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GROSSE GEHEIM-COMPETITION
Habt lhr den Durchblick®?

Um ein Philips CD-i Player g nen zu kdnnen




Mystery starring Mickey & M
onal Super Star Soccer. . :

SNES

flichael Jordan - Chaos in the
" Rise of the Robots
Super Punch Out ....
Kurztests: Barkley: Sh
Christmas, Double D
Indy Car Challe

B e e e e 40
Monster Truck Wars,

6B

il

achdem wir in der letz-
Qten GAMEPRO Segas kommendes Flagschiff unter
die Lupe nahmen ist diesmal Sonys PlayStation auf dem Se-
ziertisch. Wir haben das
32-Bit Gerat auf Herz

und Nieren geprift,

und sagen Euch, ob

66 SAT  MCD

sich das Warten bis

| zum deutschen Ver-

kaufsstart lohnt, oder ob es nur ein teurer Flop wird — alles

ab Seite 18 zu lesen. Den ersten Spieletest, das brillante

,Ridge Racer’, prasentieren wir Euch ab Seite 21.

Das Spiel, das in der Kathegorie ,Schénster Vorspann’ den
haélt stellen wir Euch ausfithrlich ab Seite 30 vor - Clockwork Knight

P oanEPnS | 4
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FILMUMSETZUI\IGEI\I

Raus aus dem Kino und ran an
die Konsole — Filmumsetzun-
gen halten selten was die Vor-
bilder versprechen. ,Demolition
Man’ ist das jingste Beispiel,
mehr zum Thema Film&Spiel

b Seite 26

enn Pixel-Knochen krachen
@ und Siegesschreie ausge- P -
stoBen werden, kann es sich nur [
um ein Priigelspiel handeln. Die Be-
liebtheit der Beat ‘'em Ups ist enorm, AnlaB fir uns, in die
Zukunft zu blicken und die wichtigsten Ankiindigungen fir
i 1995 gesammelt vorzustellen.
Der ausfuhrliche Report mit
heiBen News aus Amerika und
aktuellen Infos zu Killer Instinct’ Earthworm Jim, Komplettlésung

Donkey Kong Country, Komp e
| startet auf Seite 44. Shorties ........ s ; 70

ih Seite 44 Action-Replay- und Game-Genie-Codes®.. .. ......... 74

The Need for 5peel GescHwiINDIGKEITSRAUSCH AUF
pem 3DO « [lochwork inight per rRiTTER
DER DEN SATURN AUF TRAB BRINGT »

Editorial .....
News ...
USA-News
Leserpo

bdle facer unD DAS FiAsko FOLGT AUF DEM
Fusse e« Hiper Parodius Deluxe Pach konamis BALLER-

KLASSIKER IN NEUEM GEWAND AUF SONYS

32-BIT-WUNDERKISTE « SLALEMENES DIE REDAKTI- : e

ON AUSSERT SICH ZU DEN TOP-TITELN DIESER
‘ ister Was gab’s bislang in GAMEPRO?
AusGaBE ¢ [0) I8l DIE ZEHN BESTEN SPIELE Vorschau

DER LETZTEN DREI MONATE IM UBERBLICK

Jetzt hat er es tberstanden, der alte Jim.
Im dritten und letzten Teil unser Komplett
I6sung gelelten wir ,Earthworm Jim’ sicher
ans ZieL Abgr nm“ um gte;ch mit ,aonkey

alle sonmriume. spﬂaﬂ einem 1D1(l)%-
Ergebnis nichts mehr im Wege steht.




ECCO 2
- THE
TIDES
OF TIME

Ihr mogt keinen Thunfisch? Prima, dann
lebt Ihr richtig delphinfreundlich und durft
auch reinen Gewissens mit Segas Meeressauger
anbéndeln. Die CD-Version des Unterwasser-
Abenteuers soll mit zusdtzlichen Grafiken, ei-
nem edlen CD-Sound-
track mit atmosphari-

scher Unterwassermucke
sowie kleinen Videoclips
verwdhnen. Gibt's in
Kirze in einem Aquarium
in Eurer N&he!

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

WENIGER LEVEL BEI DKC

Tss tss — das sollte man eigentlich nicht
annehmen, daB Nintendo solche Wer-
bung nétig hat. Auf der Verpackung ih-
res Smash-Hits ,Donkey Kong Coun-
try” werden dem zahlenden Kaufer
.Uber 100 Level, tonnenweise Geheim-
nisse und versteckte Bonuslevel” verspro-
chen. Direkt falsch sind die Angaben
nicht, aber unfair gezahlt. Tatsachlich
gibt es 33 ,echte’ Level, sieben
Endgegner-Level und insgesamt
67 Bonusrdaume, die man ei-
gentlich nicht als Level be-
zeichnen kann. Das gleiche
gilt fur die jeweils sechs
identischen Candy-Kong-,
Cranky-Kong- und Funky-
Kong-Rdume. Bleiben {
knapp 40 richtige’ Level

plus jede Menge Bonuskram — und das
ist weit weniger als versprochen!
Amusant dagegen ist der Fehler, der dem
Verfasser des deutschen DKC-Werbepro-
spekts unterlaufen ist. Er dichtete den
teuren Supercomputern von Silicon Gra-
phics magische Fahigkeiten an und be-
hauptete, Donkey Kong Country sei
.das erste Videospiel, das vollstandig
von Silicon-Graphics-Computern pro-
grammiert wurde”. Damit dirften Shige-
ru Miyamoto und Kollegen bald
arbeitslos und Nintendo der
nachste Nobelpreis sicher
sein — fur bahnbrechende
¢ Entdeckungen im Be-
: reich der Kinstlichen
Intelligenz .

THE MASKED RIDER:
KAMEN RIDER ZO

Aus einer japanischen Fernsehserie entsprungen ist der seltsame Held dieses in-

teraktiven Sega-Movies. Der Held Rider ZO ist halb Mensch, halb Grashupfer. Mit

seinem Motorrad — was sollte er sonst auch fahren? — ist er unterwegs im Namen
des Guten. Er handelt sich Arger mit einem Damonen aus dem Weltall ein, tele-
portiert sich quer durchs All und beschitzt einen kleinen Jungen vor einem :
mordlustigen Mutanten. Inhaltlich irgendwo zwischen abgedreht und bescheuert ‘
angesiedelt, gibt's spielerisch drége Action nach Art von ,,Driick den Knopf zur

rechten Zeit”. Ob Sega sich traut, das Teil nach Deutschland zu bringen?

Viel Arbeit fiir einen interaktiven
Movie: Insekt auf Motorrad, schau-
rige Aliens aus den Tiefen des Uni-
versums. Ob sich das gelohnt hat?



SUPER BONK

Hudsons Maskottchen aus der Zeit vor der
,Bomberman”-Ara begliickte die Spieler be-
reits mehrfach auf PC-Engine und dem Ami-
ga. Jetzt gibt's den knuddligen Hohlenmen-
schen auch in der Nintendo-Welt, wo er sich
mit seinem Dickschadel den Weg freimacht.
Der Gnom mit der stdhler-
nen Stirn kann sich auBer-
dem in unterschiedliche
Gestalten verwandeln
,= Mit dem Mini-Bonk
kriecht Ihr in enge
Génge, mit dem
groBen lassen sich Eure Gegner gepflegt weich-
klopfen — vielleicht genau das richtige Spiel fir Leute
mit Sinn flr einen gepflegten Kopfschmerz?

> INCOMING

i cherheitssystem in einer Raumbasis

: gemitliche Science-fiction-Szenerie
i Ihr muBt Euch mit
i Hilfe von Droiden
i und allerlei Vertei-

Euer Job: Sicherheitstechniker. Euer :
i Auftrag: Installation eines Hi-Tech-Si-

i Euer Pech: Auf einmal platzt eine
i Horde fieser Geiselgangster in die i

JAGUAR

ZOOL 2

Der quirlige Alien-Ninja ,,Zool” mel-
det sich erstmals im 64-Bit-Land. In
der Fortsetzung des 16-Bit-
Jump&Runs hat Atari sogar fur Ver-
starkung gesorgt: Wer mag, kann in
die Rolle von Zools Freundin Zooz
schltipfen und mit ihr die ,n-te Di-
mension’ von den garstigen Gesellen
des bosen Krool befreien. Zooz hat
ihre eigenen Bewegungsab-
ldufe und kann

ihren Sprungfahigkeiten Passagen
erreichen, die Zool verborgen bleiben —
schénen GruB von den Kollegen aus der Sega-Abtei-
lung! Das bonbonbunte Vergniigen gibt's ab sofort in den Staaten
und sollte schon bald als Import erhaltlich sein.

Pack vom Leibe halten und ne-

I i benher die Verteidigungsanla-

digungsmaschinerien das Uble

........
. =T e ‘ ge fitmachen. Der reichliche

p StreB und hoffentlich viel gute
| Grafik erwarten uns allerdings

CYBER-
CLASH

Ach, wenn wir all die netten ,Git-
i terrennspiele” nicht hatten — Ihr wiBt
" schon: Mit ein oder zwei Leutchen rast
Ihr mit irgendwelchen Gefahrten auf ir-
gendwie gearteten ,Grids’ im Cyberspa-
ce herum. Populdr wurde dieses Spiel
durch den Fantasy-Film ,Tron” Anfang
der Achtziger. Beim brandneuen ,Cy-
berclash” soll das betagte Spielprinzip
veredelt werden mit toller 3-D-Optik,
fiesen Gegnern und verschiedenen
Waffensystemen fur die Extraportion
Action. Natirlich gibt’s auch den
bei dieser Art Spiel unverzichtba-
d ren Zweispieler-Modus. Das Cy-
ber-Rennen startet voraus-

sichtlich im Marz!

nicht vor August.

3DO UND KOMPATIBLE

Anders als die Konsolen von Sega, Nintendo und Co. ist das 3DO eine lizen-
sierbare Maschine; soll heiBen: wer bei der 3DO-Company eine Herstellerli-
zenz erwirbt, darf selbst 3DOs bauen. Kein Wunder also, daB die Palette der
Hersteller nun wéchst. Neben dem ,,Original-3DO" von Panasonic gibt es nun
kompatible Gerate von Goldstar und Sanyo. Samsung und Toshiba werden in

Kirze nachziehen. Panasonic hat den
Preis ihres 3DO kirzlich auf 400 US-$
gesenkt — mit dem Effekt, daB auch die
anderen Maschinen zur Zeit nicht billi-
ger sind als das ,Erst-3DO". Aber Kon-
kurrenz belebt das Geschaft; mit ein

biBchen Glick werden die Preise in

Kirze weiter purzeln!

Ein ganzes Jahr lang
Zu gewinnen gibt’s diesmal ...

Einsendeschluf ist diesmal der 24. Febr

und

INTERACTIVE
entertainment

edRechisweg is! ousgeschlossen ® Mitarbeifer vg
Wirgin diirfen leider nicht teilnehmen.



ZED BLADE

Wenn auf dem Neo-Geo die
Alien-Fetzen fliegen, werden
Erinnerungen an ,R-Type' &
Co. wach. In diesem horizontal
scrollenden Shoot'em-Up fur
einen oder zwei Spieler fechtet
Ihr einen Schwermetallkrieg

BUBSY IN
FRACTURED
FURRY
TALES

Nochmals Jump&Run-Futter fur
die Raubkatze: Accolades Luchs

Bubsy treibt sein Unwesen in der eher klassischen Art aus.
Kirze auch auf dem Jaguar. Die Story Ein ausgefuchstes Waffensystem mit
stammt aus dem Reich der Fabeln und hat 3 DO tollen Extras, riesige Endgegner und vor
nix mit den 16-Bit-Vorfahren des listigen allem der Zweispieler-Modus sollen fur
Luchs’ zu tun: Bubsy muB 15 verschollene FI-YING galaktische Kurzweil sorgen.

Marchen erretten und sich dabei in gewohnt

witziger Manier durch Alices Wunderland, NIGHTMARES

Hansel und Gretels Lebkuchenhittenwald Was fur ein Titel: Fliegende A\ptrau.me Wer

und andere Szenarien schlagen. Die nette hier auf einen naturgetreuen Stechmickensimu-

Grafik macht bereits einen guten Eindruck, lator tippt, Megtﬂdaneben. Nein, hier dreht sich alles

allerdings sollen spielerische Mangel wie um den legendaren Hamer-Jump~J}e1. Eure Aufgabe
ist es, den tollen Senkrechtstarter in einen Alptraum

fiir Eure Gegner zu verwandeln. Der strategisch ange-

hauchte Action-Flugi verwshnt mit gerenderter Optik,

Ja, das reichlich bunten Zwischengrafiken, Staf-
sieht wirk- 5 .
i gans felflugen mit anderen Wing- 77" T
nett aus - men’ und mehre-
aber nein, ren Cockpit-Per-

es soll sich

gar nicht so
gut spielen
lassen ...

spektiven. Start-

erlaubnis fur
Domarks Alp-

traum ist in
Kirze! Nein, musikalisch sind die Instru-

bl

mente des Chaos nicht gerade -

A . .
S dafiir wird der Doktor Jones

Y
g '--‘“i‘ o
schlechte Kollisionsabfrage, ungenaue
Steuerung und andere Wermutstropfen dem

SpielspaB einen gehorigen Dampfer aufset-
zen. Gibt's ab sofort in den USA!

schon sorgen. Segas Spiel orien-

tiert sich nicht am LucasArts-
I e = b T

“ Schon vor Veroffentlichung scheint sicher, daB auch DQ VI wieder alle Rekorde

ien wird. Die Vorganger verkauften sich im Land der aufgehenden Sonne in ZUSAMMENARBEIT

Windeseile millionenfach. Mehr noch: Beim Erscheinen von DQ IV fiir das NES gab's Schon wieder betritt ein Hersteller ,ernsthafter”
sogar einen Tag Sonderferien fur japanische Software Videospiel-Neuland. Paradigm Simulation,

Schulkinder — das nennen wir Kultspiel auf japanisch! eigentlich Program-
mierer von Simula

Die Highlights des jungsten DQ-Sprosses sollen ein tions- und Virtual-
stark verbessertes Charaktersystem mit zehn verschie- Reality-Software
denen Klassen und flussig animierte Grafiken sein, al- fur Silicon-Gra-
les garniert mit reichlich Action und vielen Ratseln phics-Computer,

Ob und wann die japanische Erfolgsserie auch mal sollen ein 3-D-Spiel
furs Ultra 64 pro-

den Weg nach Deutschland findet, steht aber lei- grammieren. Paradigm Simulation werden  Wird Para-
der in den Sternen — Daumen driicken! ihre Erfahrungen Mario-Erfinder Shigeru d'Egg"g’_sH'Zg:f
Miyamoto und seinem Team zur “der Star ei-
Verfigung stellen. Man will ein "es Vtra-64
Spiel auf die Beine stellen, wie es Lae
technisch bislang nur auf sindhaft teuren
Supercomputern méglich ist — so verspricht
es jedenfalls Paradigm-Chef Ron Toupal.
Das Game soll Ende des Jahres fertig sein,
weitere Details sind noch nicht bekannt




zu fullen. Diesmal sind’s kein

Schlangen, die sich bei korrekter Spielerentscheidung gegenseitig
auffressen. Bunte Grafik und ein Zweispieler-Modus sollen Tetris-

Freunden genauso Appetit mac

der mit Spieldesign noch mit der Programmierung irgend etwas zu
tun, soll aber auf diese Weise den Verkaufen auf die Spriinge helfen

LaB’ fallen, Kumpel!

SUPER NES/SUPER GAME BOY

—.wie beim klassischen russischen
‘E ,Schwerkraftsimulator’ gilt es auch bei

,Wildsnake”, eine Grube moglichst ge-
schickt mit permanent purzelnden Gegensténden
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! finder Alexej Pajitnov, das auf der Packung prangt. Der hat zwar we-
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TEMPO

Deutschlands prominentestes

Noch ein Tetris-Nachfolger: Ahnlich

Papiertaschentuch als Video-
spielheld? Nein, die Namens-

e Steine, sondern quicklebendige gleichheit ist purer Zufall. Ob

man sich bei Segas neuem
Jump&Run einen Schnup- Ein 32X-Spiel
mal ohne die
dbliche Vek-
torgrafik: In
~Tempo”
steuert Ihr
zwei
knuddlige
Comic-Kéfer
durch die
bunte Gegend

hen wie das Konterfei von Tetris-Er-
fen holen kann, wissen

wir noch nicht — wohl
aber, daB ,Tempo” ei-
nes der ersten 32X-Spie-
le mit Bitmapgrafik sein
wird. Die comic-maBigen
Stars sind zwei neugierige kleine
Kafer, die sich in insgesamt sie-
ben umfangreichen Leveln auf

die Suche nach barenstarken Ex-

tras machen. Gesundheit!

-INSTRUMENTS OF CHAOS EISHOCKEY

Spiel fiir SuperNES, sondern
scheucht Indy zehn Level lang
durch eine neu erdachte Ge-

schichte: In illustren Schauplét-

zen wie der sagenumwobenen

STRIKER

Bei diesem Tempo kann einem ja
schwindlig werden: Kaum hat Eli-
tes Kicker ,Striker” fiir SNES ein
halbes Jahrtausend auf dem
Buckel (erschienen Ende '93),
kiindigt sich schon die Mega-Dri-
ve-Fassung an. Sie sieht grafisch
auf den ersten Blick allerdings be-
scheidener aus als der SNES-Vor-
ganger. Ob die wunderbare Spiel-
barkeit die Konvertierung tber-
standen hat, wissen wir in Kiirze!

& b
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Gleich zweimal Nachschub fir

Inka-Stadt Macchu Picchu oder Freunde des eisigen Mann- 8
auf der Londoner Tower-Bridge schaftssports bahnt sich an. Se-

i . gas Sportabteilung hat eifrig bei ey = x:
sucht der Action-Archdologe Electronic Arts abgekupfert und . e RS
nach geheimen Plinen finsterer bringt mit ,NHL All-Star Hockey ?f * 2

‘95" eine dreiste Kopie der le-
u gendaren Originalspiele. Und
!9:;:‘ i auch bei Accolade ist man
: zur Zeit fleiBig, bedient sich aber
bei einem eigenen Produkt: Mit , Brett I’
Hull Hockey ‘95" wird in Kiirze eine |
Umsetzung der bekannten Super-
NES-Eishockey-Spiele fiir das Me-
ga Drive erscheinen. Na denn
Olt schon mal den Puck!

deutscher Wissenschaftler.

THE ADVENTURES
OF BATMAN AND ROBIN

Unsterbliche Helden, unsterbliche Lizenzen — willkommen zum drei-
the adventures of . . o .

hundertundsiebenundneunzigsten Batman-Spiel! Diesmal macht sich
nIMﬂn i DOH Batman zusammen mit Pflegesohn Robin auf die Socken, in iiblicher Ma-

nier den bésen Jungs auf die Glocke zu hauen — Ihr wiBt schon: laufen,

springen, klettern, ballern und schlagen. Zwi-

schendurch gibt’s neckische 3-D-Flugsequenzen,
auBerdem diirfen zwei Spieler gleich-
zeitig das dynamische
Duo durch

Stadt, Land und
FluB hetzen. Die
Verbrecherjagd

beginnt in Kiirze!




CD -1
SHAOLIN’S
ROAD

Eine Art Prigelspiel auf dem
CD-i? Ja; aber wann die ,StraBe

MD 32X

MOTOCROSS

Das ,Super” hat Sega aus dem Titel gestrichen, den Veroffentli-
chungstermin vom Dezember in den Februar verschoben. Wir zei-
gen Euch schon mal erste Bilder von der simulierten Motocross-
Rallye. Auf insgesamt zwélf Strecken konnt Ihr durch digitalen
Matsch und Dreck disen und dabei gegen 20 andere Fahrer an-
treten. Verschiedene Spielmodi mitsamt kompletter Rennsaison

und ein echter Zweispieler-Mo-

dem ,i" sein.

PLAYSTATION/
SATURN

TAMA

Was macht ein Spielentwickler-
Team, wenn ihm die Ideen aus-
gehen? Antwort: Es program-
miert ein Spiel wie dieses! ,Ta-
ma” ist das japanische Wort fir
Kugel und verrat, wo der Hase
langlauft: Dieses Spiel simuliert

7
WAVE 1-2

ein holzernes
Kugelspiel.
Durch  ge- 4
schicktes Nei-

des Shaolin” erscheint, steht
noch nicht fest. Aber wir kénnen
Euch verraten, daB es auf dem
langen Weg zum Shaolin-Tem-
pel 150 Schauplatze zu besu-
chen gibt. In finf Tempeln wer-
den die Fahigkeiten des Helden
Tsu Yu geschult - alles in nette
Comic-Grafik verpackt

1
1
I
1
1
1
1
1
I
L

ALL-IN-ONE VON SEGA

Keine Lust auf Bauklotzchenspiele? Keinen Bock, das hauseigenen Mega Dri-

ve mit aufgestecktem 32X optisch zu verschandeln? Dann wartet's ab: Vor-

SEGA

das sich sogar ans Mega-CD anstecken laBt. Das Gerat wird héchstwahr-

aussichtlich ab Herbst gibt es Segas ,Neptu-
“ (Arbeitstitel). Die ,Kombikonsole' beher-

bergt Mega Drive und 32X in einem Gehduse,

scheinlich far 400 bis 500 DM zu haben sein — erste Bilder folgen in Kurze!

€C b=

THE SMURFS

Die Schlimpfe geben ihr Stelldichein auf Philips” Scheibenspieler. Infogrames
programmiert zur Zeit ein neues Abenteuer rund um die blauen Zwerge. In-
halt: Der fiese Gargamel/Gurgelhals hat die hiibsche Schiumpfine entftihrt
und in einen ewigen Schlaf fallen lassen. Die Schlimpfe wollen die begehrte
Schénheit retten und missen dazu einen Zaubertrank brauen, dessen Zuta-

ten erst einmal besorgt sein wollen. 15 Minuten interaktiver Zeichentrickfilm

sollen fur die notige Wiirze sorgen. Abschlumpfen und Tee schlumpfen

Ach, sind diiie niedlich: Die Schlimpfe
sind die Helden eines neuen CD-i-Aben-
teuers mit vielen Animationen

1
1
1
1
1
1
1
]
1
1
1
1
1
1
1
1
1
i

dus sollen das Tiipfelchen auf |
1
1
1
|
1
]
1
1
1
1
1
I
1
1
1
1
1
1
1

gen der handlichen Kiste -
muB eine Metallkugel an
Léchern und anderen Hindernis-
sen vorbei ins Ziel gesteuert wer-
den. Wozu man dazu allerdings
eine Hi-Power-Spielkonsole
benétigt, bleibt fraglich — zumal
es die ,echten’ Kugelspiele deut-
lich billiger zu kaufen gibt

Da hat sich Sunsoft aber was
ganz Feines einfallen lassen: Fir
die Anleitung ihres SNES-
Jump&Run ,Daze before Christ-
mas” (Test in dieser Ausgabe)
haben sie ein hiibsches Weih-
nachtsgedicht zusammenge-
reimt. Hier ist die ungekiirz-
te und - auch wenn'’s schwer-
fillt - unkommentierte Originalversion:
Der Weihnachtsmann ruht vor dem Fest still im Haus,
doch welch finsteren Plan schmiedet Louise, die Maus!
Verschiedene Wesen nehmen teil an dem Plan:
Herr Wetter, die Maus und der bése Schneemann
Auf der ganzen Welt arbeiten Elfen sehr schwer
und stellen mit Maschinen Spielzeuge her
Da kommt der bose Schneemann und treibt die Elfen fort,
und der Zeitstehler klaut Teile von Maschinen allerorts.
Doch die Maus hat noch einen gemeineren Plan:
.Ich zeig's ihnen — jetzt fangt der SpaB erst an!”
Sie stiehlt alle Gaben und verflucht sie dazu!
Da wacht der Weihnachtsmann auf aus seiner Ruh’
Die Elfen sind fort, und die Not ist groB,
aber halt: es ist noch viel Schlimmeres los!
Kaum trinkt der gute Weihnachtsmann den kleinsten Schluck,
wird er zum , Anti-Weihnachtsmann” und dann gibt's Druck!
Er zerstort alles Spielzeug und verteilt nur noch Nepp
Ist der liebe Weihnachtsmann denn wirklich ein Depp?
Hilf dem Armen zuriick auf den richtigen Pfad,
und tu in seinem Schlitten so manch gute Tat.
Durch 24 Levels fuhrt Dein Weg von Haus zu Haus.
Kannst Du Weihnachten retten? Hier findest Du's heraus!




STREET FIGHTER -

DER FILM

ndlich: Am 23. Dezem-
ber lief in den Staaten
der lang angekundigte

Street-Fighter-Film an — mit eher
mittelmaBigem Erfolg: Am er-
sten Wochenende spielte er nur
bescheidene 12 Mio. Dollar ein

Zur Story: Wahrend eines Bur-
gerkriegs hat Oberbosewicht Ge-
neral M. Bison (gespielt von
Raoul Julia) zwolf Soldaten der
Vereinten Nationen in Shandaloo
getotet und 63 Geiseln in seine
Gewalt gebracht. Er fordert 20
Milliarden Dollar Losegeld inner-
halb der nachsten 72 Stunden
Colonel William F. Guile (Jean

Claude Van Damme) leitet die
Einsatztruppe der Alliierten, um
die Geiseln in einer spekta-
kuldren Action-Orgie zu retten
Naturlich sind noch weitere Stre-
et-Fighter-Figuren mit von der
Partie. Chun-Li Zang (Ming-Na
Wen) ist eine Fernsehreporterin,

ock auf Videospiel zu
@ zweit, aber kein Mit-

streiter zur Hand? In
den Staaten gibt's hier Abhilfe
das XBand-Net, ein brandneuer
elektronischer Treffpunkt fur
SNES- und Mega-Drive-Spieler
Technische Voraussetzungen
sind ein Telefon-anschluB und
ein XBand-Modem. Es wird in
den Slot der Konsole gesteckt,
das Spielmodul kommt in einen
weiteren Slot am Modem. Der
Spieler wéhlt einen der XBand-
Netzrechner per Telefonleitung
an - gibt's bislang in New York,
San Franzisco, Dallas, Los Ange-
les und Atlanta.

die Bison aus persénlichen
Griinden gern tot sehen moch-
te, und Cammy (gespielt von
Kylie Minogue) agiert als Ge-
heimdienstagentin an der Seite
von Colonel Guile. AuBerdem
gibt's ein Wiedersehen mit
Dhalsom, Balrog, Edmund

Honda,
Zangief,
Carlos Blanka und vielen ande-
ren Street-Fightern

Der Streifen entstand unter der
Regie von Action-Spezialist Ste-
ven E. de Souza, der auch die
Drehbicher von ReiBern wie

Rechts: Das
XBand-Mo-
dem wird
einfach auf
SuperNES
oder Mega
Drive aufge-
steckt
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DIRERT AUS DEN USH

HeiBe Neuigkeiten aus dem Land der

unbegrenzten Méglichkeiten: Der langerwartete

SF-Movie ist angelaufen! AuBerdem stellen wir
Euch das XBand-Net vor, mit dessen Hilfe US-Kids

Mehrspieler-Games per Telefon spielen ...

,Stirb langsam (1 und 2)"
oder ,Nur 48 Stunden”
schrieb. Kein Wunder also,
daB auch im Street-Fighter-
Film ordentlich die Fetzen flie-
gen. Erstaunlicherweise lagen
die Produktionskosten mit et-
wa 35 Mio. US-$ noch im
recht bescheidenen
Rahmen - vor allem im
Vergleich zu van Dam-
mes Gage in H&he von
6 Millionen US-$

Lust auf Street Fighter
im Kino bekommen?
Dann habt Geduld: Der
deutsche Kinostart ist
am 29. April!

Links: Die
Oberfliche des
XBand-Netzes
ist speziell auf
Konsolen zu-
geschnitten

Im XBand-Net finden sich nach
Spielen und Konsole sortierte
Wartelisten mit Spielern, die sich
eingewdhlt haben und einen
Partner suchen. Sobald sich zwei
passende Partner gefunden ha-
ben, konnen sie miteinander los-
daddeln. Die Steuerdaten wer-
den etwa 30mal pro Sekunde
Ubermittelt, um spurbare Verzo-
gerungen weitestgehend zu ver-

meiden. Bislang ist aber nur eine
Handvoll Games fur den teuren
Zweispieler-SpaB8 geeignet
M*rt*| K*mb*t 1 & 2, NBA Jam,
Madden NFL ‘95, NFL ‘95, NHL
'94 und '95. Ob das XBand den
Weg nach Deutschland mit sei-
nen horrenden Telefongebuhren
schafft, bleibt abzuwarten. Die
XBand-Modems sind uns hier je-
denfalls noch nicht begegnet!
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SATURN & ULTRA 64

Hallo GAMEPRO!

Ich habe folgende Fragen:

1. Ich bin von Segas Saturn wirk-
lich begeistert. Wird er wirklich
DM 800, - kosten? Nintendos Ultra
64 soll nur DM 400,- oder noch
weniger kosten. Wenn das wirk-
lich stimmt, dann hat Big ,N' mal
wieder die Nase vorn

: schnappt Euch Stift

2. Wird das 32X billiger, wenn der
Saturn offiziell in Deutschland er-

scheinen wird?
Oliver Michelberger,
Gundelfingen

-
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GAMEPRO antwortet:

1. Moment! DM 800,- ist der um-
gerechnete Japan-Preis. Zur Zeit
kostet der Saturn bei den deut-
schen Importhandlern weit Gber
DM 1000,-. Wie hoch der Preis
zum offiziellen Deutschland-Start
sein wird, steht noch nicht fest.
Auch das Ultra 64 wird zum Er-

,WIRD DAS 32X BILLIGER, WENN
DER SATURN OFFIZIELL IN
DEUTSCHLAND ERSCHEINT?'

scheinungstermin im Herbst mit
groBer Wahrscheinlichkeit mehrals
DM 400,-kosten. Nichts desto trotz
kann man davon ausgehen, daB3
der Saturn im Endeffekt fast dop-
pelt so teurer sein wird. Allerdings
ist dessen CD-ROM ja auch relativ

SCHNELLER RAT GESUCHT

Hi GAMEPRO!

Zuerstmal ein dickes Lob. Ihr seid
momentan die beste Videospiel-
zeitschrift, weiter so, (das Heft Nr.
5 war spitze)!

Doch nun zu meinen Fragen:

1. Kénntet Ihr unter Umstanden
ein Tipsregister einfihren?

Ihr habt Fragen, Hritik, Meinungen oder Anregungen

| &
J
J |

, 70 GAMEPRO? Dann eist Euch vom Joypad los,
und Zettel und schreibt uns ein paar Zeilen an folgende Adresse:

GAMEPRO, Leserpost, Heilwigstr. 39, 20243 Hamburg.
Unsere Post-Seiten bietet einen Querschnitt der Briefe, die Inr uns in der letzten Zeit
peschict habt. Wir missen uns dabei aus Platzoriinden eine sinnwahrende Hirzung
der Briefe vorbehalten. Und ganz oleich, ob Ihr uns mit einem Brief, einer Zeichnung
oder einem Bild von Euch und Eurer GAMEPRO begliicht — Denkt bitte an den Absender!

teuer in der Produktion. Vergleicht
man den Saturn jedoch mit
derPlayStation (umgerechneter Ja-
pan-Preis ca. DM 600,-!), die
schlieBlich auch auf CD-Basis
lauft,schneidet Segas Maschine in
punkto Preis/Leistungsverhaltnis
wiederum wesentlich schlechter
ab. Wir dirfen gespannt sein!

2. Ja. Wenn man bedenkt, wie
teuer das Mega Drive und das

ZUR ZEIT KOSTET DER SATURN
BEI DEN IMPORTHANDLERN
WEIT UBER 1000.- DW'

Mega-CD zum Zeitpunkt der
Markteinfihrungwaren, kann man
auf jeden Fall von einem Preis-
nachlaB ausgehen. Kostete
beispielsweise das MCD anfangs
noch DM 600, -, ist es mittlerweile
fur ca. DM 300,- erhaltlich

Wer noch kein Mega Drive besitzt
und auf ein ,Virtua Racing Deluxe’
nicht verzichten moéchte, kann
durch den Kauf des ,Neptun‘(Kom-
bination aus MD und MD 32X, die
voraussichtlich Oktober 95 in
Deutschland erscheinen wird —
mehr dazu erfahrt Ihr nachsten
Monat) ein paar Mark sparen

2. Koénnt lhr mir sagen, an wen ich
mich wenden kann, wenn ich drin-
gend eine Losung flr eines meiner
Spiele brauche?
Das war es eigentlich!
Dietmar Pintarelli,
Landeck/Tirol

GAMEPRO antwortet:

Vielen Dank fiir Dein Lob

1. Gute Idee! In einer der folgen-
den Ausgaben werden wir darauf
zuriick kommen!

2. In solchen Fallen kann Dir die
Nintendo-Hotline (Tel.: 06026/
940940) oder auch der Sega-
Infoservice (Tel.: 040/ 22709615)
sicherlich weiterhelfen

KILLER INSTINCT

Liebes GAMEPRO-Team!

Erst mal wollte ich euch ein sehr
groBes Lob aussprechen: Ihr seid
wirklich die beste Videospiel-
zeitschrift, die ich kenne!

Vor allem die Killer-Instinct-Repor-
tagen haben mich begeistert.

Zu dem Thema hétte ich auch noch
ein paar Fragen:

1. Wieviel Special-Moves bzw.
Fatalities hat ein Kampfer?

2. Konntet |hr auch
weiterhin so ausfhr-
lich tber Killer Instinct
und das Ultra-64, so-
| wie andere Next-
Generation-Konsolen
berichten?

3. Bitte, bitte, bitte
Druckt doch nach Er-
scheinen der Ultra-64
Heimversion alle
Special-Moves und sonstige Tips
zu Killer Instinct in Eurem Heft ab.
Das war'’s, bis dann

Chrstian Schwarz, Kénigsbach

GAMEPRO antwortet:

1. Zum einen haben nicht alle
Kampfer die gleiche Anzahl von
Moves, zum anderen unterschei-
den sich diese auch von Automat
zu Automat, da mittlerweile ver-
schiedenen Versionen (1.0-1.4)in
den Spielhallen stehen. Somit gibt
es zur Zeit also keine festen Zah-
len, da die Coin Ops noch jetzt
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Ware es moglich, daB thrauch
Uber Trends und angesagte
Frisuren in Japan berichtet?

Anita Goltzsch, Miihlacker

(44

,upgedatet’ werden

2. Selbstverstandlich. Sobald wir
Ultra 64-News haben, werden wir
sie sofort verdffentlichen. Auch
Uber die neuen Konsolen halten wir
Euch sténdig auf dem Laufenden.

AN WEN KANN ICH MICH

WENDEN, WENN ICH DRINGEND

EINE LOSUNG FUR EINES MEINER
SPIELE BRAUCHE?"

Diesmal nehmen wir unter ande-
rem die ersten PlayStation-Titel
unter die Lupe, fur nachsten Mo-
nat haben wir den Messe-Bericht
aus Las Vegas und eine grofe
Konsolen-Ubersicht mit allen Da-

ten und Fakten geplant.

3. Du kannst Dich drauf verlassen
Sobald esKiller Instinct ,fur Zuhau-
se' gibt, veroffentlichen wir alle
Tips die Du brauchst!

Nach wie vor im Brennpunkt: Neue
Konsolen wie z. B. der Saturn



OVE GEWINNER aus wertrersy

Das Virgin-Jahr
Markus Weidele aus Leimen 3 gewinnt ein Mega Drive mit Earthworm Jim-Modul

Radical Rex

Michael Lafrentz aus Burg auf Fehmarn gewinnt das ,Radical Rex'-Skateboard
Mickey Mania

Woman Hien, Kraiburg am Inn; Stefan Neudecker, Munchen;

Sven PeterBen, Bremen; Detlef Schneider, Meinerzhagen; David Schuck, Marxheim-
GraBbach Mickey Mania-Modul (MD): Georg Blomberger, Wackersberg; Fam. Jobst
Loesch, Isny; Dennis Mendel, Rodalben; Hilko Steffens, Stidbrookmerland; Marko
Thomas, Herne. Mickey-Mania-T-Shirt: Ingeborg Gayer, Hamburg; Sebastian
Staudenmaier, Hiirth-Mitte; Benjamin Stomberg, Leer; Christain v. Schlieffen, Miinchen;
Tobias Walnitz, Heide.Mickey-Mania-Cap: Markus Gsottberger, Forchheim; Andreas
Johnen, Obrigheim; Kai-Uwe Kniittel, Dittelsheim-Hessloch; Christian Kriiger, Helmstedt;
Simon Zissenich, Hirtgenwald-Gey.

Star-Wars
Star-Wars-Arcade-Modul (MD 32X): Marcus Golling, Péttmes-Handzell; Bjérn Krau-
se, Dusseldorf; Marco van de Matter, Goch. Super-Return-of-Jedi-Modul (SNES): A.
u. I Dittrich, Berlin; Christian Hartz, Laupheim; Henry lliner, Cottbus; Edith Linhart,
Frankfurt; Andreas Tucholke, Heppenheim. Star-Wars-Kalender '95: Mario Giovanelli,
Ostringen; Ansgar Kriitzmann, Consrade; Marc Weisener, Heppenheim. Star-Wars-
Taschenbiicher: Markus Elstner, Berlin; Martin Jungklaus, Ortenberg; Anita Miillers, M
Gladbach; Heiko Schmidt, Celle; Nadja Welz, Minchen. Star-Wars-Poster: Andre
Happel, M.Gladbach; Martin Kampka, Klagenfurt; H. Kanisch, Kéthen; Jirgen Rathsfeld,
Herford; Benedikt Weiseler, Ludinghausen. Star-Wars-Bausatze: Andreas Achatz,
Kotzting, Markus Bauer, Haar; Klaus Hammer, Emden; Sascha Schiffke, Verden/Aller;
Gregor Wilkening, Berlin; Christian Tomm, St. Margarethen. Star-Wars-Micro-Mach-
ines: Silke Anders, Hamm; Ngoc Thank Loi, Haren; Rob Ménickmann, Augustfehn;
Christian Pauli, Bad Voslau; Karola Salzmann, Mieste; Harald Seideneder, Aichach; Eric
L. WermerBen, Uplengen
Herzlichen Gliickwunsch und viel SpaB mit den Gewinnen!

C O UP ON

fch will Anime= .~ Anime find ich
Seiten in der /W - &de, aber ge-
Gamepro (und/ Y S4#2 winnen will

gewinnen)!

ich trotzdem!
Wie immer an: g :
GAMEPRO

Heilwigstr, 39

20249 Hamburg

Name:

Wir wollen Euch demniichst in Zusammen-
arbeit mit A.C.0.G. mit den neusten Infos iiber
die beliebten Japan-Videos informieren. Da wir aber nicht

fiir die Katz" arbeiten, fragen wir Euch erstmal ob Ihr iiberhaupt Interesse habt.
Schickt also den obigen Coupon (oder eine Postkarte an unsere Adresse.

Ile

Natiirlich gibt es auch was zv
gewinnen: Einen ,Mobile Suit
F90Y-Bausatz’ aus Gundam Fiinf
,Techno Police’ Videos
in deutsch und
zwanzig Mal
Animania’, das
erste [
deutsche
Anime-
Magazin

MEHR USA-NEWS?

CORE DESIGN IM RUHESTAND?

KOMMUNIKATIONSPROBLEME
Hallo GAMEPRO!

Ich méchte Euch gern ein lustiges
Erlebnis erzahlen, dal mir vor kur-
zem wiederfahren ist:
DerTagderneuen GAMEPRO riick-
te ndher — da der Bahnhof
Zeitschriften meistens ein bis zwei
Tage fruher hat, beschloB ich, den
Bahnhofskiosk anzurufen:

. Bahnhofsbuchhandlung Regens-
burg, guten Tag!*”

,GriB Gott, ich tite gern wissen,
ob Sie schon die Videospiel-
zeitschrift GAMEPRO haben?”

. Wie? Game Klo? Haben wir nicht!
Nein."”

,Nicht Game Klo, son- I_ —————————————————————————

@5&”?5*@

N- =S ICESHIETE T

dern GAMEPRO!"
.Was jetzt, Game Klo
oder GAMEPRO?"
,Nicht Contra, sondern
Pro.”

,Aaah! Game Po! Nein,
die haben wir nicht!”
, GAMEPRRRRRO! "
,Warten’s mal, da muB
i erst e mal nachschau-
en. Jetzt muB ich noch
mal fragen: GAMEPRO

n ... Nein, die Game Boy ist nicht
da, nur die Sega!”
Ich legte genervt auf.
Und? Wie lange muBtet Ihr (iber
soviel Damlichkeit lachen?
Oliver Krancher, Lappersdorf

GAMEPRO antwortet:

Oliver, Du bist uns schwer sympa-
thisch. Ja, ja und nochmal ja! Wir
werden auch jetzt noch mehr oder
minder regelmaBig mit den haar-
straubendsten Namen tituliert. Es
hat sich allerdings schon stark ge-
bessert. Das wir aber trotzdem
noch dariiber lachen kénnen, hat
uns Deine kleine Anekdote gezeigt.

