di-
rekt anspucken, stirbt Euer
Held sogar. Kdmpft darum
stets aus der Entfernung ge-
gen die Head Monster! Ein
weiterer Vorteil ist, daB ih-
nen und allen dahinter ste-
henden Gegnern die Spucke
auch als Schild dient. LaBt
sie also bloB nicht zum
Spucken kommen!

Spiders: Die kleinen Spiders
sind unheimlich &ngstlich
und treten deshalb auch nur
in Gruppen auf. Sie sind
sehr fix und schieBen mit
grinem Schmalz auf Euch
Zwar haben sie nicht sonder-
lich viel Energie, sind aber
schwer zu treffen und zie-

v

hen Euch deshalb eine Men-
ge Munition ab, wenn lhr
keine Scharfschutzen seid
Denn treffen konnt Ihr sie
nur, wenn sie springen. Al-
lerdings konnt Ihr auch ge-
fahrlos unter ihnen hin-
durchlaufen, sofern Ihr keine
Munition mehr habt.

Spezielle Tips

e Wenn Ihr in einen Raum
oder Abschnitt hineinschau-
en wollt, ohne daB Ihr Euch
einer Gefahr aussetzt, dann
benutzt die L- und R-But-
tons! Sie garantieren, daB
Ihr schadlos davonkommt,
denn die Gegner haben kei-
ne Zeit zu reagieren, bevor
Ihr wieder verschwunden
seid

* In dem Level, der voller
Tdren ist, verbirgt sich hinter
der Tir im oberen Abschnitt
auf der rechten Seite der
Ausgang. Die Tur zum Talis-
mann befindet sich in der
Mitte der Karte am rechten
unteren Rand

* Im Grave-Cave-Level muBt
Ihr zunéachst zwei Schlissel
finden. Der erste befindet
sich unten links auf der Kar-
te, der zweite oben rechts.
Wenn lhr sie beide gefunden
habt, verbirgt sich der Talis-
mann in diesem Level hinter
der untersten Tur und der
Ausgang ganz oben

® Der letzte Level ist zwar
nicht sonderlich schwierig,
denkt aber dennoch stets an
folgende, nicht zu unter-
schatzende Tatsache: Der Le-
velausgang befindet sich in
dem Abschnitt unten links
auf der Karte, und der Talis-
mann halt sich im oberen
rechten Bereich dieser Karte
auf

Akido, Hamburg

Alien Soldier
Levelcodes

Ob es sich bei diesen satten
25 Levelcodes um diejenigen
fur den Schwierigkeitsgrad
,Super Easy' oder ,Super
Hard’ handelt, war dem Brief
leider nicht zu entnehmen
Schade, aber wer das Spiel
besitzt, wird es mit Sicher-
heit herausfinden kénnen
Hilfreich sind sie allemal
(Was ist mit Level 14, Sven?)

Level 02 3698
Level 03 0257
Level 04 3745
Level 05 7551
Level 06 8790
Level 07 5196
Level 08 4569
Level 09 8091
Level 10 8316
Level 11 6402
Level 12 9874
Level 13 1930
Level 14 —

Level 15 2623
Level 16 7749
Level 17 3278
Level 18 1039
Level 19 9002
Level 20 2878
Level 21 3894
Level 22 4913
Level 23 2852
Level 24 7406
Level 25 5286

Sven PeterBen, Bremen

Theme Park
PaBwort

Hallo, Vergniigungsparkbe-
sitzer! Wie laufen die Ge-
schafte? Schlecht? Das ist
schade. Wir kénnen Euch
aber helfen, wenn Ihr wollt,
vorausgesetzt, es stort Euch
nicht, daB nur noch Europa
unbebaut ist. So kénnen wir
Euch 300 Millionen Zah-
lungseinheiten verschaffen,
und zwar folgendermaBen
Gebt das PaBwort
,3ER9998LWEL' ein! Zack,
und Ihr seid reich.

Sven PeterBBen, Bremen

MEGRDRIVE

Judge Dredd
Levelcodes

o W, .w

ol

42522205088

Ob die Mega-Drive-Version
wirklich besser ist als die Su-
per-Nintendo-Variante, muB3
jeder selbst entscheiden. Si-
cher ist aber, daB sich die Le-
vel gleichen und zwar
ziemlich deutlich. Mit den
Levelcodes, die leider nicht
den Bewaffnungsstatus ent-
halten, sieht’s anders aus
Sie gleichen sich nicht. Hier
sind sie:

Aspen KZDVT**
Wiiste JRQWNO*
Janus Labs  PSTRVJZ

Gila Mumja HQWVLT*
Aufstand WDRCNPU
Daniel Schmidt, Kelkheim




Mega-Moves

Ein Wrestler ganz ohne Me-
ga-Moves? Einfach lacherlich
und beinahe unvorstellbar!
Damit Ihr nicht in die Verle-
genheit kommt, Euch von
Euren Gegnern (bzw. Freun-
den) niedermachen lassen zu
mussen, weil Ihr diese tollen
Moves nicht drauf habt, bie-
ten wir Euch hiermit die
Chance, alle Attacken zu
Uben, solange Ihr wollt. lhr
koénnt sogar immer wieder
nachschlagen

Hinweis: Bei allen Mega-Mo-
ves mUBt Ihr die L-Taste ge-
druckt halten!

Lex Luger: 0, O, U, B
Eingeben, wenn der Gegner
vor Euch steht!

Bam Bam Bigelow: O, U, L, Y
Kann jederzeit eingegeben
werden

Shaw Michaels: U, R, R, A
Eingeben, wenn der Gegner
vor Euch steht!

Undertaker: L, R, R, Y
Eingeben, wenn der Gegner
vor Euch steht!

Yokozuma: U, U, U, X
Eingeben, nachdem lhr aufs
Seil geklettert seid!

Tips & Yricks

Breat Hart: R, R, O, B
Eingeben, nachdem Ihr aufs
Seil geklettert seid und der
Gegner auf dem Boden
liegt!

