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< *SUPER NINT DO Tetris & Dr. Mario (Jan.) 89.- Fragen Sie auch nach unseren

/ Vortex (Nov.) 149.- Neuheiten fiir:
Super-Game-Boy 99.- WWF Raw 144.- NEO GEO; Game Boy; NES; Master
Actraiser 2 99.- System und Game Gear

\ Animaniacs 129.-

\ Donkey Kong Country 139.- Red Zone 144~
\ Dschungelbuch 129.- Mega Drive Il ohne Spiel 189.- Rise of the Robots 139.-
) Earth Worm Jim 134.- 4 Pl. Adapt. 2 Sega (auch EA Spiele) 59.- Seaquest DSV 114.-

f Eek the Cat 99.- Animaniacs 109.- Shaq Fu 109.-

F1 Pole Position 2 129.- Baby Boom (Jan.) 114.- Shining Force Il 134.-
Ghoul Patrol 119.- Cannon Fodder (Jan.) 109.- Shionbi 3 59.-
Indiana Jones 139.- Der Kinig der Liwen (Lion King) 124.- Soleil dt. (Nov./Dez) 124.-
Jungle Strike 124.- Dragon/Bruce Lee 109.- Sonic & Knuckles (18. Okt.) 114.-
/ Legend 99.- Dschungelbuch 109.- Speedy Gonzales (Dez.) 109.-
Lemmings 2 149.- Earth Worm Jim 1929.- Sparkster 99.-
Lion King 134.- Ecco the Dolphin 2 114.- Super Street Fighter Il 129.-
Mickey Mania 139.- Fifa Soccer 95 109.- Syndicate 109.-
Micro Machines 109.- John Maddan Football 95 109.- Stargate (Jan.) 124.-

\ Mythy Max 109.- Kick Off 3 109.- The Pagemaster 114.-

> Kick Off 3 119.- Lemmings 2 114.- Tiny Toons 2 All Stars 94.-
NBA 95 129.- Mega Bomberman (1-4 Spieler) 99.- Urban Strike | 109.-
NHL 95 129.- Mega Turrican 99.- WWF Raw 134.-
Pagemaster 124.- Micro Machines 2 114.-

Punch Out (Feb.) 114.- Mythy Max 89.- MEGA CD

Rise of the Robots 144.- Dune I 119.- Mega CD Il mit CD Spielebuch 499.-
Samurai Shodown 134.-  Flintstones - The Movie 119.- und 3 Spielen (Tomcat A.; Sonic; R.Av.)
Secret of Mana (dt.Texte S.berater) 114.- NBA Live 95 109.- Ecco the Dolphin 2 114.-
Shag-Fu 119.-  NHL Hockey 95 109.-  Formula 1 World Champ. 114.
Soulblazer 124.- PGA Tour Golf lll 109.- Jurassic Park dit. 89.-
Sparkster 129.- Probotector 109.- Mickey Mania 109.-
Star Wars lll (Return of the Jedi) 1929.- Pitfall 114.- NBA Jam 104.-
Street Racer 124.- Psycho Pinball 114.- Rebel Assault 114.-
Super Bomberman 2 109.- Soul Star 119.-

Super StreetFighter Il 134.- WELCOME TO THE NEXT LEVEL Terminator 109.-
Syndicate 134.- Mega Drive 32 X (Lief. portofrei) 389.- Tomcat Alley 89.-

I é
PIEAR O

Spiele hierzu auf Anfrage! Doom; YR-Racing
Deluxe; Star Wars Arcade je DM 129.-

DM 129.- (SNES)

FIFA SOCCER 95
‘\\ DM 109.- (MD)

MICKEY MANIA
DM 144.- (SNES)

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT!II Versand per Nachnahme DM 8, * UPS DM 10,- = Vorkasse (Nur Eurosscheck) DM 4,— ¢ [n Punkto S et Absolute Spitze! Wir bieten Ihnen den
Schnell-Service als Standard Bei uns bekommen Sie Ihre Ware als Brief, Schnellpickchen oder Schnelipaket. So haben unsere Kunden in de Regel die bis 18.30 Uhr bestellte Ware schon

am nachsten Morgen. Bei Bestellungen von 3 Artikeln sogar portofrei » Fordem Sie unser kostenlose Preislisten-Magazin mit Frankierten (DM 3,-) und Ihrer Adsresse versehenem
Rickumschlag (DIN C5) an Theo Kranz versand und Laden, Juliuspromenade 11, 97070 Wiirzberg, Tel: (0931) 571601 oder 06
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@ illkommen, liebe Leserinnen und Leser!

Seit geraumer Zeit werden die Videospieler mit Neuigkeiten nur so tiberhauft:
So setzt beispielsweise Nintendo mit Donkey Kong Country in Sachen Grafik neue
MaBstdbe auf dem Super NES oder will Sega mit dem MD 32X den Mega-Drive-
Usern noch schnellere und farbenprachtigere Spiele bieten. Konsolen wie der
Jaguar oder das 3DO laufen in der Zwischenzeit eher schlecht als recht, zudem
sind der Saturn und die PlayStation mittlerweile als Import erhaltlich. Mit dem
Virtual Boy soll in Japan Anfang April die erste 32-Bit-3-D-Brille erscheinen,
mindestens genauso gespannt darf man auf das Ultra 64 sein.

Da fallt es schwer den Uberblick zu behalten — in welches Gerét soll man

sein Geld investieren?

Eines ist klar: Die technischen Fahigkeiten einer Konsole sind nicht allein

entscheidend. Das Preis-/Leistungsverhaltnis, vor allem aber die Qualitat
der Software machen eine Maschine fiir den Kéufer erst rentabel.
Durch den Konkurrenzkampf stehen leider fast alle Software-Hersteller
unter immensem Zeitdruck; im Prinzip hat kaum einer die Maglichkeit
jin aller Ruhe’ ein véllig neuartiges Produkt fertigzustellen. Ein
Software-Querschnitt der neuen Konsolen zeigt, daB den

User weitestgehend Umsetzungen schon bekannter Titel ég
erwarten. Beispiele gibt es mehr als genug: Virtua Racing

Deluxe (32X), FIFA Soccer (3D0), Tempest 2000 (Jaguar), Raiden
(PlayStation), Ecco (Saturn), oder eben noch ein weiteres Mario-
Abenteuer (Virtual Boy).

Wer das nétige Geld hat und Gefallen an den vorrangig
grafisch besseren und schnelleren, spielerisch aber eher
gleichgebliebenen Games findet, kann sein Geld schon

heute guten Gewissens in eine neue Konsole investieren.

Wen das nicht befriedigt, muB sich wohl oder tbel noch

eine Weile gedulden.

Wir hoffen fur 1995, daB die Zeit der zahllosen
Umsetzungen schnell voriibergeht und der Spielspaf

weiterhin im Vordergrund steht!

Guten Rutsch ins neue Jahr und viel SpaB mit diesem

Heft winscht Euch,
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True Lies (SNES)

Biker Mice from Mat
Blackhawk

SNES

Mask, Wolverine, X-Kaliber 2097

A

Space i S

[—=]

<= Kurztests: Bubble Bobble PartZ,Me
Morphin Power R

£ Der Kénig der Léwen

= er Kénig der Lowe

Mega Turrican ..
NFL Madden 95 ..
Red Zone ...

Kurztests: qu

32K MCD

THE NEXT
GENERATION

ie hat bereits angeféngen, die ,Neue Generation

der Videospiele’ — das ,32X" ist offiziell in
Deutschland eingeflihrt worden, der ,Saturn’ ist just in
Japan erschienen, Nintendos ,Ultra 64" ist in Lauerstellung
und steht bereits in einigen Spielotheken. In dieser
GAMEPRO findet Ihr deshalb ultra-heiBe News und Tests zu
Hard- und Software.
Ab Seite 21 kénnt Ihr in
die Welt der 32- und

64-Bitter

eintauchen.

i
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SPIELE '94 -
TOPS & FLOPS DES
JAHRES

in turbulentes Jahr ist vergan-
gen. Vieletolle Programme wie

Super Street Fighter I, Earthworm Jim

(MD, SNES), Tempest 2000 (JAG), John

Madden Football (3DO), Kirby’s Pinball Land (GB) und viele mehr begei-
sterten jung und alt. Doch es gab auch Schattenseiten. Flops wie Space
Ace (SNES), Barkley: Shut up and Jam!
(MD), Incredible Crash Dummies (GG),
Real Pinball (3DO) etc. konnten die Spiel-
lust gehorig verderben. Wir lassen das

Jahr 1994 noch einmal Revue passieren.

Auf Seite 34 startet unser Riickblick.

Super Street Fighter Il Turbo DAs 3DO 1sT UM DAS
WELTBEKANNTE PRUGELSPIEL REICHER e [J[d0]
BRUCE LEE UND ATARIS SCHMUSEKATZE ¢
lirtua Racing Deluxe GEscHWINDIGKEITSRAUSCH PUR
AUF MD 32X « H0050/e1 INFos UND TESTS zu MD
32X, PLAYSTATION, SATURN UND ULTRA 64 ¢
FIFA S0CCEr UNGLAUBLICHES FUSSBALLSPEKTAKEL
Aur 3DO - [ler Hinig der Liwen Disneys Lowe
BRULLT AUCH AUF MD & SNES e [N Vieles mefir ..

BLACKHAWK

,Flashback’-Fans werden
ihren Augen nicht trauen: Ihr
Lieblingsspiel verblaBt regel-
recht gegen ,Blackhawk®”.
Dieses besticht durch geniale
Animation, diistere Grafik
und viel Action. Seite 44

Street Fighter Il Turbo

ests: Jammit, Pataank ...

Street-| Flghter~
Shorties ..

- Dle GAMEPRO-Ritselecke

zeigen

300 66 SAT

C0-

JAG



3DO

SOCCER KID

Wer schon mal einen ordentlich gekickten
FuBball an die Denkmurmel bekommen hat,
weiB um die brachialen Gewalten des run-
den Leders — vor allem, wenn der ,Schiitze’
richtig damit umzugehen weiB, etwa so, wie
,.Soccer Kid"” aus dem gleichnamigen

B Videospiel. Nur mit
seinem Lieblings-
sportgerat
bewaffnet zieht er
los, um den Welt-
meisterschaftspokal
wiederzuholen —
denn den haben
AuBeriridische
entfuhrt! Tolle
Animationen und
8 Grafiken sollen fur
den rechten Spal
bei dieser Umset-
zung sorgen!

-
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SUPERNES

FX FIGHTER

Zuerst die schlechte Nachricht: Dieses

Spiel wird wohl kaum vor Mai erscheinen.

Und jetzt die gute: Seht Euch mal die

Screenshots an! Was uns Hersteller Argonaut auf
dem SuperNES servieren wird, riecht verdachtig
nach einem Knaller — solide Spielbarkeit vorausge-
setzt. Ein Super-FX-Chip soll der Vektor-Prugelei

den nétigen Dampf machen, Zoom-Funktionen und 360-
Grad-Drehungen fir die nétige Ubersicht sorgen. Ein
16-Bit-Konkurrent fir ,Virtua Fighter’ auf Segas Saturn?

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

MEGA DRIVE
EXTRA SCHWER FUR DEUTSCHE}

Da staunt der Fachmann, und der Wunde
leiert sich: Da gibt es doch tatséchlich Spiele,
bei denen sich Importversionen und deutsche
Module ganz gehorig voneinander unter-
scheiden. Beispiel 1: ,,Probotector” fir Mega
Drive. Viele stéhnten uber den abartigen
Schwierigkeitsgrad — Vertreiber Konami ver-
sucht mit Werbekampagnen dagegen zu
halten und die Kaufer zu tberzeugen, das
Spiel sei ,jederzeit fair”.
Da mussen sie wohl die
japanische Originalversion
gemeint haben —denn das
Originalspiel ,Contra: Hard
Cops' (Originaltitel) ist tat-
sachlich wesentlich
spielbarer! Der Spieler hat
dort einen Energiebalken

Diese Bilder stammen von , Contra:
Hard Cops”, dem japanischen Origi-
nal von , Probotector” fiir Mega
Drive. In der deutschen Version
vermiBBt man schmerzlich die Ener-
giebalken. AuBerdem kdmpfen hier
Séldner aus Fleisch und Blut ...

und tritt nicht bei jedem
Treffer von der Buhne ab.
Unter diesen Vorausset-
zungen hatte das Game
sicher auch bei uns eine
wesentlich bessere Note
erhalten. Ubrigens, wer
sich tiber die menschlichen
Charaktere wundert: Tra-

delt, um die BPjS nicht auf
den Plan zu rufen ...

Auch das geniale
.Dynamite Headdy”
(Mega Drive) kommt hierzu-
lande wesentlich frustiger
daher. Wer sich schon im-
mer fragte, wie man die 30
Stages bewaltigen sollte —

ditionell werden die Séldner der Contra-Spiele
fur Europain Probotector-Roboter umgewan-

Japaner kommen in den GenuB von zwei fest
eingebauten Continues, nach jedem Endgegner

3bO

SHOCH WAVE:

wan D8 wmw

«FX Fighter” baut auf schnelle
Vektt i

vor
Hintergriinden S" -

OPERATION JUMPGATE

Na, Actionfans, klingelt's da bei Euch? Richtig: , Shock
Wave" ist fast schon so was wie ein Action-Klassiker auf
dem 3DO. Jetzt liefert Electronic Arts neues Futter fir
Euren Feuerfinger in Form einer Datadisk. Neue Missio- 8
nen entfiihren Euch zum Mars, zum Jupitermond lo und
Saturnmond Titan, wo |hr frischen Gegnern mit so
hibschen Namen wie ,Ice Melter’, ,BattleAxe’ oder
,Suriken’ begegnet. Und fiir die Lauschldappchen gibt's §
einen neuen Soundtrack in Dolby-Surround-Technik!
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~ 3DO/JAGUAR

A
/ FLASHBACK

/ Ja ja, Ihr habt recht: Das hatten wir schon mal

/ in unseren News. Aber wir kénnen's trotzdem
nicht lassen und zeigen Euch heute weitere Bilder

/ vom Action-Hit des Jahres '93. Die 3DO- und
" Jaguar-Umsetzungen orientieren sich grafisch und
spielerisch zwar sehr eng an den allseits beliebten

| 16-Bit-Versionen, aber das ist ja auch nicht unbe-
\ dingt ein Nachteil — schlieBlich stimmt das
Gameplay! Erscheint im Januar in den Staaten.

SUPERNES

TREET HOCHEY 35

Mitten in die Slums
amerikanischer Cities
versetzt Euch GTE
Interactives neues |
Sportspiel. Mit einem
Paar frisch geolter
Rollerskates und einem
Hockeyschlager tretet
Ihr dort in einem von |
fanf verschiedenen
Streetball-Games an. Optisch soll‘s recht
ansprechend werden: Neun digitalisierte
Vollblutspieler agieren vor sechs
digitalisierten Hintergriinden, die mit
allerlei Hurden und Hindernissen
gespickt sind. Let's skate!

90 000000000000 00000C000CROOOOORROOIOOOOO0CROOOCROOCOROOOEOO
MEGA-CD

KIDS ON SITE

Uhuu, die Sega-Filmemacher Digital
Pictures schlagen wieder gnadenlos zu —
heute mit einem Lehrwerk zum Thema
Kinder auf der Baustelle’. Ja, Ihr lieben
Kleinen — hier gibt's all’ die tollen Sachen,
die sonst die GroBen immer machen: Bull-
dozerfahren, Dampfwalzenrollen und
AbriBbirnenschwingen, bis das Mauerwerk
brockelt - alles in waschechter 16-Farb-
Animation und nur echt mit den original
Interaktiv-Pfeilen. Wer's braucht ...

MARKT

gibt's ein weiteres dazu. Aber vielleicht seid
Ihrauch bei der deutschen Version schon mal
Uberein Continue gestolpert—offensichtlich
ein Bug im Programm. Weitere Unterschie-
de: In der japanischen Version gibt's noch
das eine oder andere Extra mehr, zudem
durfen sich ferngstliche Spieler an einer
Hintergrundstory erfreuen, die sich durch
das Spiel zieht. Offensichtlich wollte sich
Sega hierzulande nicht die Miihe einer Uber-
setzung machen, und so flog sie komplett
aus dem Sp\el — vielen Dank!

Die
Continues
des japani-
il schen
~Dynamite
Headdy”

| haben es

MEGA-CD

MYST

ebensowe-
nig in die
deutsche
Version
geschafft
wie die
umfang-

| reiche
Hinter-

Nichts gegen Spielkonvertierungen — aber
warum in aller Welt kommen zu viele Hersteller
auf die abstruse Idee, Spiele auf ungeeignete
Hardware umzusetzen? Ein schénes Beispiel
daftr kénnte ,Myst” werden, das auf dem PC
dank seiner wunderschénen 256-Farb-Grafik
und Full-Motion-Video ganze Heerscharen von

i”;’;‘fﬁf" 4 Adventure-Fans begeistern konnte. Das Kult-
zzr;:_;hde spiel wird zur Zeit von US-Hersteller Sunsoft auf
dafiir lie- die bescheidenen Moglichkeiten des Mega-CD
gen ... ,heruntergequélt’. Driicken wir die Daumen,

daB sich der Schaden in Grenzen halt ...

Ein ganzes < Jahr lang knnt Ihr an dieser Stelle.Was abgreifen. Vlrgin macht’s

Zu gewinnen gibt's diesmul

ein . und

'\ Um mitmachen zv kannen, miiBt lhr uns lediglich den Titel des
neuesten Actionspiels (3D0) aus dem Hause Virgin nennen !

Diesen schreibt Ihr auf eine Postkarte und schickt ihn an:

INTERACTIVE
entertainment

Einsendeschluf ist diesmal der 23. Januar 95

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen » Mitarbeiter von MVL
und Virgin diirfen leider nicht teilnehmen.




SUPERNES

SONIC
BLAST MAN I

Hallo Freunde, willkommen zum
GAMEPRO-Recycling-Workshop.
Heute erzahlen wir Euch, was man
aus alten Action-Prigelspielen macht: neue
alte Action-Prlgelspiele. Neue Verpackung,
neue Anleitung, neues Modulgehéuse und al-
tes — Verzeihung: bewéhrtes — Gameplay. So
geschehen bei Taitos neustem Actionspiel. Al-
lein oder zu zweit stiefelt I|hr durch eine
horizontal scrollende Gegend und macht dabei
allerleidaher-
spazierenden
= 3
Bosewichtern
das Pack-
chen.
Drucken wir
die Daumen,
4 daB  sich
Altmodule

ULTRA 64

DOOM

Jetzt ist es amtlich: Das allseits be-
kannte 3-D-Actionspiel wirdesauch
auf Nintendos 64-Bit-Konsole Ultra
64 geben und soll bis zum Erschei-
nen der Heimkonsole Ende ‘95
fertiggestellt sein.  Programmiert
wird es allerdings nicht
von den ,Doom-Erfin-
dern’ id-Software,
sondern vom Automa-
tenhersteller Williams,
der auch eigene Ideen
R dafur einbringen will.

MEGA
DRIVE/SNES

PHANTOM
2040

Kennt Ihr noch Phantom, den
mysteriosen Helden aus dem
Dschungel? Nachdem der mittlerweile
schon betagte Superheld jahrzehntelang
die Comic-Ecken aller méglichen Tageszei-
tungen bereichert hat, widmet ihm Viacom

DRIVE

'THE GREAT CIRCU!
'STARRING MICKE

Speziell fr jingere Spieler gedacht ist Capcoms.
neues Mickymaus-Spiel, eine Art ,Magical Quest’l
fiir Kinder. Das Jump&Run fithrt Euch durch sech

demnachst
zu hibschen
Parkbanken
verarbeiten

nun auch ein eigenes Videospiel. Diesmal
verschlagt es den Verbrechensbekampfer
mal nicht in dichte Dickichte, sondern in
den Dschungel der GroBstadt. Die
futuristische City ist von Zerstérung
bedroht; dahinter steckt Ober-
bésewicht Maximum. 18 Waffen und
Gegenstande helfen Phantom bei
seiner Mission, zwei davon kann
er stets gleichzeitig benutzen.
Ansonsten das Ubliche: Laufen,
ballern und gewinnen ...

SUPER

GAME BOY

BONK’S REVENGE

Ein Nachztgler der groBen Steinzeitwelle kindigt sich an: Der
kleine Hohlenmensch Bonk benutzt seinen Kopf, um sich aus
allerlei Miseren zu retten. Hudson Softs Jump&Run bringt es auf
dem Super Game Boy dabei sogar zu ganz ansehnlichen Farben!

MEGA-CD/3DO

CRIME PATROL

Wer will nochmal, wer hat noch nicht — hier gibt's Full-
Motion-Video bis zum Abwinken! American Laser Games
ladt ein zur Karrierejagd bei der Polizei. Ihr beginnt als ein-
facher Strelfenpohzmund bekampftzunachst StraBengangs,
T steigt auf zum Detektiv,
um Drogendealer und
Autoknacker dingfest zu
machen. Echte Cracks
kénnen’sbiszum , SWAT-
Team schaffen, um es
dort mit fiesen Terrori-
sten aufzunehmen!

I_MEGA-CD

SPACE
PIRATES

Ihr Transportmittel hat
keine Segel, keinen
Mast und keine Toten-
kopf-Flagge — aber es
sind trotzdem richtige
Piraten. Bevor Ihr Euch

jetzt ein Bein auspiekt
und ein Auge absagt,
seid vorgewarnt: Hier
schltpft Ihr nicht in die
Rolle des Oberpiraten,
sondernarbeitet fur die
Gegenseite. Als Star
Ranger’ macht Ihr den

o ———m——— e ——————

Ublen Weltraumpirater
Captain Talon und sei
ne Mannen dingfest unc
befreit dabei ein paa
unschuldige Geiseln
und das alles in der ge
wohnten Sega-CD
B-Film-Qualitét ...



3DO

WORLD CUP GOLF:
HYRTT DORADO GOLF

Wenn auf Eurem 3DO demnéchst edel beschiirzte
Herren massive Kunststoffkugeln tber gepflegte
;;g:s’kh Rasenflachen schlagen, dann kénnte auch Grafik-
bald auf Spezialist Silicon Graphics mit von der Partie sein.
preiswer- U.S.Gold setzte fur seinen neuen GolfspaB den be-
te Golf- . % .
Sretidian kannten Dorado-Kurs in opulente Grafiken um - bis
am heimi- zu 500 verschiedene Ansichten pro Hole wurden mit
;‘;’;" SGI-Workstations berechnet! Der realistische
freuen! Golfsimulator soll noch im Dezember erscheinen.

nétige
Kleingeld
fiir den
elitéren Ra-
| sensport

| fehlte ...

r']HwH’r‘ll oF WOLEEH
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SNES

TOP GEAR 3000

News-Nachschlag zum Nachfolger von ,Top
Gear 2': Endlich gibt's erste Bilder vom ange-
kiindigten Vierspieler-Modus zu bewundern.
Im Gegensatz zu
,Street Racer’ tei- [
lendie Entwickler
von Kemco den
Bildschirm dies-
mal nicht in vier
horizontale Strei-
fen, sondern in
hiibsche Rechtecke — wenn wir uns nicht tau-
schen, kénnte das eine ganze Ecke
Ubersichtlicher werden! Die Verdffentlichtung
ist allerdings erst fur Friihjahr ‘95 angekindigt.

MYSTERY
3 MINNIE

Eine Art ,Rock’n‘Roll-Racing auf
zwei Radern will es sein, das Motor-

rad-Gelanderennen von Trimark
Interactive. Zu fetzigen Musiken suhlen
-mlt neckischen Spezialfunktionen. sich ein oder zwel Fahrer durch matschige
Disney-Gra- Pisten und beharken sich dabei gegen-
fiken und ein seitig mit Waffen. Was fehlt, sind aller-
Zweispieler- dings strategische Elemente: Tuning-Shop
modus oder gar eine Fahrerauswahl sucht man
sollen das vergebens — schonen GruB aus Sparta!
Game ab- 7 i 24
runden ...

1aben. Als Extras gibt's verschiedene

SNES

JURASSIC PARK II:
THE CHAOS CONTINUES

,Das Chaos geht weiter”, und damit soll auch der Rubel weiterrollen. Sega présen-
tierte rechtzeitig zum Verkaufsstart der JP-Videocassette seinen dtinnen Spielaufgu
,Rampage Edition’ fir Mega-Drive, und nun haben auch die Nintendo-Programmie-
rer den Braten wieder gerochen. Die ,Lizenz-Experten’ von Ocean spinnen die Story
von Dr. Grant und seinen Dinos
weiter. Wer Spaf3 dran hat, muB
noch bis zum Friihjahr warten ...

MEGA-CD

DARK SEED

Kennt Ihr H. R. Giger? Der Schweizer Ausnahmekdinstler
ist unter anderem Schopfer der Monster des ersten
Alien-Films und beeinfluBte damit die gesamte Sci-Fi- und
Horror-Szene nachhaltig. Aus seiner Feder stammen
auBerdem die fantastischen Grafiken des Horror-

3DO Euch ein paar Kohlen Adventures ,Darkseed”, das demnachst fur gruslige

_ zu verdienen. Kein Stunden am heimischen Bildschirm sorgen kénnte.

U”HHHNTINE leichter Job: Wer tiber- Das Game ist eine Umsetzung des betagten PC-
leben will, muB seinen Adventures und kommt mit der bescheidenen

" . : Schwebewagen mital- Farbenpracht von Segas ,Plattenspieler’ prima zurecht.

Sci-Fi-Fans durfte das e Waffen Start der Gruselstunde ist voraussichtlich Anfang ‘95!

Szenario an  John
Carpenters Kultfilm ,Die
Klapperschlange'’ erinnern:
Eine GroBstadt wird in eine
hermetisch abgeriegelte
Gefangniszone umgewan-
delt. Mittendrin seid Ihr mit
dem Taxi unterwegs, um

aufmotzen, um den
gefahrlichen
Mutanten Paroli zu
bieten. Die harte -
Action mit rasanter
3-D-Grafik startet vor-
aussichtlich im
Fruhjahr!




TEURES
32X

| I
| |
I Fur ein Mega Drive 32X sind |
| hierzulande knapp 400 |
| Emmchen zu berappen. Ame- |
I rIkamschg Spielgr sind da I
gewaltig im Vorteil: Wer auf-
I merksam US-Sp|e|emagsI
| studiert, kann das dort |
] ,Genesis 32X’ genannte Ge- |
| rat zum TeiI"fUr unter 150 |
I US-$ inden Handleranzeigen |
I |
I |
| |
| |
| |
| |
I I
I |
| |

finden. Das macht bei einem
ungeféhren Umrechungskurs
von DM 1,65 pro US-$ gera-
de mal knapp 250 DM. Wer
die 150 Marker sparen will,
seiallerdings gewarnt: Wahr-
scheinlich funktioniert das
Genesis 32X nicht mit deut-
schen Mega-Drives und
Modulen ...

AUS ALT
MACH’ NEU ...

Um die Auswahl an Modulen furs 32X schnell
zu vergréBern, setzte man bei Sega ein paarolle
Spielhallenhits frisch um. Die 3-D-Action-Games
~Super Space Harrier” und ,Afterburner II”
sehen praktisch aus wie ihre Vorbilder aus den
1986/87ern — mitsamt ihren Features und
ge furKlassik-Fans?

hochoffiziell
chland und
zu kaufen. Ver-
tr Handler und
dkunden dbernimmt
die Firma Pagedown in
~ D-37077 Gottingen (Tel.
0551-372603). Kosten-
punktdesJaguar: 598 DM.
Zur Zeit sind allerdings nur mal

. ade sieben Spiele lieferbar:
. Cybermorph” scent Galaxy”, ,Raiden”, , Evolution
Dino Dudes*®, ,Tempest 2000”, ,W*If*nst**n 3D” und
LAlien vs Prgé‘ or”. Hoffentlich gibt's bald Nachschub!

VIRTUAL REALITY FUR DIE
WESTENTASCHE?

Noch tragbarer, noch besser? Nintendos Game-
Boy-Nachfolger wurde in Japan vorgestellt.

Frevelnde Zweifler stellten Nintendos Oberboss
Yamauchi bereits als Spinner hin. Allzu weit
hergeholt klangen doch alle Ankindigungen
aber das Ultra 64, und plotzlich wurde dem
Videospieler auch noch ein neues 32-Bit-
Virtual-Reality-System versprochen?
Um alle Zweifler in die Schranken zu weisen
und dem tragbaren Videospiel-SpaB neue Im-
pulse zu geben, wurde jetzt endlich in Japan
das groBe Geheimnis geliiftet. Aus dem VR32
wurde der Virtual Boy—Nintendos Nachfolger
des immens erfolgreichen Game Boy
Entgegen allen Vermutungen ist das Herzstiick
des mit der amerikanischen Firma ,Reflection
Technologies Inc.” co-entwickelten Videospiels
eine etwas Uberdimensionierte Virtual-Reality-
Brille. Schaut Ihrdurchdas gute Stiick,
- schwebt das drei-
dimensionale, also

Nach der
Messe-
Présentation
in Japan
gabe es
erste Ab-
bildungen
des
Virtual
Boy in
Japans
Tages-
zeitungen
zu be-
wundem

perspektivisch wirkende Spielbild direkt vor
Euch im Raum — allerdings nicht in Farbe,
sondern abschattiert wie ein Game-Boy-Bild
Anstelle des tristen Grau tritt ein zartes Rot,
doch bunter wird’s wohl kaum. Herzsttick des
Systerns ist ein 32-Bit-Risc-Prozessor, der so-
wohl fiir das Display als auch fur die Spiele
zustandig ist.

Gespielt wird weiterhin mit einem Joypad,
das Ihr in der Hand haltet, und das tber ein
Kabel mitder Kopfeinheitverbundenist. Auch
die Stromversorgung wurde geschickt gelost:
In den etwas lang geratenen Griffen des
Joypads befinden sich Facher fir sechs Batte-
rien des gleichen Typs wie beim Game Boy -
auch dhnlich lange Spielzeiten werden ver-
sprochen (7-8 Stunden). Damit Ihr nicht zu
schwer an der Einheit zu tragen habt, wurden
all diese Features in 760g untergebracht.
Mit der Hardware werden im April 1995
(Japan) auch gleich drei Spiele erscheinen: Ein
neues Mario-Abenteuer, ein Box-Spiel in
,Punch Out'- Tradition und ein Flipper. Fur die
folgende Zeit hat Nintendo zwei bis drei Titel
pro Monat angekundigt. Dritt-Anbieter sind
zur Zeit noch skeptisch, was die Chancen des
Virtual Boy angeht (nicht zuletzt wegen even-
tueller gesundheitlicher Bedenken wie
Augenschaden), von den Renommier-Japa-
nern ist bis jetzt erst Hudson Soft mit an Bord
— sollte die Hardware allerdings ein Erfolg
werden, ist sicher schon bald mit Konami,

Capcom und diversen anderen zu rechnen.
Preislich liegt der Virtual Boy bei 19,800 Yen, das
bedeutet fur Deutschland ungefahr 300,- DM. Die
Software-Preise sind auf Game Boy Niveau

Ob Nintendo die angepeilten drei Millionen im
ersten Jahr in Japan verkaufen kann, bezweifeln
viele — doch davon wird im Endeffekt das Ob und
Wann einer Einfiihrung in den USA und auch in
Deutschland abhangen

Probespielen auf der
Messe: Die ,3-D-Brille
von morgen’ kann mit
Hilfe der beiden ,Bein-
chen’ auf einem Tisch
vor dem Spieler plaziert
werden. Das rote Visier
soll ganz nach Belieben
auf- oder zugeklappt
werden kénnen.
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: POWER

FURS 3DO
’ Was hat's im Blatterwald ge- |
| rauscht, bevor das 3DO im
! letzten Jahr das Licht der Welt
erblickte: Fnf- oder gar zehn-
[ mal schneller als
| Hochleistungs-PCssolltesiegar |
| sein, die schwarze Wunderki- |
ste. Mittlerweile ist auch die
3DO Company wieder auf dem

Jenseits des groBen Teichs mahlen

die Miihlen etwas schneller - auch im
Bereich der Videospiele. Hier erfahrt
Ihr schon heute, was morgen ange-
sagt sein wird - und all das, was bei
uns einfach undenkbar ist ...