Hallo GAMEPRO!

Ich finde Euer Magazin echt toll
habe auch eine Bitte an Euch:
Konntet Ihr nicht die ,USA-News'
vergréBern. Ich finde sie wirklich
genial und bin davon Uberzeugt,
daB auch andere Leser derselben
Meinung sind.

Ivan Klasuie, Hamburg

GAMEPRO antwortet:

Das ware im Prinzip kein Problem,
wirkénnten beispielsweise statt der
bisherigen funf News-Seiten nur
noch vier und daftir eine Doppelsei-
te USA-News machen. Was haltet
Ihr davon? Schreibt uns doch mal
Eure Meinung zu diesem Thema.

GAMEPRO - Euer Mitmach-Magazin!

Wir haben uns was fiir Euch ausgedacht: Das ,3Wiinsche-Ticket'l Schreibt in dieses
Ticket, welche Sammelkarte, welche Lésung und welchen Bericht bzw. welches Interview
lhr in einer der néchsten Ausgaben sehen wollt. Sind gentigend andere Leser auch Eurer

Meinung, reagieren wir prompt. Na, ist das ein Worfe

MEINE DREI

oder Game Po?" Sammelkarte
,GAMEPRRRRRO —

nicht Contra sondern Lésung
Prol”

,Ja, Moment! Da muf3 Interview/
ich nochmal nachschau- Bericht

Den Coupon ausschneiden, auf eine Postkarte kleben — und ab geht die Post!
GAMEPRO * 3W-Ticket * Heilwigstr. 39 * 20249 Hamburg

WUNSCHE:

3W

€ Kise vy

Hallo GAMEPRO-Crew!

Wie alle Leser haben auch wir eine
nervige Frage an Euch—so habt lhr
wenigstens etwas zu tun (kleiner
Scherz am Rande!).

Haben sich die Entwicklervon Core
Design zur Ruhe gesetzt? ,Soulstar’
wurde monatelang angekindigt
und kam mit einiger Verspatung in
die Laden. Habt Ihr Neuigkeiten
lber die kommenden Produkte?

GAMEPRO antwortet:

Soulstar erschien tatsachlich sehr
arg verspatet, zur Ruhe gesetzt
haben sich Cores allerdings ganz
und gar nicht — im Gegenteil

,B.C. Racers’ haben wir diesen Mo-
natimTest, demnachst
soll Soulstar auf furden
Jaguar und das MD
32X erscheinen

In diesem Fruhling fol-
gen ,Thunderhawk’
(MD 32X, Jaguar und
3DO0), und ,Battlecorps
2" (Saturn und
PlayStation), sowie
,Scottish Open Virtual
Golf" (MD 32X) und
,Shell-Shock" (Saturn
und PlayStation). Ob
sich diese Titel unter
Umstanden auch ver-
schieben werden, ist
natdrlich gut méglich
— wir bleiben am Ball

| CAMZPROM



Links: Die Endgegner sind nicht
besonders groB, sorgen aber
trotzdem fiir jede Menge SpaB3!

Unten: Knifflig! Merkt Euch die
Zahlen iber den Tierchen und be-
siegt sie in dieser Reihenfolge

barkeit, knallbunte Grafik und
peppige Musiksticke waren
schon bei Segas Stacheltier ein
Markenzeichen, bei ,Ristar’ wird
4 diese Linie konsequent beibehal-

Im Schneelevel gibt |
es sogar eine g
Schneeballschlacht! “iy .4

terne gibt es bekannt-

lich eine ganze Menge!

Aber man muB schon
lange suchen, um einen mit Ar-
men und Beinen zu finden. ,Ri-
star” ist so ein kleiner Mutant,
und er hat sich einiges vorge-
nommen: Insgesamt sechs Plane-
ten will er aus den Klauen einer
bésen Macht befreien
Als Waffe gegen die zahlreich
vorhandenen Gegner dienen lhm
seine Hande. Diese kann Ristar
auf das vierfache der normalen

DEN GEGNERN UM ARMES-
LANGE VORAUS!

Lange dehnen, um sich damit
seine Gegner zu schnappen
Naturlich benutzt unser Held sei-
ne Hande auch zum Hangeln
und Klettern. AuBerdem gibt es
noch Kurbeln, an die sich Ristar
hangen kann, um sich anschlieB-
end so schnell im Kreis zu dre-
hen, daB er fur einige Sekunden
unverwundbar wird und mit ei-
ner enormen Geschwindigkeit
durch die Lufte fliegt.

Mit diesen auBergewdhnlichen
Fahigkeiten ausgestattet, lauft Ihr
nun durch zwolf ‘Level (zwei pro
Planet). Alle zwei Level erwartet
Euch dann ein Endgegner
Aufgelockert wird das Ganze
durch kleine Gags: Wenn man
Ristar z.B. im Schneelevel stehen
14Bt, baut er nach kurzer Zeit ei-
nen kleinen Schneemann, den er

ten. Die Preview-Version konnte

OOH, IST DER
ABER NIEDLICH!

bereits mit einem fairen Levelde-
sign und ansprechender Optik
aufwarten. Allerdings wird hier
eine andere Zielgruppe als bei
Sonic angesprochen: Dieses Spiel

Neuer Stern am Spielehimmel oder kurzlebige
Sternschnuppe? Segas Newcomer néhert sich
mit Lichtgeschwindigkeit der Veréffentlichung.
Wir geben Euch schon einmal einen kleinen

Vorgeschmack auf den Sonic-Herausforderer!

Wenn dieser Vogel
singt, schmilzt alles
dahin - aber nicht vor
Begeisterung!

Praktisch! Mit seinen
langen Armen kann Ri-

star sich dberall ent-
lang hangeln

zielt voll und ganz auf den ,Ach
ist der niedlich!’-Effekt. Die
Hauptfigur ist herzallerliebst,
die Gegner putzig, die End-
gegner drollig usw

Wenn lhr also zu der Sorte
Spieler gehort, die ohne Bru-
talitat nicht leben kénnen,
werdet |hr den kleinen Stern
wahrscheinlich am liebsten
auf den Mond schieBen wol-
len. Allen anderen sei gesagt
Wenn dieses Spiel das halt, was
es verspricht, konnte Sonic bald
ernstzunehmende Konkurrenz

PASS AUF, SONIC! HIER
KOMMT DEIN NACHFOLGER!

aus dem eigenen Hause bekom-
men! Ein paar Tage muBt Ihr
aber noch warten: Ristar wird
erst im Marz zeigen, was er wirk-
lich zu bieten hat

Dann werden wir das fertige
Spiel ausfiihrlich testen. Ubri-
gens: Falls Euch die Bildschirmfo-
tos an Segas geplantes Feel’ er-
innern — kein Wunder: Das Spiel
wurde namlich in Ristar’ umge-
tauft

voller Stolz betrachtet. Man sieht

dem Spiel deutlich seine Her-
kunft an: Entwickelt wurde es
namlich von den Leuten, die Se-
ga bereits mit Sonic einen ech-
ten Hit bescherten. Gute Spiel-

Auf dem Game Gear sind alle
Level etwas anders: Diesen

Endgegner z.B. sucht man bei
der MD-Version vergebens ...

Auch die einsammelbaren Sterne
gibt es in der MD-Vorversion nicht!

Ahoi! Auch auf hoher See
behélt unser kleiner Held die
Nerven. Ob Ihr iiberhaupt Lust
habt, soweit zu spielen, wird
sich in Kiirze zeigen. Bis Mérz
miiBt Ihr aber noch ausharren!

Magnus Kalkuhl



Sega ist nicht zu bremsen:
Kurz nach ,Soleil’ schickt
sich ein weiteres Spiel an,
die Herzen der Action-
Adventure-Fans zu
erobern. Wir haben schon
mal einen ersten Blick

darauf geworfen.

as hat man nun von
seiner Neugier: Ei-
gentlich ist Ali ja ein
ganz normaler Prinz, allerdings
gibt es fur ihn nichts Schéneres
als in der Erde herumzubuddeln
und nach Kostbarkeiten zu su-
chen. Eines Tages findet er in ei-

EIN PRINZ MIT
SELTSAMEM HOBBY
ner Hohle ein goldenes Amulett,

das sein ganzes Leben verandert
Dieses Amu-

ein silbernes Amulett,
das das genaue Ge-
genteil ist und fur
Chaos sorgt. Vor lan-
ger Zeit bekampften
sich schon einmal
zwei Zauberer mit
den beiden Amulet-
ten, die seitdem ver-
schwunden waren

Jetzt sind sie

dem auser-
wahlten Tra-
ger zwar ma-
gische Kraf-
te, verpflich-
tet ihn aber

Asste Bidabes

Der Weg durch die Verschls
strotzt vor Gefahren und Widrig-
keiten, man benétigt schon sehr

viel Geschick zum Weiterkommen

auch dazu, diese Krafte fur den
Kampf gegen das Bose einzuset-
zen. Denn es existiert auch noch

wieder aufgetaucht
und eines davon befin-
det sich in Alis Besitz
Der hat nun die ehren-

Gegen solche fiesen

Tiiren sind nicht
immer ein Hindernis: Irgendwo
liegt meistens der passende
Schliissel in einer Truhe

volle Aufgabe, sich auf die Suche
nach dem Trager des anderen
Amuletts zu machen und dessen

Umtrieben ein Ende zu bereiten.
Das ist naturlich leichter gesagt
als getan, schlieBlich wimmelt es
in der Gegend nur so von Mon-
stern, die dem Helden ans
Leder wollen. Pech fur sie,
| denn als echter Held kann

man natirlich recht ge-
B schickt mit Waffen umge-
hen und den Biestern Re-
spekt beibringen. Fur den
Nahkampf hat der Prinz
dann auch noch einige Schlage

Riesengegner helfen und Tritte auf Lager, mit be-
manchmal nur die Spe-  stimmten Tastenkombinationen
zialattacken...

lassen sich auch sehr effektive
Special Moves auslésen. Spater
kann Ali auch Magie einsetzen,

MEGA DRIVE
BVIgW

X

4

i

Am Ende eines jeden Dungeons
wartet normalerweise der obliga-
torische Obermotz auf eine
gehdrige Tracht Priigel

allerdings muf3 er dazu erst ein-
mal die hilfreichen Geister finden
und aus ihren Gefangnissen be-
freien. Optisch und akustisch
verspricht das Spiel zu einem
Meilenstein zu werden: Ihr steu-
ert den detailliert gezeichneten
und gut animierten Helden
durch abwechslungsreiche und
farbenfrohe Gegenden, die ihr
von schrég oben seht. Neben der
Uppigen Grafik besticht das Spiel
auch durch einen unheimlich
packenden Soundtrack: Bomba-
stische Musikbegleitung und ei-
ne Vielzahl von Soundeffekten
mit ausgepragtem Stereo-Sound
untermalen Alis spannende

EDLES FUR
AUGE UND OHR

Abenteuer und sorgen fur eine
tolle Atmosphére. Im Verlauf des
Frahjahrs darft Ihr Euch dann
wohl daran machen, Ali auf sei-
nen Reisen zu begleiten, ein

ausfuhrlicher Test folgt,
sobald ,The Story of @
Thor” endlich fertig ist
Das Warten diirfte sich o
aber lohnen

Michael Anton { ﬁl\.
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Gameplay

Features und ein sehr intelli-
aus dem Spiel einen Hit.

5 4 3

zlﬂ ist angesagt. Wer an diesem Spiel keinen Gefallen fin-
lite dringend mal zum Arzt gehen - er kénnte tot sein.

Hier findet Ihr eine kurze Zusammenfassung der grafischen
Eigenschaften des Spiels, quasi eine Erléuterung der Wertung.

Kurzer Kommentar: genieBbar fiir die Lauschlappchen oder
nicht? Etwa so: Bombastischer Sound, super Komposition.

Genre...
Spieler...
Hers!ell

@ Continues
Speiche
Erhéltlich

@

in neues Jahr eine neue
Wertungserklarung?
Mitnichten, wir wollten
Euch nur noch genauer

und ubersichtlicher darstellen, wie
wir Gameplay, DauerspaB, Grafik
und Sound benoten. Etwas
detaillierteres muBte also her: Da-
rum haben wir wie beim Fazit die
Wertung von ,1' bis ,6" eingefihrt.
Also noch aussagekrafigere Infos fur
Euch! Ferner haben wir in die Genres
,Rollenspiel’ und ,Shoot ‘em Up’
erganzend aufgenommen.
Ansonsten bleibt aber alles beim
alten: kritsche Tests, die die Games
komplett durchleuchten.

d zum Totlachen und dabei ni

® geschmacklos




Ein neuer Stern am
Priigelhimmel? Mit
~Samurai Shodown I1"”
schickt SNK seinen
nunmehr vierten

Spitzenkandidaten los!

ndlich ist es soweit. Die
Fortsetzung des gran-
diosen Prugelspiel-Klas-
sikers ,Samurai Shodown’ steht
ins Haus. Zusdtzlich zu den
schon bekannten elf Kampfern
(Tam-Tam ist nicht
7

Nur mit
eiserner
Disziplin
wird man
so toll
wie ich

, T
mehr aktiv dabei) beschert uns
SNK ftr ,Samurai Shodown 1"
weitere vier Recken, die es eben-
falls allesamt in sich haben
Da hatten wir zunachst mal
Cham-Cham, die mit ihrem Bu-

merang aus dem tief-

. sten Urwald gekom-

men ist. Ihr kleines Aff-
chen ist Ubrigens der ver-
mifBte Tam-Tam! Caffei-
ne Nicotine ist trotz sei-
nes Namens ein ristiger
alter Herr, der Euch mit
seinem Kruckstock und
zahlreichen komischen
Moves das Flrchten
'w\\\ehrt Mit Genjuro
™ haben wir ei-

} nen weiteren Klin-
genkampfer, der
einen (Fei Long ahnlichen)
Dreifach-Schlag  be-
herrscht. Und schlieBlich
gesellt sich auch ein ge-

Im Sturz-
flug auf

wisser Herr Sieger

P zur Truppe. Ein ech-

ter deutscher Kreuzrit-
ter, der einen Feuerzauber

in Form einer

Frau ent-

fachen kann

Dank der satten 202 MBit konn-

ten die begabten Programmierer

von SNK viele neue Animationen

und fantastische Hintergriinde

verwirklichen. Selten (wenn

Uberhaupt) hat man solche

Wenn
[ Gen An
nicht schon
fest bei SNK
angestellt wi-
re, kénnte er
sicher als Kruger
Ersatz eine Stelle
finden

¥aTNENAER

genialen Grafiken zu
¥ Gesicht bekommen
Da muB sich man-
__che neue Kon-
4 = sole noch ver-
stecken! Auch der So-
und ist wieder erstklassig,

\ nicht zuletzt wegen
der zahlreichen glas-
_ klaren japanischen
2\ Sprachsamples
\) Bei so vielen
2, Verbesserungen
= stellt sich natur-
lich die Frage ob

\ auch das Game-
&\p\ay den ge-
A stiegenen
>ﬁ 3 Anforde-

rungen
gerecht wer-
den kann. Ist es so gut wie bel
Samurai Shodown (I) oder gar
noch besser als bei (dem fur
perfekt gehaltenen) ,Super Stre-
et Fighter 2 Turbo'? Auf diese
und naturlich auch noch viele
andere interessante Fragen
werdet |hr nur eine Antwort
finden, wenn Ihr in einer der
nachsten GAMEPROs unseren
ausfihrlichen Test lest
Maris Feldmann

HORRIBLE ATMOSPHERE

COF NI TN RV e\
-_Ae“ Lincks oben: Mit A & Cnder B & Oben: Wenn Hanzo seine
y, W D kénnt Ihr den Gegner reizen Combo richtig
NI Lincks unten: Nicht alle Fatali-  kann, bleibt nicht viel
. ties strotzen vor Blut vom Gegner ibrig

in eine ver
Rechts unten: Mit zweimal ,unten’
kénnt Ihr Euch ducken




MEMOU RY-CARD N R el .
Spielsténde und Highscores aller PlayStati-

E on-Spiele kénnen auf den immens prakti-
schen Memory-Cards gespeichert wer-
N den. Sie werden in den Schacht
uber dem Joypad-AnschluB3 ein-

/ geschoben. Kostenpunkt: umge-

Ein neue Sp

betritt die A
Nachdem Ata
katze und Panas
multimedialer Alle: -
oder Nichtskénner j
Mauerbliimchendase
im Schatten der
Konsolenmultis fristen,
schickt sich Medien-

und Innovations-
kiinstler Sony an, Sega
& Co. das Fiirchten zu

lehren. Leere

rechnet DM ca. 30-40,-.
ie Geschichte der
@ PlayStation fangt mit
dem Super Nintendo
an — und endet mit Nintendos
abgebrochenen CD-ROM-Pro-
jekt. Bis heute verstauben meh-
rere hundert fertige Prototypen
der PlayStation in Regalen Sonys
und Nintendos — und doch kann
man sie nun kaufen
Die Wirren um den Einstieg
Sonys in den Videospielmarkt
sind groB, denn hinter den Kulis-
sen spricht man schon seit 1989
(1) von der PlayStation. Seinerzeit
geisterten durch die Videospiel-
Gazetten Japans wildeste
Gerlchte und Spekulationen
Uber Nintendos neue Wunder-
konsole, das SuperNES
Kaum bekannt war zu jener Zeit,

daB im selben Jahr Nintendo und
Sony einen gewaltigen Schritt in
die Zukunft der Spiele unternah-
men: Hinter vorgehaltener Hand
starteten die beiden Unterhal-
tungsgiganten das Projekt Su-
perNES-CD-ROM. Nintendos
Spiele-Erfahrung und Sonys CD-
Know-How sollten aus dem

DER KAMPF
DER GIGANTEN

SNES ein Multimedia-Monster
machen — nicht nur um Ninten-
dos Marktanteile noch zu ver-
groBern, sondern endlich auch
Sony einen Einstieg in den lukra-
tiven Markt der virtuellen Klemp-
ner und Igel zu erméglichen,
fand man den optimalen Kom-
promiB: Nintendo wiirde das

CD-ROM als einzelnen Zusatz
zum SNES bringen, Sony eine
Hybrid-Maschine mit beiden
Komponenten in einem — die
PlayStation.

Nicht umsonst jedoch gilt Nin-
tendo-Obermotz Hiroshi Yamau-
chi als einer der hartesten Ge-
schaftsmanner Japans: Schon
kurz nachdem die Feiern der Ele-
fantenhochzeit verklungen wa-
ren, regten sich ernsthafte Be-
farchtungen. Sony suchte den
Einstieg in den Videospielmarkt
nicht nur auf dem Ricken son-
dern vielleicht sogar auf Kosten
Nintendos - die PlayStation als
trojanisches Billigpreis-Pferd der
Videospiel-Welt. Spatestens als
Sony stolz verkindete, in der
PlayStation-Version des SNES

Lo T E C H N I K

Inne-

Versprechungen oder g
; Geballte  |m |nneren der PlayStation tickt im Gegensatz zum Saturn nur ein
ernsthafter Kandidat Playstati- o Ein etwas abgespeckter R3000 32-Bit-RISC-Prozessor aus dem

on-Power
o 3 i Hause MIPS/Silicon Graphics werkelt mit 33 MHz. Unterstitzt wird er
fiir die Konsolen- i =

Uberblick durch einen extrem leistungsfahigen spezialisierten 3D-Mathe-Copro-

zessor, die sogenannte GTE-Engine.
Weltmacht? In Japan Fir die Grafik ist in der PlayStation nur ein Videoprozessor zustandig — der ist
Rt der K f dafiir um so machtiger: Aus einer Palette von 16 Millionen Farben kénnen Ob-
~ hat der Kampf um jekte, Texturen und Hintergriinde schépfen. Klassische Sprites gibt es ebensowe-

nig wie die beim Saturn noch vorhandenen Hintergriinde, d.h. Parallax-Scrolling in mehreren Ebenen beschaf-
tigt den Programmierer und die Maschine sehr viel mehr als bei anderen Konsolen. Bei den Auflésungen kann
frei zwischen 320x224 und 640x224 gewahlt werden. Spezialeffekte wie Transparenzen, Licht und Nebel be-
herrscht die PlayStation ahnlich dem SNES. Spielereien a la ,Mode 7' miissen vom Programmierer gezaubert
werden. Ist die PlayStation auf der 2D-Seite nicht ganz so fit, stellt sie Segas Saturn dank des extrem schnellen
Videoprozessors in der dritten Dimension kréftig in den Schatten. Texture Mapping, Gouraud Shading und
hochauflésende Polygone sind fiir die PlayStation kein Problem — in diesem zukunftstrachtigen Bereich sieht Se-
gas Baby ganz einfach alt aus.

Der Sound ertont in allerfeinster Sample-Qualitat (wenn auch etwas datenreduziert) aus satten 24 Stimmen —
hier hangt das Saturn die Sony-Maschine allerdings klar ab

Bemerkenswert ist auch die eingebaute Motion-JPEG-Videodekompression: Video-Sequenzen werden von der
PlayStation in bestechender Qualitat und mit 30 Bildern pro Sekunde bildschirmfullend abgespielt. Damit sind
bis zu 35-mindtige Filme in Fast-Fernseh-Qualitét kein Problem mehr.

Auch der RAM-Speicher von insgesamt 3 MByte sollte ausreichen, um die Schwéchen des hauseigenen Double-
Speed-CD-ROM auszugleichen.

Sony-typisch werden Spieler mit reichlich Anschliissen zur AuBenwelt ver-
wohnt: Vom Standard-Video tber eine S-VHS Buchse bis hin zu Audio-Cinch-
und RGB-Buchsen bleibt kein Wunsch offen.

> N AR PN . e 1 SRR 1Al
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finanzkréftige

ielsiichtige (und
)iche die es werden
n) schon unter

Weihnachtsbaum




Fahigkeiten unterzubringen, die
die von Nintendos Ursprungs-
gerat Ubertroffen hatten, wurde
den Nintendo-Mannen der
groBe Partner zur Bedrohung

Kuhl, berechnend und erstaun-
lich rucksichtslos verkiindete Ya-
mauchis Sprachrohr von Ninten-
do Amerika, Howard Lincoln, auf
der Winter CES 1992 den Bruch
mit Sony und eine neue Partner-
schaft mit Philips. (Die Frichte

C YT B ERNR

Namco konvertiert fleiBig weiter:
,CyberSled’ bestach in der Spielhalle
durch einen flotten Zweispieler-Mo-
dus — und wurde fr die PlayStation
gehdérig auf-
gepeppelt. In
dem 3D-Katz-
und Maus-
Spiel duelliert
lhr Euch mittels futuristischer Panzer in
verschiedensten 3D-Arenen.

L et P o =

Erlebt Namcos Krieg der Sterne besser als in der Spiel-
halle: Dank der tiberragenden Full-Motion-Video-Fahig-
keiten der PlayStation dirfte das groBe Vorbild von Nin-
tendos ,Starwing’ zum ultimativen Weltraum-Abenteu-
er werden. Geschickt werden FMV und Echtzeit-3D ge-
mischt — im Orginal-Modus Spielhallen-identisch, im
neuen Alpha-Modus sogar mit Texture Mapping auf den neuesten Stand ge-
bracht. Nur etwas umfangreicher als das Arcade-Vorbild kénnte die PlayStati-
on-Version werden.

dieses Vertrages waren eher
durftig: Auf diese Weise kamen
Produkte wie die Zelda-Umset-
zungen fir das CD-i zustande.)

Keine Informationen gelangten
vorher offiziell an Sonys Ohren,
und selbst ein personlicher Anruf
des Sony-Herren brachte Ninten-
do nicht vom Konfrontationskurs
ab. Langst waren Prototypen der
PlayStation fertig. Und selbst er-
ste Titel (Squares spateres Secret

SONY

It’s a Sony:
Professionel-
les Design
und kleine Ab-
messungen
(ungefshr
SNES-GréBe)
machen die
PlayStation
auch &uBer-
lich zur be-
gehrenswerte-
sten 32-Bit-
Konsole. Dank
der eigenen
CD-ROM-Fabri-
kation hat
Sony im Preis-
krieg mit Sega
die besseren
Karten

of Mana) lauerten bereits auf
Kaufer. Doch die gibt es im Nin-
tendo-Lager bis heute nicht,
denn dem SNES sollte ein CD-
ROM nicht vergonnt sein .

Sony war schwer verwundet -

EIN 500- MILLIONEN-
DOLLAR- GEHEIM-PROJEKT

der Kampfgeist war aber noch
vorhanden, vielleicht sogar star-
ker denn je

Die PlayStation war tot — also le-
be die PlayStation! Unter streng-
ster Geheimhaltung startete das
Projekt ,PlayStation X', ein 500
Millionen Dollar teurer Vergel-
tungsfeldzug, der Nintendo &
Co. das Furchten lehren soll
Inspiriert vom technisch Machba-
ren gepaart mit einer Marketing-
Strategie, die deutlich an die Nin-
tendos erinnert, macht sich Sony
auf, gegen alle anzutreten.

Wie einen Phonix aus der Asche
schufen Sonys Techniker die
wohl derzeit beste Spielkonsole

©

COMP!
ENTERTAINMENT

RIEBSSYSTEM:

h zum Saturn gerie-
ingebauten Mends
tionen recht schlicht:
U erwarten ist nattirlich

ken sich auf das Abspielen von
Musik-CDs mit jedem nur er-
denklichen Luxus (allerdings
ohne die Verfremdungseffekte
des Saturn) und die Verwal-
tung der
Memory-
Cards. Soll-
tet Ihr meh-
rere Cards
Euer Eigen
nennen,
kénnt
Ihr nicht

nur je-
den Spielstand beliebig 16-
schen, hin- und herkopieren,
sondern auch gleich komplette
Cards duplizieren. Vorteil der
Memory-Cards: Angebereien
vor Freunden sind dank der

Tragbarkeit kein Problem

mehr, und sollte mal eine
randvoll sein, kénnt Ihr einfa
auf eine neue ausweichen.
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Takara's ,Toshinden’ soll ,Virtua Fighter’ in den Schat-
ten stellen. Mit extrem schneller und flissiger 3-D-Ani-
mation, Gouraud Shading, Texture Mapping, Magie
und handfesten Waffen sollen die kickboxenden Sega-
Kémpfer in Ihre Schranken
gewiesen werden - ob aller-
dings auch die Sp/elbarke/t
des Newco-

der Welt — zu einem bezahlba-
ren Preis und ca. 12 Monate vor
dem Erscheinen des Erzrivalen
Nintendo auf der Buhne der
nachsten Generation. Sony
Uberraschte mit den ersten PSX-
Gerichten nicht nur Nintendo,
sondern vor allem Sega, die sich
des 32-Bit-CD-Marktes mit dem

SONY KONNTE BIS ZUM
SCHLUSS RUHIG SCHLAFEN

Saturn schon sicher wahnten.
Sega war nicht nur erschrocken,
sondern verfiel in nackte Panik.
Schnellstméglich wurden die
Features der PSX in Erfahrung
gebracht und das Saturn noch
einmal aufgestockt.

Sony konnte bis zum SchluB3 ru-
hig schlafen, denn die Arbeit ih-
rer Techniker besticht durch ihre

M OTOR

mers stimmt,
wird erst die

Brillanz: Im 3-D-Markt der Zu-
kunft héngt die PlayStation Se-
gas Saturn locker ab, Texture-
Mapping-Orgien wie ,Ridge Ra-

R A |

zite in der dritten Dimension
und Uber den hohen Preis des
Saturn hinwegtauschen kon-
nen, ist fraglich. Doch neben
der Leistungsfahigkeit der Play-
Station und ihrem fantastischen
Preis zahlt nur eins: die Spiele.

Seit Jahren kénnen sich Nin-
tendo und Sega auf lhre erst-
klassigen Entwicklungsabtei-
lungen verlassen, ein Vorteil,
den der Spiel-unerfahrene Rie-
se Sony nicht mitbringt. Ret-
tung nahte in Form anderer
gebrannter Kinder aus dem
Nintendo-Lager: Schon seit
Mitte der 80er Jahre hatte
Spielhallenriese Namco Quere-
len mit dem groBen Bruder
Nintendo — mit Sony ist endlich
ein neuer Partner gekommen.

Ballerfans jubeln: Erstmals konvertieren die Vertikal-
Shoot'em-Up-Gralshiiter Seibu ihr ,Raiden’ selbst. Ahn-

cer’ und ,CyberSled" lassen ,Vir-
tua Fighter’ wie ein Spiel aus
blassen Baukl6tzchen aussehen

Ob Segas 2-D-Stéarken tiber Defi-

TOON G P

Der Hoffnungstrager aus dem ansonsten durchwach-
senen Sony-Lager: Sollte Euch ,Ridge Racer’ allzu reali-
stisch sein, kénnt Ihr hier in knallbunten und abge-
] drehten Comicwelten herum-
rasen. Erste Eindricke erin-
nern an Nin-
tendos ,Stunt
Race FX’ - nur
viel, viel bun-
| ter, detaillier-
\ ter und
schneller.

lich ,Parodius’ sollen auch bei die-
ser Action-Orgie gleich beide Auto-
maten-Versionen mit den besten
Abschnitten vorhanden sein. Trotz
der 2-D-Probleme der PlayStation
verspricht Seibu bis zu 900 Objekte
gleichzeitig ...

So stammen die Vorzeige-Titel
der ersten PlayStation-Genera-
tion nicht von Sony, sondern
von Namco, Konami und Co
Seit dem 3. Dezember 1994
lauft der Kampft um die Vor-
herrschaft in Japan. Erste Ver-
kaufszahlen sind ermutigend
Sony ist schon jetzt im wichtig-
sten Markt der Videospiele ei-
ner der potentesten Kontra-
henten und macht Sega
schwer zu schaffen. Am 1
September 1995 geht der
Fight in die européische Runde
- gegen Sega, aber dann auch
gegen Nintendos Ultra 64 wird
der Kampf der nachste Gene-
ration ausgetragen

Julian Eggebrecht

Entwicklern und
ietern tberzeugen
an Software wird
PlayStation kaum
In. Einzig die Qua-
bleibt fraglich, denn
lasse bedeutet nicht un-

MittelmaBiges japano-stiB-
Doom aus Sonys Eigenproduk-
tion: Crime Crackers

Titel ... ... ..
Genre .........Hersteller
M. v oooon s s apial
Puzzle .. .Time Warner Int.
Super Baseball . ... ... ..
SPOF 5w 5 semn 5 o
Contra3D........ . 48
Action . .........
Action ..........
Solvalou . .......: .
ACON .o o oo i
Hyperion .. ..
Action . .. . ...

Action . ...
Darkstalkers . .
Prugelspiel .....
Street Fighter Il -
Ultimate Collectil
Prigelspiel
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Vorzeigespiel. Sch
Nintendo bewies r
dem NES, dem Sup
NES und dem dazu
gehorigen Mega-Mas

von Einheiten verkaufe|

kann. Erzrivale Sega be- =

kam gerade in Japan zu
spuren, was passiert,
wenn kein Vorzeige-
Spiel beim Start einer
neuen Konsole vorhan-
den ist: Bis heute ist das
Mega Drive in Japan
durch den Mangel an
Software-Knallern in sei-
ner Friihzeit schwer ge-
schadigt. Zumindest Se-
ga hat auf jeden Fall aus
den Fehlern der Vergan-
genheit gelernt und
schickt Virtua Fighter fur
- das Saturn ins Rennen.
- Doch auch Newcomer
. Sony ist riihrig und ver-
- pflichtete sich Namcos
Unterstltzung, um Sega
hon in den 32-Bit-
rtlochern in die
anken zu weisen.
chts ist besser dafur
net, als Namcos 3-
alhallen-Megahit

" Yo =
JJ‘ ) f 3
DA =R
ijl l

Die ndchste
Generation der
Videospiele auf der
Uberholspur: Namco
1aBt die Reifen

qualmen.

S =

ollte Euch Namco nur
noch schwammig ein
Begriff sein — an Pac-

Man erinnert sich so mancher
Lange vor Street Fighter Il und
Super Mario setzte 1982 eine
mampfende Pampelmuse viele
hundert Millionen Dollar fur

DIE MILLIONEN-
PAMPELMUSE

Namco um. Mitte der achtziger
Jahre wurde es nach einigen
NES-Erfolgen (z.B. Millionen-Sel-
ler Xevious) relativ still um die
erfolgsverwohnten Japaner

Erst 1990 feierte Namco ganz
im Stillen ein glanzvolles Come-
back: Als erste Firma erkannte
man die Zukunft der Spielhallen-
und Heimunterhaltung: 3-D-Po-
lygon-Spiele. Ein technisch per-
fektes 3-D-Monster nach dem
anderen erschien, bis 1993 die
Revolution in der dritten Dimen-
sion mit dem damals unglaub-
lich scheinenden ,Ridge Racer”
einen vorldufigen Hohepunkt er-
reichte. Waren vorher Polygon-
Spiele noch eine (wenn auch
ziemlich beeindruckende) An-
sammlung von schlichten

Flachen, bestach Ridge Racer als
erster Automat mit realistisch
Texture-gemappten, photoreali-
stischen 3-D-Oberflachen

Die umfangreiche Anhanger-
schar des Automaten war aber
nicht nur wegen der vielen tech-
nischen Superlative loyal - Ridge
Racer besticht ebenfalls durch
besonders dynmaisches Verhal-

lich neuen Hardware entstehen
viele zweifelten an den Fahigkei-
ten der Spielentwickler unter

COMEBACK IN DER DRITTEN
DIMENSION

diesen Bedingungen

Unverzagt machte man sich
trotzdem ans Werk und punkt-
lich mit der PlayStation erschien
am 3. Dezember in
Japan auch Namcos
32-Bit Heimdebut

PlayStation-typisch
ist auch die Ridge
Racer - CD tief-
schwarz lackiert
Wahnt man nach
dem Einlegen eine
langatmige Ladeor-
gie, wird man von
einem der vielen lie-

Abkiirzungs-verdachtig: Ob im
Tunnel noch versteckte Strecken-
abschnitte lauern?

ten des Spielerwagens und der
gegnerischen Fahrer

Namcos Aufgaben als Vorreiter
der PlayStation-Software waren
nicht leicht: In nur sechs Mona-
ten sollte eine moglichst perfek-
te Konvertierung auf einer ganz-

bevoll gestalteten Details dieses
Spiels Uberrascht: Ca. 10 Sekun-
den konnt thr Euch mit einer

Wechnisch und spielerisch
brilliantes Rennspiel.
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Rot und durchschnittlich:
Der Spielhallen-Flitzer ist
fiir Anfénger gut geeignet.
Profis schalten manuell.

Der Favorit - Fiir die Stan-
dard-Level am besten ge-
eignet: Nicht zu schnell
und ziemlich griffig.

Solvalou: Benannt nach

Namcos Edel-Ballerei, die
Motorpower wird Anfén-
gern zu schaffen machen.

ganzen Formation von Galaxians
aus Namcos Kult-Ballerklassiker
anlegen. Nach dieser kurzen La-
dezeit steht Ridge Racer kom-
plett im Speicher — jedwedes
Nachladen ade

verschiedenen Gefahrten Euren
Lieblingsflitzer auswahlen — an-
fangs kein leichtes Unterfangen,
denn Schwachen haben alle vier
(als Tip: nehmt den Griin-Roten)

NACHLADEZEITEN = 0

Danach geht es in die sparliche
Kursanwahl: Nur eine einzige,
dafir sehr groBe Strecke steht
zunachst in vier Ausbaustufen
zur Verfligung. Oberstes Ziel ist
naturlich, in jeder Spielstufe den
ersten Platz zu belegen. Nach-
dem Ihr im komfortablen Opti-
ons-Men( die Pad-Belegung ge-
wahlt habt, geht die Raserei los:
Ein mit Bikini und eleganten Kur-
ven ausgestattetes Nummern-
Girl schickt die PS-hungrige
Meute auf die Strecke

Habt Ihr Euch vom ersten Ge-
schwindigkeitsrausch erholt,
kénnt thr zwischen zwei Per-
spektiven (im Cockpit oder
knapp hinter dem Auto) jeder-

Zunachst konnt Ihr Euch aus vier

zeit auswahlen. Sind die ersten
Hdrden in Form von Kurven ge-
nommen, konnt thr anfangen,
die Feinheiten der Steuerung zu
entdecken. Im Gegensatz zu Vir-
tua Racing (oder eben VR Delu-
xe) ist selbst harte-
stes Schliddern
moglich. Beson-
ders beeindruk-
kend sind auch die
wechselnden Ta-
geszeiten: Noch
nie war ein son-
nenuntergang und

Fernsehreif:
Rasante Ka-
merafahrten
im Replay
versiiBBen
Euch

den Sieg

e,

" ‘

/e =

A /r

Sind alle vier Level geschafft,
wird die Strecke schlichtweg
umgedreht, und Ihr maBt in den
vier neuen Levels u.a. gegen einen
besonders garstigen schwarzen
Hoch-PS-Raser antreten

Alle erfolgreich ge-
« fahrenen ersten Plat-
ze konnen genauso
wie die Konfigurati-
on, die Highscore-Li-
ste und etwaige akti-
vierte Bonus-Extras
(12 bzw. 13 Autos

NOSTALGIE

Um die ca. zehn sekiindige Ladezeit zu
versiBen, kénnt Ihr Euch an Namcos er-
stem Spielhallenhit aus dem Jahr 1980,
Galaxian, sattschieBen. Eliminiert Ihr die
gesamte Formation bevor sie das Weite
sucht, kénnt Ihr im Spiel aus luxuriésen 12

Karossen wahlen.

der folgende Nachthimmel bei
240 Stundenkilometern so
schon. Den muB man einfach
gesehen haben!

zur Auswahl) auf der Me-
mory-Card gespeichert
werden - fUr Langzeitmoti-
vation ist gesorgt

SPIELSTAND- UND HIGH-
SCORE SPEICHERBAR

Fans des Automaten wer-
den begeistert sein, bei al-
len anderen durfte dank
der Steuerung die Einge-
wohnungszeit etwas lén-
ger dauern. Aber dann
Ridge Racer macht siichtig
Kaum zu glauben, wie
schnell (30 Hz) die kom-
plett mit Texturen Uberzo-
gene 3-D-Landschaft am
Spieler vorbeirast. Kein anderes
Rennspiel konnte bisher mit ei-
nem derartigen Adrenalin-Stof3
auftrumpfen. Technisch ist Ridge

RECORDS

1ST 4° 00" 765 R D &
2ND 4° 05" 765 GER &4
3R0D 4° 10”765 ACE

4TH 4° 15" 765 RPS ¢~
STH 4° 20" 765 XNA ¢




PISTASTS DIES

Exclusiv in der
Heimversion: Virtua Ra-

cing-Fans werden den
AuBenansichts-Modus
zu schitzen wissen,
Arcade-Puristen
verzichten drauf

Jedem Spieler sein Bier: Ob manuelles Schalten oder faule Automa-

Fur Anfénger gut geig-
net: Mit gedrosselter
Geschwindigkeit ist
der erste Platz schnell

tik-Rasereien — Die Belequng des Pads ist frei einstellbar. Echte
Fahr-Fans kommen allerdings \
| erst mit Namcos Spezial-Pad

3-D Gimmicks am
Rand: selbst das
Pad im Options-
menii besteht aus
Polygonen

Racer ein Meilenstein und [&Bt
die Virtua-Konkurrenz (sowohl
Virtua Racing Deluxe als auch
Virtua Fighter auf dem Saturn) in
den Startléchern stehen. Doch
auch spielerisch umschiffte Nam-
co viele wichtige Klippen, die Se-
gas Virtua Racing unbefriedi-
gend machen: Vor allem die
konsequente Nutzung der Spei-
chermaglichkeit durch immer zu-
satzliche Features und Details
motiviert selbst nach vielen
Renn-Tagen noch immens — und
habt Ihr alles gesehen, bleibt
dank Memory Card die komfor-

PLAYSTATION
VS. SATURN

table Jagd nach dem High-Score
Und die reizt unterm Strich wohl
mehr, als der nach wie vor eher
langweilige Zweispieler-Modus

ur eine einzige Strecke
in vielen Variationen.

Ihre Kosten.

von Virtua Racing. Auch der So-
und soll nicht unerwahnt blei-

DER 32-BIT-
RENN-KONIG

ben, denn dank CD lieferten
Namcos Mannen eini-
ge exzellente Dance-
floor-Stiicke in beste-
chender Qualitat ab.
Besonders gut zur At-
mosphdre tragt auch
die riesige Menge von
Sprachuntermalung

far 3-D-Rennereien voll auf ®

Racing Deluxe in unserer Wertung
genauso gut ab, wir geben aber
Ridge Racer als Konig der Renn-
spiele eindeutig den Vorzug

Julian Eggebrecht

bei: Lob und Tadel
hort Ihr immer pas-
send zur Situation. Zu-
guterletzt im direkten
Vergleich mit Virtua
Fighter ein Lob an
Namco: Unter dem
Zeitdruck des ersten
Produktes gelang ein
Bug-freies (sprich: feh-
lerfreies) und sehr lie-
bevoll gestaltetes Erst-
lingswerk, das Sega
ernsthaft zu denken
geben sollte. Zwar
schnitt Segas Virtua

g d-m anm,mwuum., und viele kleine Details.