1-2-3Kid
Gewicht:

y 96 kg
GroBe: 181 cm

Luna Vachon: L, U, U, B
Der Gegner muB auf dem
Boden liegen, und Ihr miBt
Euch uber ihm befinden,
wenn lhr den Move anwen-
det

1-2-3Kid: O, O, O, A
Eingeben, nachdem Ihr aufs
Seil geklettert seid und der
Gegner auf dem Boden
liegt!

Bam Bam
Bigelow
Gewicht:
163 kg
GroBe: 191 cm

Bret Hart
Gewicht:
Doink: L, L, R, A

Nach dem ,Sleeper Hold’
muB der Gegner zur gréBe-
ren Halfte des Rings schau-
en. Erst dann konnt Ihr die
Kombination eingeben
(schwieriges Timing!) 144 kg
GréBe: 211 cm

Owen Hart: O, R, U, Y
Kann jederzeit angewendet
werden. Doink
Gewicht:

113 kg
GroBe: 181 cm

Diesel: U, U,R, B

Nach dem ,Sleeper Hold’
muB der Gegner zur groBe-
ren Halfte des Rings schau-
en. Erst dann konnt lhr die
Kombination eingeben
(schwieriges Timing!)

Lex Luger
Gewicht:
120 kg
GréBe: 194 cm
Razor Ramon: L, L, R, B
Ihr muBt unterhalb des (auf
dem Boden liegenden) Geg-
ners stehen.

Slim Jim, Hamburg

Luna Vachon
Gewicht:

61 kg
GréBe: 164 cm
Razor Ramon
Gewicht:

130 kg
GréBe: 199 cm

Owen Hart

Gewicht:

103 kg
GréBe: 179 cm
Yokozuna
Gewicht:

258 kg
GréBe: 191 cm

Undertaker
Gewicht:

149 kg
GréBe: 208 cm

Panzer Dragoon

Cheats

Das Spiel macht von sich Re-
den. Zum Deutschlandstart
des Sega-Wunderkastens,
dem Saturn, ist auch schon
das Grafikspektakel ,Panzer
Dragoon’ erhaltlich. Wer auf
dem Rucken des Drachens

durch grafisch sehr anspre-

Shawn
Michaelis
Gewicht:
W7 106 kg

=" GroBe: 183 cm

chende
Level glei-
ten wollte
und dabei
im Kampf
den Kur-
zeren zog,
kann sich
hier nette
Cheats abgucken

e Unverwundbarkeit erhaltet
Ihr durch das Einstellen von
,normal’ im Titelscreen und
anschlieBendes Driicken von
L, L, R, R, oben, unten, links
und rechts. Nun erscheint
das Wort ,Scenic’, und Euch
kann nichts mehr vom Un-
gettim hauen

e Eine schicke Bonusrunde
1aBt sich folgendermaBen er-
reichen: Stellt wiederum
,normal’ ein und drtickt drei-
mal oben, dreimal unten,
dreimal links und rechts, L
und R! Guten Flug!

¢ Auch die Levelanwahl stellt
nun kein Problem mehr fr
Euch GAMEPRO-Profis dar
Nachdem lhr erneut ,normal’
angewahlt habt, drickt Ihr
oben, oben, unten, unten,
links, rechts, links, rechts, X,
Y und noch Z. Et voila, die
Levelanwahl!

e Virtua Fighter sehen und
unendlich Continue: Gebt im
Titelscreen (Einstellung: ,nor-
mal’) oben, X, rechts, Y, un-
ten Z, links, Y, oben und
dann X ein! Spielt nun bis
zum Game Over (Kamikaze-
Losung: A, B, C, Lund R
gleichzeitig driicken!) und
stellt bei der Frage nach
Continue ,no’ ein! Das Sega-
Logo erscheint als Fighter,
und Ihr besitzt obendrein
unendlich viele Continues!

e Ohne Drachen spielen:
Driickt wiederum im Titel-
screen (Einstellung: ,normal’)
oben, X, rechts, X, unten, X,
links, X, oben, Y und Z!

e Ohne Reiter spielen
Drickt im Titelscreen (Ein-
stellung: ,normal’) links,
links, rechts, rechts, oben,
unten, oben, unten, L und
R!

* Erhohte Spielgeschwindig-
keit: Gebt im Titelscreen
(Einstellung: ,normal’) L, R, L,
R, oben, unten, oben, links
und rechts ein!

Ulanov und Akido, Hamburg




NBA Jam T. E.
Achtung, all diese Codes
I6schen Eure Spielstande!
FF215 8010F Supertempo
Die folgenden Codes gel-
ten flr den Tournament-
Modus.

FF215 50001
FF215 60001

Sterne
Power-
Up-Icon
Auto Power-
Up-Dank
Auto Power-
Up-Fire
Auto Power-
Up-Turbo
Auto Shot-
Percent-
Replay

Auto Power-
Up-Goal-
Tending
Auto Quick-
Hands

Auto Power-
Up 3 Pkt.

FF458 BO0O1

FF458 C0001

FF458 FO001

FF229 B0O0O1

FF22B 30001

FF22A 30001

FF22D 30001

Hallo, Ihr Codeknacker!

Wie immer, findet Ihr an dieser Stelle die ARP-Seite, voll-
gestopft mit aktuellen, niitzlichen und ausgefallenen Co-
des fiir Euer Mega Drive und das Super Nintendo. Die Sei-
te lebt davon, daB lhr fleiBig Codes herausfindet, sie sam-
melt und an uns schickt. Am besten ist es, wenn lhr eine
Schreibmachine bzw. einen Computer benutzt, damit kei-
ne Unklarheiten oder MiBverstiandnisse bei der Ubertra-
gung ins Heft entstehen. Schreibt an:

GAMEPRO
ARP-Codes
HeilwigstraBe 39
20249 Hamburg

Unser ewiger Dank fiir die tolle Mitarbeit geht diesmal an:
Werner Teidge, Ralf Rieger (!!), Benni Schmitt,
Karsten Becker und Svenja Baap (!)