Boden der Realitat eingetrof-
fen und Uberlegt, wie sich das
nun beinahe schon technisch
veraltete Gerat zeitgemalB
tunen laBt-zumal die Konkur- |
renz nicht schlaft und Saturn,
Playstation und Ultra 64 bald
in greifbare Nahe rucken. Die
Lésung ist in Sicht: Ende '95
sollder M2 Accelerator”dem
3DO neues Leben einhauchen.
Das Zusatzgerat zieht Saft und
Kraft aus einem 64-Bit-
PowerPC-Prozessor sowie
mehreren Sound- und Grafik-
Prozessoren. Die Chip-Riesen
Intel und Motorola helfen flei-
Big bei der Entwicklung mit.
Und wenn nichts schiefgeht,
wird das tiefergelegte’ 3DO

DEENGIT RS- TR T

abgekupfert haben. Capcom zog vor Gericht

Oktober wird kraftig prozessiert. ObJustlt EX|

Das unerreichte Original:

Nem, das will sich Capcom nicht bieten lassen: Die Software-
Schmiede Data East soll bei ihrem neuen Prugelspiel
,Fighter’s History’ zu fleiBig bei ,Super Street Fighter 11’

seit dem 31. 8

erhindern W|rd

1 viel geklaut? Data Easts Priigel-

HAU’ MIR
iN DIE
AUGEN

Wie wirbt man am besten
fiir ein Boxspiel: Mit Muskel-
ménnern, Ring und Gong?
Nintendo of America hatsich

was Besseres einfallen las-

sen, um ihr ,Super Punch
Out” in den Staaten an den
Mann/die Frau zu bringen:
Die Punch-Out
Graduating Class of 94*

,Super

strahlt dem Leser der ameri-
kanischen GAMEPRO mit
blauen Augen, Zahnliicken
und Gipsarm entgegen - sie
haben die Helden des Spiels
herausgefordert. Warum

kriegen wir hierzulande sol-

sogar VOU abwa ftSkomPa“b.d Street Fighter II” von _Fighter's History” .. che Werbung nicht zu sehen?
zum jetzigen Modell sein ...

e®®®000coce ©000000000000000000000000000000000000,

NINTENDO '95 « NINTENDO ‘95 e NINTENDO '95

MEHR HIRN
FURS 3DO

Vielspieler mit groBer 3DO-
Sammlung durfen aufatmen:
| Werdeninternen Spielspeicher
| seiner Konsole mit unzahligen

gespeicherten Spielstanden

Uberfuttert hat, der muB bald
I nicht mehr l6schen! Hersteller

TDK — allseits bekannt aus der
| Magnetband-Branche - bringt
| inKrze die Erlosung. Im Frih-
| jahr erscheint die
[ ~TDK-Memory-Card”. Sie

wird in einen Erweiterungsslot
I des 3DO eingesteckt und er-
| laubt es, beliebige Spielstande
| direkt auf der Karte zu sichern.
| Wie viel Speicher die smarte

Karte enthalt und was sie ko-
l—sten wird, erfahrenwirin K[]rze!_I

Nintendo hat fur das laufende Jahr ein paar heiBe
Eisen im Feuer, aber auch ein paar Dampfer. Das
erwartet Konsolenfans in aller Welt:

e Die eigene Produktion von SNES-Programmen wird
um die Halfte gedrosselt, man will sich starker auf
echte Hits konzentrieren.

¢ Noch in der ersten Jahreshélfte sollen die ersten
SNES-Spiele mit dem neuen Zusatzchip ,SA-1" er-
scheinen. Der flotte Prozessor unterstiitzt unter
anderem rotierende Sprites und soll dank seines
Uberaus glinstigen Preises in vielen Spielen zum Ein-
satz kommen.

¢ Nach dem groBen Erfolg von
.Donkey Kong Country” verspricht
Nintendo weitere Games mit ver-
gleichbarer Silicon-Graphics-Optik
noch fur die erste Jahreshalfte —
etwa , Uniracers” von DMA Design.
e Die Entwicklung der Ultra-64-
Heimversion geht planmaBig voran;

angepeilter Veroffentlichungstermin fir die USA und
Japanist September, Europa sollkurz danach bedient
werden.

® Die Heimversion des Autorenners ,Cruis'n USA"
fur Ultra 64 soll angeblich deutlich besser werden als
die Arcade-Version.

e Alle Ultra-64-Spiele sollen ausschlieBlich auf die-
sem System erscheinen (und nicht auch auf SNES!)
¢ Die Ultra-64-Module sollen im Verkauf nicht teurer
werden als jetzige SNES-Spiele

e Die ersten Ultra-64-Games werden auf 24- bezie-
hungsweise 32-MBit-Cartridges
erscheinen; dank ausgeklugelter
Datenkompressionstechniken sol-
len sie aber effektiv bis zu 100 MBit
Daten enthalten!

¢ Kurz nach Markteinfiihrung des
,Heim-Ultra-64" soll ein CD-ROM-
Laufwerk folgen; als Preis sind etwa
150 US-$ angedacht




Hallo!

MORTAL KOMBAT Il

Hallo, GAMEPRO!

Der Artikel Uber die Indizierung
des Indizierten Spiels” (Name den
Charts entnommen) in der 11/94
war groBartig. Jeder dachte im-
mer, da sind bose Jungs die einen
das Spielen versalzen wollen, und
keiner wuBte wie's wirklich funk-
tioniert. Jetzt wissen wir's.

GAMEPRO antwortet:

1. Nach Nintendos Deal mit
Williams hoffte man naturlich auf
ein Ultra-64-MKIll in den Spielhal-
len. Umso Uberraschender, daB
Williams kurzlich bekanntgab, die
mit Spannung erwartete Fortset-
zung werde auf einer erweiterten
PlayStation-Hardware entwickelt.
Als relativ sicher gilt, daB Sonya
und Kano wieder mit von der Par-
tie sein sollen, es vier neue

Seren Bosorak

ey Sonic &
5 Knuckles auch noch
Neues zu ... “ Sind die restli-
chen Worter im Bermuda-Dreieck
verschollen, oder was ist los?
2. David Perry mag zwar ganz net-
te Spiele produzieren (siehe Cool
Spot), doch im Umgang mit Frau-
en muB er noch einiges lernen!
Wir lieben unsere Games (siehe
Sonic 1,2,3 usw.) mindestens ge-

Ihr habt Fragen, Hritik, Meinunen oder Anregungen
70 GAMEPRO? Dann eist Euch vom Joupad los,
schnappt Euch SEift und Zettel und schreibt uns ein paar Zeilen an folgende Adresse:
GAMEPRO, Leserpost, Heilwipstr. 39, 20249 Hamburg.
Unsere Post-Seiten bietet einen Querschitt der Briefe, die Ihr uns in der letzten Zeit
peschickt habt. Wir miissen uns dabei aus Platzoriinden eine sinnwahrende Hirzung
der Briefe vorhehalten. Und ganz oleich, ob Ihr uns mit einem Brief, einer Zeichnung
oder einem Bild von Euch und Eurer GAMEPRD beglicht — Denkt bitte an den Absender!

Hier noch ein paar Fragen:
1. Ist es wahr, da Mortal Kombat
3 schon in der Mache ist?
2. In 11/94 ist eine Karte vom
Titelbild. Holt diese Karten fur die
ersten beiden Ausgaben bitte nach.
3. Wird , Darkstalkers: The Night
Warriors" auch auf Super Nintendo
umgesetzt?

Jérg Pernfuss, Crailsheim

Joshua Orpiano

Charaktere geben wird und Johnny
Cage herausfallen soll. Voraus-
sichtlicher Termin fir den Auto-
maten: April '95.
Heimumsetzungen sind fir Sep-
tember nachsten Jahres geplant.
Allerdings wohl zuerst fur die
PlayStation — bietet sich ja an.

2. Haben wir notiert und holen es
demnachst nach.

3. Eine Umsetzung ist (wie berich-
tet) nach wie vor nur fur die
PlayStation angekiindigt.

FRAUENFEINDLICH?

Hi, GAMEPRO!

Eure ersten beiden Ausgaben fan-
den wir absolut oberigelgenial!
(Wir sind fanatische Sonic-Fans).
Leider fielen uns in Ausgabe 3 klei-
ne Mangel schmerzhaft ins Auge!
1. Als wir Seite 38 sahen, wurden

,WERDET IHR NOCHMAL EINEN
FREUENFEINDLICHEN
PROGRAMIERER INTERVIEWEN?'

wir wild vor Wut — wo war der
Text, wowar das Bild? Der Lock-In-
Kasten war doch noch halb leer!
Wir zitieren: ,Mit Tails dagegen
diirfte es in den hoheren Regionen

nauso, wie unsere mannlichen
,Mitmenschen’ es tun! (Normaler-
weise sind wir nicht manner-
feindlich, aber in diesem Fall ...).
Werdet lhr nochmal einen frauen-
feindlichen ~ Programmierer
interviewen? Wirwarnen Euch, lhr
bekommt noch so einen Brief!
Daniela Brunke, Gifhorn und
Wiebke Sassen, Meine

GAMEPRO antwortet:

Zunachst zum ,Sonic-Kasten': Wie
Ihr sicherlich schon in der Dezem-
ber-Ausgabe gesehen habt (solltet
Ihr sie Euch etwa nicht zugelegt
haben?), gaben wir uns alle Mihe,
den groben Schnitzer wieder zu
bereinigen. Wir hoffen, daB Ihr
zufriedengestellt werden konntet.
2. Wir wissen zwar nicht, was an
dem Satz Ich wirde mir win-
schen, daB Méadchen und Frauen
Videospiele genauso lieben wir
wir." so frauenfeindlich sein soll,
sind aber nichts desto trotz zutiefst
bestiirzt tiber diese AuBerung und
haben schon vor einiger Zeit Alice
Schwarzer auf David Perry ange-
setzt. Mehr konnten wir aber beim
besten Willen nicht tun.

VIDEOSPIELMAGAZINE & MEHR
Liebes GAMEPRO-Team!
Erst zu mir: Ich bin 22 Jahre alt.
Vor gutzehn Jahren wurde ich
in den Bann der damals
brandheissen Atari-Konsole
gezogen. Erst Juli letzten
Jahres kaufte ich mir (ohne Know
How) von meinem Urlaubsgeld ei-
nen Mega Drive und wurde somit
von der Videospielewelt formlich
verschlungen. Mittlerweile ist es
so extrem mit mir, daB ich nach-
stes Jahr Mediendesign studieren
werde, um mich dann als Spiele-
Designer etablieren zu konnen.
Mein momentanes absolutes Lieb-
lingsspiel: Lethal Enforcers!
Nun zu Euch: Warum erst diese
Einleitung? Ganz einfach: Wenn
ich mirein Videospielmagazin kau-
fe, dann will ich wirklich richtig
informiert werden. Bericht,
Screenshots, Spielablauf und In-
halt, Technik, Zukunft,
Hintergrinde, Interviews, etc. er-

warte ich in seri¢ser und sprachge-
rechter Form, die diese Branche
einfach verdient. Leider geht bei
fast allen Magazinen das Niveau
verloren und bis auf einige Aus-
nahmen kriegt man ein Angebot
in entwiirdigender Form und

[MEINER MEINUNG NACH KONNEN
CHARTS, POSTER UND
POSTKARTEN WEGBLEIBEN'

unzumutbaren Stil vorgesetzt (ich
denke nur an unsere Freunde vom
Cisznves -Verlag, die meinen,
Videospiele seien etwas fir Men-
schen unter 15, die nicht bis drei
zéhlen kénnen; dem Stil und der
Aufmachung nach zu urteilen).

Als ich ,GAMEPRO' das erste Mal
amKiosk sah, dachteich, der Markt
wird erneut von Ramsch heimge-
sucht. Aus reiner Neugierde kaufte
ich die erste Ausgabe und — Uber-
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Die Schliimpfe
Ein Schlumpf-Modul gewinnen:

vf«

Simone Danewitz, 39261 Zerbst;
Uli Flad, 72367 Weilen; Christina Zipper,
45966 Gladbeck; Olav Nunninghoff, 35713 Eschenburg;
Martina Kénig, 64331 Weiterstadt.

Easy Live
Je eine von 10 Easy-Live-CDs geht an:

Madlener Hartmut, 86551 Aichach; Kaspar Zekorn, 51545 Waldbrol;
Jan Schmitz, 53332 Bornhein; Manuel Moya, 31275 Lehrte;
Bernhard Weilhammer, 85614 Kirchseeon; Amin Golchin-Far,

53474 Bad-Neuenahr; Marc Kayser, 30177 Hannover; Ruben Schwebe,

63755 Alzenau; Robert Franiatte, 70499 Stuttgart; Detlef Schneider,

58540 Meinerzhagen.

Das Virgin-Jahr
Giuseppepe Maurici gewinnt eine
Super NES und ein ,Earthworm Jim’-Modul

Herzlichen Gliickwunsch
und viel SpaB mit den Gewinnen!

raschung —Hier nun Euer wohlver-
dientes Lob:

GAMEPRO enthélt einfach alles,
was man von einem Magazin er-
warten kann: Ein breitgefachertes
Inhaltsspektrum, wobei nichts be-
vor- oder benachteiligt wird. Die
einzelnen Berichte sind inhaltlich
interessant, informativ und sprach-
lich gut abgehandelt. Einfach zu
verstehen, mit gutem Ausdruck,

)
Blanka

wobei das Niveau nicht abrutscht
(das gilt besonders Martin Klugkist
mit seiner ,Mortal Knockout'-Re-
portage in 11/94, super!). Weiter
steht das Behandelte neutral und
relativ objektiv im Mittelpunkt des
Inhalts und nicht das Team oder
die Meinung der Redakteure mit

JMWENN ICH MIR EIN
VIDEOSPIELMAGAZIN KAUFE,
WILL ICH WIRKLICH RICHTIG

INFORMIERT WERDEN'

ihrer direkten oder indirekten Be-
tonung aufihrerganz persénlichen
Vorliebe zu bestimmten Systemen,
Herstellern etc. (Ich denke da an
diverse andere Magazine).

Das Team (GAMEPRO) steht im-
mer zu dem, was es tut —so muB
es sein. Weiter habt Ihr ein zeitge-
maB tolles Layout und einen
Ubersichtlichen Satzspiegel, und

das Ganze in qualitativwertvollem
Papier. Wer da bei einem Preis von
DM 6,- meckert, es sei zu teuer,
der hat (abgesehen von der
Ausarbeitung des Inhalts) von
drucktechnischen Kosten keine
Ahnungundsoll lieber gleich weg-
bleiben. Meiner Meinung nach
kénnen Charts, Poster, Postkarten
und Ubertriebene Aufldsungen
bzw. Tips und Tricks mit Extra-
s==am  Anleitung (Street-Fighter-
2-Kurs), sowie die Com-
petitons wegbleiben —
findeich tberflissig. Aber
das Heft muB ja schlieB-
lich attraktiv gemacht
werden, ich weiB!
Also Leute, GAMEPRO ist
super. Besserkannman'’s
kaum machen. Sollte Euer
Niveau nicht auch den
Bach runter gehen, blei-
be ich garantiert fester Leser.
Macht weiter so und weiterhin
noch viel Erfolg!!

I. R. Fischer, Sehnde

GAMEPRO antwortet:
Vielen Dank fur die vielen aufbau-
enden Komlimente. Besonders
nachdendiversen Fehlern, die sich
leider einge Male in unsere Start-
ausgaben geschlichen haben, sind
wir natirlich sehr froh, daB
unsere Bemuhungen trotz-
dem beim Leser

angekommeny
sind. DaB diese §o
MiBgeschicke uns
mindestens ge-
nausoeinDornim Auge sind wie
jedem Leser, der schlieBlich sein
gutes Geld in das Magazin inve-
stiert hat, versteht sich hoffentlich
von selbst.

Inhalte wie
Charts, Poster,
Sammelkarten oder
auch ausfthrliche
Tips und Tricks
sollen das Heft
nicht nur ,at-
traktiv machen’,
sondernwerdenvon
einem GrofBteil der

-

Leser gewiinscht. 1)
Unsist nattirlich klar, 8,
daB wir es nicht je- S
dem 100%ig recht =
machen kénnen. ] &

LIEBLINGS-FIGHTER
Hallo GAMEPRO-Crew!
Zuerst einmal ein drei Tonnen
schweres Lob an Euch. Ihr seid
die Ubersichtlichste und interes-
santeste Videospielzeitschrift des
ganzen Kiosks!
Ich schreibe eigentlich nur deswe-
genweil ich Euch zwei ,Poster’ von
meinereiner schicken wollte. Dar-
aufsind meine zweiLieblingsfighter
Chun Li und Vega abgebildet. Ich
hoffe ihr konnt sie irgendwie ge-
brauchen, und die Street-Fighter
landen nicht auf dem Mullplatz
oder fallen in den Gulli. Von davon
mal abgesehen—wie warees, wenn
Ihr Euch mal vorstelit?

Babsi Kénigstorfer,

Leombach (A)

GAMEPRO antwortet:

Vielen Dank fur Dein Lob. Oder
haben wir da etwas falsch verstan-
den? Die beste Videospielzeitschrift
des ganzen Kiosks — wieviele Ma-
gazine hat Dein Handler denn so?
Nichts fir ungut. Deine beiden
UbergroBen Portréts (Hohe jeweils
mehr als ein Meter!) hingen schon
unmittelbar nach dem Offnen Dei-
ner Zuschrift an unserer Wand.
Klasse, herzlichen Dank!

Uns vorstellen? Schau doch mal
auf die Seite 42.

Robert Reimann

Zusammen mit
den Codemasters
verlosen wir lauter

nette Sachen, ndmlich:

1. Preis:
ein Mega Drive 32X

2.-5.- Preis:
je ein Set mit cooler Codemasters-
Fanausstattung
(T-Shirt, CD, Pin, Softhall

DaB das nicht ohne weiteres
vonstatten geht, diirfte klar sein, und
so miiBt lhr zwei Fragen
richtig beantworten, um gewinnen zu
konnen:

1. Was passiert auf dem
Anzeigenpanel, wenn der Ball vom
,Splash’-Zelt auf die Flipperoberfliiche
geschossen wird?

2. Welche Meerestiere kann man im
,Abyss’-Flipper sehen?

Schreibt die Antworten auf eine Post-
karte und schickt sie bis zum
23.1.°95 an:

Der Rechfsweg ist cusge;chfossen
Viel Gliick wiinichen Euch
CODEMASTERS .ud Lucer
GAMEPRO- Zeasm/




LESERBRIEF DES MONATS
Hallo, GAMEPRO-Team,

seit der ersten Ausgbe verfolge ich
interessiert Eure Zeitschrift. Jetzt,
nachdem Heft 4 erschienen ist, kann
ich meine Unzufriedenheit nicht lan-
ger verschweigen. Ihr bekommt, wie
es den Leserzuschriften zu entneh-
men ist, viel Lob, hoffentlich kénntihr
auch Kritik vertragen.

Im Heft 1 der GAMEPRO schreibt
Ihr im Editorial: ,Die Zeit der néch-
sten Konsolengeneration st
angebrochen — Zeit fiir ein neues
Multi-Format-Magazin!” Nach den
ersten drei Ausgaben war ich noch
einigermafBen hoffungsvoll, nach der
vierten GAMEPRO kann ich jedoch
nur dartber lachen! Ein mickriger
Test Uber Jaguars , Alienvs Predator”,
drei Minitestchen von 3DO-Spielen.

WO BITTE BLEIBEN DIE
AKTUELLEN INFORMATIONEN
UBER DIE NACHSTE
KONSOLENGENERATION?"

Ja, ich weiB schon die bekannte
Ausrede — so schlechte Spiele kann
man nicht Uber zwei Seiten testen.
Daflr aber seitenlange Riesentest-
berichte Uber Mega-Drive- und
Super-Nintendo-Spiele. Wo bitte blei-
ben die aktuellen Informationen tiber
die néchste Konsolengeneration,
Uber Saturn, PlayStation, Jaguar und
3DO? Nun sagt bloB nicht, es gibt
nicht viel Neues zu berichten. Dann
schaut nur mal in andere deutsche
Videospielmagazine.

Wenn |hr schon ein Magazin fiir die
nachste Konsolengenration sein
wollt, so bringt daB auch bitte in
Euren Tests zum Ausdruck, inhaltlich
und auch mitderentspre- I_
chenden Anzahl an Bil-
dern. Ich bin sogar tber-
zeugt davon, daB3 der
groBte Teil der Leser ge-
nau derselben Meinung
ist, wenn es um den In-
halt eines Multi-Format-

Magazin fur die nachste
Konsolengeneration geht.
Zum SchluB noch einige
Fragen, und ich hoffe Ihr
koénnt ein wenig Licht ins

von Road Rash und Need for Speed?
2. Was wird das 3DO Mark2 gegen-
tber dem 3DO unterscheiden?

JWARUM UNTERSTUTZT IHR
SO EUPHORISCH DIE VON SEGA
PRAKTIZIERTE ,LEUTE FUR
DUMM VERKAUFEN'- POLITIK?'

3. Was ist dran an Bulldog? Wird es
eine neue Konsole oder nur ein Add-
On? Werden die Spiele kompatibel
sein zum ersten 3DO?
4. Warum unterstitzt Ihr so
euphorisch die von Sega praktizierte
JLeute fur dumm verkaufen’-Politik
mit dem 32X?

Ch. Tenschert, Miinchen

GAMEPRO antwortet:

Als aller erstes mochten wir Dir fur
Deinen offenen und ehrlichen Brief
danken und kénnen Dir versichern,
daB wir mit kostruktiver Kritik ge-
nauso gut umgehen kénnen, wie
mit einem Lob. Klar erntet jeder ger-
ne Komplimente — doch nur mit
fundierter Kritik 1aBt sich eine Zeit-
schrift verbessern und sich
entsprechend den Interessen der Le-
ser besser gestalten.

Zu Deiner Kritik: Die Aussage, das
wir als Multi-Format-Magazin Uber
die kommenden Konsolen berich-
ten, bedeutet doch nicht, daB wir
Systeme wie SNES und MD véllig
auBer Acht lassen! Diese beiden
Konsolen sind nur mal nach wie vor
am weitesten verbreitet, folglich er-
scheint auch dementsprechend viel
Software. So ist es doch nur ver-

standlich, daB diese Themenberei-
che dann auch den Léwenanteil im
Heft ausmachen.

DaB Du in der vierten Ausgabe bei-

GhinkF e

spielsweise nur einen Jaguar-Test
vorgefunden hast, erklart sich
doch wohl von selbst: Ohne Soft-
ware keine Tests. Das, was fiir die
,renommierten’ und auch fiir die
neuen Konsolen an Spielen er-
scheint, wird von uns
selbstverstandlich auch getestet.
Die Wichtigkeit und Qualitat der
Titel bestimmt die GroBe der Ar-
tikel, wie Du auch diesesmal am
JFIFA Soccer’- und ,SSF Il Turbo'-
Test fur das 3DO ersehen kannst.
Was genau meinst Du denn,
wenn Du davon sprichst, ,aktuel-
le Informationen Uiber die nachste
Konsolengenertion’ zuvermissen?
Natrlich schauen auch wir in
andere deutsche Videospiel-
magazine. Und dabei fallt zumindest
uns auf, daB bislang beispielsweise
niemand so auBfihrlich Gber das
Ultra 64 und dem dazugehérigen
Killer Instinct berichtet hat wie
GAMEPRO, den Lesern aber teilwei-
se groB verkindet wird, die
Screenshots des Spiels schon einmal
gesehen zu haben.
Du kannst sicher sein, daB wir auch
in Zukunft immer mehr Gber die

WAS IST DRAN AM BULLDOG?
WIRD ES EINEN NEUE KONSOLE
ODER NUR EIN ADD-ON?'

kommenden Konsolen berichten
werden — diesmal stellen wir den
Virtual Boy und die ersten Titel flr
den Saturn sowie die PlayStation vor.
Doch nun zu Deinen Fragen:

1. Crystal Dynamics ist selbststan-
dig, deshalbistes durchaus denkbar.
Wegen geringer Verkaufszahlen des
3DO und der gednderten Lizenzpo-
litk — durch die erhohte Lizenz-
gebuhr, mussen Drittanbieter nun
drei Dollar mehr fur jedes produzier-
te Modul bezahlen, was verstand-
licheweise zu immenser Unzufrie-
denheit unter den Firmen geflihrt
hat - mochte C.D. natirlich endlich
auch mal etwas verdienen! Sie ha-
ben Umsetzungen fur PC-CD-ROM,
sowie fir SNES, MD und MCD ange-
kundigt. Fur die Konsolen sind

GAMEPRO - Euer Mitmach-Magazin!

Wir haben uns was fir Euch ausgedacht: Das ,3-Wiinsche-Ticket'l Schreibt in dieses
Ticket, welche Sammelkarte, welche L&sung und welchen Bericht bzw. welches Inferview
lhr in einer der nachsten Ausgaben sehen wollt. Sind geniigend andere Leser auch Eurer

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

MEINE DREI

Dunkel bringen:

1. Wie ich gehort habe Sammelkarte

wird Crystal Dynamics

nicht nur fur das 3DO Ti- Lésung

tel entwickeln. Kommen

fur die PlayStation oder Interview/

den Saturn Umsetzungen Bericht

%

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

WUNSCHE:

LESERSPIEGEL

TEIL 3

Mathias ABhoff aus Osterholz-

Scharmbek strahlt: Er hat drei
Richtige mit Zusatzzahl ...

allerdings noch keine Titel bekannt.
Sony hat inzwischen fast 300
Drittanbieterlizensiert—d.h. so ziem-
lich jeder programmiert fur die
PlayStation. Unwahrscheinlich, daB
C.D. nicht mit dabei ist.

2+3. Im M2 (Bulldog) tickt eine dem
Power-PC-Chip verwandte 64-Bit-
CPU. DaB das Teil ziemlich
leistungsfahig sein wird, durfte klar
sein. Da die 3DO-Company erst am
Anfang der Entwicklung steht, sind
alle Zahlen mehr oder weniger Spe-
kulation, der Hersteller selbst
verspricht, daB man mit mehr als
240.000 Polygonen/sek rechnen darf.
Entwicklungssysteme flr Program-
mierer sollen erst im zweiten Quartal
‘95 zur Verfligung stehen, das Gerat
selbst soll Ende nachsten Jahres in
den Handel kommen.

Zur Zeitkundigt man sowohl ein Add-
On als auch eine eigenstandige
Konsole an. Abwértskompatiblitatsoll
gegeben sein. Wie wir aber alle wis-
sen, kann sich in einem Jahr viel

,SONY HAT INZWISCHEN FAST
300 DRITTANBIETER LIZENSIERT

&ndern. Selbstverstandlich werden wir
Euch Uber die weitere Entwicklung
auf dem Laufenden halten.
4. Wir unterstiitzen euphorisch das
32X? Ich glaube da verwechselst Du
uns mit einem anderen Magazin!
Spiele wie ,Virtua Racing Deluxe’
und ,Star Wars Arcade’
[ sind fur den Video-
spieler zweifelsohne
| interessante Titel und
| werden auch dement-
l sprechend von uns
behandelt.
I Stortes Dich, daBwirin
| einer Preview nicht
| schon die Vorversion
| eines Spiels gnadenlos
niedermachen?
| Bewertetwird erstbeim
| Test, und daB beson-
| ders die Star-
Wars-Arcade-Review
I Deinen Vorwurf wie-
[ derlegt, kannst Du auf
| derSeite41 nachlesen.
|
|
|
1
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te: Mit $16,7 Millionen

indreiTagen schaffte Ro-
land Emmerichs Film ,Stargate”
im Oktober '94 den besten Kino-
start, den esin den USA in diesem
Monat gegeben hat. In weiser
Vorraussicht hat sich Acclaim die
Rechte an dem Kassenschlager
gesichert und 1aBt die Entwickler
von ,Probe’ ordentlich schwitzen,
um den Erfolg des Films im
Videospielbereich (auf Mega Drive,
Super NES, Game Gear und Game
Boy) zu wiederholen.
Die Hintergrundgeschichte ist na-
turlich 1:1 Gbernommen worden:
1928 entdecken Forscher in Agyp-
ten mehrere Platten mit

E— _ (BRI
e | S B (o

Natiirlich hat
Colonel

0' Neal immer
sein Gewehr
dabei

Im Januar soll ,Stargate” in
den Handel kommen, wir
schauten uns schon einmal

ey B A & ' m 9 B die Vorabversionen an.

komplizierten Hieroglyphen. Die
Uberraschung ist perfekt, als die
Platten ausgegraben werden: Un-
ter ihnen befindet sich das
,Stargate’. Das aus einem unbe-
kannten Material gebaute, 20
Meter im Durchmesser groBe Re-
likt stellt die Wissenschaftler vor
ein Rétsel. 66 Jahre spater: Im Jahr
1994 wendet sich die amerikani-
sche Regierung an den jungen
Wissenschaftler Daniel Jackson (im

w o w e
4

Ein Schelm, wer da an Aladdin denkt. Obwohl die Grafik

Film James Spader), der zusam-
men mit Colonel O'Neal (Kurt
Russel) das Geheimnis Itftet: Das
,Stargate’ ist ein Portal zu anderen
Ortenim Universum! Furchtlostre-
ten sie ein und finden sich im

Jicirgjetiz ~ oz
Fllrriz Elrs s o riz -

Hier stoBen zwei Kulturen|
aufeinander

der Schergen
des bésen Ra!

doch ein paar Ahnlichkeiten aufweist ...

Inneren einer Pyramide wieder. Sie
stellen entsetzt fest, daB sie sich
nicht mehr auf der Erde befinden.
Eure Aufgabe ist es, in der Rolle
des Colonel O'Neal
Gberfunf Level hin-
weg alle sieben
Teile des Stargate-
Codes heraus-
zufinden und
schlieBlich den bo-
sen Konig Ra zu
erledigen. Das
Spielgeschehen
zeigt sich in der
Ublichen Seiten-
perspektive. Be-
waffnet mit einem

Gewehr beginnt Ihr in einer Wii-
stenlandschaft und muBt nicht
lange warten, bis die ersten Ge-
gner nahen: Kafer, Kroten und
schieBfreudige Agypter machen
Euch das Leben schwer. Wenn's
gar zu brenzlig wird, hilft nur noch
das Werfenvon Handgranaten, de-
ren Anzahlbegrenztist. AuBerdem
findet Ihr im Laufe des Spieles jede
Menge Extras, die Eure SchuBkraft
entscheidend verbessern

Die uns vorliegenden Versionen
waren noch nicht ganz fertigge-
stellt, machten aber schon einen
ganz passablen Eindruck. Tolle
Animationen, hibsche
Hintergrundgrafiken und nette
Zwischensequenzen kénnen sich
sehen lassen. Die Musik ist aller-
dings etwas nervig. Auch die
Steuerung konnte noch einen letz-
ten Feinschliff vertragen. Die
SNES-Version soll zudem noch ei-
nige 3-D-Level haben, von denen
aber in der uns vorgelegten Versi-
on noch nichts zu sehen war.
Sowohl die Mega-Drive- und die
SNES-Versionen sollen jeweils ei-
nen Umfang von 16MBit haben
und werden voraussichtlich im
Januar ‘95 im Handel sein.

Dann sollen auch die Handheld-
Versione fertiggestellt sein. Diese
werden mit den 16-Bit-Versionen
aber nur noch den Namen ge-
meinsam haben: Stellt Euch , Tetris’

in 3-D-Persektive mit &gyptischen

Symbolen vor, und schon wift Ihr,

was Euch erwarten wird.
Magnus Kalkuhl
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Sie wissen
noch nicht,
was sie er-
wartet ...

gelungen!




Mega Men wohin
man blickt: Nach
sechs NES-Teilen

und fiinf fiir den GB
folgt nun der
zweite fiirs SNES.

iebereitsim Abspannvon
,Mega Man X' ange-
droht, kehren die

Maveriks zurtick. Und diesmal ist
ihr Ziel nicht in erster Linie die
Weltherrschaft, sondern sie wol-
len gezielt Mega Man an die
Ristung. Wie gewohnt fleddert
unserkleiner blauer Sympathietra-
ger die sterblichen Uberreste der
Endgegner, um ihre Extrawaffen
zu erhalten. Durch versteckte Ex-
tras kann er seine Kampfkraft
gehorig aufmobeln, und zudem
hat er diesmal einen erweiterten
Fuhrpark zu seiner Verfigung. Der
Walker aus Teil eins ist in
modifizierter Form erneut mit von
der Partie, auBerdem gibt es fir
Freunde des Geschwindigkeitsrau-

Rockman: Mega
World (Mega Drive)

Autenzitatin allen Ehren, aber das
ist doch eine Nummer zu dreist:
Fur diese 1:1-Umsetzung der al-
ten NES-Spiele wird Sega Capcom
sicher nicht sehr dankbar sein ...