Kaum vom Automaten zu unterscheiden: Kein anderes Renn-
spiel versetzt Euch so in den Geschwindigkeitsrausch. i

1| 4 coole Dancefloor-Sounds, perfekt auf der CD abgemischt. Un-
mengen von Sprachausgabe verbreiten viel Atmosphare.

langere Motivation als Virtua Racing

geschafft.
Fortgeschrittene trie-

zen das Gaspedal. Im
zweiten Level solltet

Ihr den Wagen gut im
Griff haben.

Der Parcous f(r Pisten-
Profis: Die Rasereien
durch einen Baustellen-
Abschnitt erfordern viel
Feingefihl.

Das Duell der PS-Boli-
den: Im Time Trial tretet
thr nur gegen einen ein-

zelnen Gegner und die
Zeit an. Sind alle
Strecken geschafft...




Grafik, realistisches Fahr-
n, schone Strecken, in-
pvative Optionen (z.B. ABS)

LAMBORGHINI DIABLO VT
12 Zylinder, 492 PS, 5707 ccm,
325 kmlh, Vierradantrieb

ach dem hervorragen-
den ,Road Rash’ be-

glickt Electronic Arts’

alle ambitionierten BleiftiBler uns
mit einem weiteren vielverspre-
chenden Rennspiel, das stark an
das alte ,Test Drive’ von Accola-
de erinnert. Anders als bei Road
Rash wird nicht mehr auf zwei,
sondern auf vier Radern gerast
Und das nicht auf irgendwel-
chen: Acht der
weltschonsten
Sportwagen
(in vielen Vi-
deosequenzen
eindrucksvoll
dargestellt) ste-
hen zur freien
Verfligung!

Gefahren wird entweder auf Zeit
oder gegen den unsympathi-
schen ,X-Man’. Dieser bringt
Euch — im Falle seines Sieges — in
Videoclips viel Hame entgegen
Allerdings findet er auch zuwei-
len lobende Worte, welche An-
fanger am ehesten auf der nied-

Mut zur Liicke, denn wie heiBt es so schén: Wer bremst ist

Wer traumt nicht davon, einen edlen Ferrari

512 Testarossa, eine bullige Dodge Viper, eine
hiibsche Corvette oder gar das 492-PS-
Monster Lamborghini Diablo zu besitzen,

zumindest aber einmal mit solch starken

Karossen iiber die StraBen zu fegen? Da dies

fiir die meisten unter uns jedoch nur ein

Traum bleiben wird, hat sich 3DO-Spezialist

Electronic Arts etwas Feines ausgedacht.

PORSCHE 911
6 Zylinder, 270 PS, 3600 ccm, 270
kmih, ABS, beste Bremsen

rigsten der drei Schwierigkeits-
stufen zu horen bekommen. Auf
dieser und der mittleren werden
die Wagen mit Automatikgetrie-
be ausgestattet, es herrscht nicht
so reger Verkehr, und X-Man
cruised eher verhalten tber die
Highways. Befindet man sich
nach Fahrzeugwahl etc. endlich
auf der Piste, kommt man aus
dem Staunen gar nicht mehr
heraus. Drei
bezaubernde
Landschaften
mit je drei Ab-
schnitten er-
warten den
Spieler. Schon
in der Stadt
ist’s iImposant,
doch der Ku-
stenhighway
und erst recht
die Gebirgs-

Nicht nur X-Man
ist gegen Euch,
auch die Ver-
kehrsstreife, so-
fern das Tem-
polimit

CHEVROLET CORVETTE ZR-1
8 Zylinder, 405 PS, 5732 ccm, 286
kmih, ABS, Traktionskontrolle

strecke setzen MaBstabe
Schneebedeckte Berge, weiBe
Pracht an den StraBenrdndern,
gefahrliche Serpentinen und en-
ge Tunnel sorgen fur grafischen
GenuB. Einmalig! Ebenfalls un-
verschamt gut ist das Fahrverhal-
ten der Autos. Realistischer geht
es wirklich nicht mehr! Die Wa-
gen neigen sich beim Lenken,
gehen mit der
Schnauze beim
Kavaliersstart
hoch, verlieren in eng gefahre-
nen Kurven durch seitliches
Wegrutschen an Geschwindig-
keit, kommen bei zu heftigen
Lenkbewegungen ins Schleudern
und, und, und. Zudem kénnen
bei entsprechend hoher Motor-
drehzahl (Vollgas im neutralen
Gang, dann in den ersten rein)

ohne Ende Pirouetten gedreht

werden, daB die Reifen nur so

tberschrit-
ten wird

feige, wer vom Gas geht auch! Natiirlich nur im Videospiel!

Der Wiederho-
lungsmodus bie-

tet sechs ver-
schiedene Blick-
winkel. Aus drei

Perspektiven

kann gespielt
werden: Cockpit
und zwei AuBen-
ansichten

se ziehen,
Reifen
qualmen
lassen und
um 180
Grad dre-

2833 PFERDESTARKEN UND
ACHT TRAUMAUTOS

Handbrem-

FERRARI 512 TESTAROSSA
12 Zylinder, 421 PS, 4943 ccm,
309 kmih, ABS

quietschen und qualmen. Mit ein
biBchen Ubung kann der Wagen
auf diese Art und Weise auch
elegant abgefangen werden,
sollte er einmal wahrend eines
Rennens ins Schleudern geraten.
Noch spaBiger ist der Einsatz der
Handbremse, die korrekt ange-
wandt das Vehikel um 180 Grad
drehen 1&Bt. Wer ob der hohen
Realitatsnahe be-
reits jetzt mit den
Ohren wackelt,

sollte noch schnell registrieren,
daB je nach Wagentyp die tech-
nischen Hilfsmittel Antiblockier-
system und Traktionskontrolle
hinzugeschaltet werden durfen.
DaB sich diese mit ihren Vor- und
Nachteilen auf das Fahrverhalten




DODGE VIPER RTI10
10 Zylinder, 400 PS, 7990 ccm,
257 kmih, ABS, Traktionskontr.

auswirken, benétigt wohl keiner
ausdrtcklichen Erwdhnung

Nach Mengen des Lobes wollen
wir aber auch Kritik tben, und
zwar in Sachen Tempo. Wer ei-
nen Geschwindigkeitsrausch a la
Road Rash oder ,Virtua Racing
Deluxe’ (MD 32X) erwartet, wird
zunéchst enttduscht sein. Denn
es geht um einiges langsamer zu.
Dies hangt sicher-
lich mit der auf-
wendigeren Grafik
zusammen, liegt aber auch dar-
an, daB jede unsauber gefahrene

FAHRSPASS PUR GESPICKT
MIT VIEL REALISMUS

HONDA (ACURA) NSX
6 Zylinder, 270 PS, 2977 ccm, 270
kmih, ABS, Traktionskontrolle

ohne kiihnste Reaktionen Crashs
unumgénglich sind. Diese wer-
den ubrigens so atemberaubend
spektakular dargestellt, daB man
sich an ihnen nicht satt sehen
kann. Mit aufheulendem Motor
fliegt ein Diablo beispielsweise
Uber einen anderen Wagen hin-
weg, Autos Uberschlagen sich
mehrmals, bleiben auf der Seite
liegen oder kip-
pen ganz ge-
machlich  aufs
Dach. Schlichtweg eine Augen-
weide — wie die gesamte Grafik

MAZDA RX-7
Wankel-Motor mit Twin-Turbo,
255 Ps, 1308 ccm, 254 kmih, ABS

sowie authentische Soundeffekte
wie Windbden, das Krachen ei-
nes Unfalls oder Vorbeizischen
eines Entgegenkommenden, Hu-
perei, die haBlichen Gerausche
des Antiblockiersystems und
mehr verwohnen

die Ohren fr
Lediglich  der
Motorensound
kann nicht ganz
mithalten, ist
aber erheblich
besser als bei den meisten Pro-
grammen des Genres und unter-

~ nur zwei Spielmodi

Werdet
Ihr drei-
mal auf
einer Teil-

strecke von
der Polizei
gestoppt,
léchelt Euch die-
ser smarte Bursch
entgegen: Game Over

TOYOTA SUPRA TURBO
6 Zylinder, 320 PS, 2997 ccm, 249
kmih, ABS, Traktionskontrolle

schwindigkeit auf den jeweiligen
Abschnitten gespeichert werden
Zusatzlich darf sich jeder erfolg-
reiche BleifuBfahrer in einer
Highscoreliste verewigen

Wer auf der Suche nach einem
technisch her-
vorragenden
Programm ist,
das nicht nur ra-
sante Action,
sondern  viel
Authentizitat
bieten soll, der liegt mit diesem
EA-Titel goldrichtig. The Need for

Kurve — und das ist sehr reali- des Spiels! scheidet sich von  Speed ist wie ,echtes’ Autofah-
stisch — zu einer Geschwindig-  Beim Scrol- Wagen zu Wa- ren - nur noch schoner.
keitseinbuBe fiihrt. ling ruckelt gen. Hans-Joachim Amann
Nach kurzer Einspielzeit sollte es  es zwar hier
Aus der

jedoch kein Problem darstellen,  und da eine Cockpit-
mit 250-325 Sachen tber den  Winzigkeit, Sicht:
Asphalt hinwegzufegen. Dannist ~ oder  ein Gleich
das Ganze fur den Spieler (der Fahrzeug gibt's 'n

5 R ™Y Ticket
passive Betrachter mag ein we-  wird nicht ",

nig anders urteilen) nicht nur
schnell genug, sondern in eini-
gen Situationen gar so fix, daB

Wunderschéne Gebirgsland-
schaft mit Tunneln, ver-
schneiten Wegréndern etc.

ganz sauber herangezoomt,
doch das verzeiht man gern. Ne-
ben der tollen grafischen Prasen-
tation weif3 der Dolby-
Surround-Sound zu ge-
fallen. Knackige Beats
und tolle Rhythmen,

Die ohnehin sehr hohe
Motivation bekommt
noch einen besonde-
ren Kick dadurch, daB
Runden- und Gesamt-
bestzeiten nebst er-
reichter Hochstge-

Schicke, gut animierte Autos, traumhafte
ten, viel Texturemapping, ordentliches Scrolling - wunderbar!

Super Beats und Soundeffekte
Atmosphire. Jedes Auto hat einen eigenen
Genre.

 kurzer EingewShnungszeit stellt sich nicht en-
SpaB ein, Schade, dal es nur zwei Spielmodi gibt.

kanadische Landschaf-

B ROl 41 "3g

in Dolby Surround sorgen fir viel
i Motorensound.

Eindrucksvoller kénnen Crashs
kaum dargestellt werden. Dank
Wiederholungmodus sogar in
Einzelbildern zu betrachten




Genauso unweigerlich,
wie ein erfolgreicher
Film eine Fortsetzung
nach sich zieht, landet

kurze Zeit spater fast au-

tomatisch ein gleichna-
miges Videospiel in den

Softwareregalen der

Kaufhéauser. Denn chende Film-, Comic-

nichts ist lukrativer fir oder Zeichentricklizenz
(daher auch die Bezeich-
nung ,Lizenzspiele’) im
Programm zu haben.

Mag das Spiel auch

einen Spielehersteller, noch so schlecht sein,

als eine erfolgverspre- durch den ,Bekannt-

ES WAR EINMAL ...

Filmumsetzungen sind keine moder-
ne Unsitte, schon auf den Uralt-Kon-
solen aus GroBvaters Zeiten (sprich
Anfang der 80er) hat man die Filmli-
zenz als verkaufsforderndes Argument
erkannt. Zu den beliebtesten Titeln
gehort seit eh und je die Star-Wars-
Trilogie. The Empire Strikes Back von
Parker (1981) gehorte zu den belieb-
testen Spielen auf dem Atari VCS
2600. Einziger Inhalt: mit einem Snow-
speeder ATATs abballern. Jedi Arena
und Death Star Battle sowie ein James
Bond-Spiel folgten. Mit Raiders of the
Lost Ark (,Jager des verlorenen Schatzes’,
Atari/VCS) erschien eines der ersten Konso-
len-Adventures, das wegen des zwar gut-
en, aber unorthodoxen Spielprinzips nur
wenige Freunde/Kaufer fand. Wahrend
Atari die groBen, kostspieligen Lizen-
zen hatte, muBten sich die Besitzer
des Mattel/Intellivision mit drei lauen
Spielen zum Computerfilm Tron
1 begntgen, fur das Coleco-Gerat

1 von CBS gab ein Rocky-Boxspiel
Der erfolgreichste Kinofilm aller
Zeiten, Steven Spielbergs E.T.,
markiert auch im Gamebusiness
einen historischen Meilenstein

als monumentaler MiBerfolg!

AUSSERIRDISCHER FLOP

Das Spiel zum Film wurde in nur
zwei Monaten eilig zusam-
mengeschustert und floppte
total. Noch heute lagern

Millionen produzierter Cart- €s

SABER

ridges als ,Sondermilldeponie’
nahe San Francisco

Nach dem Zusammenbruch der
Branche 1983 verschwanden
VCS und Co. von der Bildflache,
Filmumsetzungen blieben dem
zahlenden Kunden jedoch erhal-
ten. Egal ob 8-/16-Bit-Computer
oder 8-Bit-Konsolen (NES, Ma-
ster System), jedes Gerat wurde
bzw. wird mit Kinohits tber-
schwemmt: Back to
the Future,
Conan, Goo-
nies, Grem-x

Batman Returns (SNES) erinnert zumin-
dest o;msch an den Film; véllig abge-

~,

lins, Zorro
und wie sie
alle heiBen.

Auch hier seien
besondere (MiB-) Erfolge hervor-
gehoben: David Cranes C64-
Ghostbusters (Activision) war
schlichtweg genial, wohingegen
sich fast niemand mehr an Lu-
casArts ,Maniac Mansion’-Vor-
laufer Labyrinth erinnern kann

Eine der ersten
Filmumsetzun-
gen (wenn nicht
sogar DIE erste!)

GEORGE LUCAS
& STEVEN SPIELBERG

Die Filme der beiden befreundeten
Erfolgsregisseure bevolkern schon
seit Jahren die Charts, zu ihren Fil-

men gibt es die meisten Umsetzun-

gen. Neben Indiana Jones, Hook und Jurassic Park auf der einen Seite gibt

die Star Wars-Spiele auf der anderen, die zumeist direkt aus dem Hause
LucasArts stammen. Denn schlauerweise sicherte sich Lucas seinerzeit
séamtliche Rechte an seinem Werk. Demnachst steht uns die MD-Um-
setzung von Indiana Jones Greatest Adventures ins Haus, und

die Gertichtektche |aBt verlauten, daB ein Ultra-64-

Super The Star Wars am Entstehen sei.

Empire Strikes
Back, einer der
blédesten Namen
aller Zeiten ...




heits-* und ,Sympathie-  auch zahlreiche er-

bonus’ der Kinohelden freuliche Beispiele,

ist ein erheblicher  die zeigen, daBB man

Kaufanreiz vorprogram-  Sich trotz eingebau-
miert, exzessive Zeit-  ten Erfolges mit der Um-
schriften- und Fernseh- setzung auf die Konsole
werbung tut ein Ubriges. viel Miihe geben kann

Aber naturlich gibt es  Und genauso gibt es ein

Gern fre-
quentiertes
Opfer der
Umsetzer ist
Arnold ,Big
Arnie”
Schwarzen-
egger. Soll-
te der sym-
pathische
Osterrei-
cher je die
Umsetzun-
gen seiner
Kassenfiil-
ler sehen,
miissen sich
die Pro-
grammierer
wohl warm
anziehen

paar Beispiele, wie das
Konzept der Hersteller
Uberhaupt nicht aufge-

gangen ist ..

DO THE HYPE
Da im Spielebereich fast alles
schon mal dagewesen ist und
innovative und originelle Ideen
mittlerweile fast so selten sind
wie ein Kanzlerwechsel, verlas-
sen sich Firmen in zunehendem
MaBe lieber auf zugkraftige Na-

Waren nicht ,im Auftrag des Herrn un-
terwegs’: die Blues Brothers-Program-
mierer. Noch iibler: Beethovens 2nd

men als auf Ideen. Wahrend
Komodien meist zu Plattform-
Jump&Runs mutieren, z.B. Ad-
dams Family, Blues Brothers, Ho-
me Alone, Waynes World, wer-
den aus Actionfilmen in der Re-
gel Ballerspiele wie z.B. Alien 3,
Cliffhanger, Robocop 3, Univer-
sal Soldier (letzteres eine von Ac-
colade mit Filmfiguren versehe-
ne, grottenschlechte Umsetzung

des Amiga-Turrican Il)
Beispiele dafr, da man aus Li-
zenzen auch Ungewohnliches
machen kann, sind das Buck Ro-
gers-Rollenspiel von SSI oder das
Dune (2)-Strategiespiel aus dem
Hause Virgin
Vom erfolgreich-
sten Film zum

gréBen Spiele-
Flop aller Zeiten

DISNEY

Waéhrend die Chance, mit einer Filmlizenz ein
gutes Spiel zu erwerben, meist den Gewinnchancen
beim Lotto entspricht, gehdren die Spiele zu Disney-Filmen
haufiger zu den erfreulichen Produkten. Neben den Spielfilmen
(Aladdin, Das Dschungelbuch, Der Kénig der Lowen, Fantasia)
gibt es vor allem fur's Mega Drive zahlreiche Spiele mit den
Disney-Charakteren (Land of lllusion,
Mickey&Minnie, Quackshot ...).
Aladdin fiir das
SNES stammt
von Capcom,
die MD-Version,
wie auch Das

Dschungelbuch,
von Virgin

Aufgrund der unterschiedlichen Filmstart-
termine in den USA und Deutschland
kann es manchmal zu kleinen Pannen
kommen, geschehen etwa bei Pagema-
ster. Das Spiel erschien zwar noch recht-
zeitig zum Weihnachtsgeschaft, der Ma-
cauly Culkin-Film lief jedoch hierzulande
noch gar nicht in den Kinos. Was den
Werbeeffekt des ,bekannten Titels’
naturlich etwas in Frage stellt

DER SILBERNE (SPEICHER-) RIESE

Oft werden die Spiele mit digitalisierten Bil-
dern der Filme geschmiickt, und zumindest
die Titelmusik wird mehr oder weniger ori-
ginalgetreu auf den Soundchip der jeweiligen
Konsole umgesetzt. Die CD als Speichermediur
erweitert die Moglichkeit noch: Dank ca
680 MByte Speicherplatz konnen nun ganze
Filmszenen oder Originalsoundtracks wie- 2
dergegeben werden
Noch aufwendiger ging es bei Demolitio
Man von Virgin (Test in dieser Ausgabe) zu
Neben FMV-Filmsequenzen wurden zu-
satzliche Szenen mit den Schauspielern
im Blue-Screen-Verfahren aufgenom-
men, die dann fur das Spiel verwen-
det wurden. Auch bei Thunder in
Paradise, der neuen US-TV-Serie
mit Kultwrestler Hulk Hogan in
der Hauptrolle, wurden fur das
gleichnamige CD-i-Spiel gleich
ein paar Extra-Aufnahmen ge-
schossen




Uber Umsetzungs-Quantitit kénnen
sich Jurassic Park-Fans nicht beklagen

Neuerdings wird auch der um-
gekehrte Weg vom Byte auf Zel-
luloid beschritten: Der
Mario Br Film machte den
Anfang — und scheiterte klag-
lich et Fighter scheint, so
weit man nach zwei Wochen sa-
gen kann, das gleiche Schicksal
zu ereilen t und
Double werden

folgen,

Mortal Koml

Drago

Bund karzlich
verkaufte
id-Software
die Lein-
wandrechte
ihres E
Néheres ist
tber das
Projekt bis-
her nicht
bekannt

Unsere Liste nennt die Filmumsetzungen fir die gdngigen Konsolen, NES und Master
System wurden nicht bertcksichtigt. Ebenso haben wir Spiele nicht berticksichtigt, zu
denen es zwar Filme gleichen Namens gibt, die aber eher auf Comics oder Fernsehse-

rien basieren (wie z.B. Tur

Trotz haufig mangelnder Qua-
litat — Filmumsetzungen werden
uns auch in Zukunft nicht erspart
bleiben

(nochmal) sowie das Spiel zum

-Movie mit digitali-
sierten Filmhelden sind angekiin-
digt. Glucklicherweise findet

Addams Family 1+2
Aladdin

Alien 3

Arielle

Back to the Future 3
Batman

Batman Returns
Beauty And The Beast
Beethovens 2nd
Beetlejuice

Bill & Ted

Blues Brothers

Bram Stoker's Dracula
Buck Rogers
Cliffhanger

Cool World

Das Dschungelbuch
Demolition Man
Dennis The Menace
Der Kénig der Léowen
Der Rasenméhermann
Dick Tracy

Dragon

Dune 1+2

Fantasia

Fievel Goes West
Ghostbusters 1+2
Gremlins 2

Home Alone 1+2 (,Kevin’)

GAMEPR

LucasArts (1), A

4]

Acclaim, Ocean
Virgin, Sega, Capcom

MD, SNES, GG, GB
MD, SNES, GG, GB

Acclaim MD, SNES, GG, GB
Sega, Capcom GG, GB

Acclaim MD

Sunsoft MD, GB

Sega, Konami MD, MCD, SNES, GG
Hudson Soft SNES

Sunsoft SNES

Acclaim GB

Acclaim GB

Titus SNES, GB

Sony MCD, SNES, GG, GB
Electronic Arts MD

Sony MCD, SNES, GB
Ocean GB

Virgin MD, SNES, GG, GB
Virgin 3DO, (SNES, MD)
Ocean SNES, GB

Virgin MD, SNES, GG

scl MD, SNES, GB
Sega MD

Virgin MD, SNES, Jaguar
Virgin MCD (1), MD (2)
Sega MD

Hudson Soft SNES

Sega; Activision MD (1), GB (2)
Sunsoft GB
Sega, T*HQ MD, SNES, GG, GB

nicht jeder Kassenerfolg sein
Konsolenpendant, vom ,For-
rest Gump Shrimp Fishing Si-
mulator’ oder dem ,Und tag-
lich graBt das Murmeltier’-
Jump&Run (immer derselbe
Level!) werden wir hoffent-
lich in Zukunft verschont
bleiben Klaus-D. Hartwig

Hook

Hudson Hawk

Hunt For Red October
Indiana Jones 3

Indiana Jones Greatest Adv.
James Bond - The Duel
Jurassic Park

Jurassic Park The Chaos Cont.
Jurassic Park Rampage Edition
Last Action Hero

Lethal Weapon

Mickey Mania (Kurzfilme!)
Moonwalker

Pagemaster

Pugsley's Scav. Hunt (Addams)
Rocketeer

Roger Rabbit

RoboCop (3)

Star Trek

Star Wars Arcade

(Super) Godzilla

(Super) Star Wars

(Super) The Empire Strikes Back
Super Return of the Jedi
Tarzan

Terminator

T2 - Judgement Day

T2 - The Arcade Game

The Flintstones

The Untouchables

Top Gun 2

Toys

Universal Soldier

Waynes World

Noch schlechter als der Film - man
sollte es kaum fiir méglich halten:
Last Action Hero (SNES)

Auch kein Vergniigen:
Cliffhanger fiir Super Nintendo

Die erfolgreichsten Filme
aller Zeiten
(US-Einspielergebnisse in Mio. $)

1. ET. - Der AuBerirdische 400
2. Jurassic Park 395
3. Krieg der Sterne 325
4. Forrest Gump 298
5. Der Konig der Léwen 295
6. Kevin — Allein zu Haus 290
7. Die Rickkehr der Jedi-Ritter 265
8. Der WeiBe Hai 260
9. Batman 255
10. Jager des verlorenen Schatzes 245

Wie man sieht: Bis auf die Platze 4 und 8
sind alle Kassenfuller mindestens einmal
mit Spielen bedacht worden (s. unten)

Sony MCD, SNES, GG, GB
Ocean GB

Hi-Tech SNES, GB
U.5.Gold MD, GG, GB
LucasArts SNES, (MD)
Domark MD

Sega, Ocean MCD,SN.,GG,GB,3DO
Sony SNES, GB

Sega MD

Sony SNES, GB
Ocean SNES, GB

Sony MD, MCD, SNES
Sega MD

Virgin MD, SNES, GB
Ocean SNES

1GS SNES

Capcom GB

Acclaim, Ocean MD, SNES, GG, GB
Konami, (Spec. Holo.)  GB, (SNES)
Sega 32X

Toho SNES, GB
LucasArts SNES, GG
LucasArts SNES, GB
LucasArts SNES

Gametek GB

Virgin MD, MCD, GG
Acclaim MD, SNES, GB
Acclaim SNES

Sega, Taito MD, SNES
Ocean SNES

Konami GB

Ocean SNES

Accolade SNES, MD, GB
T*HQ SNES



Wesley Snipes konnte Demolition Man mal
zeigen was in ihm steckt. Gut gemacht!

tallone als Vorreiter der

neuen ,interaktiven’ Vi-

deospieltechnik? Mit-
nichten, denn der ,Demolition
Man” ist nichts anderes als ein
erneuter AufguB der schon seit
Jahren bekannten Filmumsetzun-
gen mit verschiedenen Minispiel-
chen, zusammengehalten von ei-
ner digitalisierten Filmrahmen-
handlung
Im Laufe des Games muBt Ihr
mehrere verschiedenartige Spiel-
sequenzen meistern, um die
Handlung voranzutreiben. Ver-

DEN FINGER
AM ABZUG

suBt wird Euch diese Aufgabe
durch Original-Filmszenen. So
muBt Ihr z.B. in den zahlreichen
Ballersequenzen ein Fadenkreuz
steuern und die uberall auftau-
chenden Fieslinge abschieBen.
Dann konnt Ihr & la ,Doom’
durch zwei (lange und weilige)
Labyrinthe laufen, dort eine
ganze Menge Leute toten, um
schlieBlich den Ausgang zu fin-
den. Des weiteren warten einige
Prugelszenen auf Euch, in denen
Ihr mehr schlecht als recht ver-
sucht, Eurem Intimfeind das Le-
ben zu versauern (Wer hier an

Dieses nette Streel Kid will Euch
kein Bonbon anbieten ...

Nach jahrelangem Kaélteschlaf haben
die wenigsten Typen solche Muskeln

Schon der Kinofilm

lief recht erfolgreich,

und nun soll die

Keine Pa-
nik, das
sind
schlieBlich
nur Sprites

sie

,Street Fighter Il denkt, wird arg
enttduscht). Und schlieBlich gibt
es noch ein kleines Verfolgungs-
rennen mit dem Auto. (Tip: Auf
der zweiten Spur von links ist
fast kein Gegenverkehr!)

Alle Spielsequenzen zeichnen
sich durch mittelméBige Spiel-
barkeit aus und wirden alleine
sicherlich keinen zum Spielen
verleiten. Im Zusammenhang mit

"

den wirklich gelunge-
nen Filmszenen (auch
die hubsche Sandra
Bullock ist mit dabei)
stellt sich aber trotzdem
(besonders fur Freunde
des Films) ein gewisser
SpaBfaktor ein. Stallone
hat mit seiner unfreiwil-
lig komischen Mimik ei-
nen nicht zu kleinen
Anteil daran. Ubrigens
wurden schon bei den
Kino-Dreharbeiten eini-
ge Szenen fir das Vi-
deospiel mitgedreht
Das ist allemal besser,
als nur aus dem Film
raus zu digitalisieren

Wenn Ihr kaum Wert
auf spielerischen Gehalt
legt und Euch auch mit
guten Filmsezenen zu-
frieden gebt, konnt Ihr
Euch den ,Abbruch-

dritten

tion. Ein 3DO sollte
nicht extra kaufen

DENOLITION

Videospiel-Version
weitere Millionen
einspielen.
Brauchen
3DO-Besitzer
einen Stallone
fiir zu Hause
oder kommen
ohne ihn
genauso gut
zurecht?
Lest unsere
Meinung!
Mann' ja zulegen. Allerdings ver-
1aBt einen spatestens nach dem
Durchspielen

Schwierigkeitsgrade) die Motiva-
man sich also

Maris Feldmann

AN

Gameplay 6 5 4 3 2 1f§

Dauerspafijc 5 4

dreimal muB man sich dieses Produkt eigentlich nicht

whwae.smm ‘2u schiechi

13

Filmsequenzen sind sehr gut digitalisiert, und auch die
u erreichen.

Spulgraﬂ: versucht den selben Standart

Sound 6 5

Der Original Soundtrack in Q-Sound klingt zig
normalen Musiken kannen nicht mehr so ganz

4

3

”ﬂuh‘

2 1

(drei




qon, oder so @hnlich

Es ist kurz nach 12 Uhr, und alle
Spielzeuge erwachen zum Leben.
Die schéne Chelsea (das Uhr-
médchen)

1) erfreut alle mit ihrem ...

sie umbher, und
die Aufziehrit-

ter kampfen
um Chelseas
Gunst. Doch

plétzlich ...

Bekommen Mario und
Sonic Konkurrenz aus
dem AII? Frisch vom
Saturn trifft ein neuer
Jump&Run-Held auf der
16-Bit-Welt ein! Kann er
mit seinen 32 Bit
Paroli

. /
anbieten '

He, zieh™
blank, Du
Schurke!
Gleich wer-
den dich zwei
Inch polierter
Stahl durch- /
bohren!

aturn zum zweiten!
Nachdem das Erstlings-
werk Virtua Fighter’ fur

Segas neue Edelkonsole nicht
Uberzeugen konnte, war die ge-
samte Redaktion naturlich aufs
héchste gespannt, was denn
wohl der , Clockwork Knight” zu
bieten hat. Nach dem Einlegen
der Silberscheibe beginnt der Sa-

turn mit einem dreieinhalb Mi-
nuten langen Vorspann. In
wunderschonen Pastell-

tonen wird die Ge-

schichte der

Kinderzimmerspielzeuge erzahlt,
erwachen und viel Spal3 ohne die
nervenden Goéren haben
Spielchen treiben wird das
Madchen aus der Uhr, die scho-
lem UberfluB fan-
/ gen die Spielzeuge
y Amok zu laufen
7 Nur ,Tongara de
’ Pepperouchau’, der
Chelsea nun noch retten!
Unterlegt von einem anfanglich
sich klangtechnisch allerdings
hervorragend prasentiert (super
samte Vorspann flUssig in extrem
detaillierter Polygongrafik ab. Da
er kann. Nach dem feinen Vor-
spann konnt lhr im Optionsmen(

die um Mitternacht zum Leben
Wahrend alle lustig sind und ihre
ne Chelsea, entfiihrt, und zu al-
auch noch an,
Uhrwerk-Ritter, kann
furchtbar kitschigen Song, der
Sprachausgabe), lauft der ge-
zeigt der Saturn endlich mal, was
noch den Schwierigkeitsgrad, die

Anzahl der Leben und die But-
tonbelegung einstellen. Ein So-
undment a8t sich ebenfalls (mit
R) aufrufen

Mit dem gut animierten golde-
nen Aufziehritter miBt Ihr eine
klassische Jump&Run-Umgebung
durchspielen. Das Tolle daran ist

PHANOMENALE
3-D-GRAFIK

allerdings die phanomenale 3-D-
Grafik. Wenn |hr an Gegenstan-
den vorbeilauft (oder hoch-
springt), verandert sich die Per-
spektive, so daB Ihr auch ihre
Seiten- oder Oberflachen sehen
kénnt. Das fuhrt zu einem plasti-
schen Eindruck der ziemlich reali-
stisch wirkt

Allerlei wildgewordenens Spiel-
zeug versucht Euch auf Eurem
Weg aufzuhalten. Mit Eurem
Schlisselschwert kénnt lhr sie
,aufziehen’ bis Ihr Uhrwerk
platzt, und sie sich in einen Pi-
xelregen auflosen




alle sehen voll
Schrecken, daB
Chelsea ent-

Manche Gegner lassen sich
betduben, indem lhr sie nur kurz
anpiekst. Dann konnt Ihr sie (mit
gedriicktem Actionbutton) auf-
nehmen und mit ihnen herum-
laufen. Wenn |hr dann einen
weiteren Gegner bertihrt, ist er
sofort hintber. Praktisch, wenn

mit) Extraleben und Unverwund-
barkeitsmiinzen finden. Manche
Levelabschnitte sind nur ber
Umwege erreichbar und missen
erst gefunden werden, aber mei-
stens lohnt es sich, da hier oft
nitzliche Extras liegen. Mit zwei-
maligem Druck in eine Richtung,

man eine ganze Reihe von Wi-
derlingen vor sich hat. Doch
Achtung, irgendwann regene-
riert sich der aufgespieBte Kon-
trahent wieder, dann solltet Ihr
ihn maglichst weg-
werfen, damit er
Euch nicht angrei-

fen kann
S * Auf Eurem Weg
Nber Spielzeu-
2 geisenbah-
; nen und
Spulbecken
kénnt  lhr
auch Kronen-
korken (fur
Continue
und Rou-
lette),
kleine
Uhren
(gegen
das Zeitli-

lauft Euer
Ritter los
und kann so
auch weiter
springen,
um entfern-
tere Platt-
formen zu
erreichen
Die Energie
unseres Pro-
tagonisten
ist durch
mehrere Zahnrader dargestellt
Bei jedem Feindkontakt verliert
Ihr eines Eurer anfanglich drei
Réder. Mit den ab und an her-
umliegenden (und versteckten)
Schlisseln konnt lhr sie
wieder auffillen. Bronze
bringt ein Zahnrad wie-
der, Silber fullt alle R&-
der wieder auf und A%
der goldene Schliissel ¢
beschert Euch
sogar noch ein W8
zusatzliches Rad. \V
Leider sind alle zu-Y
satzlichen Zahnra-
der nach einem Le-
bensverlust wieder
verschwunden ‘
Am Ende eines Levels muBt
lhr wie ein Weitspringer auf ‘. )
ein Buchstabenfeld sprin-
gen. Wenn Ihr richtig
springt und den pas-

EINTGE

Manche Gegner verlangen von
Euch spezielle Taktiken.
So muBt Ihr z.B. den blauen
Ritter (mit Schild) erst ein paar-
mal treffen, bis er sich deckt
und Euch dann ducken und ihn
von unten treffen. Wenn Ihr
den Sternzauber habt, kénnt
Ihr ohne Ruicksicht auf Verluste

Cooler Geg-
ner! Wenn lhr
ihn trefft
kann er keine
Bumerangs
werfen, also
dranbleiben!

DS

Kleine Anlei-

tung fir Japa-
nisch-Unkundige: Der
kleine Text links oben
ist Exit. Oben rechts
setzt |hr drei Korken,
unten rechts zwei
und links nur Einen.
Wenn |hr Euren

) Einsatz gewdhlt

roter Kopf zéhlt drei Leben

habt, werden Euch kurz die
moglichen Gewinne gezeigt.
Der Clown ist die Niete, ein

BEGNER

durch die gegnerischen Reihen
rennen. Bei Endgegnern solltet
Ihr die beliebte Hit&Run-Taktik
(Schlagen und weg) anwenden,
bis Ihr ihr Angriffsschema
kennt. Mit dem Sternenzauber
koénnt Ihr einfach durch die
gegnerischen Reihen durchbre-
chen. Nichts halt Euch auf!

<

Die lustigen
Selbstspren-
ger sind ge-
fahrlich, falls
Ihr nicht weit
genug weg

Die Sprungfe-
dern sind
auch eine
gute Waffe.
Einfach auf-
nehmen und
loslaufen

und ein blauer eines. Nachdem
sich das Roulette gedreht hat,
koénnt thr mit links und rechts
den Kasten auswahlen.

Den Gewinn konnt Ihr dann
fur doppelt oder nix nochmal
einsetzen (Text rechts oben),
oder behaltet den Gewinn und
laBt ihn Euch gutschreiben
(Text links unten).




senden Buchstaben am rechten
Ende trefft, gibt's Extraleben
Nach je zwei (der manchmal
reichlich kurzen) Level kommt
der obligatorische Zwischengeg-
ner. Insbesondere der zweite
Oberscherge nutzt die Moglich-
keiten des Saturn gut aus. Ein
bildschirmgroBer Transformer
baut sich flissig in ein Flugzeug
um und fliegt auf Euch zu!
Nachdem lhr die Jungs (hoffent-
lich) besiegt habt, kommt lhr zu
einer Art Roulette. Ihr konnt dort
die gesammelten Kronkorken
einsetzen, um nutzliche Extral-
eben zu gewinnen. Je nach
Schwierigkeits- =
grad ist der
ganze SpaB
nach fruhestens
acht Leveln und
vier Endgenern
vorbei, in ,Nor-
mal’ und ,Hard’
kommen noch
zusatzliche End-
gegner hinzu
(und auch die
sind verdammt
beeindruck-
end). Die musi-
kalische Unter-
malung ist je-
weils an die Si-
tuation und
den Level

Am Sonn-
tag will
mein
SdiBer mit
mir segeln
gehn ...

angepaBt. Auf weitere Sprach-
ausgabe (wie im Vorspann) muBt
lhr zwar verzichten, aber auch so
ist der Sound sehr
schon. Nach voll-
brachter Rettung
werdet Ihr mit einem Abspann
wieder aus der Spielzeug-Ge-

-

gl kurz, zu wenige Level, zu
" wenig Eigenschaften der 4
Spielfigur

KOLLOSSALE
ENDGEGNER

schichte entlassen

Obwohl Clockwork Knight schon
sehr viel besser aussieht als ,Vir-
tua Fighter’, hat
es leider nicht die

erhoffte spieleri-
sche Qualitat. Zwar sind die (oft
zu kurzen) Level mit beweglichen

Vorsicht, die kippenden
Héuser kénnen Euch iibel
treffen (links)

Der letzte Endgegner
auf Easy ist auch ein
Transformer (oben)

Schon als Knappe

ren.

-

... das find ich
wunderschén!
Schén auch, wenn
Frauen sich noch

wie Frauen benehm-
ne!

wollt ich immer mit >
der Eisenbahn fah- [/ g

@ r
Cl@]

QIIIHIC KNIC

2 Auf Easy ist es noch einfach, aber fiir alle Gegner
und Abspann (auf Hard) muB man gut trainieren.

Einfach super! Nur ein paar kleine Grafikfeh-

ler, wenn sich Ritter und Umwelt (berlagern.

Jeder Level hat seine gut hérbare Musik. Leider
verzichtet Sega auf Sprachausgabe.

Plattformen und alternativen
Wegen besttickt, doch ist das Le-
veldesign im groBen und ganzen
altbekannt. Dazu kommt noch
daB der Held kaum Fahigkeiten
hat. Man vergleiche nur mal sei-
ne acht (gehen, laufen, springen,
kampfen, Feinde tragen, Schalter
betatigen, schieben und Unver-
wundbarkeit) mit den knapp ftn-
fzig von Mario! Das macht sich
natirlich bemerkbar, da der
Clockwork Knight lange nicht so
viel Abwechslung bietet

Eure Gegner haben verschiedene
Angrifftaktiken, und insbesonde-
re die groBen Ritter verlangen ei-
niges Geschick, aber leider bleibt
es bei einer Handvoll Kontrahen-
ten.Trotzdem
macht das Ga-
me schon durch
seine tolle Grafik
viel Spaf3, und
da Saturnbesit-
zer eh keine an-
dere Wahl ha-
ben, konnen sie
ruhig zugreifen
Potentiellen
Kaufern von Se-

sole sel je-
il doch  ge-
sagt, daf sie
lieber noch
y, ein biBchen
\ warten soll-
& ten. Nur fur den Clockwork
Knight (und Virtua Fighter)
lohnt sich die Anschaffung
nicht!
Maris Feldmann




schwerster Fahruntiichtigkeit stehengeblieben!

er Nachschub kommt

ins Rollen! Segas neue

32-Bit-Maschine be-
kommt frisches Software-Futter
aus eigenem Hause.
Doch bereits kurz nach Rennbe-
ginn war nicht zu Ubersehen,
daB3 die Gesichter aller anwesen-
den Redakteure mit zunehmen-
der Spieldauer langer und langer
wurden. Der erste Eindruck
brachte fur alle Beteiligten eine
groBe Erntichterung

SEHR TRAGE
STEUERUNG

Sechs verschiedene Orte mit je
drei oder vier recht kurzen
Strecken konnen gefahren wer-
den. Mal regnet’s, mal ist es
trocken oder die Fahrt geht
durch die Nacht, vorbei an diver-
sen anderen Fahrzeugen (Polizei-
wagen, LKW)

Ihr blickt direkt aus Eurem Wa-
gen auf die meist dreispurigen

Diese LKW-Seitenwand
féhrt dank ihrer zwei Réder
wie ein Fahrrad!