FF80B B0025

FF80B B0O031

FF80B BO032

FF80B B0033

FF80B BO0O35
FF80B B0042

FF80B B0047

FF80B BO0O52

FF80B BOO77

FF80B B0082

FF80B BOOBB

FF80B BOOCC

FF80B BOODD

FF80B BOOAC

FF22E 30001

FF230 30001

FF458 90001

FF457 FOO01

FF457 50001

Auto Power-
Up-Push

Auto Tele
port-Pass
Auto Slippery-
Court

Auto Speed-
Up

Max. Power

Rings of Power

Folgende Items stehen un-
endlich zur Verflgung:
FFC34 C0068 Gems

FFC35 10068 Lottix |

FFC35 BO068
FFC34 D0068
FFC34 A0068
FFC34 E0068
FFC34 FO068
FFC35 90068
FFC35 20068
FFC35 30068
FFC35 F0068
FFC35 40068
FFC35 50068
FFC35 60068
FFC35 70068
FFC35 80068
FFC35 C0068
FFC35 D0068
FFC35 E0068
FFC35 10068

Mana
Blades
Books

Flip Stone
Casket
Jewelry
Flower
Tomes
Flags
Wood
Gate Stone
Nectar
Crystal
Weapons
Balm

Sand
Finini

Beat Stone

Samurai Shodown

Da sind sie endlich, die ge-
suchten Codes zum fetzi-
gen Japano-Prigler!
 ——sssse—

FFAAB 20002

Pl. 1 und PIl. 2

FFAB8 5000X Gegneran-

sind un- wahl fir PI. 1

sichtbar FFAB9 5000F PI. 1 ist blaB
FFO02 030XX Musikanwahl FFABF FOOFF  Kémpfer kon-
FFABB 500FF PI. 2 ist blaB nen sich richt

FFCEO BOOFF

Hintergrund
anfangs gelb

FFABF BOOFF

treffen
beide Fighter

FFCEOQ FOOFF  alles Rote ist verkehrt-

gelb herum
FFCC3 300FF PI. 1 und PI. 2

blinken Super Street Fighter Il
001E1 00000 blasse Farben Die folgenden Codes

FFAAB 30000 unsichtbar funktionieren nur bei Ryu
nur in der und Ken. Bei anderen
Luft Fightern haben sie teils

FFAAB 300FF unsichtbar konfuse Auswirkungen!
nur am Boden

FFAAB O0OFF Kampfrichter FF80B BO018 Sprungschlag,
verschwindet hoher Kick

00441 A000O bunte Farben

im Playerselect

FF80B BOO19

Sprungschlag,
hoher

00034 02000 Energiebalken Sprungschlag
verschoben FF80B BO020 hoher Kick,
0069A EFOOF verschobenes Dragon Punch
Bild FF80B BO021 Dragon
FFABF COOFF doppelte Ak- Punch,
tionen Sprungkick
FFABB EOOOF Scrolling nach FF80B B0022 Dragon
rechts Punch, Wir-
FFCEO FOO00 alles Rote ist belwind-Kick
schwarz FF80B B0023 Sprungkick,
FFCEO FOO11 alles Rote ist Wirbelwind-
braun Kick
FFABA 20002 immer Ippon FF80B B0024 drtickt unten
in Runde 1 und C fur
fur Pl 1 Feuerball, A

FFABA 5000X

Gegneran-
wahl fur PI. 2

fur hupfen!

FF80B BOOCF
FF80B BOODF
FF80B BOOEA

FF80B BOOEF

FF80B BOO3A

FF80B BO04C

FF80B BOOSA

FF80B BOOBO

FF80B BOOFO

FF80B BOO9B

FF80B BOOE3

FF80B BOOF3
FF80B BOOFC

FF80B BOOFE
FF802 3006E

FF862 200B2

Player 2!

Taste C =
Wirbelwind-
Kick
Sprungkick,
Feuerball

nur Feuerball,
kein Schlag
nur Wurfe
und Feuerball
nur Feuerball
kein Schlag
moglich
Player 1 ist
geteilt

Rolle mit

A B, C
Player 1 tanzt
Player 1 ist
geteilt und
blinkt
Luftrolle mit
XY, Z

Player 1 be-
kommt einen
Krampf
Player 1 fallt
um

Player 1 hipft
mit X, Y, Z
KopfnuB
immer dizzy
Player 1
leuchtet mit
A, B, C

Player 1
brennt mit

A B, C

roter Feuer
ball

Player 1 guckt
doof

lila Haufen
mit A, B, C
Player 1 lauft
auf der Stelle
Player 1 dreht
sich und
guckt doof
bunter Hau-
fen auf
Knopfdruck
Player 1 fallt
um und steht
wieder auf
Time-Up-Pose
veranderter
Schlag
Uppercut
keine Beinbe-
wegung
roter, starker
Feuerball

Setzt Ihr an die 4. Stelle statt
der 0 eine 3, so gilt der Code
in den meisten Féllen fir




SHOPSERVICE

Zahlen per
Kreditkarte -
einfach und bequem.

AMERICAN SPORTS'!

. &  Teamgzy A
F 1
) Tp W\g Cleveland Indians
7,

waioa Lhew asein

Cap Best.-Nr. 228
Rucks. Best.-Nr. 229

Cap Best.-Nr. 265
Rucks. Best.-Nr. 264

CAPS JE DM 29,95
RUCKSACKE JE DM 29,95

AR e

SHOP

ESTELL-CO PON

Anz. Best-Nr. Artikel - GroBe Preis |Anz. |Best.-Nr. | Artikel - GréBe | Preis

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1
3

Versandkosten*
Gesamt

JA, hiermit bestelle ich aus dem Shop
4 Euro-Scheck 2u J per Nachnahme, nur im Inland
nbecingt Kartennun Versandkosten DM 8,- Vorname, Name

22g. Nachnahmegebiihr DM 7,-

(insg. DM 15,-)
- Visa
4 Eurocard StraBe, Hausnummer
Bankinstitut
Kreditkartennummer PLZ, Ort
Giiltig bis - n

Datum, Unterschrift

Kreditkarteninhaber DM 15~ (Bei Jugendiichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigtem

Wir versenden per Paketservice! Coupon einsenden an: L

INS ACTION-VERGNUGEN!