AAL KOMI

scheseinfliegendes Motorrad zum
Durch-die-Landschaft-dusen. Inge-
wohnter Manier wird der
DauerspaB dadurch gesteigert, da3
die Reihenfolge der Level frei aus-
gewahlt werden kann bzw. muB.
Nachdem sich bei , X’ bereits hefti-
ges Geruckel einstellte, sobald sich
nurirgendwelche Objekte auf dem
Bildschirm bewegten, enthalt
,Mega Man X2’ nun einen zusdtz-
lichen Grafikchip, der einiges
abgehen lassen und fur erstaunli-
che 3-D-Effekte vor allem bei den
Endgegnern sorgen soll. Ob das
nun unbedingt nétig ist, oder ob
es nicht einfacher gewesen ware,
ein paar féhige Programmierer ans
Werk zu lassen — man denke nur

Unten: Neue Extras braucht das Land!

Per Flammenschild katapultiert sich

MM durch widrige Passagen
- -

Rechts: Mit so groBen Gegenspielern
hatte es Mega Man noch nie zu tun.
Der Endgegnerraum erstreckt sich
liber mehrere Bildschirme. Oben in
der Mitte seht Ihr das Geschehen
nochmals in der Nahaufnahme

sten acht

direkt an-
gewdhlt

an Konamis technisch phanome-
nales Parodius — sei dahingestellt
Apropos unfahig: Fur das Mega
Drive gibt es in Japan seit kurzem
die ,originalgetreue’ Umsetzung
der ersten drei NES-Mega-Men
(s.Kasten). Und das mit dem
Originalgetreu ist leider wortlich
gemeint: Weder Grafik noch Sound
unterscheiden sich entscheidend
von den betagten Vorbildern. Kein
Wunder, daB der US-Release (als
,The Wily Wars') vorerst auf Eis

Die er-

Level
kénnen

werden

Dank Zusatzchip wird
der Endgegner oben
fliissig gedreht

gelegtwurde. Kaum anzunehmen,
daB dieses lieblose Machwerk in
absehbarer Zeit offiziell seinen Weg
in hiesige Modulschachte findet.
US-Kids konnen sich derweil an
einer 13-teiligen Zeichentrickserie
erfreuen. Mit dabeisind lauter alte
Bekannte: Mega Mans treuer
Geféhrte Rush und sein Mentor
Dr. Light ebenso wie die bekann-
ten Widerlinge Dr. Wily,

Pharaohman, Toadman usw. Hof-

fen wir, daB RTL oder Pro 7 schon

mal einen Sendeplatz freihalt ...
Klaus-Dieter Hartwig




bwohl das CD-i schon oft

totgesagt wurde, kénnte

essich dank Qualitatssoft-
ware bald wachsender Beliebtheit
erfreuen. Nicht zuletzt wegen sei-
ner fantastischen  Grafik-
fahigkeiten, die es in Infogrames
neuestem Action-Spektakel , Cha-
os Control” wieder unter Beweis
stellt. Ineinem grafisch opulenten
Vorspann erfahrt |hr, daB fiese
Aliens durch die Sonde Voyager
(u.a. bekannt aus dem ersten ,Star

GRAFIKEXZESSE
AUF DEM CD-1

Trek’-Film) die genaue Lage unse-
res Sonnensystems ermittelt haben
und nun nach der Vernichtung ei-
ner Marskolonie auch die Erde
unterjochen wollen.  Wie ublich
seid Ihr die letzte Rettung aller frei-

Feindliches Raum-
schiff voraus

JEIELIREEIERE e, -

f / Pis
\‘ n!“'”
A

fitifre

Die Erde steht unter An-
griff einer auBerirdischen

heitsliebenden Menschen und
muBt dementsprechend aktiv in
die Rettung der Erde eingreifen
Dalhrschon bei den Marskampfen
Erfahrungen mit den Aliens sam-
meln konntet, wird Euch ein
Kampfeinsatz auf der Erde zuge-
teilt. Begleitet von zahlreichen
Zwischensequenzen mufBt lhr in
unglaublich gut aussehenden, voll
gerenderten und vorberechneten
Szenen Unmengen von Aliens,
Alienrobotern, Alienpanzern usw
abschieBen. Jede Stage spielt in
anderen Gegenden und dement-

Feindliches Schlacht-

schiff voraus Das sle

gut aus fiir unse-

ren Voyager ...

Virenattacke
auf der
Hauptplatine

Genial!
Der
Fighter
zieht
Wellen
auf dem

sprechend naturlich auch anderen
Grafiken. Nur wenn |hr gut genug
seid und gentigend der auBerirdi-
schen Invasoren in das Land der
Schatten schickt, kommt Ihr wei-
ter. Bis hin zum Agressorschiff ist

VIRENANGRIFF AUF
DER HAUPTPLATINE

es ein langer Weg, und nur die
allerbesten Piloten haben eine
Chancesich der finalen Herausfor-
derung zu stellen. Ob Chaos
Control nur gut aussieht (und das
tut es auf jeden Fall!) oder ob es

Macht, und nur Du kannst helfen!

=

Gleich gibt der bése
Obermufti den
Erdzerstérungsbefehl

Zwischengegner sehen auch
immer sonderbarer aus

sich auch gut spielt, erfahrt Ihr
einer der nachsten Ausgaben. Da
der genaue Erscheinungstermin
noch nicht feststeht (geplant ist
das erste Halbjahr "95) kénnen wir
uns auch noch nicht festlegen
Auf jeden Fall erfahrt Ihr rechtzei-
tig alles Wissenswerte hier in
GAMEPRO,. Wo sonst?!

Maris Feldmann




weifellos einer der be-

sten Actionfilme der

letzten Jahre ist Joel
Silvers ,, Demolition Man* mit Syl-
vester Stallone und Wesley Snipes
in den Hauptrollen. Dem mit viel
Humor und noch wesentlich mehr
Action gespickten Film nahm sich
Virgin an und drehte sogar speziell
fur das Spiel Zusatzszenen mit Sly
und Snipes. Nicht gerade wenig
Aufwand, auch nicht unbedingt
billig, doch es hat sich offenbar
gelohnt: Demolition Man scheint
eine der besseren Filmum-
setzungen zu sein. Soviel kann

bereits jetzt gesagt werden. Zwar
kommt der Humor der Filmvorlage
sicherlich ziemlich kurz, daftrsteht
die Action dieser kaum nach

Na, na, wer wird den gleich so grim-
mig dreinschauen?

,Fadenkreuz-Action’ - nicht gerade sehr originell, aber besser,

als bei anderen Programmen der Art

GCAMEPR® | 18

Diistere Grafik 1Bt so richtige Filmatmo-
sphére ‘riberkommen

P
Simon Phoenix bei seiner Lieblingsbe-
schéftigung: Leute plattmachen

Fur diejenigen, die den Film nicht
gesehen haben, an dieser Stelle
einkleiner Einblick: Der Demolition
Man alias Sergeant John Spartan
wird wegen eines miglickten Ein-
satzes gegen Simon Phoenix, bei
dem Uber zwei Dutzend Geiseln
ums Leben kamen, eingefroren.
So etwas nennt man 1996 wohl
,modernen Strafvollzug’ ... Das glei-
che Schicksal erfahrt den Bésewicht
— zeitgleich im Jahre 1996. Funf-
unddreiBig Jahre spater wird

Hier nimmt das Unheil bereits seinen
Lauf: im Los Angeles des Jahres 1996

Phoenix wieder aufgetaut — er soll
einer einfluBreichen Gruppe die-
nen, die eine Machtibernahme
anstrebt. Da sich die Menschheit
seit 1996 sehr verandert hat — Flu-
chenund unanstandige Ausdriicke
werden mit Geldstrafe belegt, Waf-
fen und Gewalt gibt es keine, alles
ist friedlich — wird ein Cop ge-
braucht, der Simon Phoenix
bekampfen kann. Und zwar mit
denselben ,altmodischen’ Waffen,
die sich Phoenix zunutze macht
Wer ist dafir besser geeignet als
Sergeant John Spartan, der Erz-
feind Phoenix'?

Kleine Einlage a la Street Fighter: Inmer schon auf die Zwélf hauen,
damit Phoenix weiB, wo’s langgeht

blickt. Ballern pur

Simon Phoenix
ist zuriick! Der
manierenlose
Bad Boy ist sei-
ner Tiefkiihltruhe
im Jahre 2032
entkommen und
beseitigt alles,
was sich ihm in
den Wege stellt,
um seinen Plan

| auszufiihren. Nur
| einer kann ihn
stoppen ...

Die 3DO-Filmumsetzung orientiert
sich in vielerlei Hinsicht am Film —
und das nicht nur wegen vieler
eingespielter Videoszenen. Das
Gameplay stellt eine Mischung aus
mehreren bekannten Spiel-Ele-
menten dar. Besonders interessant
sind die 3-D-Level im Stile von
,Doom’ bzw. ,Alien vs Predator’
Action pur bietet die reine Shoot-
‘em-Up-Sequenz, bei der lediglich
ein Fadenkreuz gesteuert und or-
dentlich geballert wird. Nicht
sonderlich originell — das hatten
wir schon vor vielen Jahren bei
Spielen wie ,Operation Wolf’. Mehr
Witz hat das Autorennen,
denn auch eine heie Ver-
folgungsjagd muB der
Demolition Manim Kampf
gegen Fiesling Phoenix
durchmachen
Grafisch sieht Virgins Pro-
dukt ansprechend aus,
spielerisch scheint eben-
falls einiges geboten zu
werden. Was genau und
I wie gut Demolition Man
tatsachlich ist, erfahrt Ihr
voraussichtlich inderkom-
menden GAMEPRO
Hans-Joachim Amann
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Super Metroid © Nintendo

Mega Man X © Capcom
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aum hat Sony mit
. MickeyMania” gezeigt,
wie ein gutes Jump&Run

auszusehen hat, schickt Capcom
die Fortsetzung von ,Magical
Quest’ fUr das SNES ins Rennen

Die Hintergrundgeschichte: Als
Micky und Minni gerade zur Zir-
kusvorstellung gehen wollte,
kommtihnen Goofy entgegen und
erzahlt, daB im Zirkus alles wie
verhext ware. In der Tat treiben
sich auf dem Gelande die seltsam-
sten Gestalten rum. Micky
beschlieBt nun, den Verursacher

Micky Maus kehrt zuriick! Wird Capcoms
Fortsetzung von ,Magical Quest’ ein Hit?

des Ganzen ausfindig zu machen
Wie schon im Vorganger glanzt
Micky (wahlweise auch Minni) mit
seiner Verwandlungskunst: Am
Ende jedes Levels (es gibt insge-
samt sechs) bekommt Micky ein
neues Outfit (Cowboy, Bergstei-
ger etc.) verpaBt. |hr konnt

jederzeit zwischen den eingesam-
melten Verkleidungen wechseln,
um damit bestimmte Spielsituatio-

nen zu bewaltigen. Im Zwei-
Spieler-Modus macht das Ganze
naturlich noch mehr SpaB. Der bis-
herige Eindruck 148t nur Gutes
verhoffen: Hubsche, niedliche
Grafiken und eine tolle Musik ma-
chen Stimmung. Auch die
Steuerung laBt keine Wiinsche of-
fen. Aufgelockert wird das ganze

Die beiden
sind sicht-
lich gut
gelaunt!

Ohne die Kletterhaken hétte Micky in
diesem Level keine Chance!

durch Zwischensequenzen. Ob
«Circus Mystery” wirklich das halt,
was es verspricht, wird sich zei-
gen. In einer der néachsten
Ausgaben prasentieren wir Euch
einen ausfthrlichen Test
Magnus Kalkuhl

Ein Doppelleben kann zuweilen ganz schén
aufregend sein. Bestes Beispiel: Arnold

Schwarzenegger alias Harry Tasker.

achtig ins Geld ging der
Blockbuster , True Lies”
aus der Traumfabrik

Spektakulare Stunts und Tricks lie-
Ben den ,amerikanischen Rubel’
emsig rollen. Von einer
dreistelligen Millionensumme ist
die Rede. Nicht gar so teuer, aber
sicherlich auch nicht ganz billig
war die Lizenz fur die
Konsolenum-setzung, die sich Li-
zenz-Profi Acclaim unter den Nagel
ri8. Ware schon, wenn True Lies,
das fur Super Nintendo, Game
Boy, Mega Drive und Game Gear
erscheinen wird, nicht an die Tra-
dition anderer
Schwarzenegger-Spiele festhalt
Diese waren namlich allesamt
spielerisch schwach, man denke
nuran ,T2'. Eine Preview-Version,
die wir fur Euch probespielen durf-
ten, laBtallerdings Ansprechendes

Wie im Film: Zuerst muB der Computer geknackt werden, um an geheime Infor-
mationen iber die tiblen Burschen zu kommen

erhoffen

Exakt ein Dutzend Missionen muf3
der Spielerin der Rolle des Ex-Mr .-
Universum tberstehen, um nicht
nur seinen Kragen, sondern die
gesamt Welt zu retten. Unartige

Jungs haben namlich mal wieder
ein paar atomare Neujahrsknaller
in ihrer Gewalt. Wahrend die
Action — dicht an die Filmvorlage
gebunden hauptsachlich aus der
Vogelperspektive dargestellt und

|

Der Film bietet
kernige Action

©Acclaim

Mit einem Senkrechtstarter ,Harrier’
geht’s rasant zu Werke

im Stile von ,The Chaos Engine’
herumgelaufen wird, lockern
Spielsequenzen wie die Verfol-
gungsjagd per Flugzeug auf. Im
Verlauf des Spiels nehmen verschie-
dene Freunde Harries Kontakt mit
ihm auf, um hilfreiche Tips zu ge-
ben oder nur mal zu spaBen. Dies
wird durch Text und digitalisierte
Bilder des Films dargestellt. Man
darf gespannt sein
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in neues Jahr eine neue

'_J I_I r ) I'—l Wertungserklarung?
Mitnichten, wir wollten

’ —I" A Euch nur noch genauer
__l __I und Ubersichtlicher darstellen, wie

wir Gameplay, DauerspaB, Grafik

und Sound benoten. Etwas
/ r—l r )_ 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.

Das Gameplay ist seh
htig. Eine

Ubersichtlichk
gute Benutzerfithrung
bringen Top-Wertungen

Hat man auch langer

tehen

uelle Qualitat

ner Grafik ebenso wie

SpaB ist angesagt. Wer an diesem Spiel keinen Gefallen fin-

det, sollte dringend mal zum Arzt gehen - er kénnte tot sei fie 4
Tragt sie zur Spiel | :
imarenare el Hier findet Ihr eine kurze Zusammenfassung der grafischen | j

Eigenschaften des Spiels, quasi eine Erlduterung der Wertung.

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

die Samples? Was gibt die

Komposition her?

2

Adventure, Jt

Prugelspiel, Rennspiel

Rollenspiel, Shoot ‘em

Up, Simulation, Sport
Strategie sowie

7“‘(”‘ r eben Spiele ..1 bis 4 ¢ [ ==

Genres Herstellei

Continues
Spiel vergniigen? Speicher

Erhéltlich .
@

Na, wer ist verantwortlich
fur dieses Spiel? Hier
findet Ihr den Namen der
Herstellerfirma

Hier steht die
v!‘u dliche

=3
m

Na, Lust auf da
bekommen?

Game Over' — und was
lan Nurde an
Continues, PaBwort-

system oder gar eine

Alle Spiele, die im Tes
mit einer , 2+ oder
besser abschneiden

werden mit dem
GAMEPRO GOLD'-Signet
Jusgezeichnet y

fur hochste



Anfang 1993 ver-
kiindete Sega stolz
das Herannahen ej-
ner ganz neuen Spie-
ledimension. Mit den her-
kémmlichen 16-Bit-Maschinen,
ihrer geringen Speicherkapa-
zitdt und der gerade beim Me-
ga Drive viel zu geringen Farbe-
nanzahl sollte vielleicht schon
Ende 1993, spatestens jedoch
im Frihjahr diesen Jahres
SchluB sein

‘Der 22. November 1994 ist ein
‘wichtiger Tag fiir die Videospielszene:
' Sega startet den Verkauf seines Saturn
in Japan. Tauchen wir mit 2 x 32 Bit und
Double-Speed-CD ein in die schéne
neue Multimedia-Welt, oder erwartet
den Jump&Run-gestressten

und

Gewaltige 32 Bit und
die CD als Speicher-
medium sollten die
Konsole der Zukunft
auszeichnen und Erz-
rivale Nintendo schon ‘
in den Startléchern

einer eventuellen Ent- [

wicklung ein frihzei-
tiges Aus bescheren.
Doch wie so oft im
Leben kam fir die er-
folgsverwshnten Se-
ga-Mitarbeiter alles
ganz anders.

Just zu dem Zeit-
punkt als das zukinf-
tige Saturn von den ‘
Hardware-Technikern
in Segas R&D-Zentra- |

DAS ENDE DES 16-
BIT-ZEITALTERS?

le in Tokyo als fertig
angesehen wurde,
brach Ende 1993 die
schéne neue und
konkurrenzlose Welt |
zusammen. Nach al-
lerlei Geriichten ver-
kiindete Mediengi-
gant Sony, eine der
gréBten Firmen der
Welt, daB man nach
der Musik- und TV-
Branche nunmehr
auch die Welt der Vi-
deospiele erobern
wolle. Mit einem
Budget von geriichte- |
weise 500 Millionen
Dollar sollte die Play-
Station entwickelt und vermark-
tet werden, ebenfalls eine CD-

SCHONE NEUE
KONSOLENWELT

Konsole, ebenfalls mit einem
32-Bit-Prozessor ausgestattet,
aber ungleich leistungsfihiger
und gleichzeitig billiger als das
Saturn

Angesichts der drohenden tech-
nischen Ubermacht geriet Sega-

\
der
Struktur des Saturn zu
Uberdenken

WELCOME TO THE NEXT LEVEL?!

genervten 16-Bit-Veteranen nur ein
weiteres (iberteuertes Hardware-
Monster ohne Spielideen? GAMEPRO
schaute dem Hoffnungstréger unter die
Haube und wagt eine Prognose fiir die
durch Sonys PlayStation und hohe
Hardwarepreise gefihrdete Zukunft.

Chef Hayao Nakayama in Zug-
zwang, denn noch ein-
mal sollten sich die De-
bakel des 8-Bit-Master-
Systems und des in Ja-
pan gescheiterten Me-
ga Drive (beides im
Kampf gegen Ninten-
do) nicht wiederholen.

Eiligst begannen die
Techniker angesichts
der ungefahren Daten

PlayStation die

Hauptmanko des
frihen Saturn-Designs
waren die ungenugen-
den 3-D-Fihigkeiten:
Zwar stellte die 2-D-
Sprite- und Scroll-Hard-
ware alles bisher Dage-
wesene in den Schat-
ten, aber gerade im
Reich der Polygone, ei-
ner Arkaden-Domédne
Segas, reichten die ma-
geren 23 Mhz Taktfre-
quenz eines einzelnen
Hauptprozessors ohne

DOPPELTER CHIP.
DOPPELTE POWER?

gréBere Unterstiitzung
durch entsprechende
Chips nicht aus

Zusammen mit Hitachi,
dem Entwickler des SH-
2 (oder auch SuperH)
betitelten Prozessors,
ging man die Starken
und Schwéchen der
Maschine durch. Viele
Uberstunden spater
stand dann fest, was das end-
glltige Gerat haben sollte: statt
eines SH 2 gleich zwei parallel
geschaltete Prozessoren und ei-
nen speziellen Videochip fir
noch bessere 2-D- und 3-D-Per-
fomance. Vor allem das immer
wichtiger erscheinende Texture-
Mapping von Polygonen wurde
erst mit diesen Modifikationen
maéglich. Unter extremen An-
strengungen und von vielen

schon abgeschrieben, versuchte




Sega nicht nur technologisch
gegeniber Sony aufzuholen,
sondern auch einen Start vor
dem Angstgegner zu schaf-
fen: Wildeste Gerlichte Uber
das Erscheinungsdatum der
Maschine in Japan jagten ein-
ander. Von kurz vor oder

PUNKTLICHER START
MIT HINDERNISSEN
knapp nach Weihnachten bis /
zu irgendwann in 1995 mach-
ten diverseste Termine die

Gertichtekiche interessant.
Allen Spekulationen zum
Trotz und mit absoluter
Punktlichkeit war es am 22.
November endlich soweit.
Zwei Wochen vor Sonys Start
endete fir Sega in Japan die
16-Bit-Zeitrechnung und be-
gann das Bangen um die
Marktanteile der Zukunft.

Ob, wann und wie das Saturn

/

MULTIMEDIA = TEURES
VERGNUGEN?

in heimischen Landen an den
Spieler gebracht werden wird,
steht zur Zeit noch in den Se-
ga nicht gerade wohlgesonne-
nen Sternen: Ein Ladenpreis
von ca. DM 700 - 800,- kénn-
te fur das leckgeschlagene
deutsche Sega-Boot den Un-
tergang bedeuten.

Multimedia heiBt das Zauber-
wort, mit dem der hohe Preis
gerechtfertigt werden soll.
Kluge Geister diskutieren, ob
hierzulande gleich eine MPEG-
Option eingebaut werden soll,
auf daB sich fortan auch die
neuen Video-CDs mit dem Sa-
turn abspielen lassen.

Aber Multimedia hin oder her:
Die nachste Generation der
Spielkonsolen wird es ange-
sichts ihrer happigen Preise |
beim zahlenden
Kunden sicher
nicht leicht
haben.

Licke zu fullen kommt mit , Gale Racer” von Sega ein waschech-

y

Julian L
Eggebrecht

CANMIEPR

JFIFA Soccer’ (3DO) auf TV-ge-
prifte Perspektiven und wilde
3-D-Kameraeinstellungen. Ob dar-
aus wildes Gebo\ze oder gepflegter

GALE RACER

Gepflegte Rasereien ubers freie Land
gefallig? Um auch die letzte Renn-

ter Rally-Simulator auf Euch zu. Der Arcade-Vorgénger dieses nur in
japanischen Spielhallen-bekannten 3-D-Flitzers stand als ,Rad Mobi-
le” auch in deutschen Amiisier-Spelunken. Viele Strecken, simulierte
Wettereffekte und die abgedrehtesten Autos sollten auf dem Sa-
turn mit CD-Unterstiitzung gut riiber kommen.

Keine Konsole ohne Vorzeige-FuB-
ball. Segas ehemals ,Virtua Soccer’ be-
titeltes ,,Victory Goal” setzt wie

FuBball wird, bleibt
angesichts der etwas
anderen Sportkultur
der Japaner noch
abzuwarten.

T E C

‘ Das Herz des Saturn bilden zwei 32-Bit-SH
2-Prozessoren mit jeweils 28 MHz Taktrate,
dazu kommen zwei Videoprozessoren.
Der VDP 1 ist fir dle gesamte Sprite
und Textur g zu
stindig. Das Saturn besitzt keine
Sprites im klassischen Sinn mehr; ei
ne klar definierte Maximal-Anzah

gibt es daher nicht.

Nicht so
detailliert

wie am Au- Der VDP 2 ist fiir die Hintergriin
tomaten: de zustindig, von denen bis zu
die virtuel- fiinf gleichzeitig angezeigt werder

kénnen - und das mit 32.000 Far
ben aus einer Palette von 1¢
Millionen. Neben einfacher
Features wie Scrolling kén

len Fighter

B bk . nen zwei Hintergriinde auch perspekti
visch verzerrt werden, dhnlich dem Mo
de 7 vom SNES. Daneben sind allerle

CLOCKWORK Licht- und Transparenz-Effekte méglich
KNIGHT

lutionieren. Neben den Polygon-
Priglern aus ,Virtua Fighter” tritt
der neue Vorzeige-Held mit dem
ausgefallenen Namen ,Pep-
perouchau’ als Saturn-Maskott-

chen und Marketing- ‘
Zugpferd an. Schlechte Zeiten
fiir den blauen Altstar?

Wer hatte das gedacht: Das erste Jump&Run
fiir das Saturn hat nichts mit Turbo-Igel Sonic
und seinen Freunden zu tun. Hier dreht sich al-
les um einen Spielzeug-Don-Quichote im Se-
ga-Land. Mit fantastischen 3-D-Effekten, Tau-
senden von Farben, gerenderten Grafiken und
pompds-knuddeligen Film-Sequenzen will Se-
ga das arg Uberlastete Jump&Run-Genre revo-




P ANZER DRAGOON
Mit Texture Mapping und aufwendig gestalteter Fantasy-Atmosphdre sollen 3-D-
Shoot-‘em-Ups hoffahig gemacht werden. Auf dem Riicken eines fantastisch animierten Dra-
chen ballert Ihr Euch in verschiedenen Perspektiven
durch sagenhafte Polygon-Landschaften und lehrt —
wie immer — dem Bosen das Flrchten. Erste Ein-
driicke schwanken zwischen famos und
etwas zu ruckelig.

ZUBEHOR

[ Jeder Konsole Ihre mehr oder weni-
ger sinnvolle Peripherie. Nach
dem sang- und klanglosen Abtritt
der Mega-Drive-Maus kénnte der

Elektronik-Nager angesichts solcher Titel wie

,Sim City 2000 ein nitzliches Utensil

furs Saturn werden. Bewéhrt und

beliebt sind auch Mehrspieleradap-
ter (,Bomber-
man”?) und Ar-
cade-Joysticks fur Joy- ;
pad-Frustgenossen — fir

Nachschub ist gesorgt!

£ 72

I N | K
lehnt an die Fahigkei des Super ‘

Nintendo, aber sehr viel besser.

All diese Grafik-Schwelgereien kénnen
entweder in der altbackenen Auflésung

von 352x224 oder hochauflésend mit -
640x224 Pixeln dargestellt werden.

Der in seinem Bereich wohl leistungsfihig-
ste Chip ist der von Yamaha entwickelte
Soundchip SCSP, der 32 Stimmen gleichzei-
tig hi kann. ob les in
CD-( it oder Sphér via FM-
Synthese, Yamahas Monster beherrscht al-
le Kniffe der Tonkunst.

Auch mit Speicher ist das Saturn reichlich
gesegnet: Satte 4,5 MByte machen der
Double-Spin-CD Beine — geschickte Nut-

SHINOBI

Keine Ruhe fir Shinobi: Einer
der dienstéltesten Mega-Drive-
Helden gibt sich auch auf dem
Saturn die Ehre — diesmal aller-

zung vorausgesetzt. dings-

Tolle Voraussetzungen also fiir Spiele der ”

néchsten Generation, doch wie Sega & Co. Wil digitalisiert und ge-
sie nutzen, wird erst die Software zeigen. '

rendert. >

DAYTONA
UusAaA

Der Knack-, Dreh- und Angelpunkt des Saturn:
Nach der ,Virtua-Fighter’-Konvertierung arbeitet Yu Suzukis AM2-Entwick-
lungsabteilung jetzt an der Umsetzung von Segas aktuellem Spielhallen-
Renner , Daytona USA". Die ersten Ergebnisse sind zwar bei weitem nicht
perfekt und vor allem nicht so hochauflésend wie beim Arcade-Vorbild, se-
hen aber trotzdem schon sehr beein- - g
druckend aus. Erst in Bewegung und im di-
rekten Vergleich mit Namcos ,Ridge Racer’
auf Sonys PlayStation (siehe Reportage auf
Seite 26) wird ,Daytona USA’ beweisen kén-
nen, ob Segas 32-Bit-Flaggschiff die hochge-
| steckten Erwartungen in Sachen 3-D-Fihig-
| keit erfiillt. Wir bleiben am Ball!

e

KOMMENDE |
SOFTWARE

Wann und ob all diese
Titel wirklich kommen,
wer weil3? GAMEPRO-
Facts und -Prognosen bis
ins néchste Jahr ...

Adventure
7th Guest Virgin
11th Hour . ... Virgin

Chinese Detective

Dynamic Fantasy . Sega

Ecco the Dolphin . ..Sega

Great Wall of China Sunsoft

Magic Knight . . .Sega
e ne sis sivesenieinmna Sunsoft

Action

Contra3D ...

Castlevania

Hardcore .. i

Tomcat Alley Sega

Puzzeln in der dritten Dimension mit
Time Warners Tama.

Sport- und Rennspiele
4D Boxing
Baskeball saturn .

Ice Hockey . Sega
Masters ... ..Sega
Overdrive . Zoom
Pebble Beach Golf Sega

T deees Time Warner Int.

Virtua Tennis . . ......

Simulation/Puzzle/Strategie
Hissatsu Pachinko Puzzle

.« Virtua Pinball” oder Schnee von
gestern - Flippern in 32-Bit.

Tama ..... Time Warner Interactive
Wanchai Connection ........ Sega
Shoot 'em Up

Cotton 2 ........vvaveeeia Success
DERAIUE: oo 51i-06:500:556 515 055 30000 Sega
Diverse

BlipSeed .......ocnnnnnsoes Sega

Gamesmaster

Rampo ....
VaD Batllo . <oovomvi sioonse Sega




Unverhofft kommt
oft! Das erste

Spiel auf

Segas 32-Bitter
ist nun da!
«Virtua Fighter”
ist die Umsetzung
des gleichnamigen

Automaten. Nun
wird es sich
zeigen: Kann eine
Spielkonsole

tiberhaupt soviele |

ROUND

Polygone darstellen?
Ist das Gameplay
komplett
libernommen
worden? Kurzum: Ist
es, wie Sega
versprochen hat,
tatsdchlich eine 1:1-
Umsetzung des
Automaten, oder
vielleicht sogar eine
verbesserte Version
mit mehr Kampfern
und Einstellmég-
lichkeiten? Fragen
tiber Fragen schreien
formlich nach
Antworten lber

Antworten!

o

e

Is Segas Spielautomat
.Virtua Fighter” vor
ca. einem Jahr in den

Spielhallen auftauchte, sorgte
er fur Aufsehen. Im Gegensatz
zu anderen Priigelspielen sah
man die Kampfer nicht perma-
nent aus der Seitenperspektive
Eine imaginare Kamera paBte
sich der jeweiligen Situation an,
so daB der Spieler das Gesche-
hen immer aus der optimalen
Perspektive sah

Maoglich wurde dies durch die
Verwendung von Polygongrafik
Mit dieser Technik, die schon in
Konsolenspielen wie ,Virtua Ra-
cing’ oder ,StarWing' Verwen-
dung fand, kénnen flieBende
Animationen und beliebige Per-
spektiven dargestellt werden —
genug Rechenpower vorausge-
setzt. Und davon hatte der Au-
tomat eine ganze Menge!

5
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Polygongrafik ist Ge-
schmackssache, dafar
ist die Animation super

Pai ist eine Meisterin
der schnellen Tritte!

GUTEES Gy
- []
froe el mein n

]
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Bevor Ihr in den Kampf zieht,
solltet Ihr Euch zunéchst einmal
das ,Options’-Ment anschauen
Hier konnt thr den Schwierig-
keitsgrad, die Lange der Ener-
giebalken und die Rundenzahl

VOR DEM SPIEL STEHEN DIE
OPTIONEN

einstellen. AuBerdem stehen vier
verschiedene Joypadbelegungen
zur Auswahl

Im Einspieler-Modus sucht der
Computer nach dem Zufallsprin-
zip einen Gegner aus. Wenn |hr
ihn besiegt habt, kommt der
nachste Gegner, wobei der
Schwierigkeitsgrad nach jedem
Sieg ansteigt. Wenn Ihr verloren
habt, kénnt Ihr von den unbe-
grenzen Continues gebrauch
machen. Im Zweispieler-Modus
wird solange gespielt, bis es ei-
nen Sieger gibt

NAEND

Es stehen acht Kampfer zur Aus-
wahl, die mit dem Steuerkreuz
und drei Buttons (fir Abwehr
Schlag und Tritt). Durch entspre-
chende Joypadkombinationen
konnen zudem die Kamfper spe-
zifischen Special-Moves ausge-
fuhrt werden. Viele dieser Moves
(z.B. Hinwerfen des Gegners)
konnen bei anderen Beat ‘em
Ups mit der ,normalen’ Steue-
rung ausgefuhrt werden. Es feh-
len zudem die prigelspiel-typi-
schen ,Glitzerkram’-Effekte wie
Feuerbélle, Blitze, Verwandlun-
gen etc..