GRAFIKSCHLAM-
PEREI WOHIN MAN

Werfallige Steuerung, Pro-
imierfehler ohne Ende, Ga
meplay mangelhaft

und vollig anspruchslosen Kurse.
Der wichtigste Negativpunkt ist
die — scheinbar vom Panzer tber-
nommene — trége Steuerung, die
in einem argen MiBverhaltnis zur
Fahrerperspektive steht. Da das
Amaturenbrett und ein viel zu
groBer Ruickspiegel-Bildschirm

HECORD TTME

0000
SPLIL TIME
054"

Nach einem schweren Unfall ist
Euer Wagen zum Gliick nur fiir ein
paar Sekunden kaputt

BLICKT!

Wagen, die ein Stiick StraBe als
Heck besitzen! Mal was anderes!

Im langweili-
gen Zweispie-
ler-Modus
steht Knuck-
les, bzw. So-
nic, ...

... links auf der Motorhaube, wenn Ihr
| | in Fiihrung liegt

figitalisierte Vorspann ist
vohl noch das beste am
ganzen Spiell

die Sicht arg beeintrachtigen,
1&Bt sich der Wagen nicht exakt
lenken. Wenn es um die Kollision
mit anderen Rennwagen geht,
sieht’s nicht besser aus: Sie wer-
den haufig einfach so ,uberfah-
ren’.  Manchmal tauchen vor
Euch drei Wagen nebeneinander
auf, an denen
Ihr nicht ohne
Unfall vorbei
kommt, und
wenn |hr mal
Begrenzungs-
pfahle rammt,
wird Euer Ren-
ner nur ein

einer schlampigen Programmie-
rung entspringen. Die grobgepi-
xelte Kartongrafik, zusammen
mit der zur Unspielbarkeit
fuhrenden Steuerung (im Zwei-
spieler-Modus keinen Deut bes-

ANSPRUCHSLOSE
KURSE

ser) und die lasche Blechdosen-
musik geben dem Ganzen den
Rest. Auf diesen teuren Silberling
konnt Ihr getrost verzichten
Thomas Hellwig

biBchen langsa-
mer. Zudem tauchen
sehr oft Grafikfehler
auf (siehe Kasten), die

Mal zu hell, mal zu dunkel, mal ruckelt’s, viele Grafikfehler und
trist abendrein. Einfach schlecht!

Na, wenn das noch das beste am Spiel ist, dann bleibt der Sa-

dich Lust sich soetwas Langweiliges und Un-
es lange mit anzuschauen.




Mit etwas gemischten
Gefiihlen wurde die
Umsetzung dieses
genialen Rennspiels auf

das Mega Drive erwartet:
. | ‘v Wiirde sie das gute Feeling
2;77 MEFre des Vorbildes
z wirklich riiberbringen?

ROCK 'N

ROLL RACIN

man gentigend Punkte
sammelt hat, hat man

qualifiziert. Doch bis d
ist es ein langer, ha

beginnt seine Karriere

nen pro Division, erst wenn

fur den nachsten Planeten

Weg: Der Nachwuchsraser

sich nur mal so zwischendurch
austoben mochte, der darf dies
in einem speziellen Modus tun
Hier bekommt man einen voll
ausgestatteten Wagen und darf
nach Herzenslust rasen

Fir die Untermalung sorgen def-
tige Rock-Klassiker aus den

ge-
sich

ahin
rter

mit

illkommen zum heiBe-

sten Rennspektakel in

der bekannten Galaxis.
Die wilde Hatz nach dem Indi-
anapolis Super Cup kann auf ei-
ne lange Tradtion zuriickblicken:
Seit dem denkwdrdigen Jahre
2911 finden auf sechs Planeten
die Entscheidungslaufe fur das
Rennen statt, und zwar nach ei-
nem strengen Regelwerk — er-
laubt ist eigentlich alles, was ir-

20.000 Credits, gerade mal ge-
nug, um sich den allereinfach-
sten Rennwagen leisten zu kon-
nen. Fur den n&chstgroBeren
Wagen sind dann schon 70.000
Credits zu I6hnen, dazu [j§
kommt auch noch ein er-
kleckliches Stummchen fur
die Bordbewaffnung. Das
notige Bargeld verschafft

gendwie unfair, fies und un-
sportlich ist. So verwundert
es nicht weiter, daB die
Rennwagen mit recht unge-
wohnlichen Extras ausge-
stattet sind, die man norma-
lerweise eher auf einem
Truppenutbungsplatz als auf
einer Rennstrecke erwartet

Plasmakanonen, zielsuchende

Raketen und Minen gehoren
ebenso zur Standardausristung
wie eine stabile Panzerung.

Das Leben eines Rock 'n Roll Ra-
cers ist hart: Die Rennsaison auf
einem Planeten besteht aus zwei
Divisionen mit acht bis 15 Ren-

strecke, immerhin ist der erste
Platz mit 10.000 Credits
dotiert. Wahrend die er-
sten Strecken noch recht
einfache und Ubersichtli-
che Rundkurse sind,
kommen spater deftige
Schikanen hinzu. Wer

f".

‘6-Button-Pad in héheren

veln kaum spielbar, Sound=
~ track manchmal zu pie| ps

70Qern, etwa von Deep Purple,
Steppenwolf, Golden Earring und
anderen Giganten. ,Supermouth
Larry’ gibt zusatzlich digitalisierte
Kommentare zum Geschehen

Zwar klingen die Musi-
ken manchmal etwas
piepsig, und ein Ne-
beneinander von Spra-
che und Musik ist un-
maglich, aber das hat-
te man auch noch
schlimmer machen
konnen. Auch im ge-
lungenen Zweispieler-

‘wieder erfrischend. Besser noch: der Zwei

Die Grafik ist manchmal zwar etwas einténig, aber. lmm-dlln
flott und auch bei zwei Spielern relativ. mdelfm

Ober til und Arrangement kann man gﬂulm Melrumg sein,
allerdings paBt die Mucke trotzdem gut zum G

Die Ausriistung der Fahrzeuge ist
nicht besonders seriennah!

nnaction mit extrem
n Suchtfaktor, gelungen:

Zweispieler-Modus
o -

Modus kommt die flotte Grafik
nicht ins Ruckeln, fir den vollen-
deten GenuB empfiehlt sich aller-
dings die Verwendung eines 6-
Button-Pads, da sonst das prazise
Auslésen der Extras sehr leicht
zum Glucksspiel wird

Michael Anton

st enorm,eine kieine Runde zwischendurch st
spieler-Modus.

2 1




an kann nicht be-

haupten, daB die Ja-

guar-Softwarewelle
ins Rollen gekommen ist. Doch
immerhin erscheinen nach Mo-
naten der Ebbe gleich mehrere
Programme zeitgleich. Eines da-
von ist ,Club Drive”, das heiBe
Rennaction im ,aufregendsten
Vergnugungspark des 21. Jahr-
hunderts” verspricht. In einem
Park deshalb, weil Autofahren in
der Zukunft verboten ist.

Nach ladstigen Tempolimits nun das totale Fahrverbot!

In einem Spielzeugauto sitzend
durfen ein bis zwei Spieler um
die Wette flitzen. Drei verschie-
dene Spielmodi sollen fur Kurz-
weil sorgen, als da wadren
,Collect’ (Powerbélle einsam-
meln), ,Tag’ (Crashen ohne En-
de) und ,Race’ (ein relativ nor-
males Rennen). So weit so gut,
doch schon nach wenigen ge-

fahrenen Metern wird jedem
Rennspiel-Liebhaber tbel, nicht
etwa, weil die Grafik so schnell
ist. Keinesfalls, denn das ist sie
nicht, eher darum, weil sie so
maBlos schlecht ist! Klobige Vek-
torgrafik mit einer Handvoll Far-
ben sind schier eine Beleidigung
fur jedes Auge. AuBerdem jagt
ein Grafikfehler den nachsten

So ist es keine Selten- |

heit, daB die Vehikel
mitten in einer Mauer
stehen! Nicht gerade
prickelnd. Motivation?
Fehlanzeige! Somit hat
sich Ataris Club Drive
den ,Goldenen Kol-
benfresser des Jahr-
zehnts' verdient!  hja

Auch im Zwei-
spieler-Modus
mag keine Freude
aufkommen

Ein Grafikfehler
nach dem anderen
(unten)

DreiBig Sekumlen lachen, zwei Minuten heulen, oder umgekehrt
- 2ahit das zu DauerspaB? Wir glauben nicht!

Unverschamt schiechte, farblose Vektor-Klotz-Grafik, nicht
schnell, dafir voller lustiger Fehler, 64-Bit, alles klar!

!ﬂ-é 5 4 3 2.

Der Sound bildet keine Ausnahme, sonden reiht sich gefiigig
ein. Will heien: Auch hier eine unglaubliche Enttuschung.

ennspiel
-2 s:multin

Hersteller

Preis ..

Level

Schwierigkeit..
Continue:
Speicher
Erhaltlich

HECKERED

LAG

ahrend bei ,Club Dri-

ve' nur in einem Ver-

gnugungspark und
Miniaturauto herumgedust wird,
nimmt man bei ,Checkered
Flag” in einem Formel-1-Boliden
Platz. Mit diesem mussen zehn
Rennstrecken entweder im Trai-
nings- oder Meisterschaftsmodus
bewaltigt werden. Bevor jedoch
das grune Licht erscheint, kann
der eigene Wagen ein klein we-
nig modifiziert werden. Spoiler-
einstellung, Reifenwahl und Au-
tomatik- respektive Schaltgetrie-
be stehen zur Wahl, nicht gera-
de Uppig, aber immerhin. Davon
abgesehen sind gutes Wetter,
Regen sowie Nebel als Rahmen-
bedingung einstellbar
Auf der Strecke angelangt, den
ersten Gang reingelegt und los-
gezischt, ist die Enttauschung
groB: Die farblose, 6de 3-D-Poly-

Noch eine Rennspiel-
Enttduschung

SPEED 76 MPH
BEAR 1

POSITION 276
LAP 2  0:46:0

S

gongrafik ruckelt namlich nicht
gerade dezent und |aBt eher 8-
Bit- anstatt 64-Bit-Power vermu-
ten. Noch schlimmer verhalt es
sich mit der Steuerung, die
schlichtweg eine Katastrophe
groBten AusmaBes ist. Bevor
man einigermaBen an sie ge-
wohnt ist, gleicht jede Fahrt dem
reinsten Crashkurs. Da macht
sich nicht nur Unverstandnis,

sondern vor allem Un-
mut breit. Wenig be-
geisterungsfahig sind
auch der Musiken und
die Soundeffekte
Wenn Atari so weiter-
macht, dann wird der
Jaguar leider wohl
schnell in der Versen-
kung verschwinden

hja

POSITION4/6
LAP 1 0:10:7

Gameplay
. %m&g Elnmllvngmwgllthhemn.

Geude ‘mal ein Nuance haher als bei Club Drive, Aber was heiBt
das schon? Spaﬂ definieren wir anders!

Wenig attraktive Polygon-Rennstrecken, an denen Iednghch die
gelungenen Horizonte zu gefallen wissen.

illige Musik und sehr maBiger Motorensound reien uns nicht
vom Hocker. Einzig ein Sprachsampel ist ordentlich.

Genre......
spieler...
Hersteller .

Level
Schwierigk
Continues
Speicher....
Erhéltlich




Alle 16 Level der Auto-
maten-Originale wurden
nahezu perfekt umge-
setzt. Die CD ist randvoll
mit quietschbunten Rie.
sengegnern und pompé-
sen Orchester-Tuschs

edet man Uber die

neuen Konsolen, ist

nur von extravaganten
3-D-Spielereien die Rede. Ob die
Maschinen der Neuzeit auch die
klassischen Genres beherrschen,
wird wenig diskutiert — das wird
einfach vorausgesetzt
DaB die alten Probleme im 2-D-
Reich nicht ganz verschwunden
sind, beweist Konami mit ihrem
ersten PlayStation-Titel: Welcher

Teilweise ist der Bildschirm bis
zum Total-Kollaps mit wuselnden
Gegnern und Schiissen gefiillt

Klassiker ware besser als Ein-
standsprodukt geeignet als das
Referenz-Shoot-'em-Up ,Parodi-
us'. Erst vor wenigen Monaten
erschien der zweite Teil der flot-
ten und durchweg harmlosen Ja-
pano-Ballerei in der Spielhalle —
bestens geeignet also fur eine
perfekte Konvertierung auf die
PlayStation

Kein leichtes Unterfangen, denn
was die Sprite-Dichte pro Bild-
schirm-Pixel betrifft, ist ,Parodius
2' kaum zu schlagen. Selbst die
extrem gut gelungene SNES-Ver-
sion muBte den Gegner-Gehalt
stark dampfen und kommt trotz
fehlendem Zweispieler-Modus
méchtig ins Achzen

Kein Problem fur die leistungs-
fahige PlayStation — oder doch?
Alle sieben Level des Automaten
wurden moglichst exakt tbertra-
gen — mitsamt aller Spezial-Ef-
fekte und der abgedrehten bis
groéBenwahnsinnigen Gegner
Doch bevor Ihr Euch ins Getiim-
mel stirzt, dirft Ihr Euch erst ei-
nes der acht vollig absurden
Spieler-Raumschif-
fe aussuchen
Vom Octopus der
ersten Parodius-
Stunde bis hin zu
einem phallisch
angehauchte Tor-
pedos reitenden
Bunny werden die
absurdesten Spieler der Baller-Hi-
storie geboten - einer besser
ausgestattet als der andere

Los geht's inmitten eines knall-
bunten Vergnigungsparks mit
aggressiven Automaten-Greifern
und einem Ballett-tanzenden
und wild Piouretten-drehenden
Panda-Endgegner. Solltet Ihr bis
dorthin  noch nicht den
maltratierten Verstand verloren
haben, warten in den folgenden
Leveln wieder ein wildes Gemisch

Konamis Vorzeigeballerei beiBt sich an

allen Hardware-Fronten durch: Um die Fans

des durchgeknallten Japano-Shoot- ‘em-
Ups auch fiir 32-Bit, CD-Rom und

Ballereien auf einer CD.

der Ballerspiel-Geschichte — Auftritte
der beliebtesten Gegner des er-
sten Tells wie der Piraten-Katze
und des Osterinselkopf-Raum-
schiffs inklusive
Damit die Einzel-Feuerkraft nicht
ausreichen muB, spendierten Ko-
namis Mannen auch den Zwei-
spieler-Modus des Automaten
Solltet Ihr der sieben bis zum
Bersten gefllten Level Uberdriis-
sig werden, findet sich auf der
CD als ,Dreingabe’ auch noch
der komplette erste Parodius-Au-
tomat mit etwa hlichteren
Optiken und weniger Gegnern,
der aber bei neun randvoll ge-
fullten Leveln in einigen Details
sogar etwas ge-
haltvoller ist als
| sein Techno-prot-
zender Nachfol-
Um den Orgi-
-Vorlagen
noglichst getreu
zu bleiben, be-
kam Parodius 1
keinen Zweispieler-Modus ge-
schenkt. Schmerzlich vermisst

e

man auc usatzlichen Level
bzw. Spielerraumschiffe der bei-
den St arodiusse

Nach dem technisch enttau-
schenden SNES-Debut ,Gradius
3" Uberzeugen die Baller-Spezia-
er in 2-D problemati-
schen PlayStation fast perfekt
Vor allem im normalen Einspie-
ler-Spektakel sind selbst bei hun-
derten von Objekten und drei

SV ardzinrt iz

Der Player-Select von Teil eins:
Jedes Schiff hat seine eigenen
Extrawaffen

Teil zwei einen noch beein-
druckenderen Auftritt



Millionen Farben zu begeistern, 1aBt

Konami als einer der ersten Software-

Hersteller auf der PlayStation gleich

zweimal die Sprites tanzen...

)
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Bildschirmfiillend attackieren
Euch die absurdesten Konami-
Kreationen

O0ODROOS0000(|

Dezente Eigenwerbung
wird vom Spieler gnadenlos
weggeballert

i 50 toller Sound, einige tech-
nische Macken.

Hintergriind-Ebenen seltenst
(wie am Automaten) Zuckeleien
zu bemerken. Erst der Zweispie-
ler-Modus des aktuellen Parodius
2 macht die Grenzen deutlich:
Oft schleicht sich ein Ruckeln
bzw. ZerreiBen der Hintergriinde
ein. Adé allen Flackereien, denn
die gibt es technisch bedingt
nicht mehr, dafur aber eben
neue Macken

Zu den geringeren Ubeln gehért
der etwas kleinere Bildschirm-
Ausschnitt beim zweiten Teil und
die kurzen, aber dennoch uber-
flissigen Pausen beim Wechseln
eines Musik-Sttickes. Der Sound
insgesamt ist neben all dem Licht

der einzige echte Schatten
Durch zu umfangreiche Musiken
konnte Konami nicht Standard-
CD-Musik benutzen — und griff
zu datenreduzierten Riesensam-
ples anstelle von Soundchipmusi-
ken (Insider munkeln, daB Sonys
Sound-Hardware erst extrem
spat fertig wurde). Das Ergebnis
ist Musik, die einer Stereo-Anla-
ge leider nicht gerade High-Fide-
lity entlockt, sondern eher ble-
chern und leicht rauschig er-

Auch vor
zoomenden
und drehen-
den Bossen
kapituliert
die PlaySta-
tion nicht

Der totale Objekt-
Overkill: Noch nie

ging so viel ab auf heimischen Bildschirmen. Im Zweispieler-Modus
von Hyper Parodius léBt die PlayStation die Muskeln spielen und

ist 6fters auch mal aberfordert — mit Flackereien ist zwar SchluB,

dafdr ruckelt’s und zuckelt's an einigen Stellen ganz schén heftig.

Wiirden Sie diesen Gestalten eine
Extrawaffe anvertrauen ...?

Vic Viper

s ==t o

Hikaru

klingt. Nicht so tberra-
gend gerieten auch die
Soundeffekte. Zwar ist
alle Sprache der Orgi
nale vorhanden, alles
kommt allerdings et-
was dumpf daher
Insgesamt ist dieses
Deluxe Pack natarlich
ein spielerisches Fest
fur Ballerfreunde, zeigt
aber auch, daB voral-
lem mit Action-Orgien
der klassischen Natur
auch auf der PlayStation |
wieder deutliche Gren- |
zen erreicht werden
konnen. Solltet Ihr ei-
ne PlayStation Euer Ei-
gen nennen und auch
nur ein klein biBchen
Shoot ‘em Ups mégen,
ist das ,Hyper Parodi-
us Deluxe Pack” ein
absolutes MuB

Julian Eggebrecht

Gameplay

6. o Anerdii 2

mit toller Steuerung und wit-
€D - SpielspaB perfekt.

GF A5 ARG

Dank des enormen Umfangs das Vorzeige-Shoot'em Up

auf der PlayStation.

Fast véllig identisch mit den Vorbildern. Im Zwei-Spieler
Modus ist die PlayStation leider allzu oft iiberfordert

Fantastische Ulk-Versionen von klassischen Musiken - lei
der ist die Ton-Qualitét nur MittelmaB.

Genre. Shoot em Up

Spieler ... 12

Hersteller

reis ...

Konami
ca. DM 150
-1

vel -
Schwierigkeit
CONtinues ......

mittel
Memory Card
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Erhéltlich




Traum-
haft
gute
Ani-
matio-
nen
begei-

stern

Nach den Tiny-
Toon-Sportabenteuern
versucht sich Konami
an einer realen
FuBballsimulation. Ob
es beim Versuch
bleibt?

le wenigsten FuBball-
sims furs SNES kom-
men aus dem Land der
aufgehenden Sonne. Und die
wenigen, die es gibt, konnten
sich nicht an die Spitze des Gen-
res setzen. Nun aber zeigt Ko-
nami, daB auch aus Japan sehr
Ordentliches zum Thema FuBball

@voll gezeichnete und ani-
llerte Sprites, gute Steuerung,
innovativer Spielmodi

e
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produziert werden kann.
Denn , International Super
Star Soccer” entpuppt sich
als ein liebevoll program-
mierter, sehr gut spielbarer
Vertreter des hierzulande
so beliebten Sports.

Neben ansprechenden
Spielmodi wie Training,

Pokalwettbewerb und Weltl;ga

zeigt sich ISSS innovativ und bie-
tet sogenannte Szenarien. Was
es mit diesen auf sich hat? Ganz
einfach: Ihr steigt in eines von
neun unterschiedlichen Szenari-
en ein und muBt versuchen, das
laufende Match zu gewinnen
Dies ist nicht immer sehr einfach.
Vor allem dann nicht, wenn bei-
spielsweise nur noch mit 10
Mannen und einem 1:3 Riick-

Die Torhiiter glinzen durch gekonnte
Paraden, lassen den Ball aber zu oft
nur abklatschen

stand im Ricken gegen eine
Klasse-Mannschaft gespielt wird.
Die verbleibende Zeit von 90 Se-
kunden machen die Aufgabe
nicht gerade einfacher. Kompli-
ment, diese Idee ist wirklich her-
vorragend, ebenso wie der ange-
sprochene Trainingsmodus, bei
dem Dribblings, Eckbélle und
mehr getbt werden muB
Noch viel besser ist jedoch,
daB die Spielbarkeit mit all

J8ine Mehrspieler-Adapter-
SUnterstiitzung, Torhiiter lassen

den Ball zu oft abprallen,

diesen positiven Features Schritt
halten kann. Ohne jegliche Pro-
bleme lassen sich schéne Ballsta-
fetten mit tollen Fallriickziehern
und Flugkopfball-Einlagen voll-
fuhren. Auch gekonntes PaBspiel
sowie cievere Dribb-
lings gehen leicht von
der Hand. Gerade im
letzten Punkt hat 1SSS
gegentber ,FIFA Inter-
national Soccer’ die
Nase sogar deutlich
vorn. In grafischen Be-
langen ist es nahezu
ebenbrtig und bietet
sogar amusante Einla-
gen. So fallt schon
einmal ein vom Ball
getroffener Fotograf
um, Spieler reklamie-
ren heftig nach Fouls,
Abseits und Verwar-
nungen.Kleinere
Schwachpunkte
wie eine etwas zu
niedrige Spielge-
schwindigkeit und
die gegnerischen
Mannen nicht im-
mer angreifen,

LI\

2u einer

Fan-Ges3i
ausgabe

Schmen.mh wird der Mehrspieler-Modus vermiBt, der sicherlich

Il gezeichnete Sprites (,R. Baggio’ mit Zopf und J. Letch-
ko’ mit halber Glatze) und tolle Animationen gefallen.

- p ]
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wenn der ballfuhrende Recke
stehenbleibt (Zeitschinderei) tri-
ben den immens hohen Spiel-
spaB nur unwesentlich, zumal
gelungene Soundeffekte und
Sprachausgabe die Atmosphéare
anheizen und Stadionfeeling ver-
mitteln. Neben den erwahnten

LIEBEVOLL UND
INNOVATIV

kleineren Mankos gibt es auch
groBeren Tadel: Nur ein bis zwei
Spieler durfen kicken. Einen
Mehrspieler-Modus gibt es nicht,
und die drei Schwierigkeitsgrade
unterscheiden sich kaum vonein-
ander. Trotzdem ist Konamis ISSS
eine der besten FuBballsims, die
sich derzeit auf dem Markt befin-
den - und zudem die witzigste
Hans-Joachim Amann

Gameplay

24" gefiihrt htte. Trotzdem macht das Ganze viel Spa.

GRS ENANEOE 2 |

inge (Bayern, Schalke?), tolle Soundeffekte und Sprach-
bescheren ein Westfalenstadion-Erlebnis.
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Fiir Heimcomputer-Besitzer ist der Name ,Kick

Off’ ein Begriff. Jetzt gibt es eine SNES-Fassung

des Klassikers.

ick Off 3
— Europe-
an Chal-
lenge"” hat rein gar
nichts mit dem ge-
nialen Heimcompu-
ter-Ur-Werk zu

tun, sondern pra-
sentiert sich vollig
anders. Um sein

Game von der Masse der SNES-
FuBballsims abzuheben, lieB sich
Programmierer Steve Screetch ei-
nige nette Features einfallen. Be-
sonders interessant ist, daB man-
che Spieler individuelle Fahigkei-
ten (Kopfballstarke,
Schnelligkeit, Agilitat
etc.) besitzen. Spiele-
risch hat ,Kick Off 3 —
European Challenge”
einiges auf dem Ka-
sten. Neben wahlba-
ren, festgelegten Eck-
ball- und FreistoB-Va-
rianten wissen die
Fahigkeiten der
Recken zu gefallen.
Sie kénnen dribbeln,
passen und schieBen,
den Ball lupfen, unter-
schiedlich fest bzw.
hoch schieBen, an-
schneiden und (Flug-)
Kopfballe sowie Fall-
riickzieher ausfthren.
Leider befriedigt das
Gameplay nicht ganz.
Auf dem Rasen herr-
scht zu haufig Hektik,
und die Computerkol-

Unter den 120(1) Teams findet Ihr bestimmt Eure Traummann-
schatt. Filr DauerspaB ist also ausreichend gesorgt.

Die Grafik ist griiBtenteils nur zweckmal
nicht weniger

Was fiir ein Gewusel! Doch trotz aller
Hektik macht’s immer noch SpaB

legen stellen sich oft dummlich
an. Sieht man von diesen Man-
kos ab, wird ein insgesamt or-
dentliches Produkt mit guten
Spieleranimationen geboten. Die
Sounds sind zufriedenstellend,
wenngleich ein wenig seltsam
,gesungen’ wird. Das Spiel bie-
tet gute Features, kann der Kon-
kurrenz aber kein Paroli bieten
Der Test der Mega-Drive-Version
ist auf Seite 53 hja

im Gegensatz zur flexiblen Steuerung

TR

SN 2 )

nicht mehr und
e Spieleranimationen sind dagegen gelungen.

Die Stadionbesucher sollten etwas Gesangsunterricht nehmen,
anonsten sind die Soundeffekte ganz in Ordnung.

Gute Boxspiele
waren fiir das
SNES bisher Man-
gelware. Ninten-
do will das éndern!

or ca. acht Jahren war
,Punch Out’ in den

Spielhallen eines des
beliebtesten Boxspiele. Inzwi-
schen sind die heutigen Konsolen
den damaligen Automaten aber
ebenburtig. Also hat sich Ninten-

do ein Herz gefaBt und
prasentiert nun die
Umsetzung dieses
Spiels fur das Super
Nintendo. Insgesamt
warten 16 Kampfer
darauf, gegen Euch
anzutreten. Aber Vor-
sicht: Dieses Spiel halt
sich an alles mogliche,
nur nicht an die allge-
mein gultigen Boxre-
geln. Das Alter Eurer
Gegner reicht von 20
bis 56 (!) Jahre, die
Gewichtsklassen wer-
den mit 50 kg bis 220
kg ausreichend abge-
deckt

Im Spiel seht Ihr Euren
Boxer transparent von
hinten. Um Euren
Gegner auf die Matte
zu schicken, stehen
Euch Schlage gegen
Korper und Gesicht
Eures Gegenubers zu
Verfligung. AuBerdem
gibt es noch einen Su-
perschlag. Natdrlich
konnt thr Eure Fauste

S5U
Gameplay

o %
" Dirch die eingebautete Batterie kinnt Ihr Eure Erfolgs:Statistik
abspeichern. Auerdem gibt es keinen Zweispieler-Modus.

Die Kampfer sind lustig gezeichnet und vor allem sehr groB! Lo-
gisch, daB das der Spielatmosphdre zugute kommt.

sons

Sowohl die Soundeffekte als auch die Musik sind eher zweck-
méBig, fallen also weder negativ noch positiv auf.

Herrlich! GroBe Kampfersprites, die
dazu noch gut gezeichnet sind!

auf Knopfdruck auch als
Deckung benutzen. Fazit: Eine
1:1-Umsetzung des Arcade-Klas-
sikers — nicht mehr, aber auch
nicht weniger. Wenn Ihr also ein
Boxspiel ,just for fun’ haben
wollt, werdet lhr mit ,Super
e Punch Out” trotz fehlen-
I5| dem Realismus Euren SpaB3
haben mk

Ein harter Sport, aber die Mimik

=
PEn

EONCH

65 R |

jman schnell zurecht. Leider gibt es zu
aich ohne Realismus macht das Spiel SpaB!
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otorradrennen in  op, schein-
der Steinzeit? Wenn werfer in der
nach den Program- Steinzeit!
mierern vor Core geht, ist das nichts Unge-
wohnliches. Als Beweis gibt es nun ,B.C
Racers” fur das MCD. Zunachst einmal habt
Ihr die Wahl zwischen xx prahistorischen Ve-
hikeln. AnschieBend geht es auf zum ersten
Rennen: Ihr seht das Fahrgeschehen aus
der 3-D-Perspektive, wobei |hr (dhnlich wie
bei ,Virtua Racing’) die Entfernung der Kame-
ra zu Eurem :

Fahrzeug
bestimmen
konnt

Und um das
harte Leben
in der Steinzeit zu betonen, kénnt Ihr
wahrend der Fahrt mit zwei Keulen (eine
rechts, eine links) Eure Kontrahenten von
Ihren Bikes fegen. Insgesamt gibt es acht
verschiedene Rennstrecken. Die Grafik ist
ganz hibsch, die Musik passend, aber trotz-
dem kommt mangels Abwechslung schnell
Langeweile auf. Auch der Zweispieler-Mo-
dus ist enttauschend: Die Aufgabe des
zweiten Spielers besteht namlich ledig-
lich darin, die Schlagaktionen zu tGberneh-
men. Ihr kénnt aber nicht gegeneinander
fahren! Da kann auch die mitunter
recht lustige Grafik nichts
mehr retten — ,B.C. Racers’
ware selbst in der Steinzeit
kein groBer Hit gewesen
mk
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Rennspiel
1.2 simultan

er kleine Milon macht sich auf, ein

ganzes SchloB von den finsteren

Schergen des Warlords zu sdubern
und sieben Kristallkugeln einzusammeln. Ins-
gesamt 18 Eingdnge gibt es, durch die Ihr in
die einzelnen SchloBrdume gelangen koénnt.
Diese sind mehrere Bildschirme groB und mit
versteckten Extras gespickt. Als Waffe dient
Euch eine Kugel, mit der Ihr Monster besie-
gen und Steinblécke zerstéren kénnt. Unter
diesen Blocken befindet sich dann meist ein
Extra (Geld, Lebensenergie etc.), oder eine
Tur. Diese ist entweder ein Ausgang, oder
aber ein Ein-
gang zu ei-
nem kleinen
Laden, in
dem es Tips
und Items
gibt. Durch :
das PaBwortsystem bekommt Ihr immer wie-
der eine neue Chance. Die Grafik ist ganz
nett, doch gerdt der SpielfluB bei mehreren
bewegten Objekten etwas ins Stocken. Die
Musik ist ebenfalls in Ordnung, der Sound
hingegen nervt auf Dauer. Doch durch die
gute Steuerung, den gelungenen Levelauf-
bau und die vielen Extras werdet Ihr sicherlich
nicht so schnell von ,Milon’s Secret Castle”
loskommen! mk

Ja, ja, es sieht aus wie ein 08/15-Jump&Run, ist
aber in Wirklichkeit eine gelungene Mixtur aus
Jump&Run und Adventure!

Levi
Schwierigkei
Continues ...

peic)
Erhaltlich

asketball-Altmeister Michael ,Air’

Jordan gesellt sich zu den

Jump&Run-Kollegen Mario & Co
Dabei macht er sogar eine passable Figur
Ziel von ,Michael Jordan: Chaos in the Win-
dy City” ist, die gekidnappten Teamkallegen
von Air zu befreien. Als Waffen dienen un-
terschiedliche Balle, die teils ein Flammen-
meer entfachen, durch Wande fliegen etc
Elegant werden die Balle geworfen oder gar
gedunkt. Leider strotzen die 24 Level nicht
gerade vor Abwechslung. Es gibt zu wenig
verschiedene Gegner, keine herausfordern-
den Ratsel und auch nichts Spektakulares.
Trotzdem bereitet es durchaus SpaB, Feuer-
balle zu ,jammen’, die vertrakten Level auf
Kumpels abzusuchen, den einen oder ande-
ren Bonusraum zu finden oder — in Minile-
veln — zum Beispiel Gber und durch einen
fahrenden Zug zu hetzen. Technisch prasen-
tiert sich das Geschehen solide, will heiBen,

Da freut sich Air: ein aus Béllen

die ordentliche Grafik scrollt sauber, und die
Animation Airs gefallt gut. Nur Sound&Musik
sind unterdurchschnittlich. Summa sum-
marum: Nicht umwerfend, aber immerhin in-
teressant und etwas anders hja

Hersteller

Continues
Speiches
Erhaitiict




m einer Meute revoltierender Blech-
haufen Einhalt zu gebieten,

schltipft Ihr in die Rolle der Cyber-
Kampfmaschine ECO35-2 , einer Kreuzung
aus C3-PO und dem Terminator. lhr kampft
Euch im Einspieler-Modus durch die Reihen
der insgesamt funf metallenen Widersacher
bis Ihr den finalen Endgegner ,Supervisor' er-

Schéne Stand-
bilder, aber in
Bewegung ...

reicht. Zu zweit ist dei erste
Spieler leider immer ge-
zwungen mit dem Helden
zu spielen, nur der Partner darf sich einen
Robbi aussuchen, ein seltenes Feature

Wahrend die Grafik das Auge erfreut und die
Musik von Brian May (der Gitarrist von
,Queen’) versucht, Endzeitstimmung aufkom-
men zu lassen, hakt die Spielbarkeit. Block-
techniken zeigen kaum Wirkung, die weni-

unausgewogen,
und die Special-
Moves (keine Fer-
nattacken) sind
nicht sonderlich
zahl- und abwechslungsreich. Dies alles fihrt
leider recht schnell zu Frust statt Lust

Der Hauptakteur fallt auBerdem durch weni-
ge Animationsphasen negativ auf. Die kargen
Modi, die beschrankte Auswahl der Figuren
und die sagen wir, gewohnungsbedurfti-
ge' Steuerung triben den ansonsten opti-
schen und musikalischen GenuB mik

Continues
Speicher ...
Erhatlich .

SYNDICATE

uch auf dem Mega Drive darf man

sich nun als erfolgreicher Syndi-

katsmanager betatigen: Funfzig
Missionen mussen mit Hilfe von Cyborg-
Agenten bewaltigt werden, bis das Ziel der
Weltherrschaft erreicht ist. Neben einigen
strategischen Entscheidungen in Sachen For-
schung, Steuern und Vorgehensweisen ot
es vor allem viele feindliche Agenten, die es
zu treffen gilt. Leider bleibt die Spielbarkeit
auf dem Mega Drive etwas hinter dem SNES
zuriuck, da es fast unmaoglich ist, mit der
komplizierten Joypad-Belegung schnelle Ent-
scheidungen
zu treffen: Bis
man sich daru-
ber im klaren
ist, ob man
nun A+C,
START+B oder

Der Weg zur Weltherr-
schaft ist lang und voll-
er Stre3 ...

gar START +A+B zu drlcken hat, ist das eige-

ne Team meist schon schrottreif und kann
abgeschrieben werden. Es soll ja gerlchtehal-
ber eine Erfindung namens Six-Button-Pad
geben — die hatte in dieser Hinsicht vielleicht

ch ety

n rettet, wird aber leider nicht
ade drum, hier hatte man

man

unterstl

enn ,Boogerman’ er- gotzliimmel

scheint, ist es aus mit Boogie ist

Anstand und guten nichts pein-
Sitten. ,Anrulpsen’, ,Schleim- lich!
schmeiBen’ und ,Anfurzen’ (So steht's auch
in der Anleitung!) sind seine vernichtenden
Waffen
In Uber 20 Fantasieleveln voller Schleim, Po-
pel, Gas und anderen Ekeleien hipft und
springt ,Boogie’ Uber seine lustigen Feinde
hinweg. Immer auf der Suche nach den so-
genannten AbfluBpdmpeln
Dem Ganzen fehlt jedoch irgendwo das Ziel
Zwar kann man sich tber die wirklich tollen
Animationen des unerzogenen Helden kost-
lich amusieren, doch fragt man sich bald,
wozu man die recht groBen Level Giberhaupt
absucht, wenn der Ausgang meist auch so zu
passieren ist. In Sachen Gameplay wurde hier
nicht gerade Gros-
ses geleistet. Gra-
fik und Sound sind
hingegen guter
Durchschnitt
Selbst Jungere
werden, nachdem
sie sich vor Lachen gekrimmt haben, dem
(Schleim-) Modul nichts mehr abgewinnen
kénnen und sich mit anderen, spaBbringen-
deren Dingen beschaftigen th

jump&Run
1 Spieler
Interplay

Continues ..
Speiche:
Erhaltlich .




Hittlerweile machen sie sich ganz
schan breit, die Spiele fiir die neu-
en” Honsolen. Fir uns wieder Grund genug, die
breite Masse von GAMEPRO-Redakteuren zu
Hort ommen zu lassen. Auf diesen beiden
Seiten présentieren wir unsere personliche
Meinung iber die nevesten [Spitzen-] Titel
auf dem Videospielmarkt.
Und ganz nebenbei bringen wir Hurioses und
Hitziges aus unserem Redaktionsalltag.
0amit gent unsere Statements-Seite in die
zuweite Runde, schreibt uns doch mal, was Ihr
von unserer Idee haltet. Die Adresse stent
hinten im Heft.
Viel Spaf und bis zum ndchsten Mal,
Eure GRMEPRO-Crew!

ABER, ABER,
HERR UBERSETZER!

Stilbliten sind wir von Anleitungen reich-
lich gewohnt, aber die von Malibu Ga-
mes ,Golf Classic” (GB) weist ein brilli-
antes Zusammenspiel von Ubersetzungs-
fehlern, ungliicklichen Formulierungen
und Rechtschreibschwéchen auf. Wir
méchten Euch die besten Auszige nicht
vorenthalten: ,Um eine Partie Golf Clas-
sic zu spielen, vergewissern Sie sich, dafl
der Game Boy abgeschaltet ist”. Nach
dieser technischen Hirde geht's auf den
.Das Ziel for den Spieler ist eine
ebene Gronflache am Ende des Fairways,
Gron genannt, ..." Danach lief der Uber-
setzer zur Hochstform auf: ,Das Match-
Spiel bietet den Vorteil, dafl man bei ei-
nem Loch sehr schlecht schlagen kann,
und dieses Loch verliert, ohne dafl dieses
eine schlechte Ergebnis die ganze Partie
ruiniert.” Somit werden auch Golf-Un-

Rasen

kundige in die Geheimnisse dieses Sports
eingeweiht. Wir danken Malibu Games

BEVORZUGTE GENRE

DERZEITITGES LIEBLINGSGAME

‘ Sport, Rennspiele
’ Ridge Racer (PlayStation)

RIDGE
RACER

PLAYSTATION

$.21-23

REZA
ABDOLALI

Chefredakteur

HANS-J.
AMANN

Redakteur

Sport, Shoot 'em Up
The Need for Speed (300)
T

1. 8.8.8.8 ¢

Der Renner des Monats
Geniale Automaten-
umsetzung, die nicht
zuletzt wegen diversen
versteckten Gimmicks
fur mich eines der
besten  Rennspiele
Gberhaupt ist.

Parodius 2 (SNES)
T —

JULIAN
EGGEBRECHT

Freser Mitarbeiter
Action, Shoot ‘'em Up

MARIS
FELDMANN

Volontar
Prigelspiele, Strategie
Pong (Quelle Universum)

¥k kK

Das bislang perfekteste
und beste Rennspiel
unter den Heimkon-
solen — dank Speicher-
funktion und vielen
Gimmicks besser als
Virtua Racing Deluxe.

GALE
RACER
SATURN
5.33

|
»

*

In der Spielhalle habe ich
mein letztes Geld in das
,Rad Mobile’ geworfen,
die CD méchte ich nicht
einmal geschenkt haben
- 5o enttauscht bin ich
von  der  Saturn-
Umsetzung.

*

Kapitaler Motorschaden
bei Segas ,Gale Racer"
Klotz-Grafik mit endlos
vielen Bugs, miserable
Spielbarkeit und schreck-
liche Soundeffekte ver-
miesen jede Rennlust.

*

Das sich die Leute bei
Sega nicht schamen so
ein mieses Game
Uberhaupt rauszubrin-
gen. Armer Saturn, das
hat er nicht verdient!