New York Knicks
Rucks. Best.- Nr. 230

Dallas Cowboys
Cap Best.-Nr. 231 Rucks. Best.-Nr. 232

Los Angeles Raiders
Cap Best.-Nr. 233 Rucks. Best.-Nr. 234

Mighty Ducks of Anaheim
Cap Best.-Nr. 235 Rucks. Best.-Nr. 236

Seattle Supersonics

Cap Best.-Nr. 241 Rucks. Best.-Nr. 242
San Francisco 49 ERS .
Cap Best.-Nr. 243 Rucks. Best.-Nr. 244
Orlando Magic X
Cap Best.-Nr. 237 Rucks. Best.-Nr. 238

New York Yankees
Cap Best.-Nr. 245 Rucks. Best.-Nr. 246

Phoenix Suns
Cap Best.-Nr. 239 Rucks. Best.-Nr. 240

New York Yankees
Cap Best.-Nr. 245 Rucks. Best.-Nr. 246

Chicago Bulls
Cap Best.-Nr. 261 Rucks. Best.-Nr. 260

San Jose Sharks
Cap Best.-Nr. 263 Rucks. Best.-Nr. 262

Charlotte Hornets
Cap Best.-Nr. 247 Rucks. Best.-Nr. 248

-

SKYmedia, GAMEPRO-Shop,
SchloBstr. 12, 85737 Ismaning

* Fiir sammelbesteller berechnen wir ab DM 180,- keine Versandkosten!

] Achtung! Alle Shopartikel aus friiheren
8 Heften sind natiirlich weiterhin erhiltlich



Mittendrin - statt nur dabei.

Dieses abgefahrene ,Head-
Held-Game" entfiihrt Dich in eine
vollig neue Daddel-Dimension!
Du - und nur Du - siehst Deine
Gegner in 3D auf der LCD-Augen-
klappe Deines Headsets. Jump-and
Run total! Komplett mit Control-

Pad und Spielmodul.

Bestellnummer: 428
NUR

DM 891'

Eben noch in der Glotze - und
jetzt bei Dir zu Hause. Die

orginalgetreuen Mini-Helden und

-Actionfahrzeuge kannst Du immer

bei Dir haben. Man weiB ja nie, ob
Dir nicht nicht irgendwann mal
Monster-Rita und ihre auBer-
irdische Brut begegnen. M-
ge Zordon mit Dir sein!

9 teiliges Set

Bestellnummer: 807

DM 29,95

WAS MAN NICHT IM KOPF HAT...

... das hat man in seinem ,Datapad” -

wenn mén einen hat. Dieser kleine Wun-
derkasten ist der erste Electronic Organizer
speziell fir Kids. Mit allem, was Du zum
gepflegten Uberleben brauchst. Nie wieder
unleserliche Schmierzettel oder Hausarrest,
weil Du mal wieder Mutters Geburtstag

vergessen hast.  Bestellnummer: 429

NUR
DM 69,95
NICHT
Fiir wichtige Aufgaben
und Dinge, die Ihr nicht
vergessen solitet.
TASCHENRECHNER - PASSWORT -
Mit Grundfunktionen 2Zum Verschliisseln und
zur Lésung Eurer Haus- Geheimhalten Deiner
aufgaben! ganz persénlichen Noti-
zen und Termine
TERMINKALENDER -

NOTIZEN -

Fiir spontane Einfille,
geniale Geistesblitze
und lebenswichtige No-
tizen

Gut zu wissen, wann die
Verabredung mit Deinen
Freunden ist.

TELEFON-/IADRESSENVER-
ZEICHNIS -

So vergeBt Ihr nie wie-
der eine Telefonnummer
oder einen Geburtstag

UHRIALARM -

Digitale Uhr mit Tag,
Datum und program-
mierter Alarmfunktion.

@ ® Bl

B | |

Bestell-Hotline

089/9624 1030-31 Mo.-Fr.13.00-18.00




k.

DONKEY KONG 45cm

24,95

5 Figuren

DONKEY KONG
Softplisch 30cm

DONKEY KONG
15¢cm

DONKEY KONG

30cm

DONKEY KONG

aouaPac [

FUR DEN GAMEBOY

Endlich kann der Gameboy auch
mit an den Strand, auf die Luft-

matratze oder in die Badewanne.

Art. Nr. 848 om 29,95
Donkey Kong 45 cm
Artikelnummer 841 DM 139,95
Donkey Kong 30 cm
Artikelnummer 842 DM 74,95
Donkey Kong 15 cm
Artikelnummer 843 DM 29,95

Donkey Kong Softplisch 30 cm
Artikelnummer 847 DM 49,95

Donkey Kong Figuren Sfach sortiert,
Artikelnummer 844 DM 24,95
Donkey Kong Schlisselanhanger,
Artikelnummer 845 DM 6,95
Donkey Kong m. 4 Saugknopfen,
Artikelnummer 846 DM 29,95

om 29,95

Saugknopf

“bv 6,95

Schltsselanhanger

Bestell-Hotline

089/96 24 10 30 - 31

Mo.-Fr.13.00-18.00



Je DM 19,90

K ALENUDTENR 1 9 9 6

Die Abbildungen zeigen nicht die aktuellen Kalender. Die sind natirlich von 1996!

365 einzelne

Tage, 12
verschiedene
Monate und dann
auch noch 7
unterschiedliche
Wochentage...!
Wie soll man

denn da noch Baywatch Bon Jovi East 17
durchblicken...? Bestellnummer 1000 Bestellnummer 1001 Bestellnummer 1002

HOL SIE

WWF Harley Davidson Guns ‘'n Roses
Bestellnummer 1003 Bestellnummer 1007 Bestellnummer 1008

Beverly Hills 90210
Bestellnummer 1004

UNSERE FUSSBALLCLUBS

FC Bayern Minchen  Bestelinr: 1027
Werder Bremen Bestellnr: 1028
FC Kaiserslauern Bestellnr: 1029