Naturlich hat auch die Rechenpo-

KEIN 'GLITZERKRAM'!

wer von Segas jungstem SproB
ihre Grenzen, sprich: Die Poly-
gonstruktur ist etwas grober als
beim Automaten, was die Redak-
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Sl Dural ist
g9; ‘E—' dumm wie

Stroh ...

tion in zwei Lager gespalten
hat: Die einen sagen: ,Ich spiele
lieber Killer Instinct’, da sehen
die Kdmpfer wenigstens nicht
wie ein paar grob geschnitzte
Marionetten aus!”, die anderen
meinen: , Naturlich sehen die
Kampfer sehr kunstlich aus,
aber dadurch sind die Animatio-
nen brillant, und es kann immer

GLAUBENSSTREIT?

die optimale Kameraposition
eingestellt werden!”.

Insgesamt erweckt das Spiel den
Eindruck, daB es den Program-
mierern hauptsachlich darum
ging, die Polygonfahigkeit des
Saturn zu demonstrieren. Abge-
sehen davon, daB dies nicht
vollstdndig gegltickt ist (an eini-
gen Stellen verschwinden Poly-
gone einfach fur kurze Zeit!),

DRITTE

... wie man |
sieht!

DIMENSI

sind die restlichen Elemente
ziemlich vernachldssigt worden.
Die Hintergrundgrafiken sind
Uberhaupt nicht animiert, und
was noch viel schlimmer ist: An-
statt sich den Kameraschwenks
sanft anzupassen, zucken sie
langsam nach! Zudem gibt es
auBer den acht
Spielcharakteren nur
einen Bonusgegner
mit Namen Dural.
Erscheint erst, wenn
Ihr alle anderen
Kampfer besiegt
habt. Trotz aller
Meckerei, eines ist
klar: Sowohl die
Animationen der
Kémpfer als auch die
Klangqualitdt von |
Sound und Musik

lassen keine Wiin- |
sche offen. Auch

P
Erhaltlich

Die digitalisierten Schreie, Tritte und Schidge haben eine gute

O N

Es gibt
Verlierer...

Und
Gewinner!

EESSE 00 e

SECHS FRAGEN
SECHS ANTWORTEN

1. Ist es eine 1:1-Umsetzung
des Automaten?

Nein, ,Virtua Fighter’ wurde
zwar vom gleichen Team pro-
grammiert, das auch fur die
Automatenversion zustandig
war, trotzdem kann weder die
Grafik noch das Gameplay mit
dem Automaten mithalten.

2. Ist es besser als ,Super
Street Fighter I1'?

Nein, bei ,Virtua Fighter’ hat
man zwar eher den Eindruck,
einen ,realistischen’ Kampf zu
fahren, doch der SpielspaB
kommt nicht an ,SSF2" heran.

3. Sieht es besser aus als
JKiller Instinct’ (Ultra 64)?

AKIRA JACKY
BOEHEEEIL
wenn die Steuerung noch et-
was ausgefeilter sein kénnte,
macht das Spiel (insbesondere
im Zweispieler-Modus) durch-
aus SpaB. Auf Dauer sehnt
man sich aber nach etwas

mehr Abwechslung.
Magnus Kalkuhl

GENCINREN 2 1
as gewdhnun

igsbedrftig, vermittelt aber

Auf Dauer mangelt es an neuen Spielfiguren und Gegnern. Auch
die etwas unspektakuldren Special-Moves dimpfen etwas

S0 etwas hat man auf einer Konsole noch nicht gesehen! Doch
wir sind Uberzeugt, daB der Saturn noch mehr kann als das!

Bei ,Virtua Fighter’ werden Po-
lygone in Echtzeit berechnet,
Killer Instinct’ greift auf vorbe-
rechnete Grafiken zurtick (wie
,Donkey Kong Country’ auf
dem SNES). Somit ist ein Ver-
gleich etwas unfair. Killer In-
stinct’ sieht zwar besser aus,
was aber nichts Uber eine
(eventuelle) technische Uberle-
genheit des Systems aussagt

4. Wie weit wird die Power
des Saturns ausgenutzt?
Viele ,Bugs’ erwecken eher
den Eindruck schlampiger Pro-
grammierung denn uberfor-
derter Hardware. Letztendlich
bleibt nur abzuwarten, was
uns die Zukunft bringt.

5. Lohnt sich der Import-
kauf? Nein, das ware Ubereilt.
Aber spatestens, wenn der Sa-
turn im Herbst nachsten Jahres
auf den deutschen Markt
kommt, werden (hoffentlich)
genug gute Saturn-Titel auf
dem Markt sein, die den Kauf
von Segas neuem Flaggschiff
rechtfertigen

6. Wie ist ,Virtua Fighter’ als
Erstspiel fiir den Saturn?
Beim damals neu erschienenen
Mega Drive wurde das sagen-
haft schlechte ,Altered Beast’
mitgeliefert, beim Mega-CD
schockte uns die interaktive
Katastrophe ,Road Avenger’
Verglichen mit diesen Ultranie-
ten ist ,Virtua Fighter’ als er-
ster Saturn-Titel geradezu
atemberaubend gut!

\—_/_’_’_”J

Artworks © by SEGA




ie Zukunft hat be-
@ gonnen - allerdings
nur in Japan. Der Saturn fallt
seit dem 22.11. die Kaufhaus-
regale, gefolgt von Sonys
PlayStation am 3.12
Sony ist es tatsachlich gelun-
gen, den angezielten sensa-
tionellen Einfihrungspreis
einzuhalten: 39.800 Yen wird
die Konsole in Japan kosten,
was umgerechnet etwa DM
600 entspricht. Eine erstaun-
lich niedrige Summe fur ein
CD-Rom-System
Bis Ende Dezember hofft
Sony 300.000 Gerdte ausge-
liefert zu haben, bis Mitte
nachsten Jahres sollen minde-
stens eine Million Stick an

den Mann gebracht werden

HINNING RUN

(Zum Vergleich: Gerade mal
250.000 3DOs gingen welt-
weit Uber den Ladentisch.)

Segas Flagschiff wurde auf
den vorigen Seiten bereits
vorgestellt, werfen wir hier
nun einen ersten Blick auf
zwei PlayStation-Produkte von
Namco, die zu den fleiBigsten
Drittanbietern fur Sonys No-

belkonsole zéhlen

& GAmzPRO _ 25)

N y I

Rosige Zeiten brechen an fiir japanische Gamer.

Vor allem die kurvenreichen Bergpas-
sagen verlangen dem Fahrer sein
ganzes Kénnen ab

In der Endversion werden verschiede-
ne Wagen zur Auswahl stehen

In den Spielhallen war
,Ridge Racer’ Namcos
Antwort auf ,Virtua Ra-
cing’. Im Heimbereich machen
sich die beiden Renn-Klassiker
erneut Konkurrenz, diesmal auf
der PlayStation und dem 32X
Die 32-Bit-Fassung des beein-
druckenden Rennerlebnisses
wird ziemlich identisch mit dem
Minzgrab aus den Spielhallen
sein. Wer auf dem einzigen Kurs
des Automaten — das einzige
Manko von Ridge Racer — schon
ein paar Runden gedreht hat,
wird sich auf der PlayStation so-
fort heimisch fuhlen. Samtliche
Details sind auch in der Heimver-
sion vorhanden. Ob kurvige
Bergstrecken, die Strandprome-
nade oder die Stadt: Alle Passa-
gen sind augenblicklich wieder-
zuerkennen.
Im Rennen
gegen die
Uhr rast lhr
hier um Re-
kordzeiten
Die texture-
gemappten
Polygongrafi-
ken, die
Namcos Pro-

Mit ,,Ridge Racer” und ,,Cyber Sled” erscheinen
im Dezember zwei heiBe Namco-Spiele fiir

Der gréBte Haken an Ridge Racer war schon immer, daB es nur eine Strecke

gibt. Vielleicht kann man die ja auch spiegelverkehrt fahren ...

- 1
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Fiir die begehrte Pole
nicht gereicht

grammierktnstler aus Sonys 32-
Bit-Konsole hervorzaubern, sind
atemberaubend und entspre-
chen fast detailgenau dem Auto-
matenvorbild, also macht Euch
schon mal auf einiges gefaB3t

Besonders die furiosen Fahrten
durch dunkle Tunnel und die
berihmte Brticke sorgen fur ori-
ginalgetreues Renn-Feeling
Waghalsige Uberholmanover
und spektakulare Crashs in ver-
trackten Haarnadelkurven legen
die Anschaffung von Sicherheits-
gurten fur die Wohnzimmerses-
sel nahe.
Die Heim-
version ent-
halt drei
Perspekti-
ven (im
Wagen, di-
rekt dahin-
ter oder aus
groBerer
Hohe) und

seit ,Out

Ip 9!
Run’ zum guten Ton

voraussichtlich diverse Wagen,
zwischen denen |hr auswahlen
kénnt. Wie alle anderen Renn-
spiele stehen naturlich auch Au-
tomatik fur Anfanger und Schalt-
getriebe fur gehobene Rekord-
zeiten zur Verfligung

Obwohl das PlayStation-Controll-
pad eine Vielzahl von Funktionen
und Optionen bietet, plant Nam-
co ein spezielles Zweihand-Ein-
gabegerat mit flexiblem Mittel-
teil, damit man noch enger um
die Kurven schleudern kann
Auch andere PlayStation-Titel
wie z.B. Cyber Sled sollen das
Pad unterstltzen

Ridge Racer wird zu den ersten
CDs gehoren, die Anfang De-
zember mit Sonys Edelkonsole
zusammen ausgeliefert werden
(bzw. wurden). Bis zum offiziel-
len Release hierzulande werden
wir uns allerdings wohl oder Ubel
noch ein dreiviertel Jahr gedul-

den mussen §



Sonys PlayStation. Doch das ist nur der Anfang:

Bis zum Jahresende sollen laut Sony Japan etwa

25 Titel kduflich zu erwerben sein.
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Die Panzer unterscheiden sich

Cyber Sled war nach
dem Rennspiel ,Win-
ning Run’, und den Welt-
raumspektakeln ,Starblade’ und
,Salvalou’ (Xevious 2) das letzte
Spiel, welches Namcos ,alte’ 3-D-
Automatenhardware enthielt
AnschlieBend wurde mit Titeln
wie ,Galaxians 3’ und ,Ridge Ra-
cer’ eine neue Grafik-Ara einge-
lautet. Wahrend Cyber Sled Ende
letzten Jahres weltweit groBe Be-
achtung fand, suchte man es in
hiesigen Spielhallen leider zu-
meist vergeblich
Anders als bei Ridge Racer seid
Ihr hier nicht zum SpaB, sondern

Neben Mouse und
Memory-Card (zum §

Speichern von

Spielstinden)

gehért das von ® /
Namco ent- (
wickelte ,Negcon’-Joypad zu

den PlayStation-Peripheriegeréten.

... Bewaffnung und Geschwindigkeit

in militarischer Mission unter-
wegs. Ein weiterer Unterschied
ist, daB die Konsolenumsetzung
der Automatenfassung grafisch
Uberlegen ist — dank Einsatz von
Texture-Mappings auf Gebauden
und Fahrzeugen, etwas, das die
alte Namco-Hardware noch nicht
beherrschte
Sechs machtig gepanzerte Fahr-
zeuge stehen.in diesem one-on-
one Panzer Shoot-'em-Up zur
Auswahl, Schauplatz ist eine fu-
turistische, labyrithartige Arena
Im Vorbild wurden die Kontra-
henten vom Computer (iber-
nommen. Besonders spannend
Eine drehbare Achse in der Mitte
soll vor allem fiir Rennspiele
auBergewdhnliche Fahreigen-
schaften vermitteln. Das
Pad wird derzeit von
Ridge Racer und Cyber
Sled unterstiitz (Preis:

umgerechnet ca. DM 75).

Beim Automaten
waren die Objek-
te noch nicht mit

Texture-Map-
pings iiberzogen

war es jedoch, bei
zwei gekoppelten Automaten ei-
nem Gegner aus Fleisch und Blut
vom Bildschirm zu blasten. Dank
Spilt-Screen-Grafik kénnen auch
auf der PlayStation zwei Spieler
simultan zum Steuerkntppel
greifen. Daftr wird man bei ge-
teiltem Bildschirm aber voraus-
sichtlich auf Zoom-Effekte ver-
zichten mussen. Eine weitere
Verbesserung ist, daB auch bei
Cyber Sled drei verschiedene Per-
spektiven zur Auswahl stehen
sollen. Das Original konnte nur
mit einer ,dicht hinter dem Pan-
zer"-Perspektieve dienen
Ausgerustet ist Euer Panzer mit
einem Standardlaser, aber wie je-
der Baller-Veteran weiB, geht
nichts tber die guten alten Ho-
ming-Missiles. Die kleinen Biester
konnt Ihr Gberall im Spielfeld fin-
den — oder Euren Gegner, der
Euch genau dort erwartet
Cyber Sled wird Anfang Dezem-
ber wohl noch nicht bereit zum
Gefecht sein, um Sonys Kampf
um Marktanteile zu einem glor-
reichen Sieg werden zu lassen
Momentan ist der Januar ‘95 als
Datum fir die Veroffentlichung
geplant

Things to come ...

" %01.10mm
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Und noch ein alter Autom,

-] véllig,
on-Version soll das Original graphisch sogar
noch iibertreffen. Ob es dadurch auch ein
besseres Spiel wird? (1. Quartal 95)

= £

Auch die Priigelfans sollen nicht im Regen
stehen. Neben Capcoms ,Darkstalkers’ sind
diverse Beat ‘em Ups in der Mache, unter
anderem ,Tekken’ im Virtua Fighters*-Stil,
erneut von Namco. (2. Quartal ‘95)

Beide k
soll diese Mammut-CD enthalten. Im Zwei-
spieler-Modus des Konami-Shooters wird
sich zeigen, wie leistungsféhig die Hardware
wirklich ist. (Dezember '94)

putziges Autorennen (ehemals ,Poly Poly Cir-
cus Grand Prix’) erméglicht gleichzeitiges
Spielen via Link-Kabel - zwei Konsolen und
F hi (D ‘94)

Und noch ein alter Automat. Raiden fiir Ja-
guar zog keinen Hering vom Teller, Raiden
fiir PlayStation ist eine Mischung aus Teil 1
und 2 und zeigt, daBB Sonys Gerét nicht nur
Polygone beherrscht. (1. Quartal 95)



e eiteinigen Wochen lauft
bei uns der bislang er-
folgreichste Disney-Film in den
Kinos. Die Rede ist naturlich von
,Der Konig der Lowen”. Wie es ja
mittlerweile bei Disney-Filmen tb-
lich ist, wird auch dieser Streifen
von Virgin fir die heimischen
Konsolenumgesetzt. Aladdin’ und
,Dschungelbuch’ konnten dabei
auch gehobenen Anspriichen ge-
recht werden. Ob sich auch der
,Lion King’ auf dem gewohnt ho-
hen Niveau bewegt?

Da beide Versionen praktisch iden-
tisch sind, machen wir keine
systemspezifischen Unterschei-

o

Gameplay [6 5 4 3

Fmiesen Kollisionsabfrage,

2

noch eine gute fiinf,

Dauens ‘ 4 3

ist'0 unfair, da es keinen Spa macht. Nach dem
Verlorenen Leben in Level zwei flegt es in die Ecke.

Die Grafik ist Teilweise ganz nett aber vollkommen uneinheit-
lich, da sich knallbunte mit trist grauen Level abwechseln.

GG 3

2

2

2

ZuBeginn noch rechtnett, nach fiinfbis zehn Minuten jedoch
nervend. Kaum Soundeffekte.

Achtung! Hier wird
ein Spiel mit gro-
Bem Namen kritisch
getestet! Deshalb
unterscheidet sich
unsere Note auch
von denen anderer
Magazine!

wildjdger kommt ist alles vorbei!

dungen. Ihr steuert Simba, den
Held des Filmes und Sohn des
gemeuchelten Konigs der Lowen.
Als Lowe ister ganzallein auf seine
von Mutter Natur frei Haus gelie-
ferten Fahigkeiten angewiesen. Im
Klartext bedeutet das, daB Ihrsprin-
gen und brallen kénnt, um
Eure Widersacher auszu-
schalten. Im Laufe des
Games werdet nicht nur Ihr,
sondern auch Eure Spielfi-
gur alter. Zwar ist Simba
dann nicht mehr so nied-
lich, aber daftr hat er es als
dltere Raubkatze endlich
gelernt auch seine Pfoten
1 (samt Krallen) einzusetzen.
Mit diesen kargen Eigen-

TOPSPIEL ODER
! JAHRESPLEITE?

schaften ausgestattet muBt
lhr Euch durch eine Reihe
althergebrachter Plattform-
level bewegen. Damit das
nicht zu langweilig wird,
habensich die Spieldesigner
aber auch andere, neue
Levelaufbauten ausgedacht.
Der zweite Levelist z.B. eine
Kombination aus einem

1

1

Zwei Léwen kdmpfen um die Macht. Wenn jetzt ein GroB-

Plattformlevel und
| einer Art Ratsel-
und Probierspiel
Ihr muBt Affen an-
brillen, damit sie
Euch auf verschie-
denen Wegen in Richtung
Ausgang werfen. Zusatzlich gibt
es noch einen simplen Reaktions-
test, bei dem Ihr auf einem StrauB
Uber Schweine springen und Euch
unter Vogelnester ducken muBt
AuBerdem gibt's eine 3-D-
Sequenz, in der Ihr einer
heranstiirmenden Antilopen-Her-
de ausweichen muBt. Wenn Ihr
dann endlich die beschwerliche
Reise durch die restlichen Level in
typisch afrikanischem Design ge-
schafft habt, kommt es zum
groBen Showdown mit dem bo-
sen Endgegner, Onkel Scar
namlich.

Wias sich hier unterhaltsam und
interessant anhort, wendet sich
beim Spielen leider

schlechte Programmierer keinen Zutritt!

Fiasko. Es hat den — bei Virgin un-
gewohnten — Anschein, daB der
Konig der Lowen einfach lieblos
zusammenprogrammiert wurde,
ein weiteres Modul mit groBem
Namen, das méglichst schnell und
billig fertigwerden sollte, um eine
schnelle Mark zu machen!

Ein paar Beispiele fur die schlampi-
ge Programmierung: Im dritten
Level gibt es ein Trampolin, auf
dem Ihr manchmal einfach so ein
Leben verliert, auBerdem gibt es
dort Vorspringe, an die Ihr zwar
springen, an denen lhr Euch aber
nicht festhalten kénnt. Wenn Ihr
eines Eurer Continues benutzen
wollt, kann es vorkommen, daB

er Natur; niedlicher kleine

recht schnell in
Frustation und Lan-
geweile Die
Steuerung des Léwen
ist schon nicht die
genaueste, aber in
Kombination mit der
schlampigen Kollisi-
onsabfrage und den
zahlreichen unfairen

Stellenim Spiel endet
das Ganze schnell im

Die afrikanische Natur ist voller Aale, &h, Wun-
der. Nicht nur zweiképfige StrauBe gibt es, ...




HECRORYE

trotz angewéhltem
Ja' das Spiel einfach
beendet wird. Inter-
essant ist ebenfalls
der ,zweikopfige
StrauB’ im dritten
Level, der manchmal
zwei seiner Anima-
tionsphasen gleich-
zeitig darstellt, usw.
Dieses Spiel bringt es
fertig auf den ersten
Blick gutauszusehen,
aber in Wirklichkeit
nicht im Geringsten
SpaB zu machen. Je-
der Level hat zwar
seine eigene Melodie,
die auch zu Beginn
recht nett klingt,
doch nach spatestens
funf Minuten zu
nerven anfangt.
Ahnlich verhélt es sich mit der
Grafik, die sich nicht zwischen
quietschbunt und tristgrau ent-
scheiden kann. Des weiteren gibt
esrechtgutanimierte Tiere (Simba
und die Hyanen) und gar nicht
animierte Tiere (Nilpferde, Giraf-
fen, Schweine etc.). Das fuhrt zu
einem vollkommen unein-
heitlichem Bild des gesamten
Spieles. Irgendwie paBt nichtsrich-
tig zusammen

So gut der neue Disney-Film auch
seinmag, die Videogame-Variante
kann ihm nicht im Entferntesten
das Wasser reichen. Wir wissen
nicht, warum Virgin, diesich gera-
de in den letzten Jahren einen
sehr guten Namen erarbeitet ha-

... auch unbewegliche Nilpferde mit
i zweiten

ben, ein derartig unfaires,
unfertiges und unmotivierendes
Produkt auf den Markt wirft. Doch
was hilft das La-
mentieren: Geschehen
ist geschehen, und
nachstes Jahr wird
kaum noch einer tiber
die Konsoleneska-
paden des kleinen
Simba reden

Maris Feldmann

st

Na, ist das nicht ein
tolles Zwischenbild?

i

KONIG DER L

50 unfair, daB es keinen SpaBmacht. Nach dem 13ten
enLeben inLevel zweifliegt esin die Ecke.

Von Stock zu Stock und [N 3 2 1
von Stein zu Stein und
von Stamm zu Stamm...

Die Grafik ist Teilweise ganz nett aber vollkommen uneinheit-
lich, da sich knallbunte mit trist grauen Leveln abwechseln.

2uBeginnnochrechtnett, nach fiinf bis zehn Minuten jedoch
nervend. Kaum Soundeffekte.

anzim Gegensatz zu
den 16-Bit-Versio-
nen von ,Der Konig
derLowen" istdie Game-Gear-
Version gut spielbar. Nicht nur
das Leveldesign ist vollkom-
men anders und nicht mehr
linear aufgebaut (d.h. lhr muBt
rumsuchen, um den Ausgang
zu finden), sondern auch die
komplette Steuerung des L6-
wen ist hier sehr viel besser
und genauer. Sogar die Kollisi-
onsabfrage wird nun ihrem
Namen gerecht und ermdég-
licht Euch ordentliches Spielen.
Grafik, Animation (es gibt so-
gar mehr bewegte Tiere als bei

Wenn ein
Kénig Game

IR
wird’s im ! QES{‘

Dsch >

Auch
ein klei-
ner
Léwe
kann
schon
seine
Krallen
zeigen

Gear spielt,

dengroBen Geraten!)
und Sound sind fur
Game-Gear-Verhalt-
nisse recht gut und
vermitteln einen ins-
gesamt positiven
Eindruck.
Wenn lhr also unbe-
dingt den neuesten
Disney-Kinofilm
nachspielen wolltund
auch zufalligim Besitz
eines GG seid, dann
schaut Euch doch mal
diese Version hier an.
Schaden kann es
schlieBlich nicht!
Maris Feldmann




Vorsicht
bei den
Autos. Die
iberfahren
immer gern
‘ unschuldige

Passanten!

Auch Eis kann

CaRE 7299300

as einzige was lhr ma-
chen kénnt ist vorwarts
laufen und springen. In

jedem der funf Level muBt Ihr so
schnell wie moglich das Ende er-
reichen um eine dort liegende
Bombe zu entscharfen. Was |hr
zusétzlich noch braucht um den
Level zu verlassen sind vier Spiel-
karten. Diese Karten sind in tbe-
rall herumschwebenden Ballons
versteckt, die lhr anspringen
muBt, um an ihren Inhalt zu ge-
langen. Es gibt noch nicht einmal

=
\JB

fiStige Animationen, interes-
"sante neue Spielidee, Levelab-
rechnung mit Zeitanzeige

Gegner, denen Ihr auf den Kopf
springen koénnt. Das hort sich ja
eigentlich ziemlich einfach und
langweilig an. Ist es aber nicht!
Denn erstens kénnt lhr nicht
zurtickgehen und zweitens ver-
sucht der Bombenleger Blackjack
standig Euch aufzuhalten. Zu-
satzlich gilt es noch unzéhlige

21—

JUMP&RUN

MAL GANZ

brennen, wie
man sieht!

A NDE

KID KLOW

IN CRAZY CHASE

Sicherlich habt Ihr alle schon mal ein Jump&Run gespielt und

wiBt genau wie so ein Game auszusehen hat! VergeBt alles!

Kemco geht mit ,Kid Klown in Crazy Chase” véllig neue Wege.

Schwierigkeiten im Gelande
durch gekonnte Springe oder
geschicktes Ausweichen zu tber-
winden. Im Waldlevel rollen z.B.
Baumstamme hinter Euch her, in
der Stadt beschieBen Euch Hy-
dranten, im Gebirge fallen riesige
Felsbrocken herab, und in jedem
Ballon kann auch eine fiese Me-
tallkugel darauf warten, Euch auf
den Kopf zu fallen. Bei einem
Treffer verliert Ihr nicht nur Le-
bensenergie, sondern auch
wertvolle Zeit. Wenn Ihr es
nicht schafft die Bombe
rechtzeitig zu entscharfen
| oder alle Energie verliert,
kostet Euch das ein Leben.
Sollten Euch nur eine oder
mehrere Karten fehlen,
durft Ihr den Level
nochmals durchlaufen um

Oh, sind die Feuerbé-
gen aber schén!

U kurz, keine Batterie oder

die fehlende(n) Karte(n) zu er-
springen. Wenn Ihr gentgend
der herumliegenden oder in Bal-
lons versteckten Miinzen gesam-
melt habt, kénnt Ihr Eurer Glick
in einem der Bonusspiele versu-
chen. AuBerdem sind an den un-
moglichsten Stellen kleine Bo-
nussequenzen, in denen lhr Euer
Munzkonto aufbessern konnt,
versteckt

An die Steuerung muB man sich
zwar gewohnen, da lhr mit oben
und unten Eure Geschwindigkeit
verandert, aber ein bis zwei Pro-
bespielchen sollten da reichen.
Ein besonderes Lob
geht an die Program-
mierer, da sie endlich
auch mal an die geplag-
ten Linkshander ge-
dacht haben: Es gibt ex-

==

PaBwort

If I had a Hammer, I'd
hammer in the morning!

f’

tra eine umgekehrte Steuerung,
bei der Ihr das Pad um 180° dre-
hen koénnt. AuBerdem wimmelt
esim gesammn Game nur so vor
lustigen Animationen. Nicht nur
der lustige Protagonist, auch die
vielen anderen bewegten Objek-
te sind mit viel Liebe zum Detail
designt worden.
Wenn |hr also mal ein total an-
deres und absolut lustiges
Jump&Run spielen wollt, tber-
fallt Euren Gamesdealer und
spielt Kid Klown an!

Maris Feldmann

‘LOWN J

gen kinnt, dirft Ihr Eure ganze
widmen. Genial!
2 1

4 3

D Game ist zwar etwas kurz, zieiit aber begeistert auch noch
nach mehreren Spielen. AuBerdem: Viel versteckte Bonuslevel.

Super animierte Sprites und total lustige Grafiken erfreuen das
Auge. Sehr abwechslungsreich zwischen den Leveln.

e

Gut hérbare Melodien reiBen Euch mit und sorgen fiir die nétige
Hektik an den richtigen Stellen,

Speicher.
Erhaltlich ..




Master Higgins kehrt zurtick! Frei nach dem Motto
~Probleme sind vornehmlich weiblicher Natur”
macht er sich auf die Suche nach seiner entfiihrten
Liebsten und rettet nebenbei noch ein Kénigreich.

N ENTFUHRT!

aster Higgins und seine
Frischverméhlte mach-
ten gerade eine gemiit-

liche FloBfahrt irgendwo in den
Weiten der Stidsee. Doch dann, oh
Schreck, oh Graus, wurde die Idylle
von einem garstigen Unwetter zer-
stort. Das Liebespaar wurde im
Sturm getrennt, doch beide tber-
lebten den Sturm.

An den Sandstrand von Waka-
Waka gespult, erwacht Master

Die Flofifahrt des Liebespaares wird durch
einen Sturm beendet ...

... am Strand angespiilt und voneinader ge-
trennt, haben sie ihr Gedichtnis verloren.

Kurzvor der Hochzeit wird Tina von diesem
Untier entfiihrt !

Auf der Karte 'Higgy-Boy' und

paddelt Ihr zur sein bester
ndchsten Insel Freund: Das
Schwert!

Higgins, doch er hat nicht nur sei-
ne Herzensdame Tina, sondern
auch sein Gedéchtnis verloren. So
gehen beide getrennte Wege: Tina
verliebt sich in den Koénig der Insel,
doch kurz vor der Heirat wird sie
von einem gefligelten Untier ent-
fuhrt! Wenig spater kommt Master
Higgins zum SchloB und bekommt
den Auftrag, Tina zu befreien.

Insgesamt muBt Ihr sechs Inseln
erkunden. Im Kampf gegen die
dort herumlaufenden Tierchen
koénnt lhr am Anfang nur mit Eurer
Faust fur Recht und Ordnung sor-
gen. Unterwegs findet Ihr aber di-
verse Waffen und Ristungen, ohne
die |hr die spatestens bei den
Endgegnern keine Chance hattet.
Mit Zaubersprichen kénnt ihr

PHintergrundstory ist einfalls-
85, die Kimpfe kénnen leicht

nerven.

f"
N

¥8i speicherbare Spielstinde,
PSlidseestimmung und deutsche
Texte !

Euren Gegnern zusatzlich ein-
heizen. , Adventuresland’ erinner-
te seinerzeit viele Spieler an Segas
,Wonderboy'. Der zweite Teil erin-
nert uns an, oopsi, Wonderboy 5
Grafisch und musikalisch
prasentiert sich das Spiel
dabei recht anstandig.
Doch worauf es an-
kommt, istdas Gameplay,
und hier haben die Ent-
wickler gute Arbeit gelei-
stet. Das Spiel spritht zwar
nicht gerade vor Origina-
litat, aber wennman ein-
mal zu spielen angefan-
gen hat, kann man nicht
mehraufhéren. Dank der
eingebauten Batterie und
unbegrenzten Continues
habt Ihr immer wieder
eine faire Chance, auch

Schon nach
wenigen
Schwerthieben
gibt dieser
Endgegner
kleinbei

schwierige Passagen zu meistern.
Obwohl , Super Adventure Island
2" weit von den Qualitaten eines
,Wonderboy 5’ oder ,Zelda' ent-
fernt ist, lohnt sich der Kauf. Auf-
grund der gelungenen deutschen
Ubersetzung sammelt das Spiel
noch weitere Pluspunkte.
Adventurefreunde sollten mal ei-
nen Blick riskieren.

Magnus Kalkuhl

Die Grafik ist hibsch niedlich und bunt, und das war schon alles.
Sie erfillt Ihren Zweck, reiBt einen aber nicht vom Hocker.

DENCE 2 1

Die Musik dudelt auf Heimatorgel-Niveau vor sich hin, wirkt aber
zum Gliick nicht stdrend. Auch die Sounds sind nur durchschnitt-




Kénnen Gargoyles
schwimmen?
Gleich wissen wir
es genauer ...

rinnert lhr Euch noch an

die Abenteuer des bra-

ven Ritters Arthur in
Capcoms Klassiker ,Super Ghoulsn
Ghosts'? In den Frihzeiten des
Super Nintendos ward Ihr auf der
Suche nach Eurer Angebeteten.
Bevolkert war dfe
Welt des Ritters mit
finstersten Gestalten—
von Zombies bis zu
Teufeln kreuchte und \§
krabbelte allerlei untotes
Geviech (ber den B\Id~"m 2
schirm. Einer der garstigen ’,’
Nebendarsteller war seiner- |
zeit ein geflugelter
Gargoyle, der den armen /.
Arthur auf heftigste
attakierte.
Nach seinem erfolg-
reichen Haupt- 4
darsteller-Debit
in ,Gargoyle’s 4
Quest’ auf dem §
Game  Boy
spendierte @
dem unge- §f wohnlichen,
gefltgelten | Sympathie-
tréger jetzt sein'eigenes Super
Nintendo-Modul. Ganz in der
Super-Ghouls'n-Ghosts-Tradition
schufen die Designer das wohl
dusterste Videospiel der Geschich-
te. Jeder der Dutzende von
Levelabschnitten wimmelt nur so

F L2

le Grafiken, klasse Ideen
und gute Spielbarkeit,
packende Atmosphéare =

coo00O0

vor Zombies,
Skeletten, Spinnen,
Drachen und einfach
allem, was sich im Schattenreich
der finsteren Sagen jemals aufge-
halten hat.

©e000

| Viele Ge-
fahren
warten
auf den
{ geflii-
gelten

M Helden.
j wird er
es schaf-
fen?

Grundlage ist naturlich auch hier
malwiederein Action-Jump’n Run,
am ehesten vielleicht mit Konamis
,Castlevania’ zu vergleichen.