CLOCKWORK

KNIGHT
SATURN
$.30-32

* ok

Optisch (berzeugend,
spielerisch und beson-
ders im punkto Umfang
eher dirftig. Mehr
etwas fir J&R-Freaks,

fesseln fehlt aber noch

um mich an den TV zu
)em biBchen!

kK

Mit tierisch beeindruck-
ender Grafik wartet Segas
Uhrwerk-Ritter auf. Leider
fehlt es ihm an Leveln
und spielerischer Tiefe
Hat mans thn einmal
durch, verstaubt er im
Regal.

kK

Die schéne neue 3-D-
Welt der Jump&Runs.
Doch was nutzt der
Préasentations-Overkill
wenn dahinter nur ein
nettes und extrem
kurzes Standard-,
Gehipfe lauert

* ok K

Die tollen 3-D-Effekte
und die teilweise
genialen Endgegner
sind wirklich hervor-
ragend. Leider fehlt
(wie so oft) die nétige
Spieltiefe.

THE NEED
FOR SPEED
3D0

$.24/25

V8.0, 8.8 ¢

Zunéchst fehite es mir
der Geschwindigkeits-
rausch, nach zwei
Stunden Spielzeit klebte
das 3DO-Pad formlich an
meinen Handen. Absolut
em-pfehlenswert - muB
man gespielt haben.

1. 8.8.0. 8 ¢

Yeah, so mussen Renn-
spiele aussehen: Phéno-
menale Grafik, superbe

Spielbarkeit, bemer-
kenswerte Realititsndhe
und feine Features

bringen jeden Raser ins
Schwarmen.

Yk ok

Was, kein Geld fur
einen Super-Schlitten?
Dann kauf’ Dir doch
ein 3D0 und TNfS. Das
langt schon fast um
richtig happy zu sein

G.C.M.MICKEY

& MINNIE
SNES
5.48

* %k

Jump & Run ohne wirk-
liche Highlights, auch
ein guter Zweispieler-
Modus fehlt. Fir Fans
des  Genres  ein
ordentlicher Titel.

¥k

Capcom auf dem Weg
in die MittelmaBigkeit:
Mickeys zweites Aben-
teuer lockt trotz Zwei-
spieler-Unterstiitzung
kaum  Jump&Run-
geplagte Méause hinter
dem Ofen hervor.

* %k K

Micky mag ja der
tollste Disney-Held
sein. Ich perséhlich
mochte ihn noch nie
(Donald fir alle!), aber
die Méuerich-Games
sind immer recht
ordentlich.

DEMOLI-
TION MAN

3D0
5.29

ok k

Der Film ist absolute
Klasse, das Spiel recht
ordentlich. Unterschied-
liche Spiel-Elemente
bieten Abwechslung, die
sehr guten Video-
sequenzen sorgen fir
viel Atmosphére.

*

Das 3DO dreht dank
Virgin grafisch méachtig
auf - nur der Spielspal8
bleibt mal wieder auf
der Strecke: Primitiv-
Ballerei fiir Hirn- und
Anspruchslose.

* *

Abgesehen davon, daBB
es eine Filmumsetzung
ist, machen die
einzelnen ,Mini-
spielchen’ zwischen
den (gut) digitalisierten
Filmszenen kaum SpaB3
(Vorsicht Ironie).

DOOM
JAGUAR
5.51

Ich kann verstehen, wa-
rum es vielen SpaB
macht - mich konnte
Doom aber noch nie be-
geistern. Ich freue mich
aber fiir die Jaguaner,
die s0 selten gute Spiele
geliefert bekommen.

—

1.8 8.

Die Jaguar-Version
zeigt dem 32X tech-
nisch wo es langgeht.
Angesichts der Grafik-
Orgie in grau fragt
man sich, wo die 16
Mio. Farben des Jaguar
abgeblieben sind.

ok K

Ich werde Doom erst
dann spielen, wenn wir
eine 3-D-Brille fir
unseren PC haben,
aber fiir den Jaguar ist
diese Version schon
recht annehmbar.

Die Kleinen roten Sterne sind keine Seiten-Dekoration, wir vergeben ein bis fiinf

* . Wirde ich nicht mal
geschenkt nehmen!”

Yo % .Nicht so mein Ding, aber Y % % . Ganz O.K., wiirde ich mir

wer’s haben muB3 ..." aber nicht unbedingt kaufen.”




KLAUS-D.
HARTWIG

Redakteur
Shoot ‘em Up, Adventure
Ecstatica (PC)

THOMAS
HELLWIG

Redakteur
Priigelspiele, Strategie
Super Street Fighter 2 (MD)

1. 8. 8,88 ¢

Ok, es gibt anfangs nur
eine Strecke, die ist aber
wesentlich umfang- und
abwechslungsreicher als
bei VR Deluxe. Geniale
Steuerung, die etwas
Ubung erfordert , um sie
perfekt zu beherrschen.

—————

MAGNUS
KALKUHL

Volontar
Action, Rollenspiele
Story of Thor (MD)

MICHAEL
KOoCzy

Redakteur
P

ULRICH
MUHL

Red. Mitarbeiter
Jump8

Earthworm Jim (SNES)

Micro Machines 2 (MD)

* %k k

Die Grafik ist beein-
druckend, aber ein Kurs
ist schlichtweg zu wenig!
Hinzu kommt, daB8 mir die
Steuerung schwammig
ist. Im direkten Vergleich
2u VR Deluxe’ zieht ,RR’
eindeutig den Kurzeren.

Tk |

Werft mir ruhig eine
anachronistische Haltung
vor! Technik hin, Technik
her. So toll es auch
aussehen mag, ich spiele
lieber ,F-Zero" auf dem
Super Nintendo.

*

Eigentlich sollte sich Sega
Japan schamen, so einen
Schrott iberhaupt zu ver-
offentlichen.  Einzige
magliche Erklarung: Die
Konkurrenz — vor allem
Sony ~ soll sich totlachen.
Ziemlich unfair!

*

Das ist doch wohl ein
Witz! Den Saturn — Segas
neuestes Zugpferd - mit
solcher Software zu
fiittern, st beinahe schon
eine Frechheit. Waren die
Programmierer nicht ganz
bei der Sache?

*

Die Programmierer haben
es geschafft, fast alle

*

Wo bitte wird die 32-Bit-
Hardware (in Worten

des Saturns
zu umgehen. Grafikbugs
und schlechte Steuerung
machen dieses Spiel zu
einem Frusterlebnis der
besonderen Art!

. eiBig’ nicht
Lacht’) ausgenutzt? Ist das
das Spiel, an dem Sega
seinen Stan-

*

Es ist immer wieder
auBerordentlich
beeindruckend,  wie
manche Firmen Um-
setzungen trotz genialen
in den

dard orientiert? Hoffent-
lich nicht!

Sand setzen. Lacherlich
schlecht!

/
|

* %k Kk

Eine hiibsche Sound- und
Grafikdemo, die zeigt,
was Saturn auf dem
Kasten hat. Man fragt
sich nur, wo (abgesehen
von den witzigen
Endgegnern) das Spiel
geblieben ist!

ok k

Man bleibt am Schirm
kleben, wie der Bdr am
Honig! Zwar sieht der
Honig lecker aus, ist aber
im Geschmack eher fade.
Trotz dieser Unausge-
wogenheit kann der
Knight zum Hit werden.

¥ %k k

Viel Licht und Schatten.
Die Grafik setzt (nicht nur
fir Jump&Runs) neue
MaBstabe Leider gibt es
viel zu wenig Level, um
mich auf Dauer fesseln zu
kénnen. Als Grafik-Demo
ist es aber unschlagbar!

*

Grafisch gehdrt es mit zu
dem Besten, was ich
Jjemals auf einer Heim-
konsole gesehen habe.
Spielerisch kann mich
,CK" nicht umreiBen, zu
geradlinig ist das Game-
play.

¥ ek

Ein nettes Jump&Run,
das recht eindrucksvoll
manche der Saturn-
Féhigkeiten demon-
striert. Der Helden-
charakter und das
Spieldesign kénnen
aber nicht gefallen.

ok K

Der Name ist Programm.
Anfangs wirkt das Spiel
wie ein ,Cruis’n USA"-
Clone (genauso langsam),
nur im ,Pro’-Mode geht
s0 richtig die Post ab. Die
Grafik ist auf jeden Fall
unglaublich.

%k ok

Rennspiele werden immer
realistischer. Mit dem
entsprechenden Game-
play hapert es aber wohl
noch ein wenig. Man
konzentriert sich derzeit
2zu sehr auf schone Bilder.

%k ok ke

Realistischer geht's kaum
noch! Dieses Spiel ist ein
MuB fiir jeden Freund des
Rennspiel-Genres! Alle
anderen sollten es sich
zumindest mal ansehen
(und anspielen!).

* %k

Keine fetizge Action a la
,Road Rash’, dafir solider
FahrspaB mit berdurch-
schnittlicher Grafik. Am
schonsten ist, die Crashs
aus der Vogelperspektive
2zu beobachten.

1. 8. 8.8 ¢

Nichts fiir den SpaB-
Heizer von nebenan!
Auf jeden Fall das bisher
beeindruckendste Game
firs 3DO. Ein echt
relaxender FahrspaB3!

* %k

Capcoms Mausespektakel
kann leider nicht ganz
iberzeugen. Zu wenig
Level, zu wenig
Animationen. Sicherlich
kein schlechtes Spie], aber
der SpaBfaktor liegt unter
den Erwartungen.

* *

Niedlich, abwechslungs-
reich und mit Zweispie-
ler-Modus. Aber nicht so
witzig und genial animiert
wie ,Mickey Mania’
Ebensfalls fehit die gewis-
se Tiefe, um es mehr als
nur einmal zu spielen.

* X

Der arme Sly! Nach dem
uralten ,Rambo llI" und
Cliffhanger’ erscheint
nun auch noch ,Demoli-
tion Man’. Hat etwa
Jjemand was gegen den
symphatischen Action-
helden?

* Kk

Ich mag sie nicht, diese
Spiele, die aus zusam-
mengewiirfelten Genres
bestehen. Zudem kann
mich keines der Mini-
Games uberzeugen. Aber
das ist man von Filmum-
setzungen ja gewohnt.

kK

Die stimmungsvoliste
Filmumsetzung seit
langem. Klasse Sound
und saubere Zwischen-
sequenzen, aber schon
beim zweiten Mal Spielen
wird’s langweilig, Schade
I

* %k

Fur ein weiteres von
diesen’ Games ganz nett
gemacht. Zusehen macht
mir seltsamerweise mehr
Fun als selbst zum Pad zu
greifen. Nicht supertoll,
aber ganz nett gemacht

|

* ko

Technisch ist die Jaguar-
Fassung der im Levelauf-
bau identischen 32X-Ver-
sion zwar uberlegen, der
Flair des PC-Originals
(sowse nattrlich auch des-
sen Umfang) bleibt wei-
terhin unerreicht.

Moralisch und spielerisch
an der untersten Grenze.
Da geh’ ich lieber mit ein
paar Freunden vor die Tir
und spiele mit
Wasserpistolen bis es
dunkel wird!

* %k

Wenn Euch der Weih-
nachtsmann trotz allen
Flehens keinen Flammen-
werfer geschenkt hat,
habt thr nun eine
Alternative. Moralisch
vertretretbarer ist sie
allerdings auch nicht

*

Flissige Bewegungen und
nette Grafik (Was man so
nett nennt ...) aber der
groBe Action-Durchbruch
ist’s auch nicht. Und
warum wurden (grafische)
Elemente des PC-Originals
weggelassen?!

* kK

Wenn man ,Granaten’
wie ,Club Drive’ und
,Checkered Flag" sieht,

stehen einem fir die
Jaguaner Freudentranen |
in den Augen. Ansonsten:

Schon wieder ,Doom’! Ich

kann’s nicht mehr sehinl

solcher Leuchtkdrper, damit Ihr auf den ersten Blick seht, wie der Schreiberling das Spiel einordnet,

**** JInteressant, macht

SpaB, ein gutes Spiel! "

188,88 ¢

LSowas will

ich sehen,

phantastisch, mehr davon!”

I

DIE BELIEBTESTEN
VIDEOSPIELE UNSERER
POLITIKER

Nach vielem horizonta-
len Geruckel 1994 in
den Politikerreihen,
gelang es der GA-
MEPRO-Redaktion
prominente Volks-
ertreter im neuen
JaMw~=ach lhren
liebsten Video-
spielen zu befra-
gen. Bundeskanzler
Kohl steht auf
,Boogerman’: ,Ein
manierlicher Held
ist die Identifikati-
onsfigur, die die-
sem unserem Lande fehlt.”
Verteidigungsminister Ruhe greift hin-
gegen zu ,Urban Strike': ,Wer das
Nachschub- und Rekrutenproblem der
Bundeswehr kennt, kann meine Am-
bition zu US sicher nachvollziehen.”
AuBerminister Kinkel spielt momen-
tan ,Lemmings’: ,Ein tolles Spiel, das
die Fahigkeit trainiert, seine kleine
Truppe auch durch die schlimmten
Gefahren zu lenken.” Hingegen ist
Ex-Wirtschaftsminister Méllemann
mehr fur ,The Death an Return of Su-
perman’ — Warum wohl?

DAS BILD DES MONATS

Was alles nicht auf dem Saturn mog-
lich ist, bewies uns ,Gale Racer’ die-
sen Monat besonders eindrucksvoll
Hier tberholten wir gerade einen
LKW, doch anstatt
daB wir den Truck
an der Bildschirm-
seite vorbeiscrollen
sahen,  faltete’ er
sich vor unseren
Augen zusammen. Diese ,un-
glaubliche Tricktechnik’ (Wer hat hier
Bug gesagt?) wurde als Bilddokument
fiir die Nachwelt festgehalten

) @ e
DAS ZITAT DES MONATS

Wie lhr auf Seite 30 bereits lesen
konntet, flatterte uns diesen Monat
Segas ,Clock-
work Knight' in
Haus. Die ber-
auschende Gra-
fik veranlaBte
spontan zahlrei-
che Redakteure
zu enthusiansti-
schen Lobes-
hymnen. Nur
Gerald ,Mr. 3-
D-Bild* Arend, der von den ,Ah’- und
,Oh’-Rufen in den Testraum gelockt
wurde, bemerkte betriibt: ,Eine Um-
setzung fur den Game Boy wird’s
wohl kaum geben, was?"”

Nein, Gerald, aber sicherlich nur weil
Sega die Lizenz nie an die Nintendo-
Konkurrenz verkaufen wird




Weapon Lord, SNES

Wenn zwei Street-Fighter-Entwickler den Plan haben, das #

Priigelspielgenre zu revolutionieren, klingt das auf jeden Fall
vielversprechend. Nun gehérten James Goddard und Dave Win-
stead sicherlich nicht zu dem engsten Designerkreis, aber beide
stiegen bei Namco ein, und wenn es ihnen gelingt, ihre Ideen entsprechend um-
zusetzen, kénnte die Luft fur SF ziemlich dinn werden. In den Staaten erst fiir
L% Mai angekiindigt, macht ,Weapon Lord" bereits jetzt schon von sich reden: In
einer Fantasy-Welt tretet Ihr mit waffenschwingenden Helden gegeneinander
an. Revolutiondr ist: Es soll verschiedene Block-Starken geben und Angriffe,
die Blocks neutralisieren. Im Kampf mit den Waffen kommt es auf die Starke
der Attacke an, um eine mdgliche Abwehr zu durchbrechen oder den
Gegner gar zu entwaffnen. Ferner ist von mehr als zehn Spezial-
attacken pro Figur die Rede, und die sieben Kampfer sollen
SuBerst detailliert und groB dargestellt sein. Kaum zu glau-
ben, daB dies alles in nur 24-MBit-Modul Platz
finden soll. Wir durfen also gespannt auf <
einen heiBen Priigel-Sommer sein.

Virtua Fighter 2,

Samurai Shodown, div
Arcade

™ Momentan wird DAS Prigelspiel auf fast alle klei-
nen Systeme runterkonvertiert. Zudem sich der
zweite Teil in die Neo-Geo-Schichte drdngt. Was aus
118-MBit alles werden kann, wurde uns durchaus ein-
drucksvoll auf dem SNES (GP 11/94) und GB (Test

Sobald ein Spiel auch nur halbwegs kom-
merziellen Erfolg verbuchen kann, 188t ei-
ne Fortsetzung selten lange auf
sich warten. Bei ,Virtua Fighter’,

O

dem bahnbrechenden Polygon-
prugler, lechzten die Fans gera-
dezu nach mehr. Zwei neue Cha-
raktere sind zu den alten ge-
stoBen, und VF2 soll mit 60 Fra-
mes pro Sekunde doppelt so
schnell wie der erste Teil sein
Auf die entgultige Automatenversion missen wir
uns aber noch ein Weilchen gedulden.

Der Titel ,C2 — Jugdement Clay’ ist der zweite

Teil des Matschfiguren-Priglers. Tiny, Mr. Frosty
und der Blob sind die einzigen, die erneut mit von der
Knet-Partie sind. Die funf neuen Figlrchen sind so in-
novative Helden wie Nana
der Bananenmann und Octo
der Octopus. Alle haben
neue Moves, und die der al-
ten Fighter wurden neu desi-
gnt. Allerdings scheint der
Flair des ersten Super-Nin-
tendo-Teils auf der Strecke
geblieben zu sein

N CAMEPR® | 44

S. 55) bewiesen. Fir 1995 stehen Segas Konsolen an,
und unser Mega-Drive-Testmuster beeindruckte vor
allem durch die groBen Spirtes. Earthquake ist leider
nicht mit dabei, dafir kann
man Endgegner Ama-kusa
anwahlen. Die CD-Version
soll sich nur in punkto
Sound, Sprachausgabe
und mehr méglichen /
Combos unterscheiden. u\ )
Bei der GG-Fassung treten

nur noch sieben Kémpfer auf, und sie alle wurden in ihrer Moveanzahl
reduziert. Die Darstellung ist leider auch nicht die deutlichste.

Supreme Warrior, 3DO
Kémpfen in der Ich-Perspektive? Die meisten Prigelspiel-
versuche scheiterten aufgrund der schlechten Hard-

warevoraussetzungen, und auch ,Supreme Warrior' macht auf

dem recht lei- Kampfen
) aus die-
stungsfahigem ser Pers-
pektive?

3DO auch keine Ob dlés

gute Figur. Die gutgeht?
gewohnungsbediirftige Live-Action des
Testmusters wird hauptsachlich durch
das Pad-Problem getrtibt. Bis man die
ungewohnliche Steuerung beherrscht,
kann durchaus eine dhnliche Zeitspanne vergehen, als ob

Ihr Karate oder Kung-Fu meisterlich erlernen wolltet.

e00e00060000ces0000000000 000000



X-Men,
) Arcade
Aus der Rei-
he ,Der sich O Capcom |4Bt das Priigeln
mit dem Wolf nicht. Unter diesem Motto
schlagt’ er- ¢
Scheint déii erwarb man die Lizenz an den Mar-
néichst ,Bru- vel-Comic-Helden ,X-Men’. Vorerst
faliddrs MCD nur auf dem Automaten sollen die
Mutanten Ihr Unwesen treiben. Wie
Brutal; 32X

es sich fur ein Capcom-Beat-'em-Up
geziemt, sind wieder die ublichen
Bewegungen vorgesehen, um die
Special Moves auszufiihren. Also

nur ein erneuter SF-2-Klone? Sobald
der Kasten in einer deutschen Spiel-
halle steht, erfahrt Ihr mehr!

O In der nicht endenwollenden
Flut von durchschnittlichen
Beat ‘'em Ups, reihte sich vor kurz-
em ,Brutal’ firs MCD ein. Die 32X-
Version wird in wenigen Monaten
erhaltlich sein, jedoch besteht
kaum AnlaB zu tGberschwenglicher
Freude: Mit dem Standard-Reper-
toire an Moves steuert |hr Figuren,
die einer Cartoon-Serie entsprun-
gen sein kénnten. Hoffen wir, daB
Gametek noch ein paar reizvolle
Features einbaut

links: Mutantentypisch -
Laserstrahlen aus den
Augen werden mit Feuer-
wiénden geblockt

rechts: ,Sechs Pfund in
drei Tagen? Sag nochmal
daB ich dick bin und es
passiert was...”

FX-Fighter,
o Polygone sind in! Seit dem Automaten ,Virtua Fighter’
war diese Technik in aller Munde, und fiir den Saturn hat
Sega diesen Klassiker als erstes umgesetzt (GP 1/95). Dieses Be-
at ‘em Up wird wohl immer als Vergleich genannt werden,
wenn andere Firmen sich im Priigelgenre dieser Idee bedienen.
JFX Fighter’ (natiirlich inclusive FX2-Chip) soll das erste vielver-
sprechende Polygon-Beat ‘em Up auf einer 16-Bit-Konsole, dem
= SuperNES, werden.
13 Recken und eben-
soviele Hintergriinde
kdnnt lhr anwahlen. Jeder Kadmpfer wird mit den iiblichen Moves
3 “ ausgestattet sein, und es soll Kameraschwenks
- und Zoomeffekte geben. AuBerdem ist von
zwei ,Secret-Fighters’ die Rede. Wie das ganze
in Bewegung aussieht, wird sich voraussichtlich
erst im Sommer 95 begutachten lassen.

Kann optisch natirlich nicht mit dem

32-Bit-, Virtua Fighter’ mithalten Geecesscsscssnnse

F

atal Fury
Special,

MCD+SNES
Ziel der Hersteller war
O es, ein Modul und eine
Silberscheibe zu schaffen, die
moglichst nah an
das Neo-Geo-Ar-
cade-Original
heranreichen. 15
el UNd  kaum  Charaktere ste-
Abwechs-  hen zur Auswahl, jeder mit in-
lung dividuellen Kampf-Techniken
Desater: ,Rise ausgestattet. Die groBen Spri-
:::’;2:"3;“‘ tes und detaillierten Hinter-
griinde sind bereits jetzt schon

Nach dem Fast-Fiasko der SNES-Version

(Test S. 41) sind die Hoffnungen an an-

dere Umsetzungen denkbar klein. Von ,grafi-
schen Glanz' kann man bei der GG-Fassung je-
denfalls auch nicht mehr sprechen. Ansonsten
— die selben
Steuerungs-
probleme

gelungen, ebenso die So-
unds und Sprachausgabe.
= Die 32MBit starke SNES-
Testfassung begeisterte wie
die CD von Anfang an. Somit
dirfen sich Nintendo- sowie
Sega-Anhanger auf ein gelun-
genes ,FF Special’ freuen

Im Genre der kdmpf-
enden Pixelfiguren war
es 1994 mit am beweg-
testen. ,Mortal Kombat

2’ entfachte die Indi-

Zierungs-Diskussion,

denn nach nicht mal
einem Monat wurde es

von der BPjS vom Markt
entfernt. Capcom rieb
sich die Hande, denn
,Super Street Fighter 2*
(SNES, MD) ist damit im
16-Bit-Bereich nahezu
konkurrenzlos.
Der momentane
Grafikhammer
steht aber

(noch) in den

Spielhallen:
,Killer Instinct’
wird es fiir
daheim nicht
vor nachsten
Herbst geben.
Was sich 1995 sonst noch
so im Beat 'em Up-
Bereich tut, erfahrt Ihr
auf diesen Seiten.

Street F

ig
Das Spiel zum
3DO + MD 32X

ODer Film zum Spiel und nun das
Spiel zum Film! Digitalisierte
Kampfer sollen den Bildschirm bevol-
kern und sich verdreschen (kommt
Euch sicher bekannt vor, oder?). Ob
Blut und Fatality-Moves vorherrschen,
oder ob das Game durch Spielbarkeit
bestechen wird, steht noch in den Ster-
nen. Die Systeme 3DO und 32X sind
nach unseren Informationen die bisher
einzigen, auf 5

die das Spekta-
kel umgesetzt
werden soll
Sobald wir
mehr wissen,
prasentieren
wir Euch einen
ausfuhrlichen
Preview.




Double Dragon V,

Jaguar
O Die SNES-Enttduschung der Gebru-
der Jimmy und Billy Lee 148t kaum
auf eine brillantere Jaguar-Version hoffen

Der seitliche Prigel-Scroller soll immerhin

mit zwolf Kampfern aufwarten, die alle

mit den Ublichen Moves ausgestattet sind.
Wann und in welcher Qualitat

das Game den bundesdeut-
schen Markt erreicht, stand bei
RedaktionsschluB noch nicht
fest. Dricken wir der Raubkat-

ze die Daumen.

Das Spiel,
auf das die
Redaktion
wartet
Killer
Instinct’
auf
dem
ultra

64

Killer
Instinct,
Ultra 64
QBerens in GP 12/94 und

1/95 stellten wir den Auto-
maten vor. Die Entwicklung des
Ultra-64-Giganten ist momentan
auf folgendem Stand: Zehn
Kampfer, ein Endgegner namens
,Eyedol (Ein zweiképfiger Schur-
ke mit einem feuerspuckenden
Stab), 16 zum Teil interaktive Hin-
tergrinde (lhr kénnt sogar vom
Hochhaus fallen), verschiedene
Combos und spezielle Abwehr-
techniken sowie dem sogenann-
ten ,Shadow-Counterattack’ (lhr
kénnt von Eurer Figur einen
Schatten erzeugen, und damit
den Gegner verdreschen) Zudem
habt Ihr zusétzliche Moves, so-
bald Euer Energiebalken flackert.
Es gibt ,No Mercy’- und ,Humilia-
tion’-Moves (Demditigungs-Mo-
ves: Ihr kénnt den Gegner tanzen
lassen). Ubrigens wurde Melt-
down in Cinder umgetauft.

Kasumi Ninja, Jaguar
Als einer von zwei Ninja-Bridern macht Ihr
Euch in diesem Jaguar-Beat-'em-Up auf die
Socken. Wie wir es (leider) von den meisten

Jaguar-Titeln gewohnt sind, sind

es Sorgenkinder. Unser Test-
| muster machte durch eine tré-

die Animation nicht immer die flUssigste ist.

A L aw o .

passen — So 1&Bt sich die Tragheitskomponente ei-
nes jeden individuell bestimmen. Grafisch macht
die Vorversion einen brauchbaren Eindruck, nur an
dem Sound muB Sega noch feilen. Insgesamt ver-
spricht CC kein verheiBungsvoller 32X-Titel zu wer-
den, da wohl wenig Neues, sondern nur graue

Hausmannskost geboten werden wird

ge Steuerung und schlechten Sound auf sich aufmerksam. Die
Figuren sind dafir fast fotorealistisch dargestellt, wenngleich

Hoffen wir, daB bis zum Erscheinungstermin die-
se elementaren Mangel ausgebligelt werden

MK IlIl, Arcade
Ed Boon, bereits Designer der
Oersten MK-Teile, hat seine alte
Crew wieder um sich versammelt
und bastelt an einer Fortsetzung des
umstrittenen Prigelspiels. Sonya
und Kano werden wieder mit dabei
sein, und vier neue Figuren kommen
hinzu, dafur fallt Johnny Cage raus.
MK Il soll, so Boon, 50% mehr Speichervo-
lumen besitzen als der Vorganger und auf einer
erweiterten PlayStation-Hardware entwickelt
werden. Selbstverstandlich wird das Game zu-
erst in den Spielhallen (voraussichtlich im April)
erscheinen, bevor es fiir Heimkonsolen umge-
setzt wird (friihestens im September).

Cosmic Carnage, 32X

Im 24MBit groBen ,Cosmic
Carnage’ spielt Ihr galaktische Kriminel-
le, die von einem Gefangnisraumschiff
zu fliehen versuchen. Acht Schurken

stehen bereit, um Euren Joypad-Anwei-

sungen zu folgen. Special- und Fatality-

Moves sollen fir Abwechslung sorgen,
= Nachdem Sega mit der MD-
Fassung Anfang 94 den Ver-
such unternahm SF 2 vom Thron zu
stoBen, wollen sie demnéchst eine
Silberscheibe nachreichen. EIf Figh-
ter mit zum Teil mehr als 30 Moves
hauen sich hier gegenseitig auf die
Pixel-Glocke. Freuen wir uns auf den
Postboten, der uns hoffentlich bald
eine Testversion ins Haus bringt.

und sogar
Ristungen
kénnt |hr den

Recken ver-

Fight for Life, Jag.
Nachdem ,Alien vs.
Predator’ nicht das ul-

timative Kaufargument fir

Ataris Jaguar wurde, soll
nun ,Fight for Life’ die Raubkatze auf Trab bringen. Es handelt sich
hierbei um ein Polygon-Beat-‘em-Up, und sogar der kompetente
Francois-Yves Bertrand (entwickelte den Automaten ,Virtua Figh-
ter’ mit) wurde als Programmierer verpflichtet. Satte 1.200 Polygo-
ne sollen gleichzeitig auf dem Schirm dargestellt werden kénnen,
und mit sich 20 Frames pro Sekunde bewegen. 20% der Polygone
sollen ferner mit Texture-Maps Uberzogen sein, so daB wir uns auf
eine detaillierte Darstellung freuen kénnen






Walt Disneys

Lieblingskind
ist wieder

Il

hochkarétige Kon-

unterwegs!
Hat eine Maus

gegen solche

kurrenz wie Ninten-
dos gerenderten
Affen eine Chance?

ickys 66'ster Geburtstag

liegt nun schon zwei

Monate zurlick, doch
nachdem Sony mit ,Micky Ma-
nia” einen Riesenerfolg gelandet
hat, will auch Capcom nicht
zurlckstehen. Zudem haben die
Programmierer mit der Maus
schon eigene Erfahrungen ge-
macht. ,Magical Quest' (1993)
gilt noch heute als eines der be-
sten Micky-Maus-Spiele.
Bei ,Circus Mystery” hat es
Micky natarlich wieder mit aller-
lei Bosewichten zu tun. Als unser
Mauserich und seine Herzensda-
me Minni eine Zirkusvorstellung
besuchen, stellen sie fest, das al-
les wie verhext scheint. Uberall
tummeln sich zwielichte Gestal-
ten und allerlei Spielzeugmonster
herum. Der Verursacher des
ganzen Schlamassels ist niemand
geringeres als Kater Karlo!
Wahlweise lauft Ihr mit Micky
oder Minni durch sechs Level,
um diesem Treiben ein Ende zu
bereiten. Alle paar Spielstufen,
bekommt Ihr (wie beim ersten
Teil) ein neues Outfit verpaBt. lhr
konnt jederzeit zwischen den

Im Shop kénnt Ihr ordent-
lich Extraleben kaufen

GAMEPR® | 48
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vorhandenen Verkleidungen
wahlen, um bestimmte Passagen
optimal zu meistern. Als Berg-
steiger-Micky erklimmt Ihr die
héchsten Baume, als Cowboy
kénnt Ihr schieBen und weiter
springen. AuBerdem gibt es
noch einen Staubsauger, mit
dem Ihr kleine Gegner aufsau-
gen konnt. Insgesamt hinterlaBt

he Grafik, gute Steuerung,
" fairer Levelaufbau AuBerdem

s Level sind zu wenig! Der
'weispieler-Modus bringt Hektl

;J

ins Spiel. Zu wenige Extras}
e e

Donkey Kong lebt!
Auch bei Micky Maus
gibt es einen Affen

UJ

,Circus Mystery’ einen etwas ge-
spaltenen Eindruck. Ansprechen-
de Grafik, hubsche Musik und
vor allem ein gelungenes Game-
play. Doch die frappierende Ahn-
lichkeit zum Vorgdnger hat auch
ihre Nachteile. Seit ,Magical
Quest’ hat sich im Jump&Run-
Genre einiges getan. ,Circus My-
stery’ kann diesem hohen Stan-
dart nicht gerecht wer-
den: Die sechs Level
sind recht schnell
durchgespielt, und das
Angebot an Extras ist
recht sparlich.

Hinzu kommt noch,
daB der Zweispieler-
Modus mehr Nach- als
Vorteile bietet. Es
kommt einfach zu oft
vor, daB man zu zweit
die Ubersicht verliert
und sich in seinen Ak-

Auf der Karte seht Ihr, wie-
rr viel noch vor Euch liegt

Die Anzahl von lediglich sechs Leveln ist recht enttiuschend,
schon nach kurzer Zeit hat man das Spiel durchgespielt.

Die Grafik ist bunt, die Sprites sind niedlich. Leider gibt es zu-
wenig Animationsphasen und keine optischen Aha!-Erlebnisse.

Hilbsche, unauffillige Musik und anmnd:g! Sound-Effekte,
Aber eingéngige Melodien und Sprachsamples gibt es nicht.

Speich
Erhaltlich

’ AR |
% TUITLE

Der Zweispieler-
modus ist leider
nicht gleichbedeu-
tend mit doppel-
tem SpielspaB ...

Selbst am Nordpol seid Ihr
nicht vor Kater Karlos
Schergen sicher!

tionen stort. Lobenswert ist aber
das PaBwortsystem, das es im
Vorganger noch nicht gab. Fazit
Wenn Euch der erste Teil richtig
gut gefallen hat, werdet Ihr bei
,Circus Mystery" wohl auf Eure
Kosten kommen. Alle anderen
werden auch ohne dieses Spiel
weiterleben kénnen

Magnus Kalkuhl

elaufbau zeichnen dieses Spiel
kommt schnell Hektik auf.

6 § 3 2

Jump&Run
simultan




Mega-Drive-Besitzer
aufgepaBt! Hier
kommt das sport-
lichste Eichhérn-
chen der Welt!

r. Nutz gldnzte bereits

auf dem Super Ninten-

do durch brillantes Ga-
meplay und hohen DauerspaB.
Die MD-Version orientiert sich in
Sachen Levelaufbau und Steue-
rung direkt an diesem prachtigen
Vorlaufer-Modul von Ocean.
In sechs sehr bunten und ver-
zwickten Wald- und Wiesen-
leveln, die in je vier Abschnitte
plus Endgegner unterteilt sind,
macht der kleine Hupfer Jagd
auf Haselnusse, Mnzen und En-

WO SIND MEINE NUSSE?

Rechts: In diesem
Level ist so ziem-
lich alles lila

ergiepunkte. In jeder Si-
tuation hervorragend steu-

erbar springt er von Baum zu
Baum, weicht riesigen Bienen
und flatternden Piepmétzen aus.
Durch einen gezielten Wurf mit
einer zuvor eingesammelten Ha-
selnuB, oder einem einfachen
Sprung auf den Kopf, lassen sich
diese zahlreichen Feinde aber
auch kurzerhand aus dem Weg
raumen.

Sowohl grafisch wie auch musi-
kalisch hinkt ,Mr. Nutz’ anderen

Jump&Runs ein wenig
hinterher, kann aber,
Dank seiner ekzeptio-

nellen
Uberzeu-
gen und

Spielbarkeit

Béume, so
hoch wie das
Empire State
Building!

MEGRDAINE
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I &5 gibt unheimlich viel 2u erforschen, viele versteckte
Réume findet man erst beim x-ten Anlauf.

6 5 4 3 2

Vielleicht einen Deut zu bunt und nicht besonders ab-
|  wechslungsreich, aber ruckelfrei und sauber programmiert.

GENGEEEATING! 2 1

So, wie man Soundeffekte und Musik aus Jump&Run-Ga-
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Hey, Ihr Poser! Der
radikale Hardcore Rex
zeigt’s Euch allen!

ein Gott, ist das aber
stB!" Etwas in der Art
wird wohl jeder sagen

der ,Radical Rex” zum ersten
Mal sieht. Ihr steuert hier einen
niedlichen kleinen Baby-T-Rex
durch eine feindliche Urzeit-Um-
gebung. Wahrend Rex schlief
hat namlich ein béser Zauberer
alle Dinosaurier verhext, damit
sie sich gegenseitig bekdampfen,
um Platz fur die S&ugetiere zu
machen. Nur Radical Rex entging
dem feigen Anschlag und macht
sich sofort auf die Suche nach
dem Ubeltater. Bewaffnet mit
seinem unwiderstehlichem Char-
——9 me, seinem Skate-

3= board (1), sei-

. nem Feuera-
A tem, monster-

(I
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\
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ist deshalb mes seit langer Zeit kennt. Solide, aber nichts besonderes.
allemal |
eine In- , i
vestition »
wert.
th
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méaBigem Sauriergebrill und ei-
nem gestreckten Sprungtritt
macht er sich auf seine lange
Reise. Wenn man so gut bewaff-
net ist, kommen naturlich auch
alle méglichen Typen an, die sich
mit einem messen wollen. Neben
verschiedenen Saurierarten in
den Wald und Wiesenleveln be-
gegnen Euch auch Fische unter
Wasser, Saurierskelette auf dem
groBen Friedhof, lebendiger Sau-
riermageninhalt und was es
sonst noch so in der Urzeit gab.

3= PAUSE, <10~

Soweit so bekannt,
denn die MD-Version
unterscheidet sich nur
unwesentlich von der
SNES-Variante (getestet
in GP 12/94).

Ihr bekommt hier gute
Jump&Run-Kost die alle
Freunde des Genres
(und solche, die es wer-
den wollen) begeistern
durfte. Also, nix wie
hin zum Handler und
anschauen! mf

[ S

[z N8

Hoffentlich hat der
gute seinen Schutz-
helm dabei

AAD]CA L HS
Gameplay

h W sehr gut steuern. Ihr
iiber alles was Rex macht.

3

2 1

der putzigen Animation und der guten Steuerung
‘mag man das Modul kaum weglegen.

ol

Selten haben wir so niedliche Animationen gesehen.
Rex allein wére schon fast den Kauf des Moduls wert.

GENGENANNNG Y 1

Die Musik unterstreicht den positiven Eindruck des Ga-
mes. Besonders gut: Das Titelstick.

Genre

Spiel
Hersteller...
Preis

Level
Schwierigk
Continues

icher.
Erhiltlich ...




Final Fantasy 3
SNES - Test in Nr. 12/94

,Final Fantasy 3" ist der sechste Teil der Rollenspiel
Saga, jedoch erst der dritte, welcher ins Englische
Gbersetzt wurde. Verschiedene Charaktere stehen
zur Auswahl, um die komplexe Abenteuer-Welt zu
durchreisen - ein MuB fiir jeden Adventure-Freund

Earthworm Jim
SNES/MD - Test in Nr. 11/94

Das Jump&Run, welches Ende zur Zeit far
Lachsalven und Action sorgte, hieB ,Earthworm
Jim*. Dave Perry gelang mit diesem Wurm der
Einzug in die ,Halle der Kultspiele’. Zwar ist die
SNES-Grafik etwas besser, dafur hat die MD-Fassung
einen Level mehr

Snatcher
MCD - Test in Nr. 1/95

Biodroiden suchen die postapokalyptische Stadt Neo:
Kobe heim. thr miiBt diese Snatcher erwischen, um das
Schlimmste zu verhindern. Dieses englischsprachige
Action-Adventure ist eine gelungene Mischung aus
Blade Runner’, Terminator' und ,Akira"

Blackhawk
SNES - Test in Nr. 1/95

Wer auf Action-Adventures 4 la Flashback’ oder
JPrince of Persia’ steht, kommt um dieses Game
nicht herum. Nur mit einer Pumpgun bewaffnet
kampft Ihr Euch durch ein Hohlensystem zum
Finterling Sarlac vor, um Euren Vater zu rachen.

Star Control 1l

MCD - Test in Nr. 1/95

Eine futuristische Mischung aus Handelsimulation,
Rollenspiel und Action katapultiert ,Star Control 2'
an den MCD-Zenit. Wer keine Probleme mit der
englischen Sprache hat, kommt bei diesem
erstklassigen Modul voll auf seine Kosten

Die... 0.
war kein feiner Zug. Es sollte natrich Top Ten' heifien, so wie oben (hoffentiich]! Nun also wieder unsere Highlights,
unsere Créme e la Créme der erzten dref Monate: 0a auch diesmal mehrere dlfere Spiele dieselbe Nofe haben, war

)
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O
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...DER LETZTEN DREI MONATE

ter lefzten drei Monate'? Nein, den Streich, den uns unser Grafikprogramm letztes Mal gespiel ht,

fiir PGA Tour Golf 3" nur noch Platz 11 dbrig, und fiel leider heraus (0as Los entschied unter Russchluf eines

Aufsichtsbeamten]. eirerhin wollen wir nairich Eure Meinungen zu Euren Lieblingsspielen verdffentiichen. Schreibt

uns einen leinen Brief mif Fofo an: MYL. « GAMEPRD Top Ten » Heilwigstrafe 33 © 2024 Hamburg.
Bis ndchsten Monat, Eure GAMEPAO-Crew!