B.M6nchengladbach  Bestelinr: 1030

{995 CALENDAR

THATS LIKE A WAOLE YERR FC Schalke 04 Bestellnr: 1031
Beavis & Butthead NFL Quarterback VFB Stuttgart Bestellnr:1032
Bestellnummer 1005 Bestellnummer 1006
Cranberries Bestellnr: 1010
Greenday Bestellnr: 1011
Metallica Bestellnr: 1012
Michael Jackson Bestellnr: 1013
Pantera Bestellnr: 1014
REM Bestellnr: 1015 SHOPSERVICE
Roxette Bestellnr: 1016 Zahlen per
Take That Bestellnr: 1017 Kreditkarte -
u2 Bestellnr: 1018 fiEach db
Disney 101 Dalmatiner Bestellnr: 1019 elachtny EHEMm.
Disney Pocahontas Bestellnr: 1020
Gute Zeiten, schl. Zeiten Bestellnr: 1021
Formel Eins (Auto) Bestellnr: 1022
Henry Maske Bestellnr: 1023
Mickey & Freunde Franziska von Almsick Bestellnr: 1024
Bestellnummer 1009 Kelly Family Bestellnr: 1025
Die Prinzen Bestellnr: 1026

Bestell-Hotline 089/96 24 1030 - 31 Mo.-Fr.13.00-18.00



Gk rire
HLEINANTEIGEN

NAME: (Bitte in Blockbuchstaben schreiben)

STRASSE:

ORT/PLZ:

TELEFON:

NN EENN NN
NN ERENENEREEE
Lt
] 1 S T
[0 8 e S
UHHUEHHHE L HHHL
NN NN
{18 O o
{01 1 S S W ]

DATUM:

UNTERSCHRIFT:

Elne Kleinanzeige (max. 5 Zeilen mit
30 Anschléagen, BITTE NUR DEN
ORIGINAL-COUPON BENUTZEN!)

kostet DM 5.- . Bitte legt den Betrag in
Form eines 5-Mark-Scheines
(0. Scheck) bei. Es besteht kein

Anspruch auf Mitnahme der Anzeige

fiir eine bestimmte Heftnummer.

Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure
Anzeige erscheinen soll.

B SNES-Spiele W 3DO-Spiele

B NES-Spiele W Jaguar-Spiele

B Game-Boy-Spiele [ CD-i-Spiele

W Mega-Drive-Spiele il Hardware +
Zubehor
B Master-System-Spiele

B Game-Gear-Spiele Jjj Verschiedenes

GAMEPRO vermittelt lediglich die
Kontaktaufnahme und kann fur das
daraus folgende Vertragsverhaltnis nicht
verantwortlich gemacht werden.
GAMEPRO kann und will die Seridsitat
der Anzeigeninhalte nicht uberprifen,
weist jedoch deutlich auf den Umstand
hin, der in Zusammenhang mit
Angeboten von Raubkopien steht.

Dieses Kleinanzeigen-Formular schickt bitte an:
MVL GmbH, GAMEPRO-Kleinanzeigen,
HeilwigstraBe 39, 20249 Hamburg

1
1
1
I
I
1
I
i
1
1
I
1
1
1
1
]
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
]
1
1
]
1
1
1
1
]
1
1
1
1
L

Kein Geld fiir neue
Spiele? Wie waér’s
dann mit etwas
Gebrauchtem aus
unseren Klein-
anzeigen?

SNES

Kaufe/Tausche Spiele fur MD,
SNES, 3DO, SAT und PS-X. Suche
Neuheiten. Lose PC-Engine-Samm-
lung auf. Tel.: 04774-1789, Rainer
Suche Neuheiten (Theme Park,
usw.), Konsolen und Sammlungen
flr SNES, GB, NES, MD, MCD, 32X
etc. Tel.: 0641-71250, Kirsten

Name der Verkaufsstelle

Meiner Meinung nach sollte es GAMEPRO auch bei
meinem Zeitschriftenhéndler geben

Verkaufe SNES mit 20 Spielen und
sehr viel Zubehor, z. B.: Donkey
Kong Country, Earthworm Jim, Indi-
ana Jones. Preis VB DM 2000. Tel
02395-1646, ab 16 Uhr, Torsten
Verkaufe programmierbares Joy-
board Top-Fighter fir SNES Dauer-
feuer, Zeitlupe, Mikroschalter mit F-
Zero und Super Soccer. Preis nach
Vereinbarung. Versand nur per
Nachnahme. Tel.: 05161-49004,
Kristian

Verkaufe SNES: 50/60 Hz-Umbau,
19 Spiele und zwei Joypads (1xAscii),
Top-Fighter-Joystick (Note 1 in zwei
Z.) und Scartkabel fur DM 1250
(Neupreis DM 2800). Tel.: 06133-
58497, Max

MEGR DRIVE

Verkaufe MD 2, MCD 2, vier Modu-
le, acht CDs (Earthworm Jim, SE,
Eternal Champions, FTDA,...) einen
Stick, drei Pads, CD-Plus, RGB-Kabel
alles in Topzustand. NP DM1600, VB
DM 950. Tel.: 04243-1480, Sven

StraBe:

StraBe:

Unter allen Einsendern verlosen wir ein Spiel nach
Eurer Wahl!

Mein Name

Verkaufe MCD 2 mit acht Spielen
(Thunderhawk, Timegal, Sint, Road
Av.). Mit Verpackung und Anleitung
fur DM 400. Tel.: 08421-80748,
Roman

Verkaufe MD mit sieben Spielen
und zwei Infrarot-6-Button-Pads fiir
DM 400. Als Geschenk gibt's ko-
stenlos Toejam & Earl 2. Johannes
Niemeyer, Charlottenstr. 22,

72070 Tubingen

Verkaufe fir MD: Sonic Spinball, Ja-
mes Pond 2, Action Replay. Fir Me-
ga-CD: Brutal (US), Silpheed, alles
zusammen fir DM 130. Tel.: 0201-
264857, Christoph

Verkaufe 14 Mega-Drive-Spiele fur
DM 220 oder 17 Spiele fir DM 260
Maik Sterzen, Am Katzenstein 7,
09366 Beutha

Verkaufe Mega Drive, Mega-CD
und 32X und ein 32X-, ein CD-, 10
MD-Spiele und Joypad und zwei 6-
Button-Infrarot-Joypads und ein Joy-
stick fur DM 1180. Tel.: 08073-
2169, Florian

Land, PLZ, Ort

Es ist ein/e

[ Kiosk

[J Tankstelle [J Sonstiges

[] Supermarkt

System!