Zwar werden wir in letzter Zeit mit
Massenware vom FlieBband gera-
dezu Uberschuttet, aber ,Demon’s
Crest” glanzt nicht nur durch die
etwas andere Atmosphare: Ihr
konntzwar mal wieder Laufen und
Springen, aber auch begrenztes
Fliegen mitden Stummelfltgelnist
maoglich. Besiegt Ihr einen der vie-
lenZwischengegner, werden nicht
nur Eure Lebensvorrate
aufgeristet, |hr bekommt ganz
neue Fahigkeiten dazu. In einem
Auswahl-Menu konnt Ihr jederzeit

WILLKOMMEN IN
DER SCHATTENWELT

zwischen den verschiedensten
Zaubersprtichen und Verwand-
lungsformen Eures Gargoyles hin
und herschalten. Ist am Anfang
nur Fliegen und SchieBen méglich,
stehen Euch spater in anderen Ge-
stalten die unterschiedlichsten
Waffen und Bewegungsformen zur
Verfligung — und die braucht Ihr!
Schickt Ihr eins der vielen Monster
ins Jenseits, bleiben oft begehrte
Diamanten tbrig. Das Einsammeln
lohntsich, denn auf einerviaMode
7 in 3-D présentierten Ubersichts-
karte fliegt Ihr nicht nur die
nachsten Level an, sondern betre-
tetauch die Hauser einiger finsterer

thnisch schlechte Musik
= und etwas zu schwer,
hakelnde Steuerung .

Gesellen. Oft konnt Ihr dort die
Vorrate an Zaubersprichen und
Eure Energie auffullen — immer
vorausgesetzt, die entsprechende
Finanzkraft ist vorhanden. Damit
derrechtknackige Schwierigkeits-
grad nicht zur Verzweiflung fuhrt,
spendierten die generdsen Macher
naturlich PaBworter.

Die Grafiken bestechen durch du-
stere Bilder, sehr detailiert
gezeichnete Fabelmotive und un-
endlich viele Mumien, Monstren
und Mutanten. Toll gelang auch




Die Geister, die ich
rief: Neuigkeiten aus
den Héusern der Fa-
milien Gargoyles,
Ghouls und Ghosts -
man ist wieder da.

die 3D-Ubersichtskarte, mit deren
Hilfe thr wild flatternd die
Landereien bereist. Capcom-ty-
pisch bekleckerten sich nur die
Sound-Spezialisten mal wieder
nicht mit Ruhm: Zwar gefallen vie-
le Kompositionen, doch leidet der
Klassik-Sound unter der technisch
sterilen und qualitativ mittelmaBi-
gen Ausnutzung des SNES.

Spielerisch wird anfangs zwar nicht
so viel Neues geboten, doch durch

die unterschiedlichen Gestalten
Eures Helden und seine ungewodhn-
lichen Fahigkeiten wird das Spiel
im weiteren Verlauf immer span-
nender und besser. Gnadenlos gut
nutzten die Leveldesigner die ver-
schiedenen Maglichkeiten der
Gargoyle-Sippe - oft ist eine hefti-
ge Portion Strategie gefragt. Das
Tupfelchen auf dem i bilden die
Shops und Wahrsager-Hauser, die
dem ganzen einen Hauch
Adventure verpassen. Ware da
nicht der etwas happige
Schwierigkeitsgrad und
die manchmal leicht
hakelige Steuerung hat-
tenwirkaum noch etwas
zu meckern

Julian Eggebrecht

Das Leben
ist hart ...

In den Shops 4Bt sich so mandur

giinstige Einkauf machen

Spektakulére Fluglevel fiihren zu

den néchsten Schauplitzen

Im Laufe des Spiels wachsen die Fa-

higkeiten des Helden ungemein

Fantastisch gezeichnet, disterundmorbid- sefbstder
Helligkeitsregler kann nichts an der Grabes-Atmosphére dndern.

GRS IARS 2

Mlt&lsf&d@e&gelﬂﬂdewﬂyluhmmﬁe
kompositorisch hui, technisch (Capcom-typisch) pfui.

1

Das Leben eines kleinen
UN-Mitarbeiters kann
manchmal doch ziemlich

stressig werden ...

BUDGET | ALLE

l $107.434 Mio.

# _ BEVOLKERUNG
e N o
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H MITTEL AN DIE UN
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irklich keine leichte Auf-
gabe: Die Erde steht am
Rande der globalen Ka-

tastrophe, und Ihr sollt die Suppe
nun ausloffeln. Von den Verein-
ten Nationen habt Ihr neben dem
Auftrag auch ein Budget und die
entsprechenden Vollmachten be-
kommen, also macht malschon .

Aber wo anfangen? Umweltver-
schmutzung, Uberbevélkerung,
regionale Konflikte oder Entwick-
lungshilfe? Auf so
ziemlich alle Lander
konnt Ihr EinfluB neh-
men und versuchen zu |
retten, was zu retten ist,
notfalls auch uber ein
Embargo oder eine In-
tervention. Neben den
lokalen trefft Ihr auch
wichtige globale Ent-
scheidungen, daB3 lhr
dabei auch immer auf
das Budget achten soll-

tet, verstehtsich fastvon T,: A

selbst. Auf den ersten |
Blick fasziniert das |
Szenario durch seine
Komplexitatund die viel-
faltigen Optionen. Mit
der Zeit stellt sich jedoch
eine gewisse Abnutzung
ein, denn zu oft wieder-
holen sich einzelne
Sequenzen. Zwar liefert
das Game interessante

“hm treten leichte Abmnznngsemlmnungen auf, eine
Speicherméglichkeit wurde ssamerweise vergessen.

Die eher 6den Kontrollbildschirme werden durch digitalisierte
Standbilder und Videosequenzen aufgelockert.

Gute Sprachausgabe (in deutsch) von der CD ist eigentlich zu
erwarten, nervige Soundeffekte dagegen weniger.

Ihr habt die volistindige finanzielle
Kontrolle iiber die ganze Welt

Einsichten, zur Entwicklung lang-
fristiger Losungen taugt es
allerdings nicht: Es fehlt schlicht-
weg die Maglichkeit, Spielstande
zu speichern

Michael Anton

6 5 483 2 1
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Mit guten Rennspielen sah es dinn aus.
V‘ Zwar konnten Mega Driver ,Virtua Racing’
fahren, hingegen brillierte gegen Jahresende auf |

Klein Mogli feierte dieses
Jahr auf fast allen Heimkon-
solen groBBe

Erfolge

dem MD nur noch ,Micro Machines 2'. Der er-
ste Teil konnte bereits zu Jahresbeginn auf

-
dem GG (berzeugen. ,Stunt Race FX' war das zweite FX-Modul auf dem  Einfache Rennsimulationen
SNES und begeisterte als 3-D-Rennmodul durch viel Spielwitz. Dem ersten 3- :";‘:;":'e'"‘ muB3 mehr
D-Vierspieler-Game ,Street Racer' (SNES, bald auch MD) gelang dies nicht so

sehr, brauchbar ist es trotzdem. Die Edelkonsole 3DO wartete mit der Neu-

auflage des alten Road Rash'-Titels auf und wurde gleich als Kaufargument
hochgelobt — duchaus zu recht. ,Virtua Racing Deluxe’ ist das letzte Renn- -
Highlight des Jahres und
’ zugleich eines der ersten
%L MD 32X-Spiele

‘ jé"" DIE ABSOLUTEN HIGHLI
m.f{?

fiir vier Leute gleichzeitig -
Street Racer

Der Grafik-Hammer:
Donkey Kong Coun-
try schlug auf dem

SNES alles bisher da-
gewesene

ersten SGB-Spiele den Adapter  delisch wirkte vor allem der Future-Klassi-
richtig aus. Kirbys Pinball  ker ,Tempest 2000 auf dem immer noch

Action Land’ (GB) machte  krénkelnden Jaguar. Die gréBten Erfolge
‘ Satte Action verbreitete sich spar- ebenfalls viel SpaB. MD-Jiinger freuten  wurden aber auf dem SNES gefeiert. Die

lich tiber die Konsolenwelt. Eines sich ebenfalls Uber die Umsetzung des Bal-  Action/Adventures ,Legend of the Mystical
der preisgiinstigsten Spiele war der Klassi- lerspektakels Probotector’. Jubelschreie  Ninja' und ,Flashback’ lauteten einen
ker ,Space Invaders' (GB, SGB, SNES) kamen auch aus der Nebenreihe — Battle-  heiBen Sommer ein, der mit ,Super Metro-

Auch Probotector 2' reizte als eines der corps’ begeisterte auf dem MCD. Psyche-  id' seinen absoluten Héhepunkt fand

=@ REPEES
Die besten Jump&Runs
Donkey Kong Country SNES
Earthworm Jim SNES/MD

SRS S : Die besten Actionspiele
Super Metroid SNES
S por 4 Selten: gute MCD-Games Flashback SNES
T - >
. 1994 stand bis zur Ausscheidung unserer WM-EIf ganz im Zeichen Die besten Rennspiele
des FuBball. Somit war es nicht verwunderlich, daB etliche Hersteller Virtua Racing Deluxe MD 32X
Road Rash 3p0
Soccer-Games auf den Markt warfen. ,FIFA Int. Soccer’ (SNES, MD) und 7t
Ly - Die besten Sportspiel
World Cup Striker' (SNES) sind jedoch die einzigen erwahnenswerten Titel o t G - N:BeA J:\en L SNES/MD/GG/GB

Anders sah es mit amerikanischen Disziplinen aus: ,NBA Jam' (SNES, MD, John Madden 95

Nachschub fir die ...
GG, GB) stellte mit reichlich Action und Vierspieler-Modus alle bisherigen gL o

Baskettballspiele in den Schatten. ,NHL Hockey ‘94" und ,Madden NFL '94'
(beide SNES, MD) erganzten die amerikanische Sportpalette. Auch das 300

wurde mit einem ausgezeichneten ,John Madden Football’ versehen

Die besten Adventures
Final Fantasy 3 SNES
Landstalker N MD

Die besten Simulationen
Sonic Spinball MD/GG

Wahrend Becker wieder auf- und Stich unterging, spielten SNES-Freaks Psycho Pinball MD

s

... Wohnzimmersportler

,Smash Tennis'. Und wenn es dann mal regnete, konnte man mit ,PGA Tour Die besten Strategiespiele

P I 2 SNES
Golf lIl" (MD, Teil 2 auf GG) auch im Wohnzimmer einlochen D?Je\:;us MD
[ T A Smash Ten-
" nis hat sich Die besten Priigelspiele
den Pokal Super Street Fighter 2 SNES/MD
King of Fighters 94 Neo Geo

<2 redlich ver- n
C dient \ @



ERIL O P S

Die gréBten Flops

Nun, davon gab es einige.

Viele Spiele wurden den an sie gestellten
Erwartungen nicht gerecht, etliche Hersteller lobten
Ihr Produkte vor dem Erscheinen in den siebten
Himmel. Wir beschranken uns bei dieser kurzen
Auflistung nur auf die wirklich ideenlosesten,
unspielbartsen, niveauloseten, grafisch
schlechtesten, langweiligsten, blédesten, atzensten,
die einfach grottenschlechtesten Games.

Obwohl uns gerade in der letzten Zeit eine Flut
unterdurchschnittlicher Spiele erreicht hat, sind die
aufgefthrten Titel ein bunter Querschnitt durch das
Videospieljahr 1994.

Real Pinball 3D0 Simulation
Dragons Lair 3DO/CD-i  Action/Adv.
Proph. Viking Child GB Jump&Run
B. Stroker’s Dracula SNES/MCD Jump&Run
Last Action Hero SNES Action
Space Ace SNES Adventure
Spectre SNES Action
Prize Fighter MCD Sport

Incr. Crash Dummies GG Action
Barkley: S.U. & Jam! MD Sport

Strategi
Adventures

.Keme Durreperiode hatten die Gehirnzellen-Akrobaten. Allerdings tat sich nicht viel auf den
Kleinstkonsolen. ,Castle Quest’, ,Monster Max’ (beide GB) sind hier die einzigen Highlights

,Ecco 2’ tauchte wieder auf und lieBen MD-User Unterwasserabenteuer bestehen. ,Sonic Spinball’ (MD, GG)

e/Simulation/

Pr\’jgre]

spi

. Im Genre der kampfenden Pixelfiguren war es 1994 mit am bewegtesten. ,Mortal
Kombat 2" entfachte die Indizierungs-Diskussion, denn nach nicht mal einem Mo-
nat wurde es von der BPjS vom Markt entfernt. Capcom rieb sich die Hande, denn ,Su-
per Street Fighter 2" (SNES, MD) ist damit im 16-Bit-Bereich nahezu konkurrenzlos. Da
reichen auch die Wrestling-Spektakel ,Saturday Night Slammasters’ (SNES) und ,WWF
Raw' (SNES, MD) nicht heran. ,Clayfighter” (SNES) konnte die Massen zu Jahresbeginn
noch begeistern, die Umsetztung aufs MD war jedoch ein SchuB in den Ofen. Genauso
wie bei ,Dragon’ - auf dem SNES empfehlenswert, auf dem Mega Drive wesentlich
schlechter. Neo-Geo-Fans bekamen ebenfalls Spielenswertes mit King of Fighter ‘94"
geliefert. Der Grafikhammer steht aber (noch) in den Spielhallen: Killer Instinct’ wird es

fur daheim nicht vor nachsten Herbst geben.

Jump&Run

U ONKETRNG] Hipf-und-Spring-
T .Freunde kamen
o= voll auf lhre Kosten
Zwar war es zu Jahresbeginn mit ,Aladdin’,
Toejam & Earl 2* (beide MD) und ,Sonic
(D' (MCD) noch recht ruhig. Das anderte
sich aber schlagartig mit ,Sonic 3'. ,Mr.
Nutz' stopfte auf dem SNES das Fruhlings-
loch. Das total abgedrehte ,Dynamite
Headdy' (MD) lautete spater den Herbst
ein, welcher mit dem Steckmodul ,Sonic &
Knuckles' dem Medium Videospiel neue
Impulse gab. Das ,Dsc|

MD) gab es inzwischen auch zu erstehen
Altstar | Pitfall’-Harry (SNES, MD) und das
brilliante ,Earthworm Jim’ (SNES, MD)
wurden inzwischen fleiBig auf die Weih-
nachtswunschzettel geschrieben, doch
dann kam ES endlich: ,Donkey Kong
Country’ setzte neue Grafik-MaBstabe auf
dem SNES und konnte (fast) auf ganzer Li-
nie Uberzeugen. Kinofreunde und SNES-
Besitzer erhielten zudem die Action/
Jump&Runs ,S. Return of the Jedi’ und ,In-
diana Jones Greatest Adventures'. Klein-
konsolen-User erfreuten sich dafir an
,Donkey Kong' (GB) und ,Cool Spot’ (GG).

kam a\§ eine Simulation der flipperi-
gen Art auf den Markt. ,The Lost Vikings' bahnten sich vom SNES Ihren Weg aufs MD. ,The Horde' ist das erste brauchbare Action/Strategie-Game fiirs
3D0 geworden. Einen Aufschwung verzeichneten wir auf dem Adventure- und Rollenspielsektor: Landstalker’, ,Shining Force 2' (beide MD), ,Ultima 6"
(SNES) und das geniale ,Final Fantasy 3' (SNES, leider nur Import). ,Gods’ und ,Dune 2 (beide MD) haben hier noch eine gehérige Portion Ac-
tion im Game. Die ,Ich bau mir meine Welt'-Games ,Sim City’ und ,Populous 2' (beide SNES) fesselten ebenfalls lange vor dem Screen.

1994 war das Jahr
l ) der Umbriiche: Die
ersten ,groBBen’
Konsolen kamen
auf den Markt,
Deutschland wurde
von Brasilien als
FuBball-
Weltmeister
abgelost, und die
erste GAMEPRO
kam am 26. August
in den Handel.
Nutzen wir also
den kalendarischen
Jahreswechsel, um
die Tops&Flops der
Videospielszene 94
zu nennen. Blicken
wir also zuriick auf
das vermutlich
letzte Jahr der 16-
Bit-Konsolen und
freuen uns zugleich
auf das baldige
Erscheinen der

32- und 64-
Bit-Gerate.

Eine der bizarrsten Ak-
tionen des Jahres:
Earthworm Jims Ritt
auf dem Hamster

‘ . -




Die Menschheit
wird mit einer un-
heimlichen Bedro-

hung konfrontiert:
Snatcher!

n Japan hat ,Snatcher”

eine lange Vorgeschich-

te. Bereits ‘88 erstmals
auf NEC-PCs erschienen, gehort
die '91er PC-Engine-Fassung zu
einem der beliebtesten Spiele auf
der Japanokonsole
Die postapokalyptische Stadt
Neo-Kobe wird von Snatchers
heimgesucht. Diese geheimnis-
vollen Biodroiden ermorden
namhafte VIPs, um ihre Identitat
anzunehmen. Gillian Seed von
der Spezialeinheit 2
JUN.K.ER. muB sie (e
identifizieren und aus s
dem Verkehr zie-
hen. Die span-
nende Story

reichen inter-
aktiven Zei- i
chentrick-Ad-
venture-Krimis wirde
jeden Romanautor

-B1 5817
-r2ageay
-AD 2548
-OH 763
-4o 2548
-ET 7683

vor Neid erblassen lassen. Sie er-
zeugt eine faszinierende Atmo-
sphare, die es verdient hatte, auf
der Kinoleinwand zu erscheinen
Inspiriert von Filmen wie Blade
Runner, Terminator und Akira, ist
die futuristische Geschichte von
der ersten bis zur letzten Szene
absolut fesselnd — und wegen ei-
niger Gewaltdarstellungen nichts
; fur kleine Kinder

Nachdem Seeds Partner
ks den Snatchern zum Opfer
fiel, muB er Hinweise auf-
stébern, Beweisstlcke si-
cherstellen, Informanten be-
fragen und Verdachtige ver-
hoéren. Dennoch ist das Spiel kein

he Handlung und At-
re, genialer CD-Sound, .
toller Grafikstil d

Links: Verschiedene Indizien
miissen zu einem il

W

langweiliger Behordensimulator
Denn Seed liefert sich einen
spannenden Wettlauf mit den
Snatchern, standig in Gefahr,
von ihnen beseitigt zu werden
Dabei kommt es haufig zu ac-
tiongeladenen Shootouts. Wird
er das Geheimnis der Cyborgs
|6sen kénnen? Und was hat die
schreckliche ,Katastrophe’, die
von russischen Genlabors ausge-
hend die halbe Weltbevolkerung
ausradiert hat, und Seeds ratsel-
hafte Amnesie mit der ganzen
Sache zu tun?

Per Menu kénnt Ihr Befehle wie
look, investigate, talk, move
usw. auswahlen, um die Aktio-
nen Seeds zu bestimmen. Sehr

Aus der Menuleiste
kénnt thr die passend-
ste Aktion aussuchen.
Raumbeschreibungen
werden unten einge-
blendet, bei Dialogen
von CD sind dort die
beteiligten Personen
zu sehen

‘mehr kann man nicht ver-
en ... von einem interakti-
ven Zeichentrickfilm

einsteigerfreundlich ist, daB man
Orte, an denen es noch etwas zu
entdecken gibt, nicht
verlassen kann
, Adventure-Freaks
& werden sich
- E,v, vielleicht et-
P ITE was an dem
» Mangel an
»” wirklich kniffligen
Ratseln stéren, denn
die meisten Stellen kann
man durch konsequentes Durch-
probieren aller Menupunkte mei-
stern. Oft lauft die Handlung in
non-interaktiven Sequenzen ab,
die Endsequenz ist sogar ganze
30 Min. lang. Dialoge und Hand-
lungssequenzen, in die Ihr nicht
eingreifen koénnt, kommen kom-
plett gesprochen von CD
Doch Vorsicht: Sehr gute Eng-
lischkentnisse sind fur Snatcher
unbedingt erforderlich
Klaus-Dieter Hartwig

Bei den SchieBereien am Ende zeigt
sich, ob Ihr iry_v Hauptquartier auch
fleiBig Eure Ubungen gemacht habt

werden

Die japanischen Anime-Grafiken erzeugen gedie-
gene Cyberpunk Atmosphére

Pompése CD-Sounduntermalung, sollte man unbe-
dingt an die Stereoanlage anschlieBen.




Ab und an findet
man &uBerst
praktische Gegen-
stande auf den
Planeten

Wollten wir
» ! nicht alle
schon mal

ein fremdes

v Sonnensy-

stem aus
dieser Per-
spektive
ansehen?

Achtung Leute! Hier
kommt gute Laune
auf einer CD. End-
lich kénnt Ihr das
3DO richtig nutzen!

tellt Euch vor, Ihr

kommt von einem weit

entfernten Forschungs-
planeten zurtick zu Mutter Erde
und muBt sehen, daB Eurer ge-
liebter Heimatplanet unter einem
undurchdringlichen roten
Schutzschirm liegt. Als ob das
noch nicht genug ware, erfahrt
Ihr, daB der Schirm ein soge-
nannter Sklavenschirm ist, den
die momentanen Eroberer der

r

& Grafik, keine Untertitel, i
lige durchs All, nur fiir J

inge Fl
Englisch-Experten

Galaxis allen Vélkern anlegen,
die nicht an ihrer Seite kampfen
wollen. Zum Gluck findet sich im
Captain der Erd-Orbitstation ein
tapferer Kerl, der sich bereit er-
klart Euch im Kampf gegen die
Unterdriicker zu helfen. Da Ihr
allein wohl kaum eine Chance
hattet, muBt Ihr Euch nun in be-
ster ,Starflight'-Manier auf die
langwierige Suche nach potenti-
ellen Verbiindeten machen. Zu-
satzlich will auch Eurer Raum-
fahrzeug mit kostspieligen Ver
besserungen bedacht werden,
die nur Ubers Rohstoffsammeln
auf geeigneten Planeten finan-
ziert werden kénnen.  Auf Eurer
Reise kreuz und quer durch die

Eine kleine Auswahl (un)netter Aliens

ter Ver-
wandter der Kilrathi ist er natiirlich
ein tapferer Kimpfer (mit jap. Akzent)

Vorsicht! Diese Nebenrasse der Ur-
Quan ist duBerst ungemiitlich!

Die llwrath halten sich selber fiir das

A X |

S (-

Die Yehat sind nicht so recht

Die Vux sind eine freundliche Rasse
von Planzenwesen, die eng mit den
depressiven Utwig befreundet sind

Echt nette Jungs diese Zog-
Fog-Pik. Immer hilfsbereit!

absolute Bése. Sind recht

OL 1i

Galaxis lernt Ihr tUber ein Dut-
zend verschiedener Rassen ken-
nen, die allesamt ihre Eigenhei-
ten haben (und fast immer zum
schmunzeln anregen). Manche
kann man (in duBerst witzigen
Dialogen) auf seine Seite ziehen,
andere geben nur Informationen
(z.B. Uber schicksalsentscheiden-
de ,Devices’), und wieder andere
bekampfen einen (in den gut
spielbaren Raumschlacht-Ac-
tionsequenzen) mit auBerster
Harte. Bis |hr endlich Eure Streit-
macht zusammen habt und den
Fieslingen gehorig zeigen kénnt,
wo der Hammer hangt, geht der
eine oder andere Tag (Realzeit)
ins Land. ,Star Control
I1” ist eines dieser Ga-
mes, die man Sonntag
nachmittags anfangt,
und dann voll
Schrecken feststellt, daB
es plotzlich schon Mon-
Die
Story und das Gesamt-
konzept sind einfach
genial! Die gelungene
Mischung aus Rollen-
spiel und Sci-Fi-Adven-
ture mit Actioneinlagen

tag morgens ist

Ge

Der feindliche Zerstérer
versucht gerade mit einer
Ringbombe unser Schiff
zu zerstéren

STAR CONfLe] S

Die Grafik nutzt das 3DO leider Gberhaupt nicht
Trof

jal! Alle Aliens haben ihre eigenen Sprecher
mit Akzent, genialer Wortwah! und Sprachwitz.

story, lustige Aliens, gute
" Steuerung, super Sprach-
ausgabe, 10 Speicherplat

kann vollkommen Uberzeugen
Ein Gag jagt den anderen, und
trotzdem wird’s nicht lacherlich
Die Steuerung der ganzen Ange-
legenheit ist denkbar einfach
Nur zwei Knopfe reichen aus um
alles Wichtige zu erledigen. Die
Grafik wird zwar (obschon die
Aliens wirklich hervorragend ge-
troffen sind) den Fahigkeiten des
3DO nicht im geringsten ge-
recht. Dafur ist die akustische
Seite umso besser: Alle Aliens
haben glasklare Sprachausgaben
mit unterschiedlichsten Akzenten
und einem meist sonderbaren
Sinn far Humor. Und hier kom-
men wir auch schon auf einen
der negativen Punkte: Das Game
ist nur was far gut englisch spre-
chende Spieler, da die Sprach-
ausgabe nicht untertitelt wird!
Ansonsten ist das Game einfach
genial und wird Euch sicherlich
viele amusante und schlaflose
Néachte bereiten

Maris Feldmann

| =
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“mmm wochenlang und selbst ein
lauf macht noch viel SpaB3!

m zweckdienlich und nicht zu schlecht.

654321




MEBMHWE

\ l Hier ist

das PaB-
X wort fiir
Mission

Die Programmie-

Nr. 3

m 25. November 1996
Der Diktator Ivan Retovitz
bedroht die Welt mit dem
nuklearen Overkill. Daraufhin wird
von den Fuhrungskraften der an-

deren Lander die Operation ,Red
Zone" ins Leben gerufen: Ein bis
an die Zahne bewaffneter Hub-
schrauber soll den Start einer
Atomrakete zu verhindern

Der Bosewicht selbst wird im Vor-
spann grafisch imposant in Szene
gesetzt: In voller BildschirmgroBe
gestikuliert er absolut ruckelfrei
Dusenjager und Panzer ziehen nicht
minder eindrucksvoll iber den Bild-
schirm. Das Ganze wird zwar nur
in zwei Farbtonen dargestellt, die
technische Leistung bleibt aber
dennoch beachtlich

Im Spiel selbst sieht man das ganze
Geschehenvon oben, soweit nichts
Neues. Doch sobald der Hub-
schrauber in der Luft ist, darf
gestaunt werden: Die gesamte
Spielflache wird ruckelfrei gedreht!
Einfach fantastisch!

Die Insgesamt zehn Missionen

Technik brilliant, das Ga-
play sehr fair, Spielerherz,
was willst du mehr?

umfassen ein breites Spektrum an
Aufgaben: Zerstoren, Einsammeln,
Spionage etc.. Das Waffenarsenal
stellt normale Munition und drei
verschiedene Raketentypen zur
Verfugung, deren Menge natur-
lich begrenzt ist

Um die Orientierung zu erleich-
tern, ist rechts oben im Bildschirm
ein kleiner Radarschirm unterge-
bracht. Zudem gibt es eine Karte,
auf der alle wichtigen Punkte ver-
zeichnet sind. Auch der jeweilige

Gewalt wohin

Effekthascherei schén und gut,
aber bitte ohne Atomraketen !

CANIZPRS

man blickt ...

Der Schurke hat gut lachen: In finf
Sekunden ist Weltuntergang!

"2u reali he Gewaltdar-
stellung, damit fiir Kinder
absolut ungeeignet!

Auftrag und Hintergrundinforma-
tionen konnen wahrend des
Einsatzes abgerufen werden

Im Spiel stecken jede Menge De-
tails: Im Wasser fahren Schiffe, die
auf den Hubschrauber schieB3en,
um sich anschlieBend mit voller
Geschwindigkeit aus dem Staub
zu machen. Die kleinen, herum-
laufenden Soldaten werden bei
BeschuB ersteinmal (erschreckend
gut animiert) von den Beinen
gefegt, bevor sie tot zu
Boden fallen

Der Hubschrauber vetragt
mehrere Treffer, dabei
gehen aber mitunter der
Radarschirm, die Raketen
oder auch der Heckrotor
zu Bruch. Wenn der Hub-
schrauber dann zerstort
am Boden liegt, ist es vor-
bel, denn man hat nur ein
Leben. Zum Gliick gibt es
nach jedem geschafften
Level ein PaB-
wort, das Spiel
ist aber auch i
so noch sehr

&

Bilder sa-
gen mehr
als Worte:
Der
Atompilz
als Game
Over-Se-
quenz.

Gameplay [6 5 4

 Wenn lhr
‘aufhren. Auf Frust fogt immer wieder Lust, weiterzukommen!

Die Grafiknote wird vor allem durch die brillante Technik (Vor-
spann-Animation, Zoomeffekte etc.) bestimmt.

Die vorhandenen Soundeffekte sind
Digisounds. AuBerdem klingen sich

Spieler
Hersteller
Prei

rer von ,Zyrinx’
ziehen bei die-
sem Spiel alle
Register ihres
technischen
Kénnens. Zum
Gliick wurde das
Gameplay dabei
nicht vergessen.

schwierig. In einigen Missionen
muB man sich teilweise zu FuB
durchzuschlagen. Die Perspektive
und die gewaltvolle Darstellung
wird dabei beibehalten
Red Zone ist technisch gelungen,
spielerisch durchdacht, aber sehr
brutal und blutig!

Magnus Kalkuhl

3

‘steuer - und das ist bei der
man iberleben will)!

dm-lmwﬁnm habt, kénnt Ihr nur schwer wieder

GRNSIRRANSSEN 2 1
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es gibt aber keine
ie Musikstiicke zu &hnlich.




" Action-Spezialisten
Factor 5 schaffen mit ihrem

er einen Amiga sein ei-

gen nennt, dem wird

zweifelsohne der Na-
me Turrican ein Begriff sein. Fac-
tor 5 erlangte mit der dreiteili-
gen Action-Serie, die auf einem
C-64 Spiel basiert, geradezu
Kultstatus
Die ganze Galaxis ware wieder
einmal dem Untergang geweiht,
ware da nicht Bren Mc Guire,
seines Zeichens Chef der USS
Freedom Forces. Sein Turrican-
Kampfanzug verwandelt ihn in
ein mobiles Waffenarsenal, mit
dem er gegen ,Die Maschine’ in
die Schlacht zieht. Neben den

werden, besteht die Moglichkeit,
thn in ein minenlegendes Ener-
gierad zu verwandeln. Ein be-
sonderer Clou ist das Plasmaseil,
das lhr jederzeit in sémtliche
Richtungen auswerfen und an
Wande und Decken heften
konnt. Damit kénnt Ihr Gber Ab-
griinde schwingen oder schein-
bar unerreichbare Plattformen

erklimmen

ingsbediirftige Steue-

g des Plasmaseils, man ver-

drei Waffensystemen, Smart-
bomben, Homing-Missiles und
Schutzschilden, die selbstver-
standlich via Extras erworben

Dreizehn umfangreiche Level las-
sen keine ruhige Minute auf-
kommen. Ob Uber oder unter
Wasser, auf schwebenden Platt-
formen in den Wolken, futuristi-
schen Genlabors oder giganti-
schen Alienlabyrinthen, tGberall
wimmelt es nur so von
Monstern, Mutanten
und Maschinenwesen
die Euch das Leben zur
Holle machen

Schrottplatz be-
kommt es unser
Held mit einer
Horde von End-
gegnern zu tun

Uber den Wol-

ken muB die

Freiheit wohl
gr I

sein ...

g

Flammendes In-
ferno: Das Rad
hinterlaBt eine

Spur der Ver-

Die Krake nichtung

zéhlt zu den

imposante-

sten End-

gegnern

Fir Action-Fans ist die Teutonen-
ballerei uneingeschrankt zu
empfehlen. Wer sonst kein-
Freund von martialischem Geha-
be ist, kommt dank der Jump
&Run-Elemente auch auf seine
Kosten

hinisch hervorragend, ein

fiir Action-Fans, viele ver-

steckte Bonusrdume
Turrican reizt die Sega-Hardware
machtig aus. Gewaltige Sprite-
mengen, blitzsauberes
Parallax-Scrolling und

Klaus-Dieter Hartwig

(ECA
e}

ungewohnliche Spe-
zialeffekte lassen Arca- P \
defeeling aufkommen i " -

Im Vergleich zur Kon- I_\/[L:G/_\L "LU l‘\lil
kurrenz erreicht Turri- e
can nicht die Origina-
litat eines ,Gunstar
Heroes' oder die tech-
nische Brillianz von
Probotector’
schldgt es letzteres ir
der Spielbarkeit. Was
auf jeden Fall besticht,
sind die zahl-
reichen ver-
steckten Extras J§ 6 5 4
und Bonusrau-
me. Eine Stati-
stik am Ende
jeder Welt gibt
AufschluB
erpalBte Net

4

dafir d
Dreizehn Level sorgen fiir anhaltenden SpielspaB, zusitzlich
gibt es noch einiges zu entdecken.