FINAL FANTASY 3 SNES Adventure 1
EARTWORM JIM SNES/MD  Jump&Run 1
SNATCHER MCD Action/Adv. 1-
BLACKHAWK SNES Action/Adv. 1-
STAR CONTROL 2 MCD Action/Adv. 1=
MADDEN NFL ‘95 SNES 1-
NBA JAM SNES 1-
DONKEY KONG COUNTRY SNES 1-
PITFALL - THE MAYAN ADV. SNES/MD 1-

PSYCHO PINBALL MD

Hallo GRMEPRO- und Games-World-Freaks!
R&mm Témm Témm ... heute
machen wir eine Spiel nach die alte
Hausrezept von meine Tante Mega
Drive.” Man nehme eine MD und eine
Adapter 32X und schon ist die Virtua
Racing Deluxe fertig! Und, es ist sogar
Automaten-qualitat. %ensatione"a Ggﬁik
Norman Adehite, perfekte Licht- und Schatteneffekte und
Games Kord sogar Bremsspuren auf dem Asphalt.
Zusétzlich zu den dlfen Pisten stehen zwei
{eden Sonnfag neve und andere Rennwagentypen zur
1030 Unr Auswahl. Virtua Racin: 85|uxe ist so
sl schnell und flisssig, daf3 man gar nicht
mehr anhalten méchte.
Virtua Racing Deluxe MO 32X u s
®@ 000000000 OPOCEOEOSONOEOEONOOINONONONONOSNDPODS

Donkey Kong
Country (SNES)
Donkey Kong

NBA Jam ‘95 (MD)
Will man Korbe des
troyen, dann ist NBA

95 angesagt. Aber auch
Taktik ist gefragt: schnelle,
durchdachte Passe, strate

glsche Spielzuge und coole
Dribblings! 29 Teams aus
allen Divisionen, ein gutes

Optionsmenie und und und

Meiner Meinung nach ist es
EA's beste Sportsimulation
Pete Kivilow

LESERCHARTS |

unschlagbar. Die Grafik und
der Sound sind ein Traum.
Dazu kommt auch noch der
Riesen-Umfang des Spiels.

S0 was gibt es kein zweites
Mal aus dem Super
Nintendo zu sehen
einfach geniall

Tom Clemens

Madden NFL ‘95

SNES - Test in Nr. 1/95

Die funfte Auflage von ,Madden NFL' glanzt (wie
immer) durch realistische Spielweise und perfekte
Footballsimulation. Wer sich auf dem Rasen des
Sportplatzes keine blauen Flecke zuziehen méchte,
ist mit der "95er Version bestens bedient.

NBA Jam

SNES - Test in Nr. 1/95

Masximal vier Spieler kénnen bei dieser action
geladenen Basketballsimulation auf Korb- und
Punktejagd gehen. Gegeniber der SuperNES- und
Mega-Drive-Version wurden die Manschaften
aktualisiert und neue Secret-Charaktere integriert

Donkey Kong Countr

SNES - Test in Nr. 12/94

Es gibt gute Grafik, sehr gute Grafik und seit
letztem Jahr ,Donkey Kong Country”. Zwar reicht
es vom Gameplay nicht an die Genialitat der Mario
Spiele heran, aber es warten etliche Level und
Bonusraume darauf, von Donkey und seinem
Kumpel Diddy entdeckt zu werden - also ran ans
Joypad, der Affe ruft!

Pitfall - The Mayan Adv.

SNES/MD - Test in Nr. 12/94,

Einst schon in den Kultstatus erhoben, feiert ,Pitfall
~The Mayan Adventure* ein furioses Comeback. Als
Harry jr. sucht Ihr in Tempeln, dunklen Hahlen,
Dschungeln und in freier Wildbahn nach Eurem
Vater. Und mit etwas Glick gelangt Ihr in den
Bonuslevel, das alte Pitfalll-VCs-Spiel namlich

Psycho Pinball

MD - Test in Nr. 12/94

Flippersimulationen sind auf Konsolen selten zu

groBen Ehren gekommen. ,Psycho Pinball” ist
jedoch eines der herausragendsten Games dieses
Genres. Satte Action mit vielen Features der
Daddelkasten sorgen fur richtige Spielhallen
atmosphare - und schitzen Eure Marksticke.



Schlechte Zeiten fiir alle hinterhéltigen

Diistere Gange sind

Mutanten und fiesen Ddmonen: Auch

auf dem Jaguar ist ihre Schonzeit nun

endgliltig abgelaufen.

reunde geschmackloser

Splatterorgien dirfen

nun auch auf dem Ja-
guar zu Maschinengewehr, Ra-
ketenwerfer und Kettensage
greifen: Als letzter Uberlebender
Elitesoldat gilt es, auf einer von
Monstern und Damonen gerade-
zu verseuchten Station auf dem
Mars zu uberleben. Angesichts
der zahlreich vorhandenen Geg-

KETTENSAGE
AUF DEM MARS

ner keine leichte Aufgabe, aller-
dings finden sich in den Laby-
rinthen der Raumstation mehr
oder weniger gut versteckte
Waffen, mit denen sich ein
wahres Blutbad unter den
Eindringlingen anrichten
14Bt. (Genaueres zur Story
konnt Ihr auch in der GAME-
PRO 1/95 im Test der 32x-
Version nachlesen.)

Wenn thr zufallig gerade
zwei Jaguars nebst Fernse-
hern und den entsprechenden
Modulen zur Hand habt, so
konnt Ihr ein besonderes Feature
dieser Version ausprobieren,
namlich den Link-Modus: Verbin-
det Ihr die beiden Jaguars mit ei-
nem speziellen Kabel, so konnt
Ihr zu zweit in die hollischen La-
byrinthe des Mars reisen. Dabei

-D-Grafik mit passablen
en, Link-Option fiir zwei
Spieler

Wahr-
haft ge-
schmack
los: Blut
im Uber-

fluB -
muB das
wukl:ch

konnt Ihr wahlweise
gemeinsam auf die
Mutantenjagd gehen,
oder Euch gegenseitig
das Leben schwerma-
chen. Eine nette Ab-
wechslung, die aller-
dings auch ihre Tucken
hat: So ganz ausgereift
ist die Methode noch
nicht, so daB es bei
Ubertragungsfehlern
6fter mal zu Abstirzen
kommen kann. AuBer-
dem ist das entspre-
chende Linkkabel noch
nicht offiziell im Han-

Das Automapping sorgt fiir
bessere Ubersicht auf dem Mars

del, so daB Ihr notfalls auf einen
Eigenbau angewiesen seid

Durch die Link-Option und die
Tatsache, daB man hier zwar kei-

a ¥ Wenig Abwechslung im
futalen Gameplay, Muisk |s‘ 4

ne echte Speicherfunktion hat,
dafur aber bereits absolvierte Le-
vel direkt anwdhlen kann,
schneidet die Jaguar-Version et-
was besser ab als die fir das
32x. Allerdings ist auch hier die
Freude nicht ungetriibt,
nicht nur angesichts
der brutalen Metzelei-
en, an denen sich
natdrlich  nichts
gedndert hat: Da die
Programmierer wohl
in in Speicherplatz-
note gekommen
sind, wurde auf Hin-
tergrundmusiken
verzichtet. Lediglich
wdahrend der Bilanz

nichts fiir Leute mit ex-

tremer Platzangst...

am Levelende ertonen schichter-
ne Musikstiickchen — und dann
merkt man auch, daB man nicht
unbedingt viel versdumt hat. Das
erhoffte 64-Bit-Feeling kommt
leider nur selten auf: Zwar ist die
3-D-Grafik trotz des groBen Bild-
schirmfensters recht flott, krankt
aber etwas an Farblosigkeit und
fehlenden Details — da hatte man
vielleicht doch noch etwas mehr
draus machen kénnen ..

Michael Anton

3

vlerte Level kénnen direkt ange-

-um mnlen die Lmk Optmn ist interessant.

Sag’ mir, wo die Farben sind - an einigen Stellen
kommt nur sehr wenig 64-Bit-Feeling riber.

Im Notfall macht sich der Hld auch mal die Finger
schmutzig ...

Die Soundeffekte klingen recht gut, allerdings
sind sie auch fast das einzige, was man hért.
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lle 16 Originalstrecken der Indy-Car-

Rennen stehen Euch zur Verfugung.

Ob Ihr ,Championship’, ,Practice’
oder ,Versus' mit Splitscreen fahren wollt,
bleibt Euch tberlassen
Im Optionsmeni kénnt thr zwischen Auto-
matik und Sechsgang-Schaltung wéhlen-
worauf nach dem Start der erste Schock
folgt: Crashs beschadigen Euren Wagen

a5 nicht! Aber nicht nur

das, aufgrund der un-
genauen Kollisionsab-
frage kollidieren die
Rennwagen teilweise
nicht. Dazu kommt
eine unubersichtliche Amaturenanzeige
Dafur aber sind das Scrolling und der Versus-
Modus noch einigermaBen vertraglich ausge-
fallen. Leider ist dieser Versuch noch weit von
einer guten Rennsimulation entfernt

nsimulation
1-2 simultan

uf zahlreichen Pisten tretet Ihr in

funf Runden gegen jeweils einen

anderen Renner an. Der schnellere
gewinnt. Allerdings ist es sehr schwierig, das
ewig hin- und herrutschende Auto aus der
Draufsicht ohne Beschadigung tber die aal-
glatten Strecken zu fuhren. Hinzu kommt ei-
ne sagenhaft schlechte Musik und noch
schlechtere Motorengerausche, die Euch jeg-
lichen SpaB vermiesen. Zwar
koénnen bis zu acht Teilneh-
mer an den Start gehen,
jedoch nur nacheinander
Nicht einmal einen Zwei-
spieler-Modus gibt es
Von Power keine Spur!
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ei den spektakuldren Monster-

Truck-Rennen treten u. a. zwei der

offiziellen Trucks — ,Predator’ oder
,Equalizer’ — gegeneinander an. Sie schubsen
sich gegenseitig von der Strecke und zermal-
men als Hindernisse postierte Autos, die Boni
freigeben. Dabei ist die Steuerung sehr
maBig. Argerlich ist, daB die Computerfahrer
machtig ruppig fahren und der eigene Wa-
gen bis zum Zerbersten ramponiert wird. Ab-
gesehen da-
von ist der
gesamte
Spielablauf
wenig spekta-
kular  und
sehr lahm...

it einem Monster Truck rast lhr Gber

sechs fiktive Planeten, um deren

Kolonien vor brutalen Weltraum-
schurken zu bewahren. Ausgeristet mit einer
Bordkanone geht die Fahrt Uber Berge und
unwirkliche
Landschaf-
ten. Dabei
feuert Ihr auf
alles, was
sich bewegt
— Extras, Re- A
paratursets und Geld inbegriffen. Leider lduft
alles furchtbar unubersichtlich ab. Die Steue-
rung ist hakelig, und das gnadenlose Durch-
einander auf Dauer unheimlich frustrierend.

ctioniRennspiel
1-2 simultas

Alle auf einen
ist hier das
Motto!

-
¥
N

Is William Webb Ellis 1823 beim

traditionellen ,Bolzen’ das Rugby-

spiel erfand, dachte er nicht im
Traum daran, daB man sein Spiel jemals ohne
jegliche Blessuren genieBen konnte
Bei ,Rugby World Cup 95" kénnt Ihr Euch
zu viert gleichzeitig nach den Standardregeln
ums ovale Leder kloppen. Das Modul enthalt
eine Menge Teams und ein sattes Paket an
Ligamodi. Nahezu alles ist einstellbar
Sowohl! die 3-D-Darstellung aus der Vogel-
perspektive wie auch das Scrolling und die
Steuerung der Spieler ist recht gut gelungen
Hier hat man sich Gedanken gemacht und
fur echte Fans programmiert!

Nur einen Schlag noch,
und dann ab ins Loch!

ei dieser Golfsimulation blickt Ihr

aus der Vogelperspektive auf 36

grafisch ungenaue Bahnen. Mit
dem Abschlagsystem und den Grins sieht es
leider auch nicht besser aus. Anstatt mogli-
ches Gefalle durch Pfeile anzeigen zu lassen,
wurden unterschiedliche Farben bzw. Grau-
stufen rund ums Loch gewdhlt. Das Grin
korrekt zu lesen ist dadurch Glickssache. Ins-
gesamt gese-
hen  bleibt |
,Golf Classic”
somit  weit
hinter seinen
Konkurrenten
zuriick




NBA LIVE ‘95

lle derzeitigen Teams der hochstbe-

zahlten Basketballiga der Welt fin-

den wir auch in diesem Modul wie-
der. Das Spielfeld wird in Parallelperspektive
prasentiert, wodurch ein guter dreidimensio-
naler Eindruck entsteht. Ebenfalls gut gelun-
gen sind die Animationen samtlicher Basket-
baller, die zudem hochst spektakulare Jams
vollbringen kénnen.
Sehr positiv fallt auf, daB das Regelwerk nach
Belieben modifiziert werden darf. Nicht ganz
optimal hingegen ist das Gamep[ay Drei-
Punkte-Wir- s 2
fe glucken
viel zu oft.
Trotzdem ist
das Modul
eines der be-
sten in die-
sem Genre.

Speicher
Erhaltlich

it groBem Zweifel sahen wir der Ga-

me-Boy-Version von ,NBA Jam"

entgegen. Doch bietet auch die
Jkleinste” aller NBA-Jam-Fassungen richtig tol-
le Grafik, haarstraubende Jams und ein flot-
tes Game-
play. Die
anheizen-
den Effekte
mit Sprach-
ausgabe
(vom SNES)
muBten
freilich weichen. Leider litt die Spielbarkeit
aufgrund der begrenzten Button-Anzahl
ebenfalls ein wenig. Trotz dieses Wermuts-
tropfens weiB auch diese Version in vielen
Punkten zu gefallen und kann jedem Basket-
ballfan ans Herz gelegt werden.

Speicher.
Erhéitlich

n Metro City
kampfen die bei- &
den Brider Jimmy und Billy Lee er-

neut gegen den bosen Shadow Master
Leider wirken sie, wie auch die anderen sechs
Fighter dieses Games, durch ihre groBen
Kopfe und kurzen Beine eher lacherlich als
kraftvoll. Die Bewegungen sind in viel zu we-
nigen Animationsphasen dargestellt, auBer-
T dem ruckeln die

schlecht ge-
zeichneten
Kampfer

Zudem sind die
vielen Spielmodi
(Tournament,
Vs. Battle, etc.), Tabellen und ein GroBteil der
Special-Moves aus anderen, weitaus besseren
Prigelgames (SSF Il) abgekupfert. Die alt-
backenen und schlicht gezeichneten Hinter-
griinde enttauschen obendrein, und so kann
man nur vom Kauf abraten.

peicher
Erhatlich

iese dreiste Kopie ahnelt dem Spiel-

hallenoriginal nahezu in jedem De-

tail, ist aber grafisch wie auch spie-
lerisch um Klassen schlechter. Von den maBi-
gen Animationen, dem miserablen Sound
und den
kaum vorhan- | .
denen Effek- %}LLUL&
ten einmal B8 e
abgesehen,
befinden sich
auch noch
Bugs im Programm. Wird z. B. ein PaB weit
neben den Empfanger gespielt, macht der
Ball einen magischen Bogen und landet trotz-
dem bei ihm. Greift lieber zu NBA Jam!

SAMURAI
SHOWDOWN

as von dem Prugelknaller und 118

MBit starken Neo-Geo-Vorbild

brig bleibt, wenn man es auf 2
MBit zusammenschrumpft, kénnt Ihr Euch
vielleicht schon denken.
Trotzdem stehen immer noch alle zwolf
Kampfer zur Wahl, und es darf sogar zu
zweit gefightet werden. Doch gibt es dabei
nur noch einen FuBtritt und zwei mogliche
Schwerthiebe. Alle Special-Moves, Features
und Extras wur-
den vom groBen
Bruder tbernom-
men, nachteilig
sind aber die viel
zu kleinen Figh-

ter-Figuren.

Speicher.
Erhditlich

POWER

a sind sie wieder, die morphenden

,Plastikhelden’! Drei verschiedene

Spielmodi stehen Euch bei diesem
Priigelspal zur Auswahl. Im Story-Mode figh-
tet Ihr in sieben Begegnungen a zwei Runden
mit Rita und ihrem Gefolge. Ein computerge-
steuerter Fighter tritt Euch im Versus-Mode
gegenuber, und fur den Link-Mode benétigt
Ihr ein zweites Gerat, um mit einem mensch-
lichen Gegner kampfen zu kénnen.
Eine sehr gute Steuerung, viele Moves und
fliissige Animationen zeichnen dieses flinke

Game aus. Auch in
Sachen Grafik haben
sich die Programmie-
rer bemiht. Prigel- [ =
spiel-Fans konnen
hier ruhig zugreifen!
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er Schurke Marvin hat den tasmani-
schen Teufel in einen Weltraum-Zoo
gesperrt. Damit ist Eure Aufgabe
klar: In der Rolle von Taz muBt Ihr tber sechs
Level hinweg aus dem Zoo entfliehen. Auf
Knopfdruck wirbelt Taz wie ein Kreisel um-
her. Wenn Euch dabei Gegner in die Quere
kommen, haben sie Pech gehabt, genauso
- wie lhr,
| wenn  lhr
Euch dieses
Spiel kauft
| Das ruckelige
Scrolling er-
weckt den
Eindruck, an forgeschrittener Arthritis er-
krankt zu sein! Auch die Steuerung tragt
ihren Teil zur schlechten Wertung bei. Wenn
Ihr auf den tasmanischen Teufel nicht ver-
zichten wollt, werdet Ihr bitter enttauscht!

s L) )
er widerliche Stavros Garkos hat die
Loosertruppe , Hurricanes” zu ei-
nem FuBballspiel gegen seine Man-

schaft herausgefordert. Doch auf dem Weg
zum Stadion hat er viele Hindernisse verteilt.
Wie bei der SNES-Version lauft Ihr durch funf
Level, die in jeweils drei Abschnitte unterteilt
sind. Mit einem FuBball (der Euch standig am
FuB klebt) kickt Ihr Eure Gegner vom Bild-
schirm. Es gibt nur wenig Extras, daftr aber
viele unnitze Bonusgegenstande. Der Zwei-
spieler-Modus erlaubt kein Simultanspiel, und
die unspektakulare Grafik und der mit-
telmaBige =
Sound wer-
den nur noch
durch  die
schlechte
Steuerung
unterboten.

ie schon bei der Mega-CD-Version
kampft Ihr als Rebellen gegen die
bésen Schergen des Imperiums

Durch 16 Level hinweg fliegt Ihr durch
Canyons, Raumstationen und Asteroidenfel-
der, per pedes kampft lhr gegen imperiale
Trooper. Liebgewonnene Charaktere wie On-
kel Darth unterstitzen die Sternen-Krieg-At-
mosphare. Der Sound ist etwas blechern,
John Williams Grundthemen kommen aber
trotzdem gut riiber. Die Grafik schwankt zwi-
schen Klétzchen-Sequenzen und ansehnli-
chen Digi-Bildern. Da Ihr aber in Eurem Be-
wegungsraum stark eingeschrankt seid (ich
sage nur: interaktiv), werden wohl nur fanati-
RV 3 sche Star-
Wars-Fans an
diesem Spiel
Gefallen fin-
den. Wenig-
stens gibt es
PaBworter

Is Dr. Lawrence Angelo schwebt Ihr

durch den Cyberspace, um den tber-

méchtigen Cyberjobe zu besiegen.
Die zwolf Level bestehen teilweise aus reinen
Reaktionstests a la ,Road Avenger’, anson-
sten mussen zahlreiche Logik-Ratsel gelost
werden: Bei diesen lauft aber standig eine
Uhr mit, Ihr muBt Euch also beeilen. Durch
die trage und nervige Benutzerfiihrung habt
Ihr schon bald die Nase voll. Lediglich die ge-
renderten Grafiken und die Filmmusik brin-
gen noch
etwas At-
mosphére
in das an-
sonten
schlechte
Spiel.

Speicher
Erhaitlich
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ie im MCD-Spiel ist es Eure Aufga-

be, den boésen Cyberjobe zu besie-

gen. Anstelle der Reaktionstests
sind nun Jump&Run- und 3-D-Flugsequenzen
im Cyberspace vorhanden. Grafik und Sound
erinnern ei-
nen eher an R
ein Master-
System als an
eine 16-Bit- g
Maschine. Le-
diglich die 3-
D-Sequenzen lassen die MD-Power erahnen.
Die Steuerung ist in Ordnung, doch aufgrund
der mangelnden Abwechslung kommt schon
nach kurzer Spielzeit Langeweile auf

n diesem Adventure ist es Eure

Aufgabe, von jeder Dinosaurier-Art

des Jurassic Parks mindestens ein Ei
zum Brutschrank der Zentrale zu bringen. Eu-
re Aktionen beschranken sich allerdings auf
das Anschauen, Nehmen und Einsetzen von
Gegenstanden . Da aber sowohl die Texte als
auch die Sprachausgabe komplett ins Deut-
sche Ubersetzt wurden, ist es auch fur jinge-
re Spieler in- X Py
teressant.
Echte Dino- P
Fans konn-
ten ihren
SpaB daran
haben.

* =




le bei der SNES-Version (den Test

findet Ihr auf Seite 39) haben die

FuBballspieler bei ,Kick Off 3" indi-
viduelle Starken und Schwachen. Dribbeln,
anschneiden, Kopfbélle und vieles mehr stel-
len jeden FuBballfan zufrieden. Leider geht es
oft recht hektisch zu, und die (vom Compu-
ter gesteuerten) Spieler sind ziemlich dumm
Ein klares Manko gegeniiber der SNES-Versi-
on ist die Ballfihrung. Das runde Leder rollt

Is kleiner Morph kénnt Ihr vier ver-

schiedene Formen annehmen

Stahlkugel, Gummiball, Wassertrop-
fen oder Wolke. Diese Fahigkeit setzt Ihr ein,
um in 36 Leveln die Einzelteile eines Telepor-
ters einzusammeln. Die zahlreichen Hinder-
nisse sind nur zu Uberwinden, indem lhre
Euch verwandelt. So seid Ihr z.B. als Stahlku-
gel resistent gegen Feuer und Ventilatoren,
wahrend Ihr als Wassertropfen tber zer-
brechliche Plattformen platschern kénnt. Ihr
durft Euch aber nicht beliebig oft verwan-
deln! Durch den etwas zu klein geratenen

eher Zwi-
schen als vor
Euren Beinen
Dadurch wird
der SpielfluB
in dem an- I
sonsten recht )

ordentlichen Leider seht Ihr nicht die sché-
SDIG\ getrubt nen Animationen der Spieler

Bildschirmau-
schnitt, unde-
taillierte Gra-
fik, zu wenig
Abwechslung
und eine ver-

O TERE— besserungs-
fahige Steuerung wird die an sich originelle
Idee leider etwas gedampft

un tummeln sich die Chaoten der

Fernsehserie ,The Simpsons’ auf

dem GB. Als Kater Scratchy muft
Ihr auf einem Minigolfplatz insgesamt neun
Locher bespielen. Doch die fiese Maus Itchy
tut Ihr Bestes, um Euch zu zersagen, zu ver-
brennen und andere ,Ungezogenheiten’ mit
Euch zu veranstalten! Um nicht ganz ohne
Gegenwehr dazustehen, kann Scratchy hier
und da Waffen aufsammeln. Das Ganze ist
so eher ein
Jump&Run als
eine Golfsimu-
lation, kann
aber weder so
noch so Uber-
zeugen

Is Weihnachtsmann muBt Ihr in

Jump&Run-Manier durch 24 Level

laufen, um Geschenke einzusam-
meln. Eure Gegner besiegt Ihr mit einer Prise
Zauberstaub. Wenn Ihr eine Tasse Tee trinkt,
: mutiert Santa
Claus fur kur-
ze Zeit zu Sa-
tan Claus,
der mit sei-
nem Ge=
schenksack
den Gegnern eins tberbraten kann. Die Gra-
fik ist zwar ansprechend, doch da es zu we-
nig Extras und keinerlei Endgener gibt, kann
es nicht langfristig motivieren

Erhaltlich

LehrlingsstreB: Zaubermei-
ster Gandarf 1Bt Euch kei-
ne ruhige Minute!

Is Zauberlehrling hat man es schon

schwer! In der Rolle eines ebensol-

chen muBt thr durch sechs Level
hindurch laufen, um fur Euren Meister jeweils
einen Gegenstand zu finden. Am Anfang
konnt Ihr le- FiEiesn e mm e
diglich  mit
Feuerbéllen
schieBen
Spater findet
Ihr neben an-
deren Waffen
auch Extras und Bonusgegenstande. Trotz der
guten Steuerung und dem gelungenen AuBe-
ren ist dieses Spiel kein Hit, denn dafir gibt
es einfach zu wenige Level

nd noch ein Zauberlehrling: Dieser

heiBt Flink. Er hat sich vorgenom-

men, eine Insel aus den Klauen des
bosen Wicked Wainwright zu befreien und
vier Kristalle zu finden. In bester Jump&Run-
Tradition hupft Ihr Gegnern auf den Kopf
oder bewerft sie mit Steinen. AuBerdem gibt
es einige Ratsel. Bis auf die aufgepeppte Mu-
sik und einige Zwischensequenzen gibt es
keinen Unterschied zur MD-Version (Test GP
12/94). Das
gilt auch fur
die hakelige
Steuerung. | W8
Durchschnitt
bleibt Durch-
schnitt.




Wir haben wieder Ly
ein paar coole E FHLSEHUNE
Game-Rétsel fiir

; Euch gestrickt.  gg jot wieder Suchzeit!
Also schélt Euch  open seht ihr den Original-Screenshot aus den SNES-Game

mal von Eurer .Great Circus Mystery starring Mickey & Minnie’. In der Fal-
Konsole los und schung unten sind zehn Fehler versteckt.

. Kénnt Ihr sie finden?
laBt die grauen

Zellen ein biBchen [ T8 coo © W ¥ = coo ©
rotieren. Wer Spiele-Know-How beim |

,Suchbild des Monats * beweist, indem er
uns méglichst viele Spieletitel nennt, kann

sogar noch etwas gewinnen. Viel SpaB!

Weap ennt digsaes Spial?

.Gegenstande kénnen aus einem hoch am Himmel
fliegenden Flugzeug fallen gelassen werden oder
erscheinen nachdem ein Feind zerstort wurde. Kisten,
die an einem Fallschirm befestigt sind, fallen vom
Himmel und Sie mussen auf die Kiste schieBen, um
den darin befindlichen Inhalt zu enthallen und
einzusammeln. Enthullte Gegenstidnde kénnen
eingesammelt werden, solange sie sich in der Luft
befinden und fur kurze Zeit auch noch, nachdem sie
bereits auf dem Boden angekommen sind. )
Wenn sie anstatt der Kiste den 6 A
Fallschirm abschieBen, wird der
Gegenstand schnell nach unten fallen,

ohne daB sie in der Lage sein werden,

ihn noch aufzusammeln.* £ @AAWMM@“

In diesen ,General Chaos’-
Screenshot haben sich einige
Figuren und Gegensténde aus
verschiedenen MD-, MCD- und Py
SNES-Spielen gemogelt. LAt b

Frage: Aus welchen Games
stammen sie? Schreibt uns alle
Titel, aus denen Ihr Objekte auf
dem Screenshot erkannt habt, auf
eine Postkarte und schickt sie an:

GAMEPRO,
SUCHBILD 2/95,
HEILWIGSTR.39,
20249 HAMBURG

Der Einsender, der uns die meisten
richtigen Titel nennen kann, darf
zwischen einem Game Boy und
einem Game Gear als Gewinn
wihlen. EinsendeschluB ist der
24.2.1995. Der Rechtsweg ist wie
immer ausgeschlossen.
Mitarbeiter von MVL diirfen nicht
an der Verlosung teilnehmen.
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»FINDE DEN SPARKSTER"

IRGENDWO IN DIE-
SEM HEFT HAT SICH
KOLLEGE SPARK-
STER VERSTECKT.
KONNT IHR IHN
FINDEN?

JKonturenvolle' Screenshots

Unser Rechner hat uns (mal wieder) einen Streich
gespielt und hat die Screenshots aus vier
bekannten SNES-Spielen verfremdet. Wer kann sie
erkennen?

LOSUNG: SUCHBILD DES MONATS 12/94

Folgende 9 Titel wurden gesucht:
Choplifter 3, Clayfighter, Desert
Strike, Dune 2, General Chaos,
NHL Hockey 94, Probotector,
Raiden und Winter Olympics.
Zhizhong Zeng aus Gelsen-
kirchen gewinnt einen Game
Gear. Axel Kerner, Bruck und
Hendrik Rudert, Rastatt diirfen
sich iiber ein GAMEPRO-Abo
freuen.

Wer kennt dieses Spiel:
Lésung Global Gladiators (MD), Anleitungsheft, Seite28.
Finde den Diddy:

Diddy versteckte sich auf der Seite 40

BEACH#"GAMES

VIDEOSPIEL LADEN & VERSAND

# i "

SUPER N'NTENDO Mega Bomberman . ... 109 DM

Actraiser2 ... Lerecoei8giDM,  [MegaTiinican < 98 DM

Black Hawk . ..o v 119 DM Micro Machine2 ...... 109 DM

Dragon ........ ......119 DM Mr. Nutz :

Donkey Kong Country ..........139 DM~ NBALve95

Earth Worm Jim . ... ...124 DM NHL Hockey 95 ...............109 DM

F1 Pole Postion2............, 109 DM  PGAGOI3 ... = L]

Indiana Jones ... vrons 120 M PHRIL i 100 DM

Jungle Strike ................ 11gion || Foyohopinbal.. <2108 10M

LionKing ..... 99 DM Rise of the Robots .............119 DM

Micro Machine ................09 DM HockNRollRacing .............99 DM

KIEKOH3 «sveesvaausmasas n100iDM  SOIEH (DL Tex) 2N

NBA Live 95 . N 129 DM Sonic & Knuggles . . 119 DM

NHL Hockey 95 ............. 124 pM  Syndicate ... oo 09,00

PRI oot s oneason oo T2OIDM,  UTBANSHREL (ot . 104 DM

Punchout ... cxlogiom  WWERaW ... sd s 121 OM,

Rise of the robots ..............139 DM

shagfu ..................9om ZUBEHOR

Soulblazer ....... ....124 DM CD Plus Adapter .. ... .79 DM

Star Wars 3 Return of the Jedi 129 DM Back upRamCD .. ... ....99 DM

Street RACET .. i« oo vvnvins vennn 119 DM 4 Spieler Adapter (Multi) 59 DM

Super Bomberman2 ... .......109 DM

Syndicate . . % . 129 DM 32X

U &BUTH Lo e 5 0 e eems .69 DM Konsole .. ... L ......379DM

Tetris & Dr. Mario ....... -89 DM virtua Racing Deluxe ..........139 DM

WWERaW ..................139 DM gtarWars Arcade ..............139 DM
Neuheiten bitte tel. erfragen.

ZUBEHOR

5 Spieler Adapter ................. 59 DM 300

2inonedoypad .................. 39 DM Konsole PAL

Joypadverfangerung (25m) ........15 DM (Komplett mit Scartkabel)

Topfighter Joystic mit 1 Spiel (8 Monate Garantie) . ..998 DM
Fifa Soccer ........... ...109 DM

MEGA DRIVE Rebel Aussault .. ..... 129 DM

Dragon . B .99 DM Need for Speed ...... .....129 DM

EarthWormJim .............. 119 pyM  Steetiohter .. sl 190M

ECCO2. ... ) ..109 DM Neuheiten bitte tel. unrwen

Fifa Soccer 95 ....... .....109 DM

JohnMadden 95 .............1090m  JAGUAR

ek oS . iz o s ket aene .....104 DM Konsole mit 1 Spiel (PAL) .558 DM

Lemmings2 ..................109 DM Neuheiten bitte tel. erfragen.

Fordert noch heute unsere
Gesamtliste kostenlos an!
Es lohnt sich!

Lieferbedingungen:
Wir liefern mit Post NN + 8 DM oder Vorkasse + 4 DM (nur Euroscheck)
UPS Schnellservice (24-48 Std.) + 12 DM

Ab 3 Artikeln sogar portofrei.

| @) 09341-3121
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b IEFSTER
KONGO s .
W E/L T 1. Dschungel-Ficber N
4 Die ersten Bonusraume im Dschungel sind noch sehr leicht zu f Kurz nach dem

Rambi, das Rhi-

hel

urer tierischen Helfe

n hartes Horn zum Aufstébern eckter Level

. . ontinue-Fa} Ihr der n E
ir wissen zwar D e

nozeros, hat eine feine Nase bz
nicht, woftr Befreit das Nashorn aus seiner Kiste,

elt auf, und rennt etw
i . Kopf durch die Wand. Lohn der kopfschm
zwei Affen alleine so reiche Stidfriichte und ein r

hts mit dem

eiter r

chtigen Aktion: haufenweise vitamin-

Sturztal

In den Bonusrdumen des regnerische

viele Bananen brau-

chen, trotzdem wollen

einander'-Zuschauerfrage (ein ,N')

wir Euch zumindest
nen weiteren 1-Up-Ballon
Natiirlich braucht Ihr Rambi nicht

unbedingt, Ihr kénnt die Wande

auch mit Féssern aufwerfen.

beim Aufstébern aller
67 Bonuslevel (Level?)
hilfreich unter die

LaBt Euch

= von der

Palme

beim ,0’

rechts

& nach un-

P tenin das
B FaB fallen.

Arme greifen. Auf den

Direkt
nach dem
Ausgang
wartet un-
ten die
néchste

folgenden Seiten fin-

det Ihr Teil eins unserer

Komplettlésung, in der

wir die Wege zu allen
versteckten Bonus-
leveln verraten. Damit
ist der Grundstein fur
Euren 101%igen Erfolg
gelegt (Da staunt der
Mathematiker!), der
Rest folgt in der
kommenden
GAMEPRO. Doch

seid schonmal ge-

warnt: |hr erhaltet MINEN 2
WELT

1. Winkys Trampel-
Hod "

zwar ein Lob von

Cranky Kong, sonst
In Winkys Trampelpfad’ hangt nach dem

dndert sich am Continue-FaB ein ,BonusfaB’ am oberen

Abspann aber nichts! Bildschirmrand, auBerhalb Eurer Reichwei-
- ’ te. Springt vom

Riicken des Gei-

Candy’s Game Save

Q 1 00:59 15%

ers ab, um es zu
erreichen. Mit
Winky kénnt lhr
direkt hinein-

B 2 09:07 10 LK
» 3 0041 0%

springen
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3. Hohlenwahnsinn J! E

Tragt das FaB vor

ng de s' nach rechts zur Wand mit dem

goldenen K' dariiber. Werft e

offnen. Direkt nach dem Ausg

ingang zum Bonuslevel zu

mit dem Gummireifen

und dem DK-FaB ein Fa3

Hinter dem Continue-FaB wird der nichste Raum von ein paar Schlangen be-
wacht. Der ,Schliissel’ ist das FaB links oben auf der Plattform.

b W 4 P
Im Loch ganz am Ende des Levels ist ein
FaB gerade noch sichtbar.

4. Knaller Tal

89 Unten: Kurz nach dem ,0" ist rechts in der
’ Canyon-Wand ein Eingang. Ihr miBt Euch
vom FaB unten links — unter dem bewegli-
chen FaB - hineinschieBen lassen

Links: Weiter geht's nach dem Continue-
FaB. Greift Euch das nachste FaB danach
und werft es in der zweiten Grube rechts
gegen die Wand

Mit einem
FaB laBt
sich diese
Wand
nicht

B offnen.

Nach dem Motto: ,Alles,
was irgendwo rumliegt,

2. Goldige
Bucke

Nahe dem Levelanfang soll-

tet Ihr Euch das FaB unter  EUch den einsamen Gummi-

den Nagel reiBen. Tragt es reifen kurz vorm Levelende
nach rechts am K’ vorbei,  und rollt Ihn auf die beweg-
Euer Ziel ist die rechte liche Plattform. So

Wand der Grube mit den
beiden Zingers

gehort mir”, klemmt Ihr

~Ausgerechnet
Bananen, Bana-
nen verlangt er
von mir! ...” (al-
te Volksweise)

Die Guten

Enguarde
Der Schwertfisch

Expresso
Der StrauB

Der Kénig des
Dschungels

¥

Rambi
Das Nashorn

Winky
Der Frosch



3. Ruckzuck-Station

Auch in der Ruckzuck-Station miBt Ihr Euch

zuerst bis zum Continue-FaB durchschlagen
Die nachste rechte Wand solite das bevorzugte

Ziel eines Fasses sein

Den herrenlosen Reifen, der weiter

Die drei rechts rumliegt, konnt Ihr zwar gut

Bananen gebrauchen, um noch weiter rechts ein
links wei- . .
d SchalterfaB zu betatigen, wenn lhr in . .
sen den b ) ” o it Oben am Bildschirm-
level wi r 4 .
Weg nach den Bonuslevel wollt, solltet Ihr es jedoc rand iber dem zweiten
oben lieber nach links rollen Stein ist gerade noch

das BonusfaB sichtbar

zTRAUBEN-
TAL

ELT

Raum 1 (unten links): Den Geier Raum 2 (links): Kurz vor dem Raum drei (unten): Springt von
miBt Ihr von dem Reifen entfer-  Continue-FaB ist im Boden ein  der oberen Plattform nach links,
nen, letzteren nach rechts rollen FaB versteckt. ,Springt es frei* und nehmt das auftauchende Fal und
und nach oben springen. werft es links gegen die Wand werft es gegen die mittlere Wand

4 Tragt ein FaB zur ersten rechten Wand nach der ersten Grube
l Falls der erste Muhlstein direkt vor der Wand anhélt und diese
verdeckt, konnt |hr ihn ganz einfach verschwinden lassen. Geht
i nach rechts, bis die klickenden Gerausche aufhoren. Wenn Ihr
i jetzt nach links zurlickgeht, ist der Stein verschwunden.
Und der Bananen-Pfeil auf der rechten Karte ist ja wohl unmiBver-
standlich! LaBt Euch einfach vom mittleren Seil aus in den Ab-

grund fallen, und Ihr trefft ein verborgenes BonusfaB.

In diesem Level findet Ihr insgesamt
funf (F-U-N-F!) Bonuslevel, allein
drei davon in dem Bereich rechts

kurz vor dem Ausgang. Mit dem
FaB vor Manky Kong miiBt Ihr Euch
nach unten fallen lassen, dort fin-

Lauft mit Expresso, dessen Kiste Ihr nach einiger Zeit findet, den sich zwei Bonusrdume. Der
bis zu dem rechts gezeigten Punkt mit dem DK-FaB zurtick

5 dritte versteckt sich ein Stiick wei-
und fliegt von dort unter den Palmen durch nach links.

ter rechts. Alle drei sind mit dem
gleichen FaB zu 6ffnen, das nach
einem Besuch in einem der Bonus-
raume immer wieder an seinem
Ausgangspunkt erscheint.

Unter dem Startpunkt findet Ihr
einen Bonuslevel. Es empfiehlt
sich, auf dem Weg zu Expresso al-
le Gegner zu beseitigen!




1 sad Mihlstein

Direkt zu Beginn des Levels muBt Ihr vom Gum-
mireifen aus nach links auf die Plattform und
von dort nach oben aus dem Bild springen. Da-

nach maBt |hr Euch in das erste Loch, das Ihr er

reicht, fallen lassen. Ihr werdet in die Luft ge-
schossen und solltet auf der kleinen Platte rechts

landen. Den herausspringenden Reifen rollt Ihr
nach rechts bis vor den zweiten Mhistein. Dank

Das TNT-FaB mdiBt lhr an Im Bonusraum findet Ihr ei-
den Krushas vorbei zur der Gummi-Sprungunterstiitzung erreicht |hr nen griinen Ballon (unten)
Wand unter dem nich- nun das FaB dartber (Karte links unten) :}..
sten Miihistein bringen A ° )

in Richtung der einsamen Banane schieBen Plattform

Links ist im Boden ein FaB verborgen. Tragt es an den Kremlings vorbei bis zur letzten linken Wand vor dem Exit.

Fliegt mit Expresso von hier a
unten nach rechts (beim ,N’ und

Ihr erreicht den zweiten Raum.

\
Hier nicht
Springt vom Bib Eingang nach links oben in
FringGr SIECam, Higang ! " nach oben Nach dem er-
das BonusfaB. Nach dem Continue-FaB miBt |hr auf die si- sten Geler,
Euch am Ende der zweiten KanonenfaB-Sequenz chere der ganz un-

schieBen folgt das FaB

den beiden blauen Klaptraps), und

ten fliegt, |

In der Sequenz, in der Ihr Euch vom Seil
hangend durch die Geier manévrieren
muBt, befindet sich unterhalb des Bild-
schirms ein BonusfaB. Hangt Euch so weit
wie méglich unten ans Seil, und Ihr wer-
det in einen Bonusraum geschossen




Der Zugang zum ersten Bonuslevel ver-
birgt sich zu Beginn auBerhalb des Scre-
ens. Wartet auf dem Iglu, bis der extrem

Auch auf Eurer Schwarzwald-Tour
(was hat der Name eigentlich mit der
Kristallhghle zu tun?) gibt es ein Ex-
tra Uber dem Startpunkt zu ent-
decken. Lockt den ersten Kremling
unter das blaue Seil und springt
nach oben. Auf der Plattform steht
ein holzernes Behaltnis, welches
Euch den Weg durch die linke Wand
ebnet. Der ndchste Raum steckt
beim ersten roten ,Abwarts"-Seil

Nach dem Halb-
zeit-FaB, im Be-
reich mit den blau-
en  Aufwiérts’-Sei-
len, hingt ein Bo-
nus-FaB, welches
zum dritten Bo-
nus-Level fiihrt

Teil .