Land, PLZ, Ort.

Mein Wunschspiel

'GAMEPRO ¢ HeilwigstraBe 3§
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IST ES SEGA, STEHT'S

IN GAMERS .

Tausche Spiele fur PS-X, Saturn, Ja-
quar, SNES, 3DO. Verkaufe oder tau- >
An alle Sega-Game-Gear-TV-Tuner- sche: 3DO fir DM 1000, SNES fir 2 0O
Besitzer! Wir bauen die Antennen- DM 500, Jaguar fir DM 700. Tel. > Ilkom >
buchse in Euren Tuner! Damit wird ~ 07354-2873, ab 18 Uhr, Stefan - wi me 2
er kabeltauglich und es kénnen alle ~ Suche Games (auch komplette & z m
Programme empfangen werden, z. ~ Sammlungen) fir 3DO, SNES, Jagu- o ‘ o
B: RTL, SAT 1 usw. Infos gibt's unter ~ ar, MD usw. Suche auch Sony PS-X < "
Tel.: 0171-8119477, 24-Stunden- V. Saturn. Tel.: 0641-791740, U} »
Hotline! Tobias Monika w n
Suche Soft- und Hardware etc. fir z
3DO0, sowie Laserdiscs aus aller Welt.
H HE Tel. und Fax: 02131-548964, w
Wir riisten den Game-Gear-TV-Tu-  Andreas & ->1
ner mit der Antennenbuchse nach. @) \IJ c
Fur super Empfang durchs Kabel. In- < n
fos unter Tel.: 0171-8119477, 24- (U] 7
Stunden-Hotline! Call Now! w
Tobias i
Verkaufe Amiga 500 mit Mo- Z
nitor, Drucker, zwei Joysticks, @ \ A/, >
Maus, Druckerpapier und Spie- X w
le, z. B. Theme Park, Indiana Jo- Herausgeber: Rudiger Limbach b -
Chefredaktion: Reza Abdolali (12) m m
nes 4, Monkey T., Maniac Man- (verantwortich f. d. red. Inhalt) =
son usw. Tel.:05023-1 007, Stellvertretende Chefredaktion: D
Hans-Joachim Amann (hja) < "
Dennis Redaktion: Michael Anton (man),
| Gerald Arend (ga), Maris Feldmann (mf), <
W Kiaus-Dieter Hartwig (kh), Thomas Hellwig (th), w
Michael Koczy (mik)
VEHSEHIEHENES Wl Freie Mitarbeit: Julian Eggebrecht, z ]
3 Antje Hink, Heiner Hink m
3 Grafikleitung: Britta Jakobsen,
Kaufe/Tausche Spiele fiir MD, it : 3
Grafik: Katrin Forster, Kirsten Meier,
SNES, 3DO, Saturn und Sony Domenico Pais, Christoph Poetis, Susa Rieger
("]
PS-X. Suche Neuheiten. Lése r""l'""q:“:"i‘“ JT‘S’"“I" »
nzeigen: Michael Gremiiza,
PC-Engine-Sammlung auf. Tel.: Tel. 040/48 05 22 34 (7] ;
Ann-Katrin Schoel,
04774-1789, Rainer Tel.: 040/48 05 22 23 0
(-1
Fax: 040/48 05 21 99
Verkaufe Mega Drive 2, Mega- Anzeigenpreisliste Nr. 2 vom 1.3.1995 w w
CD 2, 32X, sowie 30 MD-Spie- Anzeigendisposition: Bianca Nielsen = 0
i Vertrieb: Inland Presse Vertrieb,
le, 15 Mega-CD-Spiele, drei Postfach 103246, 20097 Hamburg n *
32X-Spiele. Action Replay 2, al- :;«:::T:;'z f: “;;g;?gﬁf:;;“’ q
les komp|eﬁ VB DM 950. Tel.: Lithografie: City Repro Iglhaut GmbH, z
Borsteler Chaussee 85-99a,
02104-449090, Vogelskamp 22453 Hamburg ;
Druckerei: Evers Druck, 25704 Meldorf m
An alle GG-TV-Tuner-Anten- Verlag: MVL GmbH, HeilwigstraBe 39, 7 * 0
2 i . 20249 Hamburg 5 . I
nenbuchsen-Fans! Die Adresse: Titel: © 1995 Nintendo, © 1995 Rare © In GAMERS tl’lﬁ'St Du Jeden >
Tobias Matissek, Gartenstr. 9,
) © 1995 far alle Betrage bei MVL GrbH 2 Monat neue und alte Freunde aus '
31582 Nienburg. Aber bitte Alle Rechte vorbehalten = . n
vorher anrufen! Tel.: 0171- Nachdruck nur mit vorheriger Genehmigung durch < der groBen weiten SEGA-Welt. o
. den Verlag. Keine Haftung fur unverlangte «
8119477, 24-Stunden-Hotline Mot ot i " AuBerdem jede Menge News zum
An alle Sega-Game-Gear-TV- Gerichtsstand ist Hamburg Mitreden, Tests zum
'
Tuner-Besitzer! Wir bauen die ;2:&:22;’::3::::;’ff;’u’:_"[v):h’Edes Kennenlernen, Tips & Tricks zum 2
i " Jahresbezugspreis (12 Ausgaben) fir ein GAMEPRO- -4 ' m
Antennenbiichse.in Edren Tu Abonnement betragt im Inland DM 72,- < Weiterk ie Akti ()
ner! Damit wird er kabeltaug- im Ausland DM 120,- w eiterkommen sowie ionen
lich und es kénnen alle Pro- GAMEPRO erscheint als Lizenzausgabe mit zum Gewinnen >
freundlicher Genehmigung der IDG, Inc., USA. U :
gramme empfangen werden. Z. 4 Schau doch auch mal vorbei — wir 7]
B.: RTL, SAT 1, und viele mehr. .
Infiis lbbscariae el Y7 b3 freuen uns auf Dich! »
s gibts un el.: -
8119477. 24-Stunden-Hotline! < /"_I ’I' VA1) ?W ;)( = f:
AN
Call Now! Tobias 0 ' v i R
- IST ES SEGA, STEHT'S IN GAMERS




en Eishockey-Fans
feuchte Hande, wenn der neuste AufguB von
Electronic Arts’ Kult-Sportspiel in den Geschaften
auftaucht. NHL Hockey 96 erscheint diesmal
nicht nur fir 16-Bit, sondern will erstmals auch
PlayStation- und Saturn-Fans Appetit auf eine
Runde des riiden Eissports machen. Einen ersten