Technisch beeindruckend, aber der Grafikstil ist nicht sehr gut
gelungen.

S 2

Musiken und Soundeffekte gehdren mit zum Besten, was es bis-
her auf dem MD zu héren gab.

iber

Speicher.
Erhaltlich




Allein bereiten viele Spiele einen RiesenspaB, doch erst zu mehreren kocht die Stimmung tiber. Wenn sich
gar vier Leute bei einem Autorennen um die Treppenplatze streiten, zu dritt ihre Kung-Fu-Kiinste auspro-
bieren oder im Quartett Tennisschlager schwingen, dann ist richtig Freude angesagt. Fiir das geniale Spiel-
vergniigen in der Gruppe benotigt man allerdings einen Mehrspieler-Adapter. Da es davon verschiedene
gibt und nicht jeder mit allen Programmen harmoniert, haben wir fir Euch die gangigsten unter die Lupe

genommen. Zusatzlich findet Ihr eine Liste fast aller Mehrspieler-Games fir SuperNES und Mega Drive

Vor einigen Jahren waren
Konsolenspieler schon froh,
wenn ein Programm einen
Zweispieler-Modus hatte.
Heutzutage diirfen sich gar
bis zu acht Leute gleich-
zeitig vergntigen.

Honest Super Multitap

Eine absolute Katastrophe
ist das aus Japan importierte
~Honest Super Multitap”.
Zwar weist dieser Adapter ein
R chickes Design auf und ist sehr
handlich, doch viele, viele Programme wollen part-
out nicht mit dem kleinen Teil laufen. Stindig
stiirzt beispielsweise ,Smash Tennis’ ab - inmitten
eines Matches! Andere Games lassen sich erst gar
nicht mit mehr als zwei Pads starten. Uns bleibt
nichts anderes iibrig, als vor dem Teil zu
warnen. Preis: ca. DM 65

ERHALTLICHE MEHRSPIELER-GAMES

Hudson Super Multitap

Den ersten Mehrspieler-Ad-
apter produzierte Hudson
Soft. Das ,Super Multitap”

ermoglichte es erstmalig, Spiele mit bis zu fiinf Leu-
ten gleichzeitig zu spielen. Eines der ersten Program-
me, das die Mehrspieler-Funktion unterstiitzte, war
Jimmy Connors Pro Tennis Tour’. Leider ist Hudsons
Adapter nicht gerade der kompakteste. Durch seine
langliche Form nimmt er viel Platz weg. Doch was
soll's, schlieBlich ist er recht zuverlassig. Nur mit
Spielen von ,Electronic Arts’ treten zuweilen Proble-
me auf. Preis: ca. DM 70

Fire Tribal Tap

Die Firma Fire hat es sich zur Tu-
gend gemacht, gute, bereits er-
héltliche Geréte preiswert nach-
zubauen und teilweise sogar zu

verbessern. So konnten wir uns vor lingerem iiber
den X-Terminator' freuen, der seinerzeit das ,Action
Replay’ in den Schatten stellte. Das ,Tribal Tap” ist
zwar kaum billiger als der Hudson-Soft-Konkurrent,
doch ist er ganz offensichtlich der bislang zuverlés-
sigste Mehrspieler-Adapter. Keinerlei Beschwerden
sind uns zu Ohren gekommen, und die tégliche Pra-
xis offenbarte keine Méangel. Preis: ca. DM 65

Name

Barkley: Shut up and Jam!
Der Herr der Ringe
Dragon

FIFA International Soccer
Jimmy Connors Pro Tennis Tour
Madden NFL ‘94

Madden NFL '95

NBA Jam

NBA Live 95

NHL Hockey ‘94

NHL Hockey 95

Saturday Night Slammasters
Secret of Mana

Smash Tennis

Soccer Shootout

Street Racer

Super Bomberman

Super Bomberman 2
Super Family Tennis
Super Final Match Tennis
Super Formation Soccer Il
World Cup Striker

WWF Raw

(GhN

{ 40

Sega Multiplayer
Sega und Electronic Arts brach-
ten Mehrspieler-Adapter her-
aus, die zueinander nicht véllig
kompatibel sind. So war das
Staunen groB, wenn man zum
Beispiel ein EA-Programm spielen wollte, aber nur
den Sega-Adapter besaB, mit dem das Spiel nicht
funktionieren wollte. Mit dem neuen ,Sega Multi-
player” laufen gliicklicherweise alle Spiele. Wer
zwei dieser Adapter besitzt, kann manche
Games sogar mit bis zu acht Leuten si-

multan zocken! Preis: ca. DM 70

EA 4-Way-Play
Electronic Arts’ "4-Way-Play"-
Adapter macht vielen Mega-
Drive-Besitzern Kummer. Mit
den hauseigenen Programmen wie ,NHL Hockey’
oder ,Madden NFL' vertragt sich das Gerét natiir-
lich prima. Bei einigen Fremdtiteln treibt's aber so
seinen Schabernack. Mal sprechen manche Feuer-
knopfe (vor allem bei 6-Button-Pads) nicht an, mal
will der Adapter nicht anerkannt werden. Deshalb
kommt der 4-Way-Play auch lediglich fiir die Leute
in Frage, die ausschlieBlich EA-Games
zocken. Preis: ca. DM 75

e

ERHALTLICHE MEHRSPIELER-GAMES

Sparte Spieler Name Spate Spieler
Fun-Basketball 1-4 Barkley: Shut up and Jam! Fun-Basketball 1-4
Rollenspiel 1-5 Bill Walsh College Football Football 1-4
Kung-Fu 1-3 Dino Dini’s Soccer FuBball 1-4
FuBball 1-5 Dragon Kung-Fu 1-4
Tennis 1-4 FIFA International Soccer FuBball 1-4
Football 1-5 FIFA Soccer ‘95 FuBball 14
Football 1-5 Gauntlet IV Action 1-4
Fun-Basketball 14 General Chaos Fun-Action 1-4
Basketball 1-4 Hyperdunk Basketball 1-8
Eishockey 1-5 IMG International Tour Tennis Tennis 1-4
Eishockey 15 Madden NFL 94 Football 1-4
Wrestling 14 Madden NFL ‘95 Football 14
Rollenspiel 13 Mega Bomberman Action 1-4
Tennis 1-4 Micro Machines 2 Rennspiel 1-8
FuBball 14 Mutant League Hockey Fun-Eishockey 14
Rennspiel 1-4 NBA Jam (auch Mega-CD) Fun-Basketball 14
Action 14 NBA Live 95 Basketball 1-4
Action 1-4 NHL Hockey ‘94 (auch Mega-CD) Eishockey 1-4
Tennis 14 NHL Hockey '95 Eishockey 14
Tennis 1-4 Pete Sampras Tennis Tennis 1-4
FuBball 14 Ultimate Soccer FuBball 1-8
FuBball 1-5 Wimbledon Tennis 1-4
Wrestling 1-4 WWF Raw Wrestling 1-4



1978-1994:

Ein Modul fiir GB,
Super GB und Super
NES? Wie soll das
denn gehen?

anz einfach: Es ist ein
Game-Boy-Spiel, das na-
turlich auf Nintendos
Keksdose (via Link-Kabel auch zu
zweit gegeneinander) und dank
Adapter auf dem SuperNES ge-
spielt werden kann. Neu ist
allerdings, daB es einen SNES-
Modus gibt, in dem der ganze

AUSFLUG

—

B

Screengenutztwird. Alsodrei Spie-
le in einem — das verspricht jeden-
falls die Werbung.

Letztlich istes aber ,nur’ das fossile
.Space Invaders” aus alten
Videospieltagen (Mario war noch
nicht mal ein Bit im Rechner
Miyamotos). Reihen von AuBerir-
dischenversuchen den Boden eines
Planeten zu erreichen. |hr vertei-
digt das Terrain heldenhaft mit
einem simplen Geschiitz — es ist
lediglich Einschusssig. Fur jeden Tref-
fer gibt's Punkte, somit st der tiefe
Sinn des Spiels nur die Jagd nach
einem neuen Highscore. Ist eine
Angriffswelle besiegt,
kommt die nachste — kei-

Damals
wurde am
Automaten
dank einer
Plastik-
Uberleg-
scheibe das
Schwarz-
weiB-
Geschehen
farbig ge-
macht

ne Bonusstages, nur schnelleres
Gameplay. Was vor Jahrzehnten
Menschenmassen anzog, wirkt
heute wie lauwarmer
Kaffee.FlrNostalgie-
Videoten mit Super-
Game-Boy ist das Spiel
ein MuB, denn alle De-
tails des Automaten
wurden Ubernommen -
sogar die FarbUberleg-
scheibe wird simuliert. Ftr
moderne Baller- und

SPACE
Gameplay

INYADES

Actionfreaksist das Game
kaum zu empfehlen, denn
viel Abwechslung wird
nicht geboten

Zielen, schieBen, almveldlen. zielen... Ausgefeilt ist es wirklich
) nl:M. aber dlnhaus kurzweilig.

Drei Modi in einem Game, sogar inklusive vielfaltiger Darstellun-
gen, schin gemacht.

So klang Vldeorsxflelsound, als Eure Eltern noch jung waren.

Heutzutage wirkt's eher gravenhaft.

H /

\_/) _,E /a0
Der Krieg der
Sterne fiir Segas

32-Bit-Rebellen.

or der Schelte erstmal

ein Lob: Die Umsetzung

des,Star Wars'-Automa-
tenist den Sega-Mannen ganz gut
gelungen, selbst die 3-D-Grafik des
Vorbilds muBte relativ wenige Fe-
dern lassen
All dies konnte jetzt in einhelligem
Jubel enden, wenn nicht Segas
Automat eines der ibelsten Mach-
werke der japanischen 3-D-
Spezialisten gewesen ware: Statt
die monstros gute Filmlizenzin ein
Spektakel voll beeindruckender
Grafiken und Spielbarkeit pur zu

coee 10000

—

verwandeln, stellt der lieblos
zusammengeschusterte Shooter
selbst hartnéackige Sternenkrieg-
Fans auf eine Geduldsprobe. In
vier lacherlich gehaltlosen Leveln
harrt Ihr genervt auf einen Tie-
Fighter nach dem anderen — Level
sind dann geschafft, wenn Ihr im
knackigen Zeitlimit eine bestimm-
te Anzahlvonimperialen Schergen
ins Videospiel-Jenseits geschossen
habt. Virtua-typisch kénnt thr zwi-
schen Cockpit- und AuBenansicht
wahlen, doch im Endeffekt reicht
beharrliches Starren auf das Fa-
denkreuz und ein Stakkato-
Daumen. Im Uberflussen Zweispie-
ler-Modus mussen sich gleich zwei
Piloten die komplexen Aufgaben
P teilen. Spielerische Glanzpunkte
wie Ausweichen und Verfolgen
sind ebenso selten wie schlecht
spielbar — wenn sie nicht durch
einen der vielen Programmfehler

gegen Goliath:
Angriff auf den
Sternzerstérer

unmoglich gemacht
werden. Selbst den
Konvertierern muB3 die
spielerische Leere Ihres
Babys aufgefallen sein,
und prompt wurde ein
32X-Modus mit acht
Leveln und etwas ver-
besserter Spielbarkeit 2 -
dreingegeben. Nur der 8@ 3 2 1
rettet denn auch ,Star o e frech doch poch
Wars' vor dem schwar- M.ep-ppnzzx Vlrlln!emvllelnhlemnldnmebriphl
zen Loch der vélligen AF 6 5 4 3 2 1
Uberflussigkeit. Echte E
Sternenkrieger harren
entweder auf einen bes-
seren Nachfolger — oder
ergbtzen sich an
Nintendos famosem
,StarWing’, dasin einem
Level mehr SpaB macht
als das komplette , Star
Wars Arcade”

Julian Eggebrecht

der Suche nach dem niich-
‘dem Todesstern wird's unfair.

Eine Orgie in grau - wo sind die 256 oder gar 32000 (!) Farben
des 32X geblieben? Die wenigen 3-D-Objekte sind detailarm.

Arghh, den firchterlich rauschenden Titelsound blof nicht Gber
Anlage héren, Effekte und Musik? Lieblos bis mittelmaBig.

Spiel
Hersteller

Level
Schwierigkeit
Continu
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Es ist geschafft: lhr
haltet die fiinfte Ausgabe E
GAMEPRO in der Hand - ein

zum Feiern! Und der perfekte AnlaB,
Euch die Denker, Lenker und Macher hinter

urer
Grund

GAMEPRO vorzustellen. Vorhang auf fiir einen X
Spaziergang hinter die Kulissen! ¥ ( ‘ )

Og.
* Der Fahrer vom Kurierdienst guckt etwas verstért, als er den er- ”;

N
sten Stock im Haus-HeilwigstraBe 39 verlaBt ~ sitzen da doch ein = \\‘:“

Tr‘. P

|

AN
el

Haufen Leute um einen Fernseher und

vergntgen sich wahrend der Ar- o < .

beitszeit'mit Videospielen! Ist dies das Paradies auf Erden?
Nein, nicht ganz - denn hinter der verspielten Fassade lauert reichlich harte Arbeit. Alles
beginnt mit der Planung. Etwa sechs Wochen vor Erscheinen der GAMEPRO laufen bei uns die Telefone heiB und
die Postboten sich die Sohlen ab: Material muB ran! Pressemeldungen werden gesichtet, Firmen angerufen - 98
- Seiten wollen wieder komplett gefiillt sein. Da ist auch die Anzeigenabteilung gefragt, W'erbu_ng ranzu-
URsar CHerradaktaur " schaffen - sanst muBtet Ihr fir Eure GAMEPRO etwa das Doppelte hi;b!énern!

::tzz'i:‘i:; r:asfzh“’,? Zeit: EVT (Erstveréffentlichungstag’) minus 5 Wochen. Chefredakteur Reza strahit: Der ,Plan’ ist dicht.
reip- v b1
tisch aufgeraumt, Haa- Dieses heilige Sttick Papier enthalt dié Themen, Umféange und Plazierung aller Beitrage und An-

B CERBIULAIdE zeigen. Hier steht auch schwarz auf weiB drin, wer was wo wann warum und wie ausfiihr-
lich zu testen und zu schreiben hat - keine Chance, sich die Handgelenke*beim
Daumchendrehen zu ruinieren! Und so stapeln sich im Testra.um die Redakteu-

re zwischen den Konsolen: die neuen Gafqés wollen gewissenhaft gete-

* stet sein. Bei dieser Gelegenheit werfen wir aud.m unseren ,Grab-

entspannten Gesichts-
ausdruck aufgelegt!

Volontar Maris feldmann bei

der Lektdre eines Konkurrenz- - &
blattesgus dem nahen Westen. J

Warum ihm ausgerechnet da-

bei die Augen zufallen, ent-

zieht sich allerdings tinserer”

: Kenntnis ...

Volontar Magnus
Kalkuhl bei seiner alla-
bendlichen stillen Andacht,
heute zum Thema ,Gleichberechtigung’
Magnus glaubt tbrigens bis heute, daB ein
SuperNES-Mannchen und ein Me-
ga-Drive-Weibchen bei artgerechter
Haltung gemeinsame Nachkommen
hervorbringen kénnen ...

Rechner’ an und knipsen’ reichlich Bilder, die wir gle
an unseren Confputern weiterbearbeiten.

ich

. i Auch nebenan herrscht Hektik: Die
h g Kolleginnen

o d g -




[TEN:

PRO

der Abteilung Grafik und Lay-

out stirzen sich mit Feuereifer auf den Die Zeichensprache

neuen GAMEPRO-Plan und bauen Musterseiten dedApeeidenaielingielmon, -
d Py licht zeitsparende Kommunikation innerhalb
aller Beitrage am DTP-Programm. des Hauses. Michael Gremliza (vorn) signalisiert, daB er ei-

Zwischendurch hagelt’s Probleme. Immer wieder muB Reza
den Plan ummodeln; Ein zugesagtes Game kommt nicht mehr recht-
zeitig, die Testversion eines anderen Spiels verweigert Bild und Ton, und
nebenan verzweifelt ein Redakteus am unfairen ,Prinz der Tiger'. StreB!
Vier Wochen vor EVT — der RedaktionsschluB naht. Nach und' nach trudeln die
" Texte und Bilder in der Grafik-Abteilung ein, die Musterseiten werden mit fertigen Texten
und Bildern:gefﬁllt. Beim anschlieBenden Finishen’ sind nochmals die Redakteure gefragt:
‘Langen, Kurzen, Bildunterschriften schreiben. Unsere Grafikerlnnen verpassen den Beitragen
anschlieBend den letzten Schliff — und ab damit auf den Laserprinter. Der Ausdruck geht ins
Korrektorat und wird dort ,entfehlert’. Endspurt: Die Daten werden in die Lithographie ge-
.. schickt, auf Film (ahnlich Overheadfolien) belichtet, ab damit in die Druckerei.
. y Eine lange Geschichte, .oder? Ja, und eine unendliche:
| Wahrend ein Heft produziert wird, lauft schon-
die Planung fir die nachste Ausgabe.
s Alsdann: Zeit, SchluB zu machen
- - Reza bringt gerade den'neu-

enPlan .«
* Gerald Arend

14. Marior

nem Kunden gerade eine ganze Seite (rechte Hangd) auf-

gedrickt (linke Hand) hat. Kol-
lege Thomas Franzen (hinten)
ist von seinem letzten Te-

lefonat noch sichtlich |

erschopft.

Redakteur Klaus-Dieter Hartwig
hat heute sein feinstes Leibchen
ubergestreift. Obwohl man an-
nehmen kénpte, daB er gerade
angestrengt arbeitet, berprdft
er in Wirklichkeit den Fiflusch-
Faktor seiner Kinnbehaarung im
Spiegelbild des Monitors.

Wenn schon die Bildschirme
strahlungsarm ‘sind ~ auf unsere
Grafikerinnen Britta Jakobsen
und Katrin Forster trifft das zum
Glick nur selten zu. AuBerdem
sind die beiden Spielernaturen;
hier knackeg sie gerade den Hi-
Score unseres DTP-Programms!.

Obwohl langanhaltendes Video-
| nicht der Sehkraft scha-

let, kann es in Einzelfallen zu
mittelschweren Verspannungen
i Nackenbergich Kommen: Re-
dakteur Hans-Joachim Amann
demonstriert hier eindrueksvoll,
wie sich aus dieser Not noch eine
Tugend machen laBt.

s 2 (MD)




Wenn Ihr auch seit ,Flashback’ auf ein
: ordentliches Spiel in der selben
Machart wartet, kann Euch endlich
eholfen werden. Denn ,Blackhawk’

wartet seit nunmehr 20 Jahren
f Erléser, und deshalb

auf seinen
beschlof der

gengehal-

zuholen. Urplétz
den nichtsahne
Kyle der Strahl des Zaub

und er wird in die Katakomben

Tuul und
Dann

sik und Sound keine

ionen gibt. Doch das stért

Tiicken und Taktiken

Ihr werdet im Spiel immer wieder auf Stellen
treffen oder mit Situationen konfrontiert werden,
die Euch ein leben kosten oder zumindest
schwer zu schaffen machen

Manchmal kénnt Thr Euch zum Beispiel wéihrend
eines Kampfes einfach herunterfallen lassen, um
nicht erst die Waffe einstecken und dann
wieder hervorholen zu missen. Doch achtet
stets darauf, daB |hr entweder den Boden sehen
kannt oder wit wie tief Ihr fallt. Sonst ist es
namlich aus. Doch wir wollen nicht zuviel
vorwegnehmen. In der kommenden GAMEPRO
erwartet Euch eine reichhaltige und ausfihrliche
Komplettlésung.

EANIEPRS | 14



Diese undurchdringlichen
Schutzschilde miiBt Ihr mit
einen Schliissel 6ffnen

lebt ebenso von den fantastischen
Animationen des Protagonisten wie
sein inoffizieller Vorgédnger. Also, nix
wie hin zum néchsten Héndler!

Immer schén in Deckung blei-
ben und dann den Ork be-
schieBen, wenn er kommt

beilaufer

cht ratsam, denr

UNSICHTBARE KUGELN
UND FEUERBOMEN

Oben: Verréter lauern auch in
den eigenen Reihen!
Unten: Der Endgegner Sarlac

‘packender Sound, sowie span
nungsgeladenes Leveldesigy

gut-

rtierte Sarr

mlung! r VAl V
Thomas Hellwig 2L 2\ CJ/IJA‘_I\_/J

n das fen ist super spannend, und bis
Endboss Sarlac dauert es eh eine ganze Welle

2Zu wunlg Kontrast und Helligkeit in den anson-
hervorragenden Fantasy-Leveln.

Finf mystisch, dunkel und spannend wirkende
Endlosstiicke begleiten Euch durch die Welten.




vorprogrammiert {§

Als Retter der
Welt ist Stre

Schéne Grafik,
aber miBigen
Sound bietet
Ecco 2 auf
Segas kleinem
Game Gear

cco kehrt nun auch

auf Segas Kleinsten
zurick. Wie gewohnt steuert
Ihr den Delphin durch Unter-
wasserwelten, bekampft Feinde mit kraftigen
Nasenstiibern und lost knifflige Ratsel, um
letzlich die Welt zu retten
Die 3-D-Level der MD-Version werdet Ihr na-
tarlich nicht finden, dafur ist der
Schwierigkeitsgrad bereits zu Beginn eine Spur
hoher angesetzt. Der graue Meeressauger 1&B3t
sich gut steuern, in manchen Leveln kann er
sich sogar in andere Tiere verwandeln. So
konnt Ihr z.B. als Qualle ungehindert an eini-
gen Gegnern vorbeitreiben
Grafisch ist alles in Ordnung, jedoch gehen die
Musiken einem schnell auf den Keks —schade,
denndie sind sonstimmer ein Pluspunkt gewe-
sen. An die stimmungsvolle Mega-Drive-
Fassung kann ,Ecco 2 - The Tides of Time
nicht unbedingt anknupfen. Trotzdem ist die
4-MBit-Cartridge mehr als solide Adventure-
Kost und fur Fans absolut zu empfehlen

Michael Koczy

echs Zeichentrickcharak-
tere der RTL-Serie wurden
in fahrbare Untersatze
gezwangt, und lhr dirft sie jetzt
allein oder zu zwelt tber den Screen
brausen lassen. Von schrag oben
blickt Ihr auf das Geschehen, was
nicht immer Gbersichtlich ist. Daftr
sorgen Gebaude und Gegenstande
am Fahrbahnrand, die die Sicht ver-
sperren. Nach jedem Rennen gibt's
Kohle, mit der Ihr Euren Boliden
tunen und bewaffnen konnt. Hier
kommt auch ein bekannter Schokoriegel als
Dopingmittel ins Spiel. So geht's weiter, bis Ihr
die 30 recht simplen Strecken absolviert habt
Das durchschnittliche Game ist in nahezu allen
Bereichen ein ,Rock n” Roll Racing’-Plagiat
DaB das Vorbild
unerreicht
bleibt, merkt
man vor allem
beim Ruckeln
desBildschirms,
sobald der
StartschuB fallt. Die Mucke bemiiht sich fetzig
zu sein, dabei bleibt’'s aber auch. Also, lieber
Snickers essen als Mause fahren
Michael Koczy

Continues
iche

eun Missionen muBt Ihr mit dem

dunklen Racher bestreiten. In jedem

Level macht Ihr Jagd auf einen Ober-
Schurken, als da waren: Joker, die Katze
Doppelgesicht und naturlich der Pinguin
Batman geht selbstverstandlich nicht unvorbe-
reitet in die Schlacht. Rauchbomben,
Betdubungsspray und Nachtsichtgerat sind
neben Baterang und Wurfanker nttzliche Uten-
silien. Die Stages sind abwechslungsreich und
bieten vom reinen Prigeln Uber Kletterpartien
bis zu 3-D-Sequenzen alles, was das Action-
Herz begehrt
Nach jedem Level erhaltet lhr ein PaBwort,
welches sogar Euren Bewaffnungsstatus be-
rticksichtigt. Grafisch und Soundtechnisch ist
das Game im guten Bereich. StimmungsmaBig
ist das Spiel absolut gelungen, leider gibtes ein
paar unfaire Stellen, an denen man beim er

Ob Joker oder
eine batman-
fressende-
Pflanze, unser
Held stelit sich
jeder Gefahr

sten Mal garantiert ein Leben verliert. Action-
und Batman-Fans wird gute Kost geboten
Michael Koczy
— I

Leve
Schwierigkeit
Continues

9 g 2
PaBwort !
Speicher i
Erhéitlich Handel
" .



nbekannter Rollenspiel-Manier lauft

Ihr in der Draufsicht durch viel Ge-

gend und meuchelt dabei alles, was
sich nicht mit Euch unterhalten will und sam-
melt alles ein, was irgendwo herumliegt
Zusatzlich konnt Ihr natirlich mit besseren
Waffen und Rustungen Eure entsprechenden
Werte aufstocken. Nach und nach schlieBen
sich dann bis zu sieben weitere Charaktere an,
von denen bis zu vier (Mehrspieler-Adapter
vorrausgesetzt) durch Eure Freunde gesteuert
werden konnen. Leider spielt sich ein GroBteil
der Handlung in endlosen Hohlen oder
unubersichtlichen Waldern ab. Wer da kein
DiplomimKartenzeichnen hat, wird sich schnell
verlaufen. Die Computersteuerung Eurer Ka-
meraden ist ziemlich damlich! Der Grafikstil ist
zwar recht einfach, fangt aber im gewissen
Sinne die Atmosphéare des Buches ein. Insge-
samt ist ,Der Herr der Ringe” leider nur ein
mittelmaBig gelungener Versuch, eine groBar-

Heute gibt’s noch
Wolken, aber Morgen
scheint wieder die Sonne

tige Romanvorlage zu versoften. Allein habt Ihr
bald keine Lust mehr durch die endlose Ge-
gendzu latschen. Mit mehreren Spielern macht
das Ganze naturgemaB naturlich mehr SpaB
Maris Feldmann

inwahrhaft packendes Szenario: Aus

unergrindlicher Hohe des Bild-

schirms fallen poppig bunte Ballchen
im Zweierpack, den Gesetzen der Schwerkraft
gehorchend, in Richtung Boden. Dort stapelr
sie sich, und nur derjenige, der wenigstens drel
Kugeln gleicher Farbe in eine Linie zu bringen
vermag, dem sei ewiger Ruhm beschieden,
denn nur so lassen sich die aufgelaufenen
Massen entsorgen. Wer dabei geschickt vor-
geht, der kann seinem Gegenspieler einige
bose Uberraschungen bereiten, denn die auf-
gelésten Kugen werden dem Gegner
,gutgeschrieben’. Und hat der Stapel erst ein-
mal den oberen Rand erreicht so ist das Spiel
naturlich aus nehr hat

Wer keine Lus sich

Manchmal ist es etwas
schwierig, die Kugeln
platzen zu lassen

vom Computer fertigmachen zu lassen, der
darf auch gegen menschliche Mitspieler antre-
ten: Im Turniermodus kénnen bis zu acht Leute
die Kugel fliegen lassen. Zwar fehlt dem Game
etwas die spielerische Tiefe, als Alternative zu
Tetris ist es jedoch ganz nett — vorausgesetzt
man steht auf die knallbunten Japan-Grafiken

Michael Anton

pe
Erhaitlic}

achdem die Regierungen der ganzen

Welt mit ihren Aufgaben nicht mehr
so recht klarkamen, schlug die groBe Stunde
der Verbrechersyndikate Nach und nach tber-
nahmen die verschiedenen Syndikate die Macht,
als wichtigstes Werkzeug benutzten sie dabel
ihre Cyborg-Agenten. Hier kommt Ihrins Spiel
Als Manager eines aufstrebenden Syndikats
muBt Ihr Eure strategischen Talente unter Be-
weis stellen und den Machtbereich Eures
Syndikats erwertern. Funfzig Missionen auf der
ganizen Welt mussen erfolgreich absolviert wer-
den, damit Euer .
Syndikat die
Weltherrschaft
erringt. In den
Missionen steu-
ertlhrbiszuvier
Cyborgs, die
diverse Aufga-
ben zu erledi

gen hahen
Leider komirr
das straleg

sche Element
etwas zu kurz,
da die Action-
Sequenzensehr
schnell zum
brutalen
Gemetzel werden. Nicht nur dies
hinterlaBt einen etwas faden Nach-
geschimack. auch sind Steuerung
und Jbersichthichken nicht unbedingt optimal
Weiterhin sind Grafik und Sound nicht unbe-
dingt spektakuldr, so daB das Game leider
doch nur Durchschnitt bleibt

Michael Anton

Der Weg zum
Erfolg ist lang
und hart, aber

er lohnt sich
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REZA HANS-J. JULIAN MARIS

ABDOLALI AMANN  EGGEBRECHT FELDMANN
Chefredakteur Redakteur Freier Mitarbeiter Volontér
BEVORZUGTES GENRE \ oot feonriee Sport, Shoot ‘em Up Action/Shoot ‘em Up Priigelspiele, Strategie
W’ FIFA Soccer (300) Alien vs Predator (Jag.) Parodius 2 (SNES) Star Control 2 (300)
—
VIR % %k ¥ %k * *

| T U A Vom ersten Saturn-Titel Eine fast perfekte Konver- | Fiir das erste Game auf
i ¢ f habe ich mir ein wenig tierung des Automaten, | Segas neuer ,Wunderkon-
NB]", ”” Selﬂ n”:nt fﬂlSEh! F'G H TE R mehr versprochen. Prii- die Fans werden begei- | sole’ sieht ,Virtua Figh-
. ! gel-Fans kommen wohl —_— stert sein. Spielerisch al- | ter” ziemlich schlecht
”" hﬂl]t ﬂIE HEftm|tte aHfQESEIIIﬂ- SAT U R N auf lhre Kosten, miissen lerdings gegen die ,Street | aus! Man kann nur hof-
i < : fir den SpaB allerdings Fighter 2-Familie keine | fen, daB die weiteren Ti-
gen, und dies sind nicht die Leser-Charts. $.24/25 auch tief in den Geld- Chance tel etwas mehr aus der

- beutel greifen. Harware herausholen.

e 3 g
Has ist geschehen? Da Ihr durch Leserbriefe = * * £y &
ﬂﬁﬂElBﬂ[ hﬂllt, ﬂﬂﬂ ”“ ﬂ”th UEHIE mal HIE D E R LO W E N Krasser geht’s kaum Der Kénig der Lowen” Ode und drége wie die | Es ist wirlich Schade, daB

. . Was zunachst noch ei- | ist derart fuBkrank, daB8 afrikanische Steppe vor | ein Spiel mit einem der-
ME'“““U der einzelnen He“ﬂhteme Effﬂh[eﬂ ‘ nen einigermaBen passa- | es fir ihn nicht einmal dem Monsun - selbst die | maBen verkaufsforden-
] % . : : blen Eindruck macht, | zum ,Hofnarren der Hyé- sehr gute Lizenz kann das | dern Titel so unglaublich
michtet, prasentieren wic Euch higrvon o~ SNES/MD entouppt sichnach kir- | nen’ recht . Dises Ga- | triste und unfaire Spie | schlecht ist. Viele ah-

. . zester Zeit als frustiger, | me ist absolut enttiu- nicht retten. nungslose Kaufer werden

an die SIEIIUHQHﬂhmEn der Redaktion zu den 5'28/29 unfairer Langweiler. Al- | schend und kein Ver- hiermit wohl Ihr blaues
ihEiskan Sl der fewsilien A b les andere als k6niglich! | gleich zu ,Aladdin’ & Co. Waunder erleben.
UL PR BB RSITE g Tk khk| kkkhk | hkkk | hkkkk
NEitEIhill war EU[“ U"Chnﬂ Etlllﬂs als un- Grafisch eine Augenwei- | Nichts geht tber eine fei- | Trotz perséhnlicher FuB- | Wow! Dies ist wohl die
" . S 0 CC E R de. Da sehe ich gern | ne Sportsimulation - li-Bertih gste ein | beste imulk
serem Arbeitsalltag zv erfahren. Wie Ihr Gber die leichten spiele- | schon gar nicht dann, | dickes Lob an Electronic | die ich je gespielt habe
3 D 0 rischen Schwéchen hin- | wenn sie technisch so | Arts:Zwar ruckelt's etwas, | Man kommt ruckzuck ins
wollt: Wir ZEiﬂEﬂ 1Was uns so hemeu[ o[- weg. In diesem Monat | aufwendig, spektakulér | ansonsten brilliert FIFA | Game hinein und kann

. ' d S 5 8 / 5 9 konnte mich kein Spiel | und spielerisch gut ge- | aber durch TV-Présentati- | sich sofort heiBe Matches

3 i il . ht wurdt Electro- it. it bi fiinf (1) Mitspie-
Tahlen lustige Begebenheiten und was das ;g;g;g;:;y;’;g”d 01| mackwirdk e decher | ontnagutespieteiSa 01 SO
L Brgibt.