2folgt
s

langsam fliegende Geler heran ist

Vom Continue-FaB maBt Ihr durch den
Schneesturm nach links stapfen. Im Abgrund
hinter dem Krusha wartet ein FaB, das Euch

in den zweiten Bonuslevel befordert

den beiden Bienen nach
rechts, greift Euch das
FaB und transportiert

Neben einem steuer

schwebt unterhalb Eurer ,normales

Flugba
(nach rechts) ein Zinger. Hier miBt Ihr Euch
senkrecht nach unten schieBen. Zum Bonus

Level fiihrt das FaB zur Rechten

Springt auf dem Weg
nach unten zwischen

es nach links unten

Wéhrend des Flu-
ges nach oben
sammelt Ihr noch
das N’ auf,




Du
weiBt
was Du
willst:
Interessante
News rund um
Deine Konsole.
Kompetente Tests
der neuesten Games
fiir Nintendo, Sega, 3DO,
Jaguar, CD-i und Neo Geo.
Tips & Tricks wenn’s mal nicht
weitergeht. Deshalb willst Du das
Magazin, das weiB3, wo’s langgeht:
GAMEPRO 100% Info pur ‘ s

Bestellkarte siehe Seite 82
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12 Ausgaben



\ Herzlich  will-

kommen zum vor-

erst letzen Akt
unseres Dramas ,Regen-
wiirmer auf Abwegen’.
Eigentlich steht ja nur
noch ein einziger Level
auf dem Programm,
namlich der Kampf gegen
Queen Slug-For-A-Butt.
Das soll aber noch nicht
alles sein, denn neben
einigen weiteren prak-
tischen Tips enthiillen

und dokumentieren wir

BUTT-

uch noch einige ver-
steckte Level. Eine be-
sondere Uberraschung
haben wir fiir alle Mega-
Drive-Besitzer parat, sie
erfahren alles tliber den
Level, der nur fiir sie
allein zugédnglich ist.
Also dann:

Vorhang

auf,
hier geht

mal wieder
heftig der Re-

genwurm ab!

B GAMEZPRO o

Wir nahern uns mit Rie-

senschritten dem Finale,

vorher wird allerdings

noch einiges an Geschicklichkeit

von uns verlangt. Damit unser Wurm nicht zu

viel Energie verliert, sollte man bei (A) nicht

unbedingt auf die Dornen springen: An den

seltsamen Gewachsen an der Decke kann

man sich prima entlanghangeln. Beim Haken-

turm bei (B) wird es dann schon etwas kriti-

scher, hier ist gutes Timing beim Auf-

wartspeitschen notig. Achtet darauf, daB
Euch der letzte Schwung nach links fhrt.

Bei Punkt (C) macht Ihr Bekanntschaft mit ei-

nem Bienenhaufen, der standig nervige In-

sekten produziert. Macht dem Spuk mit Peit-
sche oder Kanone rasch ein Ende und geht
weiter nach (D1). Was dort wie eine Sackgas-
se aussieht, zeigt beim Blick nach oben einen
Haken, der Euch tber einen Doppelschwung
nach (D2) bringt. Bei (E) lauert ein fieser
Wurm, also geht vorsichtig vor und peitscht
das Biest, bevor es Euch beiBt. Springt an-
schlieBend rechts von der Plattform und
schwebt nach links. Die Biester bei (F) lassen
sich zwar verpriigeln oder abschieBen, aller-
dings kommen sie wieder

Bei (G) hilft nur ein mutiger Sprung mit
anschlieBender Heli-Action, die nach rechts
unten fuhrt. Etwas komplizierter wird es bei
(H), hier miBt Ihr Euch mit dem Haken unter

der Plattform und den Dornen auf die andere
Seite schwingen. Vorher kénnt Ihr Euch noch
eine Energieauffrischung holen, indem Ihr auf
die Balle Uber dem Continue springt — und
mit den Bienenhaufen fertigwerdet. Punkt (1)
ist wieder eine Spring- und Schwebe-Strecke,
die Euch zu den sicheren Ballen nach rechts
fuhren sollte. Arbeitet Euch tber die Balle
nach oben, aber Vorsicht vor den fiesen Wiir-
mern. Waéhrend |hr die ersten noch relativ
leicht besiegen konnt, wartet bei (J) ein etwas
fieseres Exemplar, das Ihr nur im Sprung be-

Der volle Name
ihrer Majestat
lautet Queen

Pulsating, Bloa-

ted, Festering,
Sweaty, Pus-Fil-
led, Malformed
Slug-For-A-Butt.
Nicht unbedingt

ein sehr schme
chelhafter Nam
wie ein kurze
Blick ins Waorte
buch oder ei
Gespréch mit E



Auf den Kugeln kénnt Ihr nur kurze Zeit
stehen, Vorsicht auch vor den Wiirmern, die
manchmal im Hintergrund auf

ein Opfer lauern

Dame ihren Na-
men durchaus
verdient, wie
sich zeigen wird.

rem Englischleh-
rer deutlich
macht. Aller-
dings hat die

siegen konnt. Wenn |hr bei (K) den Haken
verfehlt, so habt lhr noch eine kleine
Chance, durch gezieltes Schweben sicher
nach rechts zu kommen, andernfalls er-
wartet Euch eine schmerzhafte Bekannt-
schaft mit den Dornen. Nach einigen wei-
teren Ballen und Wirmern trefft Ihr
schlieBlich auf die Queen — oder besser auf
ihr Hinterteil. Haltet Euch még-

lichst rechts und
springt  nach
oben und

schieBt oder
peitscht auf
Euer Ziel. Fallt
nicht von den
Plattformen oder auf die

Dornen, dann sollte eigentlich nichts

schiefge-
Die richtige
Schwung-
technik ist
in diesem
Level le-
benswich-
tig, also
vorher
fleiBig diben

Jiins /7&5’
Achtet auf die seltsamen Wirbel, die'von Zeit zu Zeit auftauchen.
Sie sind ein sicheres Zeichen daftr, daB irgendwo gerade etwas

passiert ist — also haltet Ausschau nach neuen Extras oder

anderen Uberraschungen!

hen. Bevor Ihr Euch um den Rest der Kéni-
gin kimmert, solltet Ihr noch den Bienen-
haufen zwischen dem Continue und dem
Ende der Plattform ausrduchern, um rechts
einige Extras zu finden. Begebt Euch bei
der Konigin auf den zweiten Ball, und eine
grine Plattform wird Euch umkreisen
Springt auf sie und sammelt die Extras ein,
wenn lhr mehr davon haben
wollt, so springt am
hoéchsten Punkt
nach rechts
oben . Springt
auf die zweite
Plattform, die
die Konigin um-
kreist. Wahrend ei-

ner Umdrehung kénnt I
; " -
-

Ilhr sie viermal
treffen, geht spar-
sam mit
der Munition
um und haltet
die Dame be-
schaftigt.
Gluck...

Viel




Hier diirft Ihr Jim mal
wieder ohne seinen
praktischen Freizeit-
anzug bewundern...

Mit dem Kopf durch
die Wand? Klaro, denn

4 wo ein Wille ist, da ist
auch ein Wurm (oder

so dhnlich)...

mnmanmmnaee
o e o
S S -

anchmal kann es durchaus prak-
tisch sein, wenn man nicht immer
den direkten Weg geht, sondern
auch mal einige Umwege in Kauf nimmt. In
diesem Unterlevel ist es jedenfalls so — man
kann ihn relativ leicht durchspielen indem
man sich einfach immer auf dem ,rechten
Weg’ bleibt, allerdings lauft man dabei an
einigen nutzlichen Extras vorbei.

Nachdem Ihr bei (A1) endlich wieder in Eu-
ren Anzug schltpfen konnt, werdet Ihr
naturlich verstandlicherweise versucht sein,

diesen ungastlichen Ort schnellstmaglich zu
verlassen und stur nach
rechts zu latschen.

Auch bei Punkt (B) kénnt lhr nochmals eini-
ge Extras abkassieren, wenn lhr
Euch  nach links

Geht aber lie- (]/-/I(J’ ?@///{J’ schwingt. (Natr-

ber nochmal ) lich zwingt Euch

2urtick nach vel 5 gibt es eini ‘\:aw/« n, hinter denen keiner dazu, aber

links und klet- Lw»z»,uk‘w Cvu‘/\'fuu’l(/(?(h einfach mal hinter vielleicht braucht

tert bei (A2) verdachtige Saulen und springt in die Luft. Vielleicht Ihr das Zeug spater
klappt es ja

durch den Drahtzaun

und den ,Kletterbaum* nach
oben: Dort findet Ihr ein recht praktisches
Extraleben und Energie.

ja doch noch — wir haben

Euch jedenfalls gewarnt.)
Gegen Ende des Levels kommt dann
nochmals ein sehr eintraglicher Umweg

IN THE DARK

Wer auf einige Extras verzichten kann,
findet hier eine praktische Abkiirzung:
Springt einfach auf die Plattform lber

dem Startpunkt und arbeitet Euch nach oben links
vor. Ihr findet dort nicht nur ein Extraleben, son-
dern auch ein Seil, das Euch zum Ausgang bringt.

Fiir den geschickten Springer ist dieser
Abschnitt kein gréBeres Problem:
Springt einfach von einer beleuchte-

ten Plattform zur nichsten und achtet darauf, daf3
- Ihr nicht den Boden unter den FiiBen verliert. Bei
L Punkt (A) solltet Ihr sicherheitshalber auf den lasti-

gen Ghoul ballern, der sich listigerweise im zwei-
ten Stock niedergelassen hat.

Um hier das Extraleben einzusammeln, miiBt Ihr einen kleinen Umweg in Kauf nehmen:
Springt an der Wand vor dem Extraleben nach oben und bei der nichsten Wand nach links
oben auf die Plattform. Springt von dort und schwebt tiber die Wand und holt Euch das Le-
ben. Da die Wand in einer Richtung durchldssig ist, kommt Ihr ohne gréBere Schwierigkeiten wieder auf
den eigentlichen Weg zum Ausgang zurtick.

Das einzige Problem in diesem Abschnitt ist der extrem lange Peitschensprung, der zum Aus-

ang fiihrt - den solltet Ihr aber inzwischen beherrschen, oder? Und auBerdem: Wer wird
denn so kurz vor dem Ende noch aufgeben???
Uberraschung! - Schau mal, wer da guckt... - Kénnen diese Augen ligen? Egal, es fiihrt nur
ein Weg an ihnen vorbei, und wildes Rumgeballere ist es ganz sicher nicht! Also spart Eure
Munition: Lockt statt dessen die Glubscher nach links und springt an geeigneter Stelle iiber
sie. Jetzt nur noch schnell nach rechts zum Ausgang und wir sehen endlich wieder die Hand vor Augen.Na,
war das nicht aufregend? Jetzt aber schnell weiter mit dem Rest des Levels!

HHHRLY

g




SMag

Level 5 hélt gleich zwei

Ein kleiner Um-
weg kann Euch
manchmal viele
praktische Extras
einbringen - es
lohnt sich

Uberraschungen fiir Euch
bereit: Wenn Ihr an be-
stimmten Stellen sprin-
gt, kommt Ihr jeweils in
einen Unterlevel, in dem
sich viele praktische
Extras einsammeln las-
sen. Die Episode ,Regen-
ist

wiirmer im Dunkeln’

[ A

174849 % 0m 40 47 m 45 40 4% 9000 5% 00 45 47 45 0040 22 20 w0 01 |

JES=

Springt bei (C1) nach unten auf die Kugel an-
statt voreilig den Haken in Richtung Ausgang
zu benutzen. Von der Kugel aus geht es
zundchst nach rechts, wo bei (C2) Munition
und Energie auf Euch warten. Habt Ihr den
Kram eingesackt, geht es zurtick auf die Ku-
gel und weiter nach links, wo bei (C3) noch
mehr Energie und Munition einzusammeln
sind. Die Glasréhre fuhrt Euch dann wieder
zurtick auf den urspringlichen Weg, und Ihr
durft Uber den Haken endlich den Level ver-
lassen und den weiteren Weg antreten

(Und, waren die-
se Umwege nun
wirklich so schlimm und
zeitaufwendig? Na also,
aber zuerst mal meckern
AuBerdem: Speziell (iber die
zuletzt gefundene Munition
durften sich noch so eini-

ge Herrschaf-

ten im Hauptlevel
ganz ungemein freu-
en — wetten, daB?)

vielleicht etwas gewdh-

nungsbediirftig, aber
liberaus originell, auch
der darauf folgende
Wurm-Striptease’ hat
durchaus seine Reize. Ihr

braucht diese Level zwar

™ w s |
WIS

Area 3 nicht

unbedingt zu
. \x . absolvieren, aber wer
verzichtet schon frei-
willig auf Extras... Wir

wiinschen Euch bei

doch

etwas

diesen

anderen Leveln
jedenfalls
viel Ver-

gniigen...




Q Siay

Und hier ist noch ein

kleines Schmankerl fiir
alle Mega-Drive-Be-
sitzer: Der Level ,Intes-
tinal Distress’ ist nur in
seiner Version vorhan-
den, auf dem SNES muB3
man auf diese Einblicke

- e ¢ ARREBRERRE w2y §
G5 (}’?u‘eu.wmu‘wmuuu-uw»-&mmy. -
g F A . AT e, 1N

in die Darmwelt einer

Alienkénigin leider

verzichten. Damit die * W
,./”\v.h\hm»k-u.uwf

SNES-Besitzer aber nicht
allzu sehr in die Réhre
schauen, verraten wir
ihnen wenigstens einen
Cheat mit dem sie sich
davon liberzeugen
kénnen, daB dieser
Level in ihrem Modul
wirklich nicht vorhan-
den ist - so ein Debug-
Modus ist doch etwas
Feines: Pausiert das
Spiel im ersten (!) Level,
haltet LINKS auf dem
Joypad gedriickt und
driickt A. LaBt beide
Buttons los und driickt
B, X, A, A, B, X, A. (Eine
andere Uberraschung
erlebt Ihr, wenn Ihr im
Pausenmodus Y, A, B, B,
A, Y, A, Beingebt...)
LINKS+A, A,B, B, A,
RECHTS+A, B, B, A hilft
lbrigens auf dem MD...

"CAMEPR® | ss




die Sache: Nachdem die Sache mit  Stelle bei (F2) springen, unmittelbar nach &

den Fischen erledigt ist, solltet Inr  dem ersten Aufschlag geht es weiter nach |
Euch schnellstméglich nach einem sicheren  (F3). Nach dieser Zitterstrecke sind die drei
Platz vor dem Rad umsehen. Rennt nach  Schachte fast eine Erholung, beim Hangeln
rechts und springt im Notfall, ganz rechts  am Seil solltet Ihr darauf achten, recht-
seid Ihr am sichersten. zeitig Euer Hin- &
Wenn sich das Rad um die terteil in Si-
Ecke bewegt, solltet Ihr cherheit zu
druberspringen. Bei (B) bringen, um
kénnt Ihr in Deckung ge- | Kollisionen zu
hen und abwarten bis
nach oben springen
konnt, danach springt Ihr
tber das Rad, rennt nach A
links und hangt Euch ans i
Seil. An dem Extraleben bei (C) muB Er ist schon ein schleimi-
man erst vorbeilaufen und sich dann sei- ger Typ, dieser Dirty Doc

= W,EQ Zlrlick nach rech.ts slichen. Duodenum. LaBt Euch auch noch Euren
AnschlieBend geht es nach links oben

P 1) 0 Von dort abwarts nach also lieber nicht vonihm schnieken

(D2). Die folgende Passage mit den erwischen, denn wenn Kampfanzug.

htipfenden Ballen erfordert genaues Ti- er Euch schnappt, Sein dummes = :
ming: Haltet Euch links von dem Ball dann tut das nicht Rumgehopse ™ - o
der nach zwei Hipfern explodﬂiert g 3 n u r sollte Euch nicht weiter den Doc aufgehoben
und geht nach dem zweiten Hupfer weh, iritieren, weicht immer habt, ist diese schmutzi-

nach rechts und holt erstmal tief Luft. 3 & 4 5
Nachdem ein Ball die Plattform bei \ son- schon aus und schieBt ge Angelegenheit sogar

(E2) passiert hat, springt Ihr nach A ¢ dern im passenden Augen- recht schnell erledigt.,
oben, sobald ein Ball bei (E3) auf- ¥ ver- blick auf ihn. Sofern Inr ansonsten darf ordent-
kommt, kénnt Ihr die StreB- - saut einige Super-Blasts fiir lich gepeitscht werden
Strecke hinter Euch bringen.

Die Strecke zwischen (F1) und (F3)

@ Hier kommt so richtig Bewegung in  Luft ist, miBt Ihr nach links zu einer sicheren

meiden. Sprin- die absol-
gt auf die Plattform ( 7//’(5, ems vierten Passa-
bei (G1) und uber- gen wieder-
springt die fol- Geht sparsam mit Eurer Munition um, insbesondere wenn Ihr im holen zu
genden Rader bis Besitz von Super-Blastern seid. Oft reicht auch ein einfacher Peit- mussen. En-
|‘h r bei (G2) seid schenhieb, um Situationen zu entschérfen. ergiea uffri-
Hakt Euch unter der Platt- schung gibt es am

form fest und sammelt die Blaster Seil rechts von (G1) und
ein. Schwingt wenn Ihr bei (G3) nach links doppel-
ganz nach lin-  schwingt. Der Ball bei (H) erfordert exak-
ks, damit Ihr tes Timing: Beobachtet ihre Bewegung
Euch zurick- wahrend Ihr auf dem zweiten Aufschlag-
schwingen punkt steht und rennt nach dem dritten
konnt, ohne Aufschlag an die entsprechende Stelle.

ist noch etwas kniffliger, da hier
die Bélle zweimal aufschlagen: Ihr
miBt nach dem zweiten Auf-

schlag an die Stelle springen, wo Das ging gera- Von (J1) aus schwingt Ihr nach links (Vor-

der Ball zum ersten Mal aufge- de nochmal sicht bei den Radern), der Pfad bei (J2)

kommen ist. Wenn der Ball in der gut, Reaktion fuhrt in eine Sackgasse und sollte vermie-
ist alles...

den werden. Schon naht der Endgegner!

S O, das war es mal vorerst zum Thema Regenwurm. Mit unseren Tips sollte es kein Problem mehr

sein, den genialen Abspann zu Gesicht zu bekommen — sofern Ihr nicht gemogelt habt...

(Erinnert Ihr Euch Gbrigens noch an die Kuh aus Level 1?) Viel Spal3 beim Spielen
und experimentiert ruhig noch etwas herum. Es gibt da ndmlich noch so
einige Uberraschungen zu entdecken, denn die Wege des Wurms sind
manchmal unergrindlich. In diesem Sinne noch ein fréhliches Ringeln

und Schwingen, und bitte in Zukunft mehr Respekt vor Regenwdrmern.

6 " GAMEPRS)



TIPS UND TRICHS GESUCHT!

Hey, hey, hey, hey! Herzlich
willkommen in der U-Base!
(Wir machen Euch namlich kein X fiir ein U vor!)
Was ware die Welt der Videospiele ohne den einen oder

anderen Tip oder Trick? Fast zu jedem Spiel gibt es
irgendwelche Cheats, Tips oder PaBwdorter, die Euch

weiterhelfen oder neue Moglichkeiten eroffnen. Die |

folgenden Seiten zeugen davon. Sie enthalten all die kleinen

Schummeleien, die Ihr herausgefunden und an uns gesandt "

habt. Und damit wir Euch auch in Zukunft keine leeren Seite
unter dem Titel ,Tips&Tricks’ veroffentlichen, geht unser
Aufruf an Euch: Schickt uns Eure Tips und Tricks!
Ihr besitzt ein Super Nintendo, Mega Drive, Mega CD, 3DO,
Jaguar, Neo Geo, CD-i, Game Boy oder Game Gear und habt
tolle Tastenkombinationen, Komplettlésungen, Karten,
PaBwortlisten, Endgegner-Tricks oder geniale Losungswege
und unschlagbare Strategien erarbeitet? Na, dann nix wie ab
in eine Umschlag und zur Post damit!

Die drei besten und ausgefallensten
Einsendungen werden von uns mit
einem tollen Preis pramiert: Und zwar
mit einem Game Eurer Wahl!

Achtung! Wir kénnen Eure Level-Karten nur dann
gebrauchen, wenn sie mit einem dunklen Stift auf
unliniertem, weiBen Papier gezeichnet bei uns eintrudeln
Denkt bitte auch daran, den Namen der Konsole, des Spiels
und Euren eigenen beizufugen, sonst nitzt Euch das Ganze
gar nichts! Lange PaBwortlisten tippt lhr am besten auf der
Schreibmaschine oder dem PC, um MiBverstandnisse zu
vermeiden. Zum SchluB schreibt noch Euren Wunsch auf, und
schickt die Wundertite an

GAMEPRO
Tips&Tricks
Heilwigstr. 39
20249 Hamburg

Mit der Einsendung eines Beitrags gehen die Veroffentlichung
automatisch an den Verlag tber. Der Rechtsweg ist ausge:

Und hier sind noch die Gewinner aus Heft 1/95!
Je ein Modul bzw. eine CD gehen an
C. Weise, Einum
Karsten Veit, Leipzig
P. Bauchmann, Halle
Viel SpaB3 damit wiinscht Euch Eure Gamepro-Crew!

1o

SHADOWRUN
Spielerleichterung

Wenn auf dem Titelscreen
Press Start’ blinkt, muBt Du A,
B, B, A, C, A und B auf Con-|
troller eins eingeben. Starte das |
Spiel normal. Wenn Du nun
Start und dann A furs ,Pocket
Secretary’ driickst, wirst Du in
der untersten Zeile eine nutzli-
che unsichtbare Option finden.

Holger Horbach, Gechingen

FINAL FANTASY 3

Kettensage
Damit Edgar nicht langer ohne
seine geliebte Kettensage her-
umlaufen muB, solltest Du die
kaputte Uhr in ZOZO auf
06.10.50 stellen, damit die Ge-
heimtur aufgeht hinter der das
gute Sttick verborgen ist.
Joachim (Chiphead) Hapke,
Stuttgart

SAMURAI SHODOWN
Mit und gegen Amakura

DRAGON-

THE STORY OF BRUCE LEE
Neue Continues

Nach Verlust all Deiner Conti-
nues hast Du im Kampf gegen

' den Damonen ja kaum eine

Chance. Wenn Du ihm aber
geschickt ausweichst, ver-
schwindet er nach einiger Zeit
und Du kannst mit drei frischen
Continues von dannen ziehen.
Funktioniert maglicherweise
auch auf MD&SNES, ausprobie-
ren!

Sven Starke, Potsdam

SHINING FORCE 2

Noch mehr kdmpfen

Soso, Spiel durchgezockt und
dann gleich in die Ecke ge-
schmissen! Schade, denn nach

dem Abspann konnt [hr
nochmal gegen alle Oberteufel
loslegen, daB baut Frust ab!

Armin Wojtzik, Firstenwalde

Shiro spielen
Du muBt wahrend des Takara-Lo- e
gos A, Y, X und B dricken. Ein Schrei zeigt Di r an, daB es geklappt
hat. Wenn Du alleine spielst, muBt Du bei der Spielerauswahl L & R
gedriickt halten, bis der Gegner bestimmt ist, dann kampfst Du ge-
gen Amakura. Zu zweit mUBt Ihr beide L & R gedriickt haltén und
mit Start einen Recken auswahlen damit Ihr mit Amakura fightet.
Ahmet Bozan, Gelsenkirchen



HOPMANN COMPUTER

SUPER NINTENDO

« Blues Brothers dr. 49,95
* D.K.C. Spieleberater  dt. 24,95
dr. 129,95
e o * Kénig der Ldwen dr. 124,95
1 * Mickey Mania dr. 119,95
* Pitfall dt. 124,95
* Populous dr. 49,95
« Secret of Mana dr. 99,95
* Tiny Toons dr. 49,95
* WWF Raw dt. 149,95
* 6 Spieler Adapter 49,95
* Verlingerungskabel fir Joypad 19,95
MEGA DRIVE
+ Ottifants dr. 39,95
* Sonic & Knuckles dr. 109,95
* Wonderboy 5 dr. 49,95

SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO

GAME BOY+*MEGA CD+3DO*JAGUAR

] Gegen und als Akuma spielen PREISLISTE kostenlos!
Um gegen den omindsen Super-Endgener Akuma zu spielen, muBt Du alle 16 Fighter besiegen ohne ein- - HANDLER WILLKOMMEN -
mal zu verlieren. Dann erscheint unser fremdlandischer Freund, verprligelt noch fix den armen M.Bison Varsandkosten Veikise DM 7,90
und wendet sich dann Dir zu. il el
Wenn Du allerdings lieber selber Akuma steuern mochtest, dann solltest Du den folgenden Instruktionen
folgen: Wahle die ,Super Battle’ und die Geschwindigkeit. Als Spieler eins steht Dein Cursor auf Ryu Pm,m,MMPM!!UEEEHPQEESB, T

(O.K.), als Spieler zwei steht er auf Ken (nix gut, also, ganz schnell auf Ryu stellen). Verweile nun 2 Sek.
bei Ryu und gehe dann schnell zu T.Hawk. 2 Sek. warten, dann zu Guile. 2 Sek. warten, dann zu Cammy.
2 Sek. warten, dann wieder zu Ryu. Hier nochmal 2 Sek. warten und dann alle drei Punch-Buttons plus MEEH ﬂHlVE

den Start-Knopf driicken. Voila, Du spielst als Akuma. Leider hat der gute Mann keine Super-Moves,
dafiir aber ein paar nette Specials:

Helikopter Kick u, lu, I+ Tritt OUTRUNNERS

Air Helikopter Kick in der Luft u, lu, |+ Tritt Virtua Racing-Autos fahren
Fireball u, ru, r + Schlag Im Titelscreen 1, r, I, r, B, C und
Red Stun Fireball I lu, u, ru, r + Schlag A eingeben. Ein Kontrollton
Air Fireball in der Luft u, ru, 1 + Schlag sollte erténen. Im Arcade-Mo-
Dragon Punch r, U, ru + Schlag

de, kannst Du ganz links den
Virtua-Formula auswahlen.
Holger Horbach, Gechingen

Das Ganze funktioniert naturlich auch am Automaten!
Joachim (Chiphead) Hapke, Stuttgart

Bernd Herfurth

FREAK'S JHJ@P

WESELERSTRABE 54, 48151 MUNSTER

i kol sl i
SUPER MARIO KART 89.95 FUN & GAMES 69,95 TERMINATOR 2 - JUDG. DAY 59 95 NBA LIVE '95 99,95 SONIC 2 59,95

suPER “IN“NDO P, SUPER METROID 109,95 HURRICANES 69.95 TINY TOON 9,95 NHL HOCKEY ‘95 99,95 STRIDER 39,95
AERO THE ACROBAT 2 Us 99 SUPER PINBALI 99,95 INCREDIBLE CF\ASH DUMMIES 59,95 TOM & JERRY 79 95 PGA TOUR GOLF 3 99.95 SUBTERRANIA 7995
ANIMANIACS 109,95 SUPER PUNCH OUT Us 119,95 INCREDIBLE HULI 69.95 TROY AIKMAN FOOTBALL 69.95 PROBOTECTOR 99,95 TALMIT'S ADVENTURE 39,95
BREATH OF FIRE US 129,95 SUPER RETURN OF THE JEDI 119,95 JURASSIC PARK 69.95 TURN & BURI 89,95 PSYCHO PINBALL 109,95 TECHNO CLASH 39,95
CHAOS ENGINE 109,95 SUPER STREETFIGHTER 2 129.95 JURASSIC PARK 2 89.95 VORTEX 89,95 RISE OF THE ROBOTS 109.95 TINY TOONS 59,95
DONKEY KONG COUNTRY 129,95 SYNDICATE 11995 KEVIN KEEGAN PLAYER MAN 59.95 WINGS 2 Us 5995 ROCK'N ROLL RACING 99,95 ULTIMATE SOCCER 5995
OR. MARIO & TETRIS US 129,95 TETRIS 2 US 89.95 LAST ACTI ERO 59,95 'WORLD CUP STRIKER 69,95 SHINING FORCE 99.95 WIZN LIZ 39,95
DRAGON - Die Bruce Lee Story 109,95 VIRTUAL BART 79.95 LEGEND 69.95 WORLD HEROES 8995 SONIC & KNUCKLES WOLVERINE 89.95
DSCHUNGELBUCH 109,95 UTOPIA 119,95 LEMMINGS 69,95 X-KALIBRE 2097 69.95 {Abwartskompatible| 99.95 'WWF ROYAL RUMBLE 69.95
DIE SCHLUMPFE 109,95 WOLVERINE 109.95 LEMMINGS 2 89.95 ZOMBIES 59,95 SNOOKER 7995 ZOMBIES 59.95
EARTHWORM JIM 119,95 WORLD HEROES 2 USHQQS LOST VIKINGS 89.95 Z00L 69,95 SUPER STREETFIGHTER 2 11995
F1 POLE POSITION 2 119,95 WWF RAW MAGIC BOY 79.95 SYNDICATE 99.95 ZUBEHOR MD:
FINAL FANTASY 3 US 139.95 WWF RAW & VIDEQ |54 95 METAL MARINES 89.95 ZUBEHOR SNES: URBAN STRIKE 99,95 -
FINAL FIGHT 2 99.95 X-MEN <Capcom> US 11995 MICKEYMANIA 89,95 VIRTURA RACING 13995 Mega Drive Konsole &
GHOUL' PATROL 119.95 ZELDA3 89,95 MICRO MACHINES 89.95 5 SPIELER ADAPTER 59 55 WWF RAW 119.95 Virtua Racing 289.95
HEBEREKE POPCOON 119.95 MR. NUTZ 69,95 ADAPTER US / P Mega CD & 9 Spiele 499,95
HUMANS 99.95 NBA JAM 99,95 ACTION REPLAY Z {Mogelmodul} 99 9’1 6 Button Pad 2995
HYPER VOLLEYBALL 119,95 su“D!nANGEBOTE SNES. NIGEL MANSELL Us 6995 CONTROL PAD SOND[RANGIIOTE MD: Adapter US/Pal 29,95
ILLUSION OF GALA 139.95 ACTRAISER 2 99.95 PARODIUS 59.95 GAME SAVER |Abspeicherung an FmEm 2 GAMES IN 1 FANTASTIC DIZZY & Action Replay 2 99,95
INDIANA JONES GREAT. ADV. 119,95 ADDAMS FAMILY 5995 P. LE CHEF - QUT TO LUNCH 59.95 beliebigen Punkt des Spieles & Anamev CDSMIC SPACEHEAD 49,95
JOHN MADDEN * 95 11995 ADVENTURE ISLAND 59.95 PILOTWINGS 49,95 & Zeitlupe) ALTERED BEAST 39,95 M[GA () PAL:
JORDAN ADVENTURE 109,95 ADV. OF MIGHTY MAX 69,95 PITFALL 89,95 RGB KABEL 29 95 ART OF F\GHTWG 69.95
KICK OFF 3 119,95 AERO THE AKROBAT 69.95 POP'N TWIN BEE 59,95 SV 336 JOYBOARD 69.95 69.95 AFTERBURNER 49.95
KING OF DRAGONS 104,95 ALIEN 3 59.95 PRINCE OF PERSIA 69,95 SV 337 PROGRAMMPAD 7995 BUE 69,95 BATMAN RETURNS 49,95
KGoNIG DER LOWEN 119,95 ART OF FIGHTING 79.95 PUSH OVER 59,95 SV 338 TOPFIGHTER 129,95 CHAM WDRLD CLASS SOCCER 49.95 BEAST 2 79.95
LORD OF THE RINGS 109,95 ART OF FIGHTING Us 59,95 R-TYPE 3 69.95 CHUCK ROCK 2 69.95 BLACKHOLE ASSAULT 49,95
M. ANDRETTI INDY CAR 119,95 ASTERIX 89.95 RASENMAHERMANN 69,95 GAME BOY: CORPORATION 39,95 CHUCK ROCK 49,95
MAXIMUM CARNAGE 119,95 AXELAY 59.95 ROAD RUNNER 69,95 h DRAGON'S RFVTNG[ (Flipperi 49,95 ECCO THE DOLPHIN 69.95
MIGHT & MAGIC 2 129,95 BATMAN RETURNS 59.95 SCHONE & DAS BIEST 99,95 CHOPLIFTER 39.95 EX MUTAN' 4995 ESPN BASEBALL 7995
NBA LIVE ‘95 119,95 BATTLETOADS Vs SENSIBLE SOCCER 79.95 JURASS\E VARK 2 39,95 FANTASYZONE 39,95 EYE OF THE BEHOLDER US 109.95
NHL HOCKEY ‘95 119.95 DOUBLE DRAGON 69,95 SHAQ FU 99,95 INGS 2 39,95 FLINK 69.95 FLINK 79,95
0BITUS US 119.95 BLACKHAWK 99.95 SKY BLAZER 69,95 M\CRD MACHINES 39.95 GAUNTLU w 49.95 HOOK 49,95
PAC-ATTACK 99,95 BLUES BROTHERS 49.95 SMASH TENNIS 89.95 und viele andere !!! HAUNTIN( 49.95 LETHAL ENFORCERS 2 99.95
PAC IN TIME 129,95 BRAINIES 69.95 SPECTRE 49,95 \NT[HNATIGNM RUGBY 49,95 MICKEYMANIA 89,95
PACMAN 2 Us 119,95 BRETT HULL HOCKEY 89,95 STREET RACER 99,95 JUNGLE STRIKE 69,95 NBA JAM 89,95
PAGEMASTER 119,95 CHAMP WORLD CLASS SOC. 59.95 STREETFIGHTER 2 5995 KLAX 39,95 NOVA STORM 89.95
PAWS OF FURY (Brutall 119,95 CHARLES BARCLAY SUNSETRIDERS 59,95 2nd SAMURAI 79.95 lEGtND Of GALRHAD 39,95 PRINCE OF PERSIA 49,95
PINBALL DREAMS 109,95 SHUT UP & JAM 69.95 SUPER BATTLE TANK 2 89.95 ANNIMANIACS 89.95 69,95 ROAD AVENGER 39,95
POWER RANGERS 129,95 CHOPLIFTER 3 69.95 SUPER BOMBERMAN 59,95 DINO DINI'S SOCCER 89.95 MARKO S MAG\C FOOTBALL 49,95 SHERLOCK HOLMES 39.95
RISE OF THE ROBOTS 119,95 CHOPLIFTER 3 us 5995 SUPER MARIO PAINT 89.95 DSCHUNGELBUCH 9995 MEGA TUI 69.95 SILPHEED 4995
SAMURAI SHOWDOWN 12995 CLAY FIGHTER 69.95 SUPER MARIO WORLD 69,95 EARTH WORM & JIM 119.95 MICKEY MAN?A 69.95 SNATCHER 99.95
SECRET OF MANA (Rollenspiel} 109,95 COOL SPOT 79.95 SUPER MORPH 69,95 ECCO THE DOLPNW 2 9995 OTTIFANT 49.95 SOULSTAR 109.95
SOULBLAZER 119,95 CYBERNATOR 59,95 SUPER OFF ROAD 59,95 FIFA SOCCER 9995 PAPERBOY 2 39.95
SPARKSTER 11995 DINO DINI'S SOCCER 69.95 SUPER PANG 69,95 GENERAT\ONS lOS 89.95 PITFALL 69.95
SPIKE MAC FANG Us 119,95 DOUBLE DRAGON 5 69,95 SUPER PUTTY 59,95 J MADDEN FOOTBALL ‘95 99.95 POWERMONGER 39.95
STUNT RACE FX 109,95 EEK THE CAT 69,95 SUPER R' TYPE 49,95 KONIG DER LOWEN 109.95 PUGGSY 39.95 MEGA 32X 379,95
SUPER BOMBERMAN 2 109,95 EQUINOX 89 95 SUPER TENNIS 49,95 LANDSTALKER 1‘-1 ':)5 RADICAL REX 69.95 DoOM 129,95
SUPER CONFLICT 109,95 ESPN BASEBALL 9,95 59 95 LETHAL ENFORCERS 2 RGCKET KNIGHT ADVENTURE 49,95 FAHRENHEIT 129,95
SUPER ICE HOCKEY 119,95 FIEVEL DER MAUSW‘\ND[PER /9 95 TERM\NATOR MENACER [PISTOLE| & 6 GMS. 99 95 (ADOW O T BEAST1&2je 39.95 STAR WARS 129.95
SUPER MARIO ALL STARS 89,95 FLASHBACK 9,95 TERMINATOR 2 - ARCADE GAME 59 95 MR. NUTZ 79.95 SK\TCHIN 39.95 VIRTUA RACING DELUXE 129,95

Tel: 0251-527854 und 525522 © Versand-und Ladenlokal ® Fax: 0251-527971  An- Verkauf von Gebrauchtspielen
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ga Dri Buper Nintendo
129.- Doakey Kong Country 137.-
119.- Earth wor Jin 134.-
nx 99 - Indiaza Jooes 137.-
19~ Jungle strixe 127.-
Lesmings 2 114.- Mickuy Nanta 1390
Lekay 119.- WL Bockey 95 33T~
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ab 200.- DM liefern wir Versandkosten frei !

Levelanwahl/Gamelink

Ohne Probleme kannst Du die
einzelnen Level von Doom mit
den folgenden Tasten an-

wahlen:

Pause+1-9 = Level 1-9

| Pause+A = Level 10

| Pause+A+1-9 = Level 11-19
Pause+B = Level 20
Pause+B+1-4 = Level 21-24
Pause+* = Unsterblichkeit |8
Pause+# = Alle Waffen

Leider gibt es die Jaguar-Linkkabel noch nicht einmal in den USA zu
kaufen, d.h. wir mussen wohl noch eine ganze Weile warten. Mit
etwas Geschick solltest Du Dir aber selbst eins basteln kénnen:
Dreh den Jaguar um und sieh Dir den DSP-Port an. Die Kontakte
dort tragen folgende Bezeichnung:
Oben: 1234 5 6
Unten: 789101112
Zwischen zwei Jaguaren muB nun jeweils 12 mit 12, 8 mit 9 und 9
mit 8 verbunden werden. Das ist alles! Die notwendigen IDE-Steck-
verbinder bekommst Du im Elektronikladen.
Achtung!!! Obwohl schon mehrere Leute die Funktionsfahigkeit
des Kabels bestatigt haben, kann weder der Einsender noch GAME-
PRO irgendwelche Haftung fir mogliche Schaden tbernehmen
Solche Hardware-,Spielereien’ muBt Du immer auf eigenes Risiko
ausprobieren.

Gregor Duchalski, Herne

Tumnstr. 6 75173 Pfoi

ShinForce2

Shang FU

Sonic vs. Knuckles

Solei 129,90

Urban Strike 119,90

WWF Raw 139,90

Zero Tolerance 109,90 NEU von SEGA

SEGA 32 X 389.00 DM
Laufend Neuheiten! ab NOV.94

ANGEBOTE MEGA STARK BUBSY 49,90
GODS 49,90- Robocop vs. Terminator 49,90

NOAMEPR® | 72

TBPS &

ART OF FIGHTING 2

Moves

Wenns bei Art of Fighting 2 mal so richtig abgehen soll, kommt Ihr
mit den normalen Moves nicht mehr aus, dann braucht lhr die Ultra-
coolen und Energiefressenden Supermoves. So ein Hammer laBt
kaum was vom Gegner dbrig. Fur die Supermoves muB Dein Ener-
giebalken auf unter 25% gesunken und Dein Spiritbalken gefullt
sein. Er blinkt dann!

Ryo Sakazaki u, ry, r,ry, U, lu, |+ C

Robert Garcia u,ru, r,ry, u, lu, I +C

King lu, I, 1, ru, u, lu, + B&C

Yuri Sakazaki rl,rru v, lu, |+ B&C

Lee Pai Long u,ru, rry, U, lu, [+ A

Jack Turner r,ru,u, lu, [+ A

(nahe am Gegner)

John Crawly r, |, lu, u, ru, r + B&C

Eiji Kisaragi I, lu, u,ru, r, ru, u+B

Temjin u, lu, or,ru,u+ ARC /1, ru, u, lul, r, ru, u + A&C
Micky Rogers u, lu, | lu,u+ A/, u,ru, L lu, u+ A

Takuma Sakazakiu, ru, r, |, r + A&C / u, ru, rel, lu, ury, r + A&C

Mr. Big u, ru, r,ro, r,ru, U lu+ A/, ru, rra, U, lu, L+ A
(nahe am Gegner)

Wenn Du alle Kampfe 2:0 gewinnst, kommt nach Mr. Big noch der
sehr schwierige Geese Howard aus Fatal Fury zu Besuch vorbei.
Death Moves

Fur diese Moves muB Dein Spiritbalken gefuillt sein.