Eindruck der Mega-Drive-Fassung bekommt Ihr

im kommenden Heft!

r Sehwergewichts-Weltmeister George Foreman begab sich
g 'hochstpersonhch in die Acclaim-Studios, um seine berlichtigte Kelle per
Motion-Capture-Technik in den Rechner zu Ubertragen. Das Ergebnis

gibt's in Kirze in Form deftiger Box-Action bei Foreman for Real (fir

SuperNES und Mega Drive) zu bewundern. Ring frei in GAMEPRO 11!

Ihr habt unser groBes Preview von Yoshi's
Island: Super Mario World 2 in dieser Aus-
gabe gelesen? Dann drft Ihr GAMEPRO 11 auf
keinen Fall verpassen: Wir haben den Nach-

folger zu SMW griindlich getestet und verraten

= e el
i3 T —
I;ES ZAHLENDEN PUBLIKUMS. LAssT EucH vON DIESER WELLE

N Euch, warum er so einen Heidenspal macht!
NICHT UBERROLLEN — GAMEPRO HILFT, DEN DURCHBLICK ZU P

BEHALTEN: EINFACH DAS HEFT ZUR ROLLE DREHEN UND ALS
FERNROHR BENUTZEN. SPIELER MIT NOCH MEHR WEITBLICK
WURDEN ABER AUCH SCHON DABEI BEOBACHTET, WIE SIE HEIM-
LICH DEN TEXT INMITTEN DER BUNTEN SEITEN GELESEN HABEN.

e
UND WIR MOCHTEN FAST WETTEN, DASS AUCH AM

DER KAFER

Noch rechtzeitig zur Hochsaison der

4. OKTOBER WIEDER ETLICHE KONSOLEN- UND |

4 -~
VIDEOSPIELFANS IHRE NASE IN UNSERE SEITEN

kleinen Krabbeltierchen wartet Sega

STECKEN WERDEN — DANN STEHT NAMLICH mit Bug! auf Das Spiel rund um den

GAMEPRO 11/95 2UM KAUFLICHEN ERWERB pfiffigen Comic-Kafer will mit origineller Grafik,
riesigen Leveln und zahlreichen Endgegnern
BRIN ZRTSCHRIEVENHANA LER BEREM, Fur Plattformfans fur das Flaggschiff Saturn

EUCH MAL WIEDER WAS GUTES ... gewinnen. Lest im kommenden Heft, wie es sich

auf 32 Bit jumpt und runt!

: PEOPLE

Ein sommerlicher Besuch im

sonnigen Kalifornien lohnt sich ohnehin — und wenn
David Perry dazu noch zu einem Blick hinter die Ku-
lissen bel Shiny Entertainment einladt, dann ist
das erst recht ein Grund fir einen Sprung tber den
groBen Teich. Freut Euch auf knackig frische Infos
Uber Earthworm Jim 2 und jede Menge interessan-

te News vom ungekronten Kénig der Konsolen!
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= Bavaria Film
File Options Help

Das interaktive Spiel-Filmerlebnis auf CD-ROM

BRIAN McNAMARA, JOHN SHORT JIMMETZLER, FRED LEHNE, CHARLES McLAWHORN,
INTRACTIVE RODUKTION: AUstikeNDER proouzent EDMOND A, HEINBOCKEL mopuzenten: DON SOPER, CHUCK PFARRER, JOHN JARRETT, oeesaucs CHUCK PFARRER, 30 owan TATE DELOACH,
vosiihe GARY GENNERICH, LINDA GENNERICH, rownschunc GEORGE SHAFNACKER, oniua soumoreack CHARLES MARSHALL, aes TONY MARKES,

srzieNoaNK LT, DAN GAGE UND ED BAXTER, DEPARTMENT OF THE NAVY OFFICE OF INFORMATION WASHINGTON, DC

COPYRIGHT 1995 1§ | I 4 U | MEDIA, INC.
4 CD-ROM SET il an sk JETZT BESTELLEN:
Handleranfragen erwiinscht Postfach 2525 0180-55566

77615 Offenburg

Tel.: 01 80 - 5 55 66




DAS MOGELMODUL .... NICHT NUR FUR DEN SPIELE-PROFI

UNGLAUBLICHE POWER WIE UNENDLICHES LEBEN, ENERGIE BIS ZUM ABWINKEN, HARTER
ZUSCHLAGEN, HOHER SPRINGEN, IN ANDEREN LEVEL'S STARTEN U.S.W. ALLES JE NACH SPIEL.

\CTION REPLAY ™A A(
FUR SEGA SATURN™
SPIELEN WIE DIE GAME-PROFI'S.

# EINFACHE HANDHABUNG - Sehr einfach im Gebrauch - gebe den Code
fir das Game ein, das du spielst und fertig. Jetzt kannst du Level's spielen,

und alle i stehen sofort zur Verfiigung.

# ADAPTER-FUNKTION - Die einzigartige Adapter-Funktion des Action
Replay's™ macht es und
Games auf jedem SATURN™ einzusetzen!! '

die dir bisher véllig unbekannt waren. 0 *
¥ STECKMODUL - Action Replay™ in den Modulschacht des SATURN's™ ein- i

ACTION REPLAY™ MK 3
9 FUR SNES™ .

* MULTI-CODE-EINGABE - - Eingabe-Méglichkeit bis zu 100 codnx,?
auf einmal.

* ENTHALT JETZT NOCH MEHR EINGEBAUTE CODES Tausen-
de eingebauter Codes fiir die neuesten Games, um sofort loszulegen,

#* DEADCODE GENERATOR - nurch die Eingabe von Deadcodes
verandern sich ganze Spiel

* NEUE EINGABE-MET ODE Jetzt ist Action Repl

einfach den fiir die

Funktion uber das Joypad anwihlen.