2R SO S0 g KILLER ko ke kok | dokokk [Fekkkok [ kokokok
Viel Spa und bis zum nachsten Mal, Ich hétte nicht gedacht, | Nach ausgiebiger Beob- | Revolution in der Spieihal- | Naja, was soll man sa-

l N S TI N C T daB8 mich ein Beat ‘em | achtungsphase durch die | le. Unglaubliche Grafiken, | gen? Auf den ersten (und
[”[E EHMEFH‘]":[EUII Up derartig beeidrucken | Kamera war ich von der | irrer Sound und tolle | zweiten) Blick absolut be-
: U LT RA 64 kann. Grafisch genial| unglaublichen Grafik | Playabillity. Wenn Ninten- | eindruckend, nur hat es
und auch die nétige| schon recht angetan. do dieses Monster 1:1 fir | nicht die Spieltiefe von

S 5 4 / 5 5 Spieltiefe kommt nicht | Ausfihriiche Aktiv-Prige- | zuhause umsetzt, hat die | z.B. Street Fighter II".

¥ 2u kurz. Ich bin gespannt | lei bestatigte den quten | Konkurrenz einige Proble-
Eindruck. Klasse!
ABER, ABER, auf die Heimversion... indruck. Klasse: me.

HERR UBERSETZER! SAMURAI * * * * o
Nein, die Ubersetzer von Wenn schon am Bild- Auf dem Neo Geo der mit | Da erwartet man ein Spit-
Bedienungsanleitungen haben's wirklich S H O D O W N schirm Prageln, dann Abstand beste Prigler, | zenspiel, eine Shodown-
nicht leicht — vor allem dann nicht, wenn doch lieber mit SSF Il —_— auf dem 3DO eine herbe | Version die vielleicht so-
es sich um eine so hochkomplexe 3D0 Z‘;e/ Ebe; K’”?l’ /”5;":’“- 5""5”5("'1“;9_- ,T:C';(mk gar besser ist als das Neo-
Materie wie Videospiele handelt. Immer les andere ist nicht so und mehr Spielbarkeit Gec~0ng¢r_7al, ynd dann
Wiedst  strauch S.67 mein Fall, sorry! wurden konsequent tot- | sowas! Wir kénnen nur

ucheln talentierte . oartiant . tra hoffen, da8 die P
Schreiberlinge ob der Tucken der S e moer:’sc: ,d;fnd,cg’am'
deutschen Sprache, so auch der **** ‘lk*u***
Verfasser des Rickseiteneinlegers vom B LA C K
Mega-CD-Spiel ,Battlecorps”. Sein Text 3
liest sich so ,,ScheiBen Sie’lheren Weg Mein néchsten Action- Wie lange habe ich nach
durch mehr als 20 knallharte 3-D- H AW K Abente:._ler wird mit Si- der F/as‘hbackde_sung auf
Einsatzzonen — ein atemberau- cherheit ,Blackhawk ein weiteres Spiel dieser
bendes taktisches Actionspektakel SN ES sein. Schqn Flashback —_— — Art gewartet! Endlich

P hat mir jede Menge wurden die Gebete er-
erwartet Sie!” Unser Tip: Ignoriert S 44/45 SpaB bereitet. et For alle; Fans von F8.
diese Passage besser — das Spiel . und Co. ist Blackhawk der
verschlagt Euch auch ohne den Einsatz Sp@e”b dieses Jahres.
von Fakalien den Atem * * * * *
U Mir fehlen ganz klar ein Capcom 3Bt das Prigeln | Und wieder ein Street
T U R B O paar neue Kampfer und nicht — und beschert allen | Fighter. Leider gibt's noch
neue Modi. Insgesamt 3DO Fans ein tolles Weih- | kein verniinftigtes Sechs-
3 D 0 zwar ganz ordentlich, — nachten. Die Umsetzung | Button-Pad firr das 3DO,
wirde ich mir personlich laBt Nintendo und Sega | so bleibt die Steuerung
S 5 8 / 5 9 aber nicht zulegen erblassen — nur das 300 | recht gewGhnungsbe-
' Pad behindert ziemlich diirftig. Ansonsten sehr
ordentliche Arbeit
e ——

e kleinen roten Sterne sind keine Weihnachtsdekoration, wir vergeben ein bis finf

* Schlechtes, wenn nicht so- ** Kein aufregender Titel, *** Guter Durchschnitt ohne
gar sehr schlechtes Game kann nur Fans begeistern groBe Highlights.
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KLAUS-D.
HARTWIG

Redakteur
Shoot ‘em Up, Adventure
Snatcher (MCD)

THOMAS
HELLWIG

Redakteur
Priigelspiele, Strategie
Blackhawk (SNES)

* %k

Zur Saturn-Einfihrung
hétte ich Beeindrucken-

deres erwartet. Schon der ,

VF-Automat konnte mich
nicht recht begeistern, die
Saturn-Version enttauscht
(auch technisch) auf der
ganzen Linie.

* Xk

Als ich Virtua Fighter im
Sommer in einer spani-
schen Spielhalle zum er-
sten Mal sah, war ich be-
geistert. Mittlerweile er-
warte ich aber nicht mehr
allzuviel vom Spiel.

MAGNUS MICHAEL
KALKUHL KOCzY
Volontar Redakteur
Action, riigelspiel

T.G. Circus Mystery (SNES)

* kK

Die technischen Moglich-
keiten werden nicht aus-
geschdpft, und in Sachen
Spieldesign haben die
Entwickler noch einiges
2u lernen. Kein Hit, aber
auch kein Mega-Flop.

King of F/gh’térs 94 (NG)

*

Nur auf den ersten Blick
erfurchtsvolles Staunen,
danach Grafikbugs, keine
Kameraschwenks,
schlechte Steuerung -
Sega Zukunfts-Flagschiff
krénkelt schon in der er-
sten Runde.

ULRICH
MUHL

Red. Mitarbeiter
Jump&Runs, Rennspiele

Micro Machines 2 (MD
* Kk

Schon in der Spielhalle
konnten mir die Klétz-
chenkémpfer nicht gefal-
len. So hatte es auch die
Heimfassung schwer. Im-

merhin: Das Game laBt
ahnen, was auf dem Sa-
turn machbar sein wird.

*

Wie hier versucht wird,
mit einem erfolgreichen
Filmtitel Kohle abzusah-
nen, ist eine Unver-
schamtheit. Wenn es
nicht so traurig wdre,
muBte man eigentlich
draber lachen.

* K

Schlag auf Schlag regnet
es derzeit Zeichentrick-
film-Umsetzungen von
Walt Disney fir alle még-
lichen Systeme. Dieser
Lowe ist fir mich nur eine
weitere.

*

Gut gebriillt, Lowe! Doch
auBer dem groBen Na-
men dieses Spiel nicht viel
2u bieten. Schlechter Le-
velaufbau und eine Fami-
lienpackung Bugs sorgen
fiir gepflegtes Schaudern.

*

Wenn ein Schnell-zusam-
mengeschustert-denn-
die-Lizenz-war-teuer-ge-
nug-Spiel uber die
Screens des Testraums
flimmert, geh’ ich lieber
ins Kino - das Original
anschauen.

*

Die Lachplatte! Jeder Le-
vel birgt lustige Details —
wenn das auch nicht vor-
gesehen war. Da hilft der
hervorragende Kinofilm
nicht. Diesen Simba wiir-
de Hagenbeck nicht ha-
ben wollen.

/

|
i

Yk

FIFA Soccer” ist das erste
3D-FuBball, das mir ge-
féllt. Das FuBballfeeling
kommt prima riiber, und
im Gegensatz zu anderen
3-D-Spielen dieses Genres
verliert man nicht die
Ubersicht.

%k %k ke k

Tolle Kamerazooms und -
schwenks, stimmungsvol-
le Geréuschkulisse, viele
Optionen und eine super
Spielbarkeit - so langsam
kommt die Software,
durch die sich ein 3D0-
Kauf lohnt.

L8, 8.8.8 1

Endlich zeigt das 3DO,
was in ihm steckt! Selbst
ich als FuBball-Unkundi-
ger zeigte mich ange-
sichts der Echtzeit-Kame-
raschwenks, der genialen
Grafik und der Features
schwer beeindruckt.

1 8. 0.8 & ¢

Genial! Seit langem hat
mich kein Spiel mehr auf
Anhieb so in seinen Bann
geschlagen. Aber mal ab-
gesehen von Grafik- und
Soundorgien: Auch in
punkto Gameplay hat KI
einiges auf dem Kasten.

* k&

Der Titel des Games
riecht nach Indizierung
Warten wir ab, wie brutal
sich dieses Priigelgame
wirklich darstellt.

L. 8. 8.8 ¢

Noch nie habe ich solche
Grafikeffekte in einem
Beat ‘em Up erlebt. Der-
art flissige Animationen
von solch realistisch ge-
zeichneten Figuren muB
man gesehen haben.

¥ kk

Wer auf ,gerenderte’ Gra-
fik steht und davon
trdumt, eine SGI-Work-
station zum Spielen zu
haben, ist hier richtig
Auch das Gameplay hat
mich positiv iberrascht.

* %

Was Crystal Dynamics
meinem Lieblings-Prigler
angetan hat, ist DIE Ent-
tduschung der Saison!

An das phdnomenale
Neo-Geo-Original erinnert
auBer dem Titel nicht
mehr viel.

* %k

Im direkten Vergleich zu
Super Street Fighter Il
zieht Samurai Shodown
klar den kdrzeren.
Absolut kein Kaufargu-
ment fiir das 3D0.

* %

So werden die Hoffnun-
gen vieler 3DO-Besitzer
zerstort. Ruckelige
Zooms, eine unprazise
Steuerung und Digi-So-
unds zum Davonlaufen
konnen halt nicht begei-
stern.

*

Da hielten wir das Game
nach Tagen des Wartens
endlich in Handen, und
dann sowas: Kaum
Sprachsamples, ruckeliges
Zoomen, schiechte Steue-
rung ... reicht lange nicht
an das Original heran.

% % %k %k

Als alter Prince of Persia‘*-
Fan (Amiga) kann ich da-
2u nur sagen: Besser gut
kopiert als schlecht neu
erfunden! Blackhawk ist
dreist geklaut trotzdem
ein sehr gutes Spiel.
Flashback laBt griBen!

L8005 ¢

Eine Konsole, ein Pad, ein
riesiger Bildschirm, zwei
Tage Zeit und dazu Black-
hawk - was will man
mehr?!

1880

Ein ,Flashback” mit stim-
mungsvollem Fantasy-
Hintergrund. Tja Meris, es
wird Zett, sich mal wieder
an eine nachtelange
Komplett-Losungs-Kar-
ten-Bastelei zu machen
He, nicht hauen

% %k ok k

Da freuen sich die Anhén-
ger der ,Klapperschiange’
ebenso wie die, die auf
eine Fortsetzung von
JFlashback* warten. Black-
hawk bietet Kniffel-Ac-
tion satt mit einem coo-
len Helden-Charakter.

\
)

1
|

%k Kk

Keine Frage: Super Street
Fighter Il ist und bleibt
spielerisch der ungeschla-
gene Konig unter den
Beat ‘em Ups. Allerdings
hdtte ich mir von der
3DO-Version etwas mehr
erhofft.

% % %k K

Und noch'n Turbo! Wére
das derzeit beste Prigel-
spiel ein Auto, dann muB-
te man es wahrscheinlich
mit sechs Armen bedie-
nen.

%* Sk k k

Auf dem SNES ist dieses
Spiel wirklich toll, auf
dem 3DO ist es ... na ja,
immer noch sehr gut,
aber Grafik und Sound
haben nicht die erhoffte
JFrischzellenkur" erfahren.
Schade!

* %k ok

Grafisch etwas hell, auch
der Sound hatte besser
sein kénnen. Die Spielbar-
keit hat kaum gelitten,
sieht man mal von der
Padbelegung ab. Reicht
nicht ganz an die SNES-
Version heran.

solcher Leuchtkrper, damit Ihr auf den ersten Blick sieht, wie der Schreiberling das Spiel einordnet.

* %k Kk

Interessant, macht SpaB,

ein gutes Spiel!

% % % K * Sowas wollen wir sehen,

phantastisch,

mehr davon!

]

dINHOD

Willkommen zum Horrorka-
binett der schrecklichsten
Spielszenen aller Zei-
. Heute dabei: eine
packende Verfol-
gungsjagd aus
~Mighty Morphin
Power Rangers” —
gehetzt mit dem
Gartenrechen!
Kandidat Num-
mer zwo: , Syndica-
te” mit seiner un-
schlagbaren ,Wo-
ist-der-Agent-
Funktion’. Wenn
Eure Leute in einem Geb&u-
de sind, durft Ihr sie mit
bunten Dreiecken ,blind’

steuern! AuBerdem gewinnt

das Spiel den groBen Son-
derpreis fur die meisten
Grinténe in einem einzel-

nen Bild - Meisterklasse!

® ® [ ] ®
DAS ZITAT DES MONATS
Jula (KorpergréBe: 150cm) ist bei
uns fur den Shop und Administrati-
on zustandig, und gesellt sich von
Zeit zu Zeit zu
uns in den
Test-Raum.
Vor

wenn mal wie-

allem

der ,Super Ma-
ge-
spielt wird, ist

rio Kart’

sie mit dabei. Naturlich lassen
wir Jula auch zum Joypad greifen,
wie neulich: Sie fuhr gerade ein
spannendes Match gegen Klaus (er
gab Ihr zwei Runden Vorsprung),
als thr Kart Gber einen Schrumpf-
Pilz der Prinzessin sauste. Vor
Schreck schrie sie auf: ,Ich bin so
klein!” Worauf Klaus nur trocken
entgegnete: ,Das wissen wir
schon, Jula.” Klaus konnte nach
vier Wochen wieder feste Nahrung

zu sich nehmen



Teil 2

CRUIS'N USA
FLIEGENDE SCHULBUSSE

Spektakulére Unfélle sind an d

Tagesordnung
ZURUCK ZUR NATUR

Umwelt, nein danke? Auch durch

Nationalparks wird gerast
REALITATSNAH

nde amerik

Landschaften dienten als Vorbilder

STRECKEN-SELECT

Cruis’n USA bietet zehn
(plus vier) Strecken

\ S oAnIEPRS
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DIE ZUKUNFT IST

A

™

eit einigen Monaten

steht der erste Ultra-64-

Automat bereits in den
Spielhallen, namlich Williams
,Cruis'n USA’
Vergleicht man das Spiel
mit der aktuellen Rennspiel-
Referenz, Segas ,Daytona
USA’, macht es keine gute
Figur. Bel recht unbunter
Grafik und extrem niedriger
Framerate kommt eigent-
lich nie die rechte Renn-Ac-
tion auf. Na gut, nomen est
omen (,cruisen’ = gemitli-
ches ,Durch-die-Stadt-kur-
ven’), aber das kann ja ei-
gentlich nicht Sinn der Sa-
che sein. Und schaut man dann
auf die Geschwindigkeitsanzeige,
die 146 mph zeigt (also Uber 200
km/h), fragt man sich, ob die
Entwickler schon mal in einem
Auto gesessen haben
Ein weiterer Schwachpunkt sind
die Objekte am StraBenrand
Machen die Baume oder Masten
in normaler Draufsicht noch ei-
nen guten Eindruck, entpuppen
sie sich bei einer Kollision als fla-
che, zweidimensionale Objekte
Und die digitalisierten Berufs-

Das Nobel-Kabinett (unten) im au-
tentischen Auto-look wird sicher-
lich nur selten zu sehen sein

Was verbirgt sich hinter dem
Namen ,Ultra 64°? Ein neues
fliissiges Waschmittelkon-
zentrat? Der Kldichenmixer flr
das 21ste Jahrhundert? Das
revolutiondre synthetische
Hochleistungs-Mehrbereichs-
Motoréi?

Der Projektleiter von

Cruis’n USA, Eugene Jarvis, ist ein
absoluter Oldie im Business, er war
schon in grauer Vorzeit tatig: Das

einzigartige ,Defender’ (1980) so-
wie das legendare ,Robotron 2084’

(1981) gehen auf sein Konto.

jubler im Ziel, von denen jede
Person zwei bis dreimal dasteht,
sind auch nicht viel besser

Zieht man allerdings in Betracht,
daB Cruis’n USA nachstes Jahr in

1 N . ¥

Total Virtua: Nattirlich
gibt es auch bei Cruis'n
USA mehrere Perspektiven

In der Garage stehen vier Fahr-
zeuge (plus vier) zum Start bereit

Es ist mdBig, dariber zu
diskutieren, ob ,Project
nicht doch ein
addquaterer Name fdr
Nintendos 64-Bit-Konsole

gewesen wdre. Stattdessen

Reality’

noch einmal die vom Herstel-
ler bisher bekanntgegebenen

dieser Form eins zu eins zu
Hause maoglich sein wird,
sieht die Sache schon wie-
der ganz anders aus. Da ist
es namlich dem, was bisher
von Daytona auf dem Sa-
turn zu sehen war, haus-
hoch Uberlegen. Zudem
gibt es hier nicht nur drei
Strecken, sondern derer
gleich satte 14

Ein ernstzunehmender Kon-
kurrent kénnte noch Ridge
Racer auf der PlayStation wer-
den (obwohl es da nur eine
Strecke gibt). Einen ersten Ein-
druck dieses Spiels vermittelt un-
ser Report auf Seite 26

Ob Nintendos (bzw. Williams)
Heimversion wirklich besser wird
als der Automat? Nachstes Jahr
wissen wir mehr

Achtung! Was hier
als Ultra-64-Spiel ver-
kauft wird, ist kei-
nes. Als Williams mit
Nintendo einen Li-
zenzvertrag fdr das
Ultra 64 unterzeich-
nete, war Cruis’n
USA schon so gut wie
fertiggestellt. In den
Automaten tickt also
keine Nintendo/SGI-
Hardware, sondern
ein Williams-eigenes
(32-Bit-) Chipset. Der-
zeit wird gerade an
einer Umsetzung fir
Nintendos 64-Bit-

Konsole gearbeitet.

 ININTENDOS



WIRKLICHKEIT

(voraussichtlichen) Daten im
Schnelldurchlauf:

64-Bit-Konsole,
Zusammenarbeit von Ninten-
do und Silicon Graphics Inc.
(5Gl),
filhrenden Hersteller von Gra-

e ,echte’

dem weltweit

fik-Hochleistungscomputern

etzten Monat haben

wir bereits Rares pha-
nomenales Prigelspiel
vorgestellt. Hier wird deutlich,
wie stark Nintendo in letzter Zeit
seine Produktpolitik geandert
hat. Nachdem seinerzeit auf dem
SNES nur eine familienfreundli-
cher Version von ,MK1’ erschien,
konnten MD-Besitzer Uber einen
Cheat wie am Automaten im
Blut baden. Das war zum Teil
mitverantwortlich

dafir, daB Sega

in den USA Nin-

tendo bei den
Verkaufszahlen

* basierend auf Reality-Engine
der ,Onyx‘-Workstation

e MIPS 64-Bit RISC-CPU,
Taktrate 80-100 MHz

¢ True-Colour-Grafik (16,8 Mio.
Farben gleichzeitig), Echtzeit-
Antialiasing, digitaler DCS-

Stereosound

£ /9
Orchid: die Sonja Blade im Team,
Waffen: Lichtschwerter (oder so)

abgehangt hat (ca. 60% Markt-

antell). Dem versucht Nintendo
nun Paroli zu bieten. Ob das ein

FINISH HIM!!!
Freunde brutaler Gewalt
dirfen sich auf Fatalities

freuen (die BPjS wird
ungleich weniger SpaB8
daran haben). Nach der
freundlichen
Ermunterung ,,NO
MERCY* ddrft Ihr Euren
Gegner verhackstiickeln.
T.J. Combo z.B. darf
Genicke brechen, Spinal
beschwért seine
Verwandten, die aus
dem Boden aufsteigen
und ihr Opfer mit
hinabnehmen, Orchid
verwandelt ihre
Opponenten in Frésche
(inklusive Drauftreten,
versteht sich!)

Als Beispiel folgt eine Probe
aus Spinals Special-Move-
Repertoire:

« Absorption Shield: I,
leichter Schlag (halten)

* Shield Charge:r, r, Schlag
« sliding Kick: u, Tritt
* Super Slash: |, lu, u, ru, r,
mittlerer Schlag
* Flaming Skull: u. ru, r, Schl.
» Teleport: u, u, u, harter
Schlag (nah)iharter Tr. (fern)
¢ Combo Morph: u, u, u,
harter Sch. (wihrend
Combo)

* Grave Fatality: 1, I, 1, I,
mittl. Tritt (nahe stehen)

o Shield Fatality:r,r, r, r,
leichter Tritt
* 9-Hit-Combo: o, HT, r, r, LS,
I, HS, HS, HS, r, 1, HS, r, HS
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KILLER INSTINCT

- Spiele auf Modul, max. 150
MBit, Standard ist 100 MBit
(gecruncht), Preis wie norm.
16-Bit-Cardridges;

FIGHTERPARADE

spadter

externes CD-Rom (ca. $150)

- angepeilter Preis in den USA:
unter $200 (z.Zt. ca. DM 300)

- US-Release: Herbst ‘95

Chief Thunder: Indianer wie Hawk
bei SSF2, Waffen: Tomahawks
Jago: MKll-artiger Ninja, Waffe:
Schwert

Fulgore: Der Predator-artige Kdmp-
fer schenkt sich machtig einen ein

Schritt in die richtige Richtung ist,
sei dahingestellt

Betrachtet man sich KI genauer, Glacius: Eisversion des T1000,

erscheint es vollig unmoglich, zﬁph's‘:l":;:‘;‘:exf‘::ﬂ -
or: Pri-
diese Grafikorgie in 150 MBIt zu aihiph 7 &

mal Rage’
quetschen. Denn durchgehend =

32.000 Farben und vor allem die
aufwendigst animierten Vor-
spann-Sequenzen verschlingen
nun mal enormen Speicherplatz
(Gerlichteweise enthalt der Auto-
mat eine Festplatte). Vielleicht
hofft man, im Laufe der nichsten
Monate irgendwann den ent-
scheidenden Durchbruch in Sa-
chen Chip- und Kompressions-
technik zu erzielen. Da die Nin-
tendo-Oberen aber immer haufi-
ger von einem geplanten CD-
ROM sprechen, konnte die Mo-
dulunterstitung in den ndchsten
neun Monaten komplett wegfal-
len.Und wenn man bedenkt, daB
PlayStation-CDs in Japan umge-
rechnet magere DM 80 kosten
Da kann man sich doch mal ein
Spielchen zusétzlich leisten
Wie dem auch sel, im Dezember
soll die Endversion von Killer In-
stinct in den Arcades auftauchen
Bis dahin soll es zwalf Kampfer
und 14 Backgrounds (zwei ver-
X steckte Kampfer?)
geben. Man mun-
kelt, Jago sei dann
nicht mehr dabei
Es gibt viel zu spe-
kulieren. Warten
wir's ab!
Klaus-D. Hartwig

1
T.J. Combo: Bal
Spinal: Skelett m. Schwert u.
Schild, kann sich wie Shang Tsung
in andere Kdmpfer verwandeln

Sabrewulf: Ein Werwolf a la Cap-
coms ,Darkstalkers’ (auch der Na-
me eine alten Rare-Computer-
spiels von ‘84)

Meltdown: wie ,Die Fackel’ aus
den ,Fantastic Four‘-Comics




i : i E egas neuster Virtua-Automat benutzt erneut
' 3-D-Polygon-Grafik. Er bietet wie ,Lethal En-

forcers’, ,Mad Dog McCree' oder ,Operation Wolf"

mehr oder weniger beliebtes ,Mit dem Fadenkreuz

P anvisieren und dann abknallen’-Gameplay.

Samurai Shodown ||
(SNK)
m icht nur fir Neo-Geo-User diirfte die Fortsetzung des genialen SNK-Pr-

gelspiels ,Samurai Shodown’ von besonderem Interesse sein. Die ,Neue-

rungen’ der Fortsetzung halten sich ahnlich wie bei Super Street
Fighter 2" in Grenzen: Vier neue Charaktere, noch .
groBere Sprites (man sollte es kaum fir moglich hal
ten), acht neue Backgrounds sowie ein modifiziertes ,Po-
wer-Meter’ flr besonders durchschlagskraftige Spezial-Moves
gehodren zu den dezenten Verbesserungen. Fir den Azteken ,Tam- \‘\
Tam' heiBt es ,sayonara”, alle anderen beliebten Priigler aus Teil
eins sind mit neuen Moves wieder dabei.

Neu dabei ist unter anderem ,Sieger’, ein riesiger Schlager mit bi-
onischem Arm sowie Nicotine, ein kleiner Kerl, der zeitweilig die
Steuerung seines Gegners durcheinanderbringen kann.

Da die Hardware identisch ist, wird eine Heimversion fiir das Neo

Geo nicht allzu lange auf sich warten lassen.

Nachdem Nin-
tendo einen be-

\"

J

eindrucken-
den Neuein-

stieg in die
E#bunte Welt der Automaten-
. spiele feiert, wollen wir die

Obwohl Earthquake (rechts) rein
duBerlich einem bekannten Staats-
oberhaupt dhnelt, hat er derzeit keine
Pléne, in die Politik zu gehen

Gelegenheit nutzen, um
liber Neuigkeiten der

Konkurrenz zZu

Darius Il
(Taito)

reunde der ballernden Zunft werden ja in
. letzter Zeit nicht gerade ausgiebig mit Nach-
schub versorgt, aber ab und an erreicht ja erfreuli-
cherweise doch noch mal ein vereinzeltes Exemplar
die Daddelhallen.
Taitos Darius-Serie hat mittlerweile auch schon eini-

ge Jahrchen auf dem Buckel, und mehr oder weni-

ger gute Versionen gibt es auf den meisten Heim-

Ich wir so ... im Garten
konsolen. Der dritte Teil auf dem Automaten glénzt gern unter eines Kraken
- 2 dem Meer ... ... (Sorry!).
Per gute Sleger wie schon seine Vorganger mit besonders gewalti-
scheint eher ein
Unsympath zu sein gen Bossen der fischigen Art sowie machtigen Extra-

bis zum Abwinken.




; tomat ausgieialg Gebrauch von Zoomeffekten. Wer
sich mit anderen Virtua Cops messen will, wird sich

dy ch

Uber den Zweispieler-Mode freuen. Eine Umsetzung

fur Segas Saturn ist nicht unwahrscheinlich.

Global Champion
(Taito)
E esser spat als nie! Auch Taito wagt nun erstmals den Einstieg ins Prigelgenre. Neun ver- Pinball -

schiedene Kampfer treten in traditioneller Seitenansicht an, um sich gegenseitig in
Grund und Boden zu schagen und zu treten. Wie bei ,Street Fighter 2 stehen sechs Buttons Wer dieses ganze Zeug
zum differenzierten Prigeln zur Verflgung. Die Kontrahenten konnen sich auf funf Attack- links zu kriegerisch fin-
Level ,aufladen’ und haben besonders wirkungsvolle Special-Moves, um den Gegner seiner det und Iiebe( eine ru-
halben Energie zu berauben. Wie die Screenshots zeigen, scheint Taito zum Kampf um Markt- hige KI{QE" schieben
anteile gut gerustet zu sein. ¥ L méchte, wird auch nicht
Mit gewaltigen Speci-
al-Moves hat man bei

Taito jedenfalls nicht |, | £ ! X ; ‘ sen. Freunde der silber-
gegeizt % y %

im Regen stehen gelas-

nen Kugeln koénnen die-

o o L/ W/ S
\ ] g3 P al" AN se jetzt Gber zwei neue
f o - N Tische jagen, die von
- — Bally/Midway bzw. Wil-
] liams, seit Jahr und Tag
f
informieren. Da J

die neuen 32-Bit-
Konsolen eine gute Pla\tt-
form fiir Arcade-Umsetzungen
bieten, wird demndéchst sicher-

Oben: ,Global Cham-

Ppion” von Taito sieht die wichtigsten und er-
sehr gut aus. Aber ob’s Z by L
auch spielerisch was folgreichsten Flipper-

taugt? )
hersteller, in den Spiel-

hallen plaziert werden.

Virtua Fighter 2
(Sega) e

r AMOA-Show (Amusement and Music Operators Associati-

Beide' Gefﬁfe warten
mit einer Vielzahl von
Optionen auf, wobei

. . " Corvette Pinball auf die
s = ” des Bindest in Japan sehr beliebten Polygon-Beat-'em-Up aus dem
lich das eine oder andere Spiel Fans der beliebten No-

. ) Hause Sega riskieren. ,Virtua Fighter 2" gldnzt mit aufwendigeren Hin-
filir den Heimgebrauch adap-

) konnte man schon mal einen ersten Blick auf die Fortsetzung

belkarossen abzielt,

tergriinden, 300.000 Polygonen pro Sekunde, mehr Texture-Mappings
wihrend Red&Ted in

tiert - eine Unsitte, die in und noch flissigeren Bewegungen als der Vorgénger. Alle gestandenen

letzter Zeit immer mehr Recken des Originals sind wieder dabei, hinzu kommen noch zwei neue
Vertreter der Martial-Arts-Zunft.

einem eher bizarren

Szenario spielt.

zum Standard wird. :
Ob Sega damit Nintendos Killer Instinct’ Konkurrenz machen kann?

Red&Ted’s

. Wenn Virtua Fighter 2 die deutschen Spielos erreicht, wissen wir mehr.
Armored Warriors Roadshow

(Capcom)

Capcom hat augenscheinlich
wieder jede Mark in die Gra-
fik und nicht in die Schokola-
de gesteckt

rmored Warriors”, Capcoms aktuelles scrollendes
. Kampfspiel, ahnelt dem guten alten ,Final Fight'.
Ein bis drei Spieler ziehen in die Schlacht um Ruhm, Eh-
re, und die Befreiung einer gesamten Stadt. Zu Beginn
der sieben Level dauernden Mission wahlt Ihr den Held

Eures Vertrauens aus vier verschiedenen aus, die unter-

schiedliche Battle-Mechs fihren. Im Laufe der sieben
Level konnen die Robots zu Mobilen Festungen aufge-




chon auf Super Ninten-
do und Mega Drive be-
geisterten ,FIFA Interna-

tional Soccer’ bzw. ,FIFA Soccer
‘95" durch pompdse Grafik, wie
sie bis heute bei noch keinem
anderen Vertreter des Genres zu
sehen war. Hunderte von Amma~

Electronic Arts schldgt einmal mehr
erbarmungslos zu und laBt der
(sicherlich kommenden) Konkurrenz
keine Chance: ,FIFA Soccer” fiir das
3DO bietet Unglaubliches an
grafischen Genltissen, die kaum noch
Unterschiede zu einer FuBball-Live-
Ubertragung im TV erkennen lassen.

‘F-'\,_; GroBes Bild rechts:

Kleine Videoein-

spielungen ge-

schichtstréchtiger

Matches gibt’s nicht

| nurin der Halbzeit-
pause

Bild links: In der
Not laufen die Tor-
htiter bis zur Be-

| grenzung des
Strafraums aus
ihrem Kasten her-
“| aus, um Schlimmes
| zu verhindern

stlicke umfaBt, die wir von den
anderen Versionen her kennen.
Vor allem die Art und Weise, aus
welcher Sicht das Spielfeld dar-
gestellt wird, zeichnet dafir ver-
antwortlich. Es sind nun quasi
,Fernsehkameras’ installiert, die
das Match ,ubertragen’. Dabei

tionsphasen lieBen
die Bit-FuBballer
wahnsinnig le-
bensnah erschei-
nen: Sie sprangen
Uber gratschende
Gegenspieler,
zeigten spekta-
kulare Fallriickzie-
her, gekonnte
Flugkopfballe und
gelungene Torhi-

terparaden. Kurzum: Sie waren
schlichtweg superrealistisch im

gesamten Bewegungsab-
lauf. ,FIFA Soccer” fur
Panasonics 3DO schldgt
Jedoch die 16-Bit-Grafik um Mei-
len. Es ist kaum zu glauben, aber
wahr: Stadion, Spielfeld und vor
allem die Recken sehen aus, als
seien sie einer Fernsehlbertra-
gung entsprungen. Dafir sorgt
nicht nur die flissige Animation,
die selbstverstandlich alle Kunst-

I CANMEPRS | 58

Erzielen die Spieler ein Tor, so freu-
en sie sich ausgiebig, laufen iiber
den Platz und lassen sich feiern

verfolgen' sie die Action wie im
TV, was das Ganze naturlich un-
geheuer realistisch macht. Sie-

Wunderschéne
Animationen:
hier sehen wir
einen Volley-
schuB

ben verschiedene, beeindrucken-
de Kameraperspektiven sind frei
anwahlbar. Schade nur, daB das
Scrolling nicht ganz flussig ist.

Selbstverstandlich ist nicht nur
die atemberaubende Grafik zu
erwahnen, gehort doch zu einer
guten Simulation noch so etwas

Mann, ist da was los: So dibersichtlich wie hier geht es nur selten zu. Diese
Seitenlinien-Perspektive ist hiibsch, aber nicht sehr spielerfreundlich

¥ ale Grafik, sehr reali-
, tolle Soundkulisse, fiir bu 4

" 2u sechs Spieler gleichzeitig
p e

wie Gameplay und Spielmodi.
Derer werden vier geboten. Ne-
ben dem obligatorischen Freund-
schaftsspiel darf das Geschick in
der Meisterschaft (entspricht
vom Modus der 94er-WM mit
Original-Gruppen), in einer acht
Teams umfassenden Mini-Liga
sowie bei einer Weltmeister-
schaft unter Beweis gestellt wer-
den. Die sogenannte Weltmei-
sterschaft ist dabei nichts ande-
res als die Meister-
schaft, nur wird auf
die Vorrundenmat-
ches verzichtet. Egal,
fur welche Spielart Ihr
Euch entscheidet, bis
zu sechs Personen
durfen zeitgleich bol-
zen!

Der Spielablauf an
sich bietet ziemlich

genau das, was wir von den 16-
Bittern, vor allem von FIFA Soc-
cer '95 gewohnt sind. Mit ein
biBchen Ubung lassen sich sehr
attraktive Ballstafetten voll-
fihren. Dabei gehort schnelles

FUSSBALL WIE MAN IHN
NOCH NIE ERLEBTE

KurzpaBspiel genauso dazu wie
elegante Doppelpésse, die jede
Abwehr knacken. Torschusse
werden am besten mit knallhar-
ten Schissen per C-Button aus-
gefthrt. Aber auch uberlegte
Lupfer fuhren oftmals zum Er-
folg.

Fiir viel Ubersicht bei Eckballen ist

gesorgt. Sobald der Ball getreten
wird, schaltet die Perspektive um
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Die fuBballerische Action aus der Nihe betrachtet: Der Torhiiter kam zu
spét und liegt deprimiert auf dem Rasen. Die Fiille von verschiedenen Be-
trachtungswinkeln und -arten ist einfach unglaublich. FIFA Soccer iiber-
zeugt aber nicht nur grafisch, auch spielerisch wird reichlich geboten

Eine Szene aus
drei Perspektiven

Von weit weg beobachten wir
in der Wiederholung wie der
Eckball ausgefiihrt wird.

Aus der Hintertor-Sicht: St
mer und Angreifer steigen
hoch, der Stiirmer képft ...

... gezielt, der Ball landet im
Netz, was wir aus dieser netten

Da es ziemlich langweilig ist, sich
den Ball stets auf faire Weise zu
erkdampfen, kénnen Uble Grat-
schen und fiese Ellenbogen-
checks angesetzt werden. Leider
gelingen letztere sehr selten

Ebenfalls bedauernswert ist, daB
auf zehn Spiele kaum mehr als
drei Fouls gepfiffen werden. Frei-
stoBe haben somit Seltenheits-
wert. Vorgefertigte Varianten

SIEBEN UNTERSCHIEDLICHE
BLICKWINKEL

wie beim aktuellen Mega-Drive-
Teil sind nicht integriert. AuBerst
witzig: Auf Knopfdruck kénnen
Schwalben produziert werden.
Mit ein biBchen Glick féllt der
Schiri drauf rein ... Nach viel Po-
sitivem gibt es aber auch ernste

Kritik. So leidet FIFA Soccer unter
der Krankheit, die samtliche Ver-
sionen haben: Das Gameplay ist
nicht vollends ausgereift. Nicht
nur die Sache mit den Fouls fallt
negativ auf. Viel gewichtiger ist,

P.B. aus H. unterlag
deutlich. Die Stati-
stik 13Bt da keinen
Zweifel, denn sie
zeigt nicht nur das

| Ergebnis, sondern
auch die Anzahl der
Torschiisse etc. an

Natiirlich gehéren spektakulére
Einlagen wie Fallriickzieher ebenso
dazu wie Flugkopfbélle

daB léngere Dribblings kaum
moglich sind. Viel zu schnell spit-
zelt ein Kontrahent das Leder
weg. AuBerdem sind die Torhii-
ter mal wieder anfallig fur Fern-

Perspektive betrachten

schisse, lassen aber — und das ist
gut so — auch Abstauber aus kur-
zer Entfernung ins Netz. Bei den
anderen Versionen ist dies nahe-
zu ein Ding der Unmaglichkeit
Schon, daB die Torhi-
ter bei Bedarf aus dem
Kasten laufen. Trotz
der Mankos ist das Ga-
meplay aber gut.

Restimee: Nicht nur

durch die

phanta-

stischste [aber ohine Zweifel gut. Recht einfach
Grafik, die g

ein Sport- SHAL 3
| spiel je zeig-
te, sondern
auch durch
gute Spielbarkeit und
stimmungsvolle Soun-
deffekte avanciert FIFA
Soccer ohne Frage zu
einer der besten Simu-
lationen, die wir je zu
Gesicht bekamen. Wer
ein 3DO, aber kein FI-
FA Soccer besitzt, steht
ganz klar im Abseits.
Hans-J. Amann

Ausreichend viele Spielmodi und nicht zuletzt der Sechsspieler-
Modus sorgen fiir nicht enden wollenden SpielspaB.

o

Leider macht sich ein dezentes Ruckeln bemerkbar. Doch wen
interessiert das bei diesem Augenschmaus wirklich?

IO INA Y 1

Jubel, Gesénge, Pfiffe, Trommeln etc. gefallen gut, werden aber
nicht immer situationsabhangig eingespielt.

port
-1-8 (6 simultan)
Electronic Arts




Eine Ecke schlechter
als auf dem MD: NHL
Hockey ‘94 fiirs SNES

SCHMERZHAFTER

NHL HOCKEY '95

Vor einigen Wochen erschien die MD-Version von ,,NHL Hockey
'95", Jetzt ist die SuperNES-Fassung erhéltlich.

lectronic Arts hat sich
erbarmt und verpaBte
ihrem dritten Eis-

hockey-Spektakel auf dem Su-
perNES wie zuvor der Mega-Dri-
ve-Fassung den lang ersehnten
Ligamodus. Aus unerfindlichen
Grunden muBte das Gameplay

“;"

jedoch auch auf dem SNES deut-
lich Federn lassen. Zwar sind die
harten Cracks besser steuerbar
als sonst, doch so schone Passe,
wie wir sie von ,NHL Hockey ‘94’
gewoshnt sind, lassen sich kaum
noch aufziehen. Des weiteren ist
der Spielablauf wesentlich hekti-

scher, und das Ganze
macht lange nicht
mehr solch einen Spaf
wie einst. AuBerdem
wurde der Betrach-
tungswinkel stumpfer,
was nicht unbedingt
von Vorteil ist, und die
Sprites sehen ein we-
nig klobig aus. Da ver-
zichten NHL-Hockey-
94-Besitzer doch lieber
auf den Ligamodus
und zocken weiterhin
die alte Fassung.
Hans-J. Amann

BANDENCOCHETCK

hmgmm Ugimcdus rettet den durch das schiech-
.! (Gameplay verlorengegangenen SpielspaB.

e BOREREIN

An den neuen Betrachtungswinkel muB man sich erst gewdh-
nen. Die Animationen bestechen wie eh und je.

Schlechter als beim Vorgénger. Im Vergleich zu ,FIFA Soccer ‘95"
auf dem Mega Drive gar drei Klassen schlechter

Speicher..
Erhaltiich

Zum

vierten

Male erféhrt der
Klassiker ,John
Madden Football’
eine Neuauflage.

um direkten Vorganger
,Madden NFL '94" hat
sich beim nunmehr

funften (1) Teil der Reihe kaum
etwas geandert; wesentliche
Neuerungen gibt es gar nicht zu
vermelden. Nennenswert sind
héchstens die Ubernahmen der
diesjahrigen Regelanderungen,
das von John Madden neu desi-
gnte Verteidigungs-Playbook,
und daB sich die Footballer nun
wahrend des Matches 70 unter-

GAMEPR®

ERNEUTER

MADDEN N

T O

UcCcHDDO

schiedliche Verletzungen zuzie-
hen kénnen. Die Features des
Vorgangers wie Ligamodus und
Vierspieler-Option wurden frei-
lich beibehalten.

Fir Madden-NFL-'94-Besitzer
gibt es ehrlich gesagt keinen
Grund zum Nachfolger zu grei-
fen. Zu gering sind die Unter-
schiede. Neueinsteiger indes
werden mit Madden NFL ‘95 be-
stens bedient. Sie durfen sich
Uber eine wie eh und je hervorra-

gend spielbare, sehr
realistische Footballsi-
mulation freuen, die
den harten Sport wirk-
lich gut hertiberbringt
Einzig zu bemangeln
sind die Soundeffekte,
die mit Produkten wie
,FIFA Soccer 95" und
,NHL Hockey '95" in
keinster Weise konkur-
rieren kénnen.

Hans-J. Amann

mehr Abwechslung & la ,FIFA Soccer ‘95" biet

N V ON E A

Y
Gut wie immer:

John Madden auf €
dem Mega Drive P

1

i un und Mehrspieler-Madus halten die Motivation stets auf ei-
nem ganz hohen Level.

AENEN? 1

chen Belangen hat sich kaum etwas gedndert. Ein paar
Animationen sind hinzugekommen. Gut/

Die Soundeffekte sind solide, knnten mittlerweile allerdings

ort
-4 (simultan)
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Bestlive: 3117387 fastest Lap:0 42716

SUPERRASANTES

S

P 1

VIRTUA RAC
JELUXE

Der neu hinzugekommene ,High-
land’-Kurs wartet mit tiickischen
S-Schikanen auf

Segas Mega-Drive-Umsetzung des

Spielhallenhits ,Virtua Racing’ sorgte
Anfang '94 fiir Aufsehen: Dank eines

exklusiven Spezialchips wurde VR zum

rasantesten MD-Rennabenteuer aller

Zeiten. Zweifellos noch flotter ist die

brandneue 32X-Fassung.

Zweispieler-
Modus mit

i Cockpit-Sicht

d§ und Vogelper-
i spektive

FORMEL 1

etzt ist es da, das MD
32X von Sega und mit
ihm ,Virtua Racing De-

luxe”, die Luxus-Version des Au-
tomatenschlagers. In der Tat
handelt es sich hierbei um eine
leicht aufgemotzte Konvertie-
rung, und das nicht nur gegenu-
ber der 16-Bit-Fassung: Wahrend
Mega-Drive-Umsetzung und Au-

Angst? Na, dann Augen zu und ab
durch die Mitte!

V) i rv
CGmisne e
p |

dabei, daB sich die Vehikel wirk-
lich grundlegend in ihren Fahrei-
genschaften voneinander
unterscheiden.

Am schwierigsten zu
steuern ist der neu hinzu-
gekommene Prototyp
UnfaBbare 387 km/h
bringt das Gefahrt an
Hochsttempo - bei Wahl
des praktischen Automa-
tikgetriebes ein paar we-

tomatenvorbild lediglich eine
Fahrzeugart und drei Strecken
bieten, stehen nunmehr drei vol-

STOCK-CAR

lig unterschiedliche Boliden und
zwel zusatzliche Parcours zur
Wahl. Besonders erfreulich ist

niger, wie bei den ande-
ren Fahrzeugen auch. Doch die
extremhohe Geschwindigkeit
fordert ihren Tribut: Die Kurven-
lage des Prototyps ist nicht nur
bei hohem Tempo als sehr be-
scheiden zu bezeichnen
Anders sieht’s beim ebenfalls
neuen Stock-Car aus. Auch
wenn es in der Anleitung anders

PROTOTYP

Ebenfalls neu: ,Sand Park’ mit
Canyonfahrt und

COURSE SELECT

A

Bostlice. 41977299 fastest Lap: ] '057759

steht, erfordert dieses trage und
mit maximal 291 km/h verhalt-
nismaBig langsame Fahrzeug we-
nig fahrerisches Konnen. Es eig-

ktrem schnell, sehr gut steuer-
jar, mehr Strecken und Fahrzeu-

net sich hervorragend fir Anfan-
ger, weil es eben nicht so flink ist
und &uBerst selten ins Schleu-
dern gerat, da es ohne Ende
Ubersteuert werden kann

Der altbekannte Formel-1-Flitzer
stellt einen guten Kompromif
dar aus hoher Geschwindigkeit
(330 km/h) und gutmitigem
Kurvenverhalten

ELEVER



se warten mit heimtuckischen

Streckenfihrungen auf,
welche steile Haarnadel-
kurven genauso einsch-
lieBen wie gefahrliche
S-Schikanen. Bis auf
die Hintergrinde
sind die Renn-
strecken — wie auch
die Boliden — in ge-
wohnt feiner Poly-
gongrafik gehalten
Fur den einen oder an-
deren mag diese Grafik
auf den ersten Blick unat-
traktiv erscheinen, da sie nicht
so bunt wie bei gewohnlichen
Rennspielen mit Bitmapgrafik ist
Doch nur durch Polygongrafik
148t sich die Action — entspre-
chende Rechenleistung voraus-
gesetzt — so wahnsinnig schnell
und vor allem dreidimensional
darstellen
Auf Wunsch kann ein ganzes Ren-

nen in der Wi g
angeschaut werden

Wer allein spielt,
kann sich am ,Ti-
me Attack’- oder
,Virtua Racing’-
Modus versuchen
Bei letzterem
kampft man ge-
gen 15 Compu-

terfahrer, beim
anderen nur gegen die Zeit an
Einen WM-Modus mit Punkten
gibt es leider nicht. Ebenfalls zu
bemangeln ist der Zweispieler-
Modus, der zwar ebenfalls eine

enig Strecken, Zweispieler-
Mlodus nicht ausgereift, Bestzei-
ten werden nicht gespeiche;

Menge Spal3 bereitet, aber den-
noch reichlich verbesserungswiir-
dig ist. GroBtes Manko: Nur die
zwei Fahrzeuge der beiden Spie-
ler befinden sich auf der Strecke,
Computerkonkurrenz sucht man
vergeblich

So fegt man also allein oder zu
zweit mit dem Wagen seiner
Wahl tiber die finf Parcours. Die-

Von technischer Seite her weil3
nicht nur die Wahnsinns-Ge-
schwindigkeit, sondern auch die
gute, sehr fein ansprechende
Steuerung zu Uberzeugen. Um
ein klein wenig mehr Abwechs-
lung zu bieten, darf aus vier ver-
schiedenen Perspektiven gerast

POSITION

12.. 716

die In-Board-, am einfachsten die
Vogelperspektive. Nutzliche Op-
tionen wie drei verschiedene
Schwierigkeitsgrade, ein Handi-
cap-System fiir den Zweispieler-
Modus und eine individuell ein-
stellbare Steuerung runden den
guten Gesamteindruck ab. Abso-
lut nicht gefallen koénnen der

FPOSITION

16.. /16

Kuchenmixer-Sound sowie die
Tatsache, daB sich Sega geizig
zeigte und dem Modul keine
Batterie verpaBte. Bei einem Pro-
gramm, dessen ober-
stes Ziel es ist, die eige-
nen Bestzeiten immer
wieder zu unterbieten,
ist dies beinahe eine
Todsuinde! Ein Batterie-
speicher, einige
Strecken mehr, ein
Weltmeisterschafts-
Modus sowie ein aus-
geklugelter Zweispieler-

werden, was eine nette
optische Spielerei dar-
stellt. Am schwierigsten
handzuhaben ist dabei

Vorsicht Tun-
nel: Ein
Crash mit
der Wand ist
ungesund

Durch den ungeheuren Geschwindigkeitsrausch, den VRD ver-
mittelt, ist trotz der Gameplay-Mangel lange Freude angesagt.

,;maé EEN D |
i

Superflotte Polygongrafik weiB zu gefallen - auch wenn es
nicht gerade farbenfroh zugeht.

Werden Autos Gberholt, hort sich dies dank Samples sehr gut
an. Der Motorensound der eigenen Boliden ist schrecklich.

Erhaltlict

Bei solch
spannenden
Uberhol-
mandvern
heiBt es cool
bleiben

Modus hat-
ten die Moti-
vation zwei-
felsohne
noch eine
Stufe nach
oben geschraubt. Insgesamt ge-
sehen darf man gegentber der
Mega-Drive-Fassung wohl ein
biBchen mehr auBer zweier zu-
satzlicher Autos und Strecken
von einem 32-Bit-Spiel erwarten
Trotzdem: Wer sich ein MD 32X
zulegt und ,Benzin im Blut’ hat,
der kommt um dieses tolle Renn-

spiel nicht herum. Hier wird das

Wort ,Geschwindigkeitsgefuhl’

vollig neu definiert
Hans-Joachim Amann

3
v, das Gameplay gut, |38t aber auf Daver
vermissen (siehe Zweispieler-Modus).

CNEONNNGIN: 2 1
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Tja, das kann so
alles dabei
rauskommen,
wenn man unvor-
sichtig mit neuer
Technologie expe-
rimentiert ...

uf dem Mars und seinen

beiden Monden ist im

wahrsten Sinne des Wor-
tes die Hoélle los: Monster,
Mutanten und Damonen streifen
durch die Géange der ortlichen
Raumstationen und meucheln al-
les nieder, was ihnen Uber den
Weg lauft. Wie es dazu kommen
konnte? Tja, da der Mars ja angeb-
lich verbrauchte Energie sofort
zurlickbringt, wurde er vor einiger
Zeit zum Endlager fur Atommdill
erklart und entsprechend verschan-

Bameplay, weder Levelcodes
noch Batterie

delt. Kurze Zeit spater entdeckte
auch das Militar die Vorteile eines
solch unwirtlichen und abgelege-
nen Ortes und man beschloB,
einige der streng geheimen For-
schungsvorhaben dorthin zu
verlegen. Darunter war auch ein
Projekt, das sich mit Materie-

Allein gegen alle
- da hat wohl je-
mand schlechte
Karten...

transmittern beschaf-
tigte und letztendlich
das Chaos verursachte
Anfangs lief noch alles
gut, aber dann zapfte
man wohl irgendwie
eine andere Dimension
an—-unddas, was dabei
herauskam, tobt nun auf dem
Mars herum. Zwar wurden sofort
Space Marines in Marsch gesetzt,
aber selbst diese harten Burschen
waren dem Grauen nicht gewach-
sen. Lediglich einer von ihnen
Uberlebte, und der muB nun ver-
suchen, irgendwie

tt 3-D-Grafik, gute Effekte,
prazise Steuerung i

te 3-D-Grafik und die Wahl der
Perspektive kommteine recht pak-
kende Atmosphare auf, allerdings
hatten ein paar mehr Farben und
etwas ausgepragtere Lichteffekte
nochwesentlichintensiver gewirkt

der Monsterhorden, die
in dusteren Gangen
lauern, kein leichtes Un-
terfangen — auch dann
nicht, wennmaninden
verwinkelten Korrido-
ren immer wieder
Nachschub fur das drin-
gend notwendige
Waffenarsenal findet.
Durch 24 beinharte Level voller
Balleraction muB sich der einsame
Held kdmpfen und dabei
aufpassen, daB er nicht
vorzeitig zum Ddamo-
nenfutter wird. Durch die
prézise Steuerung, die flot-

von Levelcodes
- Imﬂdvlnd. hier wurde am falschen Ende gespart.

b

I b

o= by
p—__'-
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Nein, wir sind hier nicht
im Baumarkt - diese
Kettensdge ist todlich

Die Ruhe triigt: Nur sel-
ten ist es so friedlich
und fast schon idyllisch
wie auf diesem Bild.
Aber keine Panik, die
Aliens lauern schon ...

NN

Interessante Perspektive und flotte Grafik dberzeugen, aller-
dings hétte man noch etwas mehr erwarten dirfen.

Gound RSN - |

Die Soundeffekte sind recht gut gelungen, der Soundtrack hitte
an manchen Stellen etwas bissiger sein dirfen,

Auch die Soundeffekte tragen
recht gut zur Stimmung bei, die
Musik schwankt zwischen hekti-
scher Untermalung und dusterer
Hintergrundbegleitung. Mit der
Zeit hinterlaBt das dauernde
Monstermetzeln aber einen eher
schalen Nachgeschmack, unver-
standlich auch, daB auf einen
Batteriespeicher oder Levelcodes
verzichtet wurde

Michael Anton

Vb
2y

DY

oder einem Bmeﬂespe:dlu ist ziem-




Schnelle 3-D-Grafik
ist auf dem Mega
Drive ein echtes
Problem, ,Accolade’
hat es gelést !

olgende Situation: Bose

Aliens haben eine Raum-

station unter |hre Kon-
trolle gebracht. Problem: Sie wollen
nicht mehrverschwinden. Lésung:
Eine funfkopfige Elitetruppe wird
losgeschickt, um die Gange von
Uber 40 Ebenen zu sdubern. Da
das Spielgeschehen aus der Ich-
Perspektive dargestellt wird, hat
das Mega Drive alle Hande voll zu
tun, um die 3-D-Grafik inannehm-
barer Qualitat auf den Bildschirm
zu bringen. Ein anderes Merkmal
von ,ZeroTolerance” wurde inder
deutschen Version entfernt: das
Blut der getroffenen Gegner (und
das ist auch ganz gut so)
Um eine Stufe zu schaffen, muBt
lhr alles niederschieBen, was sich
bewegt. Zur Auswahl stehen da-
beifunfverschiedene Kampfer, von
denen jeder besondere Fachkennt-
nisse hat (Medizin, Nahkampf,
Bomben etc.). Um die Orientie-
rung zu erleichtern, ist in der

unteren Bildschirmhalfte eine Uber-
sichtskarte zu sehen, auf der auch
die Gegner angezeigt werden, die
sichin der Nahe aufhalten: Kampf-

LASER
RIRED BN

Dank der
Ubersichtskar-
te kann man
sich nicht ver-
laufen

™
"

hunde, Roboter und Aliens lassen
Euch keine ruhige Minute. Da das
Angebot an Waffen recht breit
gefachert ist (Schrotflinte, Hand-
granaten, Flammenwerfer etc. ) ist
fur Abwechslung gesorgt. Man-

Grafik, d|(hte Spielatmo-
Sphare und Action ohne Ende. |
£ Imultansplel zu zweit mo

che Abschnitte einer Ebene sind
nur zu erreichen, indem Ihr mit
Fahrstihlen zwischen verschiede-
nen Ebenen wechselt. Als
besonderes Schmankerl kénnt Ihr
per Linkkabel zwei Mega Drives
miteinander koppeln, um zu zweit
gleichzeitig durch die Gange zu
Sie sind diber-
all! Doch mit
der Laser-

aimedgun ist
das Problem

schnell 'gelést'

stapfen. Naturlich ist die 3-D-Grafik
prozessorbedingt nicht absolut
fltssig, zudem ist der Bildschirm-
ausschnitt recht klein geraten.
Auch in musikalischer Hinsicht tut
sich, bis auf die Sprachausgabe

T

Sichtfenster ist zu klein und
 gibt zu wenig Abwechslung |
im Spielverlauf.

nicht
Weltbewegendes. Dieses Spiel
spruht nur so vor Gewalt, womit
die Videospiele und Gewalt-Kon-
troverse wieder aufflammen wird
(Siehe Themenbox auf Seite 64)

Trotzdem macht ,Zero Tolerance’
SpaB, denn schon nach kurzer Zeit

und einige Todesschreie

Diese Kast-
chen mit dem
roten Kreuz

brauchte

Energien zu-
. riick
A

4 ﬁlwmrhlmge beschaftigt sein, allerdings gibt
s aufler neven

bringen ver- - o

Vom technischen Standpunkt gesehen ist die 3-D-Grafik genial,
allerdingssehen Objekte aus £

Unmengen an Sprachsamples und passende Sounduntermalung
sind zwar gut, aber die Tonqualitit kann nicht begeistern,

...da waren’s nur noch vier: Der er-
ste Kdmpfer ist dahin! Bis zum Sieg
ist es noch ein weiter Weg ...

JUSTIN WOLF

ist man voll und ganz in der Atmo-
sphare des Spiels eingetaucht
,Schuld’ daran ist die 3-D-Perspek-
tive, die gute Steuerung und die
passenden Soundeffekte. Wer es
mitsich, seinem Gewissen und sei-
nen Eltern vereinbaren kann, sich
dieses Spiel zuzulegen, wird ganz
bestimmt nicht enttauscht sein

Magnus Kalkuhl

In der Import-Versi-
on sind solche
Bilder keine Selten-
heit - Gewalt in
ihrer blutigsten
Form!

Waffen nur wenig Abwechslung.
-

2 1
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Nihe sehr grobgepixelt aus.
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en Anfang der Turbo-

Automaten-Umsetzungen
macht diesmal das 3DO, das nach
langem Warten nun endlich mit
. Super Street Fighter Il Turbo”
(bald sind die Titel langer als die
Entwicklerlisten) bedient wird
Ihr habt die Wahl zwischen allen
16 Kémpfern plus dem versteck-
ten Akuma. Mit dem Recken Eurer
Wahl konnt Ihr dann entweder
gegen den Computer antreten,
oder |hr sucht Euch einen Kumpel
und prugelt gegeneinander bis der
Morgen graut. Die wesentliche

Neuerung zu der letzten Version®

(Super Street Fighter Il) liegt in den
Super-Moves. Es gibt nun einen
Extra-Energiebalken, den Ihr mit
ausgeteilten Treffern auffullen
kénnt. Wenn Ihr gentigend Ener-
gie gesammelt habt, konntlhrdann
Uber spezielle Tastenkombinatio-
nen (stehen in der Anleitung!) die
ultra-verscharften Super-Moves
auslosen

Weiterhin wurden sowohl die ein-
zelnen Charaktere wie auch ihre
Kraftebalance nochmals unterein-
ander abgestimmt. Mit den drei

Da bleibt Dhalsim doch glatt die Luft weg Alle 16 Kimpfer stehen in drei Geschwin-
digkeiten zu Eurer Verfiigung

Und wieder ein Street
Fighter! Diesmal die
erste Version fiir eine der
neuen Konsolen.

= 7 ' .
So ein Super-Move macht ganz schén
Eindruck! Bison guckt schon dngstlich

2

=
te Spielbarkeit, neue Super-
Moves, Q-Sound

Wow. So
sieht der
Super-
Death-
Move aus

VERSUS BATTLE

Gut gezielt un-
ter die Kinn-
lade hilft ein
Tritt am besten

Der geheime Akuma! Nichstes Heft erfahrt Ihr, wie man ihn spielen kann

Geschwindigkeitsstufen habt Ihr
die Wahl von ,etwas lahm' tber
,schnell’ bis hin zu ,unmenschlich'!
Leider wurden nur die Optionen
des Automaten umgesetzt. Auf die
nutzlichen Features der Vorgan-
ger-Versionen mussen wir
verzichten. |hr konnt also kein
Tournament und auch keine Time
Battles durchftihren. Wirklich Scha-
de! Doch keine Angst, denn

die Spielbarkeit des
Games ist absolutin Ord-
nung, wenn auch das |
3DO-Pad durchseine fiinf
Buttons (plus zwei kleine:
Start & Select) nicht gera-
de flr Street Fighter
geeignet ist

Die Grafik ist insgesamt
etwas hell aber anson-
stensehrordentlich. Auch
die Kampfer sind (wie
Ublich) sehr gut animiert,
obgleich man durchaus
mehr Animationsphasen
hatte realisieren kénnen.
Die Spielmusik kommt I
frisch von der CD und

Genre

Zzwei Spielmodi, mit Origi
al-Pad nicht optimal spielbar,

‘Bevor fhr Akuma
weg. Ind das kann eine ganze Weile dauern!
Grafik

Super animierte Figuren und tolle Hintergrinde. Kdnnte aber
noch besser sein. Insgesamt recht hell!

Hersteller
Preis

klingt (nichtzuletzt dank Q-Sound)
wirklich gut (Anlage!). Abund an
kommt kein Treffergerausch ob-
wohl Ihr einen Hit gelandet habt.
Zusammenfassend kann man SSF
I T trotz kleiner Méngel jedem
3DO-Besitzer ans Herz legen.
SchlieBlich gibt es in dem Genre
keinvergleichbar gutes Game, und
SSFIITmachtunheimlichviel SpaB.

Maris Feldmann

jegt hab Irgt lh die CD nicht wieder

GERSERARST Y 2 1

GERSIAS 3 2 1

Die Musik kommt zwar von CD, hat aber nicht die rechte Dyna-
mik. Die FX setzen manchmal aus.




agelang warteten wir

gespannt auf die

neueste Umsetzung des
Neo-Geo-Klassikers ,Samurai
Shodown". Doch als die CD end-
lichim 3DO lag, waren wir wie vor
den Kopf gestoBen. Wéhrend die
Original-Neo-Geo-Version durch
flussiges Scrolling, stufenloses
Zoomen, genialen Sound, super
Sprachausgabe und ein perfektes
Gameplay Uberzeugen konnte,
muB man auf Panasonics
Edelkonsole leider in allen Kate-
gorien Abstriche machen.
Nichts desto trotzist S.S. ein gutes

Prugelspiel und hat durch seine
teilweise extremen Charaktere und
dieinteressanten Waffen (z.B. ,Hel-
fertiere’) selbst neben dem
ebenfalls neu erschienenen ,Super
Street Fighter I
Turbo’ eine Exi-
stenzberechtigung.
Wie bei SSF I T
kampft Ihr in zwei
Gewinnrunden
um den Sieg. Nor-
male Attacken

Selten sah man

deramg bildschirm-
Sprites

Seid Urzeiten tobt
der Kampf zwischen
den Samurai und
den Street Fightern.
Tritt der Samurai
nun zum letzten
Shodown an?

gehoren genauso dazu wie
spektakuldre Spezial-Schla-
ge. Da Prigelspiele auf dem
3DO noch recht spérlich ge-
sat sind und S.S. trotz aller
Schwachen immer noch
recht gutist, sollten alle Fans
des Genres auf jeden Fall
mal reinschauen

Maris Feldmann

 Dauerspali 6

Prinzipiell macht das Game wirklich SpaB, nur leider nerven die
Sd)llmemen in der Programmierung.

Tulwelse riesengroBe, gut animierte Sprites und tolle Hinter-

riinde, Leider viel mtkeln beim Scrollen und Zoomen.
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3
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Der Sound klingt lange nicht mehr so gut wie auf dem Neo Geo.
Die Sprachsamples sind unheimlich kratzig.

Schwierigkeit
Comumes

Erhﬁltll(h
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MEGA DRIVE  EccotheDolphin2d 108,90 Paperboy d 39,30 Tiny Toons Sports d 109,90 Captain America eu 59,90 King of Dragons d 108,90
European Golf Tourd 89,90 Paperboy 2d 3990 ToeJam&Ear2d 69,90 Chessmaster d 49,90 King of Monsters d 59.90

Addam’s Family d 39,90 Eternal Championsd 79,90 PGA 3 109,90 Trwodon d 39,90 Chessmaster us 29,90 Konig der Loweneu 119,90
Alien 3d 39,90 F117d 59,90 Phelios d 49,90 Turrican d 39,90 Chuck Rock us 3990 Lagoon us 69,90
Alienstorm d 49,90 Fantastic Dizzy d 49,90 Pitfall d 12990 Turlles d 9,90 Chuck Rock d 69,90 Last Action Hero d 69,90
Alisia