Ryo Sakazaki LrLluurur+A
Robert Garcia I, r, I, lu, u, ru, r+ A
King r,lrru,u+B

Yuri Sakazaki Ll luuryr+A

Lee Pai Long Lr | luurur+A
Jack Turner lrru,u, lu 1 +B
John Crawly lr, L lu urur+A
Eiji Kisaragi u,ru, oy, U lu L+ A
Temjin lr L lu, uru r+A
Micky Rogers I, r, Ly, u, ry, r+A

Takuma Sakazakil, r, I, lu, u, ru, r + A
Joachim (Chiphead) Hapke, Stuttgart
Harald Séllner, Tréstau
Bayu Handoko, Frankfurt a. M.

| =

MICKEY & MINNIE: GREAT CIRCUS MYSTERY

PaBworter

Nattirlich lassen wir Dich mit dem neuesten Micky-Maus-Abenteuer
nicht alleine.

Level 1 Mickey, Minnie, Goofi, Donald
Level 2  Pluto, Donald, Mickey, Goofi
Level 3  Goofi, Donald, Mickey, Minnie
Level 4 Donald, Goofi, Pluto, Mickey
Level 5 Minnie, Mickey, Donald, Goofi
Level 6  Mickey, Goofi, Donald, Minnie

Marcel Oesterhaus, ScheeBel I



ZERO TOLERANCE
PaBworter

Schon: Die PaBwortfunktion
bei ,Doom fiir Arme’.

Schoéner: Die passenden Codes.
Docking Bay 1 LN)8v/)ng
Docking Bay 2  LHJ8*/Lng
Bridge 1 Hn)8*/Lng
Engineering 1 XHKd*tMv?
Engineering 3  LFKbu*NnA
Engineering 2 LDLbu*NnA
Engineering4  WrZdC/M!2
Greenhouse 1 GL6ds8Nnv
Greenhouse 2 Tr6bsrNiE
Greenhouse 3 ?Pad-vMFj

Bridge 2 CVZdt8NIE
Reactor 1 WPbb*8Mpk
Reactor 2 WHYdCOMFR
High Rise Rooftop LFLUt*Box
Floor 164 LDKXs*xGx
Floor 163 PFLXs*xGx
Floor 162 PDKUs*xGx
Floor 161 UF)y//Bvw
Floor 160 DHBy/Clly
Floor 159 Pnxy/CJtS
Floor 158 HvDSvCKu7
Floor 157 HPjzvCJu7
Floor 156 LvxUvCxgj
Floor 155 kPxX/Cxg!
Floor 154 WVLUCCBK!
Floor 153 rPKUCCX?]
Floor 152 DF)Xu_BqgS
Floor 151 KP)Q*CxrQ
Basement 1 OP)S*CxrQ
Basement 2 bFJZ70Dt?
Basement 3 TUZntJEE
Basement 4 Ovaf!*JGj
Basement 5 gHKZn/G?
Basement 6 LnJZn/JmU
Basement 7 L?t 2tomS
Basement 8 XmN/kv)uQ
Basement 9 dK**Zvju7
Basement 10 bg_82tig!
Basement 11 U?**kv)q!
Basement 12 dg_*2vigj

Philippe Geisler, Bielefeld

BLACKHAWK/THORNE
PaBworter
Wenn Du nicht auf Thomas®
geniale Komplettldsung warten
kannst, versuch’ es doch mit
diesen PaBwortern.
Hohle FBWC

QP7R

WITV
Regenwald RRYB

Z59P

XJISN

CGDM
Steinw(iste TIF

GSG3

BMHS

Y4D)
Sarlacs Turm HCKD

NRLF

J6BZ

MIXG
Sarlac K3CH

Oliver Cal, Frankfurt

e B

PITFALL-
THE MAYAN ADVENTURE
Unendlich Continues
Wenn Du nur noch ein Conti-
nue Uber hast, driick’ solange
auf B herum bis Du neun der
lustigen Lebensretter Dein ei-
gen nennen kannst. Freundli-
cherweise bleiben Dir diese auf
standig erhalten.

Uli Flad, Weilen u.d.R.

SO
SPIELT
IHR
MORGEN!

MIT MULTIMEDIA-SPASS AUF CD-ROM.
ALLES WAS IHR UBER DIE COMPUTERSPIELE

DER ZUKUNFT WISSEN WOLLT.

TESTS, FAKTEN, STORIES UND VIEL MEHR. &

ab Z. 71.9%




Tips

Yricks

RCTION REPLAY & GAME GENIE

RCTION REPLAY & GAME GENIE

Hallo Schummelfreunde!
An dieser Stelle findet Ihr die heiBesten Schummelcodes fir Action Re-
play und Game Genie! Da wir naturlich nicht den ganzen Tag Codes
suchen kénnen (irgendwer muf ja auch schreiben) brauchen wir Eure
Hilfe. Schickt uns Eure Codes! Je neuer oder ausgefallener, desto
besser. Aber bitte ordentlich! Ansonsten gibt's nur Fehler. Wenn also
in der nachsten Ausgabe hier Eure Namen stehen soll, dann schickt
Eure Codes an folgende Adresse
GAMEPRO+® Game-Codes * Heilwigstr. 39 « 20249 Hamburg
P.S. Dank an:Eric Karkger, Freital,
Stefan Zamponi, Hofgeismar/Carlsdorf

ACTION REPLAY

SUPER STREET FIGHTER 2

003BE 6602E Immer diesen Code vor allen anderen eingeben
FF803 D0090 unendlich Energie PI. 1

FF828 A0002 Pl. 1 muB nur einen Kampf gewinnen

FF833 D0090 unendlich Energie PI. 2

FF97E BOOOO Kampfen vor dem Fight Kommando

59,90. {
Actraizer 2 99,90  Bubsy |

Alien 3 | 49,90 Cannon Fodder ). 99,90

Blackhawk 99,90 Dino Dini Soccer . 99,90

Bomberman 49,90 Dr. Robotnik o 79,90

Dino Dini Soccer 99,90 ) 1 99,90
worm Jim 109,90 Drngonxi' Re:Snge \ }\:9
ole Position Il 119,90 Eunhworm Ji

39,90  EATennis'

11990 FIFA95
119,90 leiﬂll ‘94
jonal Tenni 49,90
of the Rings 99,90 Jiuqy Whm LSiooket
\ 79,90 John Modden 95
Michael' Jordan' Chaos 99,90  NHLPA ‘9. \l 99,90
Retun of the Jedi 119,90  Nigel M«S&el'l ndy Car 199,90
Rise of Robots 99,907 Nigel Mansell Racing 99,90
Roudrunnd\ 49,90  Prince of Persia 49,90
Sensible Soccer 69,90 Sepp Maier Socter\ \ 39,90
99,90  SOLEIL 5
119,90  Syndica |09
Y
119,90  WWF Raw

Lieferung, erfolgt gemal
ren Geschaftsbedingun

i

MEGR-DRIVE

DER KONIG DER LOWEN

FFCCE FO009 unend|. Leben
FFCCF 70004 unendl. Energie
FFCCF 30010 unendl. Brullen

. \EC
L‘
GAME GENIE

DONKEY KONG COUNTRY

Es gibt zwei verschiedene Versionen dieses Games. Wenn der erste
Code nicht funktioniert, probiert den zweiten.

NV = Noch ist kein alternativer Code verfuighar

C2C9-4E2C Unendl. Leben (beide Versionen)
D568-C34D / D568-C33D Start mit 8 Leben

DC68-C34D / DCE8-C33D Start mit 11 Leben

DE68-C34D / DE68-C33D Start mit 16 Leben

FB68-C34D / FB68-C33D Start mit 26 Leben

7468-C34D / 7468-C33D Start mit 51 Leben

0868-C34D / 0868-C33D Start mit 76 Leben

1768-C34D / 1768-C33D Start mit 100 Leben

EE65-C37E / NV

Wenn Dein letzter Affe getroffen ist, kommt der andere wieder. Du
muBt mindestens einmal beide Affen gehabt haben damit der Co-
de funktioniert. Resete, wenn Du festhangst

DCC-CA7A / 1DCA-C2EA

Unverwundbar (resete wenn Du festhangst)

DBC1-3D6D + DCC1-34AD / DBC9-340D + DCC1-3D6D

10 Bananen fur ein Xtraleben

F6C1-3D6D + FBC1-34AD / F6C9-340D + FBC1-3D6D

25 Bananen flr ein Xtraleben

7FC1-3D6D + 74C1-34AD / 7FC9-340D + 74C1-3D6D

50 Bananen fur ein Xtrdleben

0CC1-3D6D + 08C1-34AD / 0CC9-340D + 08C1-3D6D

75 Bananen fir ein Xtraleben

1D6B-3FDD + 196A-333D / 1D6B-3D6D + 196A-3ECD

Tiere mit in andere Stages nehmen (Fisch in Nichtwasser- und ande-
re Tiere in Wasserleveln bringen Probleme)

A081-1273 / A086-13E3 High Jump fr Donkey Kong
2D81-1273/2D86-13E3 Super Jump fur Donkey Kong
3D81-1273/3D86-13E3 Mega-Jump fir Donkey Kong
8081-1E73 / 808B-1AE3 High Jump fur Diddy Kong
AD81-1E73 / AD8B-1AE3 Super Jump fiir Diddy Kong
2D81-1E73 / 2D8B-1AE3 Mega-Jump fir Diddy Kong
A08F-C273 / A087-C3E3 High Jump fur alle Tiere
2D8F-C273/2D87-C3E3 Super Jump fiir alle Tiere
3D8F-C273/3087-C3E3 Mega-Jump fur alle Tiere
D76B-337E/ NV

Nach Lebensverlust beide Affen auf der Karte zuriick (funktioniert
nicht, wenn lhr runterfallt)

DD8B-C28A / NV

Im Zweispieler-Modus kann der inaktive Spieler Gbernehmen, wenn
er A oder Select auf seinem Pad driickt

DDB9-3DD4 / DDBO-34A4

Mit Start und Select kann man nun alle Level verlassen




STAR TREK -

THE NEXT GENERATION

U.S.S. Enterprise
mit Fiberglas Beleuchtungssystem

Dieser Bausatz enthadlt alle zum Zusammenbau und zur
Beleuchtung notwendigen Teile. Zusatzlich einen Mini-Bohrer
und samtliche Aufkleber, sowie einen detalierten Bauplan
und eine Anleitung (engl.) fur die Bemalung

Batterien, Farbe und Klebstoff sind

nicht im Bausatz enthalten

LSS ENTERPRISE~ WITH FIBER OPTIC LIGHTS DM 179,95 gest.-nr. 823

U.S.S. Excelsior Bausatz

Doctor \
Leonard
McCoy

Bausatz
m Bausatz T. Kirk
DM 64,95 DIVI 64,95
DIVl 69,95 Best.-nr. 828 Best.-Nr. 831 Best.-Nr. 830

Y {4

ElN STARKES TEAM

Was frither nur den amerikanischen Staatspolizisten und

Astronauten vergonnt war, kénnen nun auch GAMEPRO-
Leser genieBen. Die Xtracoolen FBI- und NASA-Jacken
machen aus jedem

Durchschnittsbiirger

einen Superhelden!

US-QUALITY

Windbreaker Jacke (gefiittert) Cap, bestickt FBI

FBI DM 119,- Best. Nr. 249 DM 39,- Best. Nr. 253
Windbreaker Jacke (gefiittert) Cap, bestickt NASA

NASA 119,- Best. Nr. 250 DM 39,- Best. Nr. 254
Kaputzensweater Wollmiitze, bestickt

FBI DM 99,- Best. Nr. 251 FBI DM 39,- Best. Nr. 255
Kaputzensweater Wollmiitze, bestickt

NASA DM 99,- Best. Nr. 252 NASA DM 39,- Best. Nr. 256

Original-Farbkombinationen:
FBI: gelb auf blau, weiB auf schwarz Grdssen

NASA: gold auf blau, silber auf schwarz
Bitte Best. Nr. , Farbe und GréBe angeben. LIXL

Lieferzeit: ca. 14 Tage.

Bestell-Hotline 040/48052400 Mo.-Fr.14.30-18h




B A0 T AT oy X
2\ s JStar Trele & Co.

%
SO
o Der Weltraum -
<t . y U.S.S. Enterprise
‘Szg‘r‘ i unendliche Wei- 3 Teile-Bausatz
X ten! Mit unserem DM 59,95
. Best.-Nr.
galaktisch guten | mt- N 809
Zubehér holt Thr
\ Euch die Zukunft
5 schon heute ins
Haus. Ob Star
.y Trek oder Star

“« Wars - damit seid

Deep Space 9 Station

" Bausatz
Klingonen Kampf-Kreuzer DM 64,95

Bausatz
voraus! DM 49,95 Best.-Nr. 810

Ihr den anderen

um Lichtjahre
Best.-Nr. 811

LIGHT AND SOUND

U.S.S. Enter)
als Bausatz, incl j
Sound, mit Batter! g

DM 119,-
Best.-Nr. 819

Best -Nr. 304 DM 15,95

@Ds—‘

X-Wing Fighter

Star Trek The Next Generation Bausatz
U.S.S. Enterprise : Bausatz DM 44,95
Best.-Nr. 815

, DM 59,95 Best.-Nr. 816

Star Wars Snowspeeder
Bausatz

DM 39 95 Best.-Nr. 814

STAR
DESTROVER

Millennium Falcon
S Bausatz

DM 59,95 Best.-Nr. 813

s, b s P AN
; \{5,. { &) 4. t A
T .suop ES LLKARTE AUFS 82/83 Q 2
. ; 4N : b7F AN %

P YL - B : i 2 a4 o

Bausatz

DM 49,95 Best.-Nr. 812

H/‘
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AMERICAN WAY OF CAPS

ORIGINAL CAPS UND RUCKSACKE AUS DEN USA ;

Cleveland

Charlotte Indians

0 L OFFICIAL LICENSEE
Hornets ;" I3

/i ‘ E

Cc N

I S MAJOR LEAGUE BASEBALL

A E

L

Cap Best.-Nr. 228

Cap Best.-Nr. 247 Rucks. Best.-Nr. 229

New York
Knicks
Rucks. Best.-Nr. 230 Los Angeles
Raiders

Cap Best.-Nr. 233

Rucks. Best.-Nr. 234

Cowboys
(ap Best.-Nr. 231
Rucks. Best.-Nr. 232

Mighty Ducks
of Anaheim

(ap Best.-
Nr. 235 Orlando

Phoenix
Suns

Cap Best.-Nr. 239
Rucks. Best.-Nr. 240

Rucks. Best.-Nr. 236 Magic

Cap Best.-Nr. 237
Rucks. Best.-Nr. 238

ALLE CAPS JE DM 29,95
Seattle ALLE RUCKSACKE JE DM 29,95

Supersonics

New York
Yankees

San Francisco
49 ERS

Cap Best.-
:Ldf? ]Beg Cap Best.-Nr. 245
Nr. 242 Rucks. Best.-Nr. 246

Cap Best.-Nr. 243
Rucks. Best.-Nr. 244



GChbEFre

HLEINANZEIGEN

Name: (bitteinBlockbuchstabenschreiben)

Strafle:

Telefon:

Datum:

Unterschrift:

Eine Kleinanzeige (maximal 5 Zeilen mit
30 Anschlagen, BITTE NUR DEN
ORIGINAL-COUPON BENUTZEN!) kostet DM
5.-. Bitte legt den Betrag in Form eines
5-Mark-Scheines (0. Scheck) bei. Es

ht kein Anspruch auf Mitnah
ige fiir eine b Hef

der

Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure Anzeige
erscheinen soll:

@ SNES-Spiele ® 3DO-Spiele
® NES-Spiele ® Jaguar-Spiele
@ Game-Boy-Spiele @ CD-i-Spiele
® Mega Drive-Spiele @ Hardware +

. Zubehor
® Master System-Spiele
® Game Gear-Spiele @ Verschiedenes

Kein Geld fiir
neue Spiele? Wie

waér’s dann mit
was Gebrauch-
tem aus unseren
Kleinanzeigen!

rn
Mw
o Verkaufe SNES- und Game-
° Boy—Spte\e Tel.: 06455-7108,

nur von 16-18 Uhr, Daniel

Verkaufe Al Stars, 3DO, Su-
. per Tennis, Mario World je
® DM 25, Secret Mission, Super
® Street Fighter 2, Aladdin je
o DM 40, Cal Ripken jr. DM 50,
e GeorgF. KO Box. DM 80, Tel
® 09471-95320, Benjamin
:Kaufe/TauscheMD-, CD-
o und SNES-Spiele, suche Neu-
e heiten auch Sammlungen
® (MD, SNES, Jaguar, 3D0), habe
: FIFA '95, Donkey Kong,

et

Earthworm Jim u.a., auch Ver-
kauf moglich, Tel.: 04774-1789,
ab 18 Uhr, Rainer

Verkaufe ca. 70 verschiedene

SuperNES-Spiele, Tel.: 04521-
71497, Andreas

re

‘ud
Tri-Star Adapter dt., jap., US-
NES Konsole auf Super

NES-Spielen Pal-Version: Fiir DM
100, Tel.: 06722-47242, ab 18
Uhr, Alexander Sarther

MEGA DRIV

Kaufe/TauscheMD-,CD-,SNES—
Spiele, suche Neuheiten auch
Sammlungen (MD, SNES, Jaguar,
3D0), habe FIFA ‘95, Donkey
Kong, Earthworm Jim u.a., auch
Verkauf maglich, Tel.: 04774-
1789, ab 18 Uhr, Rainer
Verkaufe/Tausche Spiele fir
Mega Drive/CD/32X sowie fur
SNES. Biete und suche neuere
und dltere Spiele zu fairen Prei-
sen Claudia Fischer,
Otto-Suhr-Allee 122, 10587 Berlin
Suche 3DO, Jaguar, Neo Geo CD
mit Spielen, gtnstig. Eventuell
auch Mega Drive, SNES, Game
Boy, Saturn und Sony PlayStation
mit Spielen. Tausche auch (fur
alle Systeme). Tel: 07724-7747,
Martin

Verkaufe Mega-Drive-Spiele,
Bubsy 1 DM 50, Dr. Robotnik’s

Mean Bean Machine VB DM 70,
beide Spiele 100% o.k., Tel
0209-781006, Patrick
Verkaufe ca. 100 Mega-Drive-
Module, Tel.: 04521-71497,
Andreas

nn

J BV
Tausche/Kaufe/Verkaufe
3DO-Spiele. Suche: Mega Race,
Twisted, FIFA Soccer, Soccer Kid,
Guardian War, Demolition Man
usw. Habe: Road Rash, Monster
Manor, Horde, Total Eclipse,
Madden Tel: 069-494909,
Bjorn

Verkaufe 3DO-Spiele: Total
Eclipse, Sewer Shark, Super WC,
Monster-Manor fir je DM 60,
oder zusammen DM 220. VR-
Stalker und Crash’n’ Burn je DM
50.Telefon: 09131-440102, Tho-
mas

Suche 3DO, Jaguar, Neo Geo CD
mit Spielen, gunstig. Eventuell
auch Mega Drive, SNES, Game
Boy, Saturn und Sony PlayStation
mit Spielen. Tausche auch (fur
alle Systeme)!! Tel: 07724-7747,
Martin

3DO Biete/Tausche/Suche 3DO-
Games, suche z.B. Lemmings,
Battle Chess, Incrible Machine,
suche auch Konsolen, japanische
Demo CD's, Zeitschriften, Tel
0211-775843, Michael

7y l;ﬂ'@q'

Ky,

gibt’s

keine

GAMEPR®

lhr denkt auch, daB das gedndert werden sollte?

NA DANN LOS

GAMEPRO vermittelt lediglich die Kontaktaufnah-

Meiner Meinung nach sollte es GAMEPRO
auch bei meinem Zeitschriftenhandler geben:

Unter allen Einsendern verlosen wir ein
Spiel nach Wahl!

me und kann fiir das daraus folgende Vertragsver-
héltnis nicht verantwortlich gemacht werden.
GAMEPRO kann und will die Seridsitat der Anzei-
geninhalte nicht iiberpriifen, weist jedoch deutlich
auf den Umstand einer Straftat hin, der im Zusam-

h mit Angeb von Raubk steht.

Name der Verkaufsstelle: Mein Name:

StraBe: StraBe:

Land, PLZ, Ort:_ Land, PLZ, Ort:
DiesesKleinanzeigen-Formularschicktbitte an:
MVLGmbH, GAMEPRO-Kleinanzeigen, Es ist einfe o Kiosk o Supermarkt

HeilwigstraBe 39,20249 Hamburg o Tankstelle o Sonstiges

fur:
m Bitte einsenden an: GAMEPRO ¢ Heilwigstr. 39  D-20249 Hamburg

Mein Wunschspiel:
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Atari-Jaguar-64-Bit-Club. Infos
und Anmeldeformular gegen DM
1 Ruckporto. Mischa Hildebrandt,
Emil-Nolde-Str. 13, 59192 Berg-
kamen. Tel/Fax: 02307-61532 ab
17.00 Uhr

Suche Spiele fuir Jaguar (dt.) Zah-
le DM 50-70 fir ein gut
funktionierendes Spiel. Bitte nach
17.00 Uhr anrufen

Tel: 06081-56312, Marius
Verkaufe Jaguar (USA) mit 2
Joypads und Spielen: Alien vs
Predator, Dragon/Bruce Lee, C
Galaxy u. Cybermorph fur nur
DM 600 (Neupr. DM 1000) alles
nagelneu! CALL NOW 0202-
403500, Mike ab 17-18.30 Uhr
Verkaufe Jaguar: Tempest 2000
fir DM 50. Tel: 09131-440102,
Thomas

Suche 3DO, Jaguar, Neo Geo CD
mit Spielen glnstig. Eventuell
auch Mega Drive, SNES, Game
Boy, Saturn und Sony PlayStation
mit Spielen. Tausche auch (far
alle Systeme) Tel: 07724-7747,
Martin
Verkaufe/Tausche AVP, Dragon
(Bruce Lee) u. a., Sven Starke,
Zum Kahleberg 87, 14478
Potsdam

Atari: Jaguar 64-Bit-Club, Infos
und Anmeldeformular gegen

FM-Marty mit Viewpoint,
Scavenger4, Truxton 2 (Pal), oder
SNES, RGB, 50/60 Hertz, Spiele,
Zubehér, suche 3DO, Jaguar,
PSX, Saturnu.a.Tel:07354-2873,
Stefan

S.0.S. - Suche GAMEPRO Aus-
gabe 9/94 und TOTAL! 6/93,
Suche auch standig Neuheiten
fur SNES und MCD. Tel: 0161-
5302846, Kim

Suchen: Privater Spieleclub sucht
neue Mitglieder. Infos gegen DM
1 Rickporto. Thomas Meyer,
Fraunhoferstr. 15, 47057 Duis-
burg

Tausche neue SNES-/Jaguar-
Games. Tausche FM Marty,
NTSC/Pal, 3 Spiele (Viewpoint,
Scarenger 4, Truxton) oder Multi
SNES, RGB, Spiele, Zubehor ge-
gen 3DO, Saturn usw. Suche
Farbmonitor mit Scart. Tel
07354-2873, Stefan

Privater Spieleclub sucht neue
Spiele-Freaks. Infos gegen DM 1

Porto, Thomas Meyer,
Fraunhoferstr. 15, 47057 Duis-
burg

Verkaufe ca. 80 Sega Master-
Spiele, Tel.: 04521-71497,
Andreas

Kaufe/Verkaufe fiir Engine/
Duo Hard und Software, Tel
02334-40198, ab 17 Uhr, Peter

DM 1 Rickporto. Mischa Hil-
debrand, Emil-Nolde-Str. 13,
59192 Bergkamen, Tel.:
02307-61532
Jaguar, neu, Original-Verpak-
kung DM 520. Spiele: Raiden,
Dino Dudes DM 100, Tempt
2000, Bruce LeeDM 115, Alien
vs Predator DM 125, Manuel
Brehm, Antdorferstr. 8 a,
82393 Iffeldorf, Tel.: 08856-
7771
UBRRNLOD!
SRR SN
Verkaufe CD-32-Konsole mit
7 Spielen, u.a. P. Fantasies,
Morph, Microcosm, Zoolu mit
Joypad + Maus, alles nur 1
Woche gespielt und 100%
o.k., nur DM 450. Tel: 04101-
24900, Philipp ab 18.00 Uhr
Verkaufe Neo Geo mit drel
Spielen und zwei Joypads u.a
Viewpoint fur DM 900, Tel
0731-82884 oder 52032, Nils
Verkaufe SNES mit 17 Spie-
len, dreiJoypads, ein Joyboard,
ARP 1 und 2, Game Saver,
sechs Spiele AD und AD fur
DM 950 VB nurkomplett, Tel
02103-241051, ab 18 Uhr,
Marcus
R
a8 !

Games. Tausche/Verkaufe
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IS CARMEN SANDJEGO?" FRAGTE
ALADDINA o ALSER
DIE GLOBAL GLADIATORS IN
o ICRO MACHINES
DURCH DIE WORLD OF ILLUSION
RASEN SAH. , WATT WEISS
DENN ICH," ENTGEGNETE
CHUCK ROCK GENERVT, WAHREND
ER VERZWEIFELT VERSUCHTE,
DIE LOST VIKINGS ﬁ ZURUCK IN
DEN JURASSIC PARK ZU TREIBEN,
,GUCK DOCH IN DIE GAMERS...!"
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Ihr habt eine GAMEPRO-Ausgabe verpalB3t und wiBt die Note des
einen oder anderen Spiels nicht mehr? Hier findet Ihr alle Tests
der ersten fiinf Ausgaben auf einem Blick.

e

Heft Note Genre

Titel Heft Note
Alone in the Dark 1194 4+
Burning Soldier . . 11/94 3
Crash 'n Burn .. 1194 2-
Dragon’s Lair . .11/94  5-
FIFA Soccer 1795 2+
Gridders . 1194 5+
Guardian War 11/94 3+
Jammit .. . 195 5-
John Madden Football 1194 1-
Jurrasic Park Interactive 11/94 5
Lemmings 11/94 2+
Mega Race .. 12/94 4+
Microcosm . 11/94 5+
Monster Manor 1194 3+
Out of this World 11/94 3
Pataank ...... 1/95 5-
Pebble Beach Golf Links .. 11/94  2-
Real Pinball .......... 11/94 6
Road Rash . . .....1094 1-
Samurai Shodown . ... .. 1/95 3+
Shock Wave 10/94 2
Slayer .. 3 12/94  2-
Star Control Il 195 1-
Super Street

Fighter Il Turbo L. 195 0 2+
Super Wing Commander . 11/94 2
The Horde . 9/94 2+
The Incredible Machme L1194 3
Total Eclipse 11/94  2-
Twisted L1194 3+
VR Stalker . .12/94 5
Way of the Warrior 10/94 4+
Dragons Lair 10/94  5-
Earth Command . . . 195 3+
Litil Divil . . . 12/94 4
Space Ace 1094  4-
Striker Pro 10/94 4
The 7th Guest . ... .. 9/94
Aladdin . 11/94
Alien vs P(edator ...... 11/94 5+
Bubble Bobble Part 2 . 1795 2
Choplifter 3 12/94 2
Desert Strike 12/94  2-
Megalit . 195 3-
Micro Machines 195 2-
Monster Max . . .12/94 2+
Mr. Nutz v 12094 2
Pagemaster .. ......... 12/94 4+
Power Rangers ... ..... 1/95 6+
Probotector2 ......... 1094 2+
Space Invaders . ... .. ... 195 3
Super Chase H.Q 1/95  3-
Tarzan .. ..... .12/94  3-
Tiny Toons Advemure -
W&W Sports L 12/94 4-
WWF Raw . . . .12/94 3

Genre

Adv
Action
Rennsp.
Act./Adv
Sport
Strateg.
Adv
Sport
Sport
Act./Adv
Strateg.
Action
Action
Action
Act./Adv
Action
Sport
Simul.
Rennsp.
Prugels.
Action
Act./Adv
Act./Adv

Prugels.
Act./Adv
Stra/Act.
Strateg.
Shoot
Strateg
Action
Prigels

Action
Strateg.
Act/Adv
Action
Sport
Adv

J&R
Action
J&R
Action
Action
Strateg.
Rennsp
Strateg..
J&R
J&R
Prigels
Action
Action
Rennsp
J&R

Sport
Prigels

Titel

TEST GRAME

Daffy Duck
Der Kénig der Lowen
Dynamite Headdy

Ecco 2: The Tides of Time

Ernie Els Golf

Pete Sampras Tennis
PGA Tour Golf Il
S.S. Lucifer .

Sonic Triple Trouble
WWEF Raw

Heft Note Genre

GERR

1/94 3+ J&R
1/95 2- J&R
10/94 3 Ac/J&R
1/95 2- Act/Adv
12/94 2- Sport
12/94 2 Sport
12/94 2+ Sport
12/94 3- J&R
11/94 2+ J&R
12/94 2- Prugels.

TEST JAGUAR

Alien vs Predator
Brutal Sports Football
Dragon

Raiden

Tempest 2000 .

12/94 2

10/94  2-
1795 3+
9/94  3-
9/94 1-

Action
Sport
Prigels
Shoot
Action

TEST MEGA-CD

Battlecorps
Beyond the Limit
Double Switch
Iron Helix
Mickey Mania
NBA Jam

Rebel Assault
Snatcher
Soulstar .
Starblade

Aero the Acro-Bat 2
Animaniacs

Ballz

Bubsy Il

Chaos Engine
Clayfighter

Das Dschungelbuch

Der Konig der Lowen .

Dino Dini Soccer
Dragon
Dynamite Headdy
Earthworm Jim .

Ecco 2: The Tides of Time

FIFA Soccer 95
Flink

Generation Lost
Gunship

Havoc

Jimmy White's
Whirlwind Snooker .
Jurassic Park
Rampage Edition
Lemmings 2 —

The Tribes

Madden NFL ‘95
Mega Bomberman .
Mega Turrican
Mickey Mania
Micro Machines 2

.. 12/94 4+
.11/94  3-

.12/94  2-

9/94 1-
12/94 2- Rennsp.
10/94  3- Action

1/95 5+ Act/Adv

1/95 2+ J&R

1/95 1- Sport
12/94 4- Action

1/95 1- Act/Adv
12/94 2- Action
12/94 4- Action

Action

12/94  2-
12/94  2-

J&R
J&R
Prugels
J&R
12/94 2- Action
11/94 3 Prigels.
9/94 2+ J&R
1/95 4- J&R
Sport
Prigels
Act/J&R

12/94 4+
10/94 1-
11/94 1 J&R
12/94 2 Act/Adv
11/94 2+ Sport
12/94 3+ J&R
195 3  AcVJ&R
12/94 4 Action
12/94 2- J&R

12/94 2 Sport

12/94 3- Ac/)&R
12/94
1/95

2- Strateg.

1
11/94 2

2

2

1

- Sport
Action
Action
J&R

- Rennsp

1/95
12/94
11/94

Titel

NBA Live 95
Newman Haas Indycar
NHL Hockey ‘95
Pagemaster

PGA Tour Golf Il
Pitfall: The Mayan
Adventure
Probotector

Psycho Pinball

Red Zone

Ren & Stimpy

S.S. Lucifer

Second Samurai
Shadowrun

Shag-Fu

Shining Force Il

Soleil

Sonic & Knuckles
Sparkster

Super Street Fighter Il
Sylvester & Tweety
Taz in Escape From Mars

Tiny Toons Acme All Stars

Urban Strike
Wolverine

World Cup USA 94
WWEF Raw

Yogi Bear

Zero the K. Squirrel
Zero Tolerance

12/94

1/95
11/94
12/94
12/94

12/94
10/94
12/94

1/95
12/94
12/94
12/94

. 12/94

12/94
11/94
12/94
11/94
10/94
9/94
12/94
11/94
10/94
10/94
1/95
9/94
12/94
1/95
12/94
1/95

TEST MD 32X

Doom
Star Wars Arcade
Virtua Racing Delxe

1795
1/95
1/95

TEST NEO GED

Aero Figher 2
Aggressors of Dark
Kombat

Karnov's Revenge
King of Fighters 94
World Heroes 2 Jet

11/94

12/94
10/94
12/94
10/94

TEST SATURN

Virtua Fighter

/95

s
3
1-
4+
T

2+
2+
2+
2
4+
3+
4-
2+
oS
2+
2
j=
3+
1=
4
3
2
2+
A+

3+
4+
2+

TEST SUPER NES

Actraiser 2
Animaniacs .

Biker Mice

From Mars
Blackhawk

Brain Lord

Breath of Fire

Das Dschungelbuch
Demon’s Crest

Der Herr der Ringe
Der Kénig der Lowen

Die Schone und das Biest

Dino Dini Soccer
Donkey Kong Country

11/94
12/94

1/95
1/95
12/94
12/94
9/94
1795
1/95
1/95
12/94
12/94
12/94

Sport
Rennsp
Sport
J&R
Sport

Act/J&R
Action
Simul
Action
J&R
J&R
J&R
Rollen
Prugels
Adv
Act/Adv
J&R
Act/J&R
Prugels
J&R

J&R
Sport
Action
Action
Sport
Prigels.
J&R
J&R
Action

Action
Action
Rennsp.

Shoot

Prugels
Prigels
Prigels
Prugels

+ Prigels

+ Action
J&R

Rennsp
Act./Adv
Adv
Rollen
J&R
Action
Sport
J&R
J&R
Sport
J&R



Titel Heft Note Genre

Dragon 11/94 2+ Prigels.

Earthworm Jim 11794 1 J&R

ESPN Baseball Tonight 1/95 3- Sport

F1 Pole Position 2 12/94 2- Rennsp

Fievel goes West 12/94 5+ J&R |
Final Fantasy IIl 12/94 1 Adv

Ghoul Patrol 12/94 2- Action

Hebereke's Popoon 1/95 3+ Action

Hurricanes 1/95 4+ J&R

lllusion of Gaia 12/94 2- Act/Adv

Indiana Jones > 3 e =
Greatest Adventures 11/94 2 Act/J&R

Joe & Mac 3 — Z’mme,‘ uf ’(
Lost in the Tropics 12/94  3- J&R a ‘
Kid Clown in Crazy Chase. 1/95 2+ J&R [
Legend 12/94 4- Prugels | ST EPgTn ST A
Lemmings 2 — The Tribes. 12/94 2 Strat |
Madden NFL 95 12/94 2- Sport

Magic Boy 10/94 3- J&R

Maximum Carnage 11/94 3- Action iy
Mickey Mania 12/94 2- J&R TOTAL’ Sagt'
Micro Machines 1/95 4 Rennsp

Newman Haas Indycar 1/95 4+ Rennsp

NHL Hockey 95 1/95 2 Sport

Pac in Time 12/94 3 J&R

Pagemaster 12/94 3- J&R

Pinball Fantansies 1795 3- Simul

Pitfall: The Mayan

Adventure 12/94 Act/J&R

Populous I 9/94 Strat

Power Rangers 1/95 Prigels

Radical Rex 12/94 J&R

Robotrek 12/94

Samurai Shodown 11/94

Saturday Night

Slammasters 10/94 2

Shag-Fu 11/94 3 Prigels

Smash Tennis 9/94 1- Sport

Sparkster 10/94 2+ Act/)&R

Speed Racer 1/95 6 Renn/Act

Street Racer 11/94  2- Rennsp

Stunt Race FX 9/94 2+ Rennsp

Super Adv. Island 195 2 Act/Adv

Super Battletank 2 10/ 3 Action

Super Bomberman 2 11/94 2 Action

Super Dropzone 12/94 3+ Action

Super Pinball -

Behind the Mask 195 4- Simul

Super Return of Jedi 12/94  2- Acti/J&R

Super Street Fighter Il 9/94 1 Prigels

Syndicate 1/95 3+ Act/Strat

The Adventures of :
Batman & Robin 1/95 2- Actior |
Tiny Toons Adventures [
W&W Sports 12/94 4+ Sport

Turn & Burn 10/94 3- Action

Virtual Bart 11/94 4+ diverse

Vortex 12/94 4+ Action

Wolverine 1/95 4+ Action

World Cup USA 94 9/94 2 Sport

WWF Raw 12/94 2 Prigels

X-Kaliber 2097 1/95 5+ Prigels

L e g G n d e

Act = Action Shoot = Shoot ‘em Up
J&R = Jump&Run Simul. = Simulation
Prigels. = Prigelspiel Strateg. = Strategie
Rennsp. = Rennspiel  Adv. = Adventure
Rollen. = Rollenspiel




Gestern noch ein marksttckfressen-
der Spielhallenautomat, heute schon
im Wohnzimmer: Mit den Arkade-

V(R
SCHAL

Eine neue
Schockwelle

Ballern auf dem 3DO? Ja, aber
richtig: Nach dem furiosen
hock \ legt Electronic
Arts nochmal kréftig nach: Die
Zusatz-CD t Jum
verwohnt mit funf neuen
Missionen im Weltall. Freut
Euch Im
nachsten
Heft geht's
den Aliens
richtig an
den Kra-
gen!

Klassikern und

ERSTE KROKUSSE DURCHBRECHEN WAGHALSIG DIE
FROSTIGE ERDE, SELBSTGEFORMTE PAPPNASEN WARTEN AUF IHREN
GROBEN KARNEVALSEINSATZ, UND DIE HANDLER RAUMEN DIE
RestesTANDE vom [ [[[IZ IET 11T Aus DEN ReGALEN, um
BESSER IN DIESE POSITIVE STIMMUNG PASSEN ALS DIE

roLGenpe FroHe Botscrart: (I1EPA 3

J ERSCHEINT |
am o4 [. Keep SmiLING!
Eisensoldat

Und wieder bekommt die Familie Jaguar aus dem Hause
Atari Nachwuchs. Der jiingste Spro hort auf den Namen

- Idier” und — man hore
und staune — stammt aus deut-

aus der Mitte der Achtziger
sorgt Sega fur neuen Nachschub fur ihren
32X-Nachbrenner. Machen die alten Games
auf der neuen Konsole noch immer Laune?
Oder hat der Zahn der Zeit schon kraftig am
SpaBfaktor genagt? GAMEPRO 3 weif die Antwort!

Roland Emme-
richs Action- |
Spektakel ,Star-
gate” als Video-
spiel - kann das
?

lor
~u <Jan
Hrarn=2in)

Der 9. Marz kénnte ein
wichtiges Datum fiir Science-
fiction- und Action-Fans wer-
den — Kinostart des vorab be-
reits hochgelobten Films r

te”. Klar, daB auch die Spiel-

umsetzung nicht lange auf sich

warten laBt: Wir haben Acclaims
Lizenzspiele fur Mega Drive und
SuperNES einem intergalakti-
schen Test unterzogen!

schen Landen, namlich vom ehe-

C//__BJ’J e —/3—

RESERVIERUNG 3/95

Lieber Zeitschriftenhindler,

bitte reservieren Sie mir ein Exemplar von GAMEPRO 3/95.
Ich werde es am Erstverkaufstag, wenn nicht aber bis
spatestens eine Woche danach abholen.

e

Name, Vorname

Meine Telefonnummer

A Unterschrift

Sollte das reservierte Exemplar nicht binnen
einer Woche abgeholt werden, verfallt die
Reservierung zugunsten anderer Kunden.

| Schutt und Asche

Marco Rosocha. Mehr tber
die vielversprechende

Vektor-Orgie in der £
Mérz-Ausgabe! &

maligen Thalion-Programmierer
o‘O‘IG;/ Konsole

Es muB nicht immer die Konsole sein: i

der niichsten Ausgabe stellen wir Euch die
besten Games fiir PC (CD-ROM) vor. In un-

serem Extra-Beileger findet Ihr
auf 16 Seiten alles Wissens
werte iber die Spielewelt auf
Silberscheibe. Wir garantieren
Euch: Der Blick iber den Tel-
lerrand hélt_einige interessan-
te Ubefraschungen bereit!

Den Film koénnt Ihr mittlerweile im Billigregal
der Videothek finden — die Spiele dazu noch
gar nicht. Uber ein Jahr nach dem Kinostart
des [ mit Sylvester Stallo-
ne sollen die Games fir Mega Drive und Su-
per NES endlich zu kaufen sein. GAMEPRO
wandelt fur Euch auf den Pfaden von Su-
percop John Spartan



4 —

£S SEI DENN, SIE
JACHEN RICHTIG SPASS.

Denn dann finden Sie sie in
ELECTRONIC ENTERTAINMENT.
Zusammen mit dem Neuesten

aus der Welt von Cybersex und

Multimedia, CD-I und Power Mac.

Die Zukunft der Unterhaltung

- ganz neu, ganz anders:
Hintergrundstory statt Programmier-
tabelle, Spielen statt Schuften,
Spagfaktor statt Speicherplatz. Jede
Ausgabe mit einem zusitzlichen

interaktiven Magazin auf CD-ROM.

‘ N
\\\f\

N
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