#* EIGENER CODEFINDER - Der im Hintergrund arbeitende Cod|

y™ noch

finder findet die Codes, wihrend du spielst. Mit Hilfe des Code- ~
finder's findest du direkt Codes fiir die neuesten Games! —
% ZEITLUPEN-FUNKTION - Hiermit kannst du die Spiel- .

geschwindigkeit von 100% auf 10% verringern.

;

# ADAPTER-FUNKTION

# LIEFERUMFANG - Action Replay™,

 JEDES ACTION REPLAY™ ENTHALT 15 SUPERCHEATS FUR
VERSCHIEDENE TOP-GAMES DER SONY PLAYSTATION™.
EIN SUPERCHEAT IST EIN CHEAT, DER MEHRERE
KLEINE CHEATS ENTHALT, DIE ALLE GLEICHZEITIG
ZUM EINSATZ KOMMEN. - Jetzt kannst du Level's
spielen, die dir bisher véllig unbekannt waren.

* JE NACH SPIEL - UNENDLICHE LEBEN, ENERGIE,
ZEIT, UNBEGRENZTE POWER UND VIELES MEHR.

* SEHR EINFACHE HANDHABUNG: EINSTECKEN, FERTIG!

* VOLUME 1 DES AC"
FUR FOLGENDE PLAYSTATION™.GAMES:

CTION REPLAY™
FUR PLAYSTATION™
ot PN

- asTISCH "

ENTHALT CODES

ON REPL

KINGS FIELD™ RIDGE RACER™

"¢ FUR MEGADRIVE™

Codes auf einmal.
% MEHR ALS 500 EINGEBAUTE CODES - Einfach den/die
u

MEGA CODE INPUTSCREEN - Eingabe-Méglichkei :s zu 100

TEKKEN™ CRIME CRACKERS™
PARODIUS™ PARODIUS DE LUXE™ 2
KILEAK THE BLOOD™ FANTASTIC PINBALL™ &
JUMPING FLASH™ >
mit und z
fiir de TION-REPLAY-CLUB (siehe rechts unten). 3
Q i3
pm [y &
g
. 3F
= ACTION REPLAY™::
2

JETZT INKLUSIVE GAME

NI3 1SI .|

fiir den ACTION -REPLAY-CLUB (siehe rechts unten), EUROSVSTEHS- Code(s)
GARANTIE-Siegel und Codebuch mit einer groBen Anzahl von Codes. e DEADCODE GENERATOR - Durch die Eingabe von Deadcodes
# JETZT MIT DEUTSCHER MENU-FUHRUNG ! * DM J ()))J i sich ganze &

eeeeceee
ACTION REPLAY™

FUR NES™, MASTER SYSTEM™,

GAMEBOY™ UND GAME GEAR™

¥ CODE INPUTSCREEN - Einfach einen Code eingeben und schon

hast du unendliches Leben, Energie bis zum Abwinken, unbegrenzte
Power u.s.w. Alles je nach Spiel.

iermit kannst du amerikanische und =
japanische Games auf einer deutschen Konsole spielen. . . z

# EIGENER CODEFINDER - Durch den eingebauten Codefinder
kannst Du selbst die Codes fiir die (neuesten) Spiele suchen.

# ZEITLUPEN-FUNKTION - Hiermit ist die Geschwindigkeit des
Spieles einstellbar.

# ADAPTER-FUNKTION - Hiermit kannst du amerikanische und
|=p:mscho Games auf einer deutschen Konsole spielen.

ISHIDO-GAME Wenn du deln Ac(lon Replay™ fiir Sega Megadrive™

FDVHLIONIZ ANIS ,S3N HIANS. ANN .53

¥ EIGENER CODEFINDER - Durch den eingebauten Codefinder
kannst du selbst die Codes fiir die (neuesten) Spiele suchen.

# LIEFERUMFANG - Action Replay™,
fiir den ACTION-REPLAY-CLUB (siehe rechts unten), EUROSYSTEMS-
GARANTIE-Siegel und Codebuch lt einer groBen Anzahl von c::das.

ADRIVE

s ™ ODER DM 79,-
FUOR “ DM 59,-
L - - -0 -0 -t — -t - 1 -t -t -0 -1 1 1 — -0 -0 - -

direkt bei
. .ersclnanenen Spiel "ISHIDO" aus
nuR E s\ TZER .

ACTION RI Q\g -
UND "ISHIDO"-GAME ZUSAMMEN DM &z ¥

Marﬂ!

(ANGEBOT .

AY™

"NOLLYHYJHOO ANOS NOA

@l ADAPTER, UM IMPORT-
GAMES ZU SPIELEN

NUE FUR ACTION-REPLAY-CLUB-MITGLIEI
Diesen 'HO'I’I.INE TERMINAL" (zur ledlenung
der i
fiir neue Codes, News usw.) kann man
als Club-Mitglied fiir DM 25,- di
DATAFLASH best:

WICHTIC: DATAFLASH Jed
Action Replay™ mit einer Registrierkarte

"VOIHINY 30 OONILNIN NOA NIHOIFZNIHVM 3N:

"017 SISIHAHILNG VOIS NOA NIHOI3Z NIHVM INIOVHAIONII ONIS .NHNLYS, ONN .WILSASHILSVIL. .HVIO INVD,

fiir den ACTION-REPLAY-CLUB aus.

sl ot | e SNES™ " 39,

‘européischen Games p

auf jedem S.A“TURH"'. e | fiir Megadrive™ 39,

Keinlanget Wartsn mete ” "

auf Original-Versionen It i 89,=  firMegaCD™ 5"'
fior SNES™
programmierb. Adupior L
fiir Megadrive™ '/ 59,
fiir den Einsatz von
Master System™-G:

ACHTUNG!
Die von uns gelieferten ACTION REPLAY's™ sind ORIGINAL
DEUTSCHE VERSIONEN, die komplett mit Registrierkarte fiir den
ACTION-REPLAY-CLUB (Hotllne far Tlps &Trlcks Sprachcomputer,

und EUROSYSTEMS-GARANTIE-! smgel nusgellefen werden.
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mgllch, el Spielab der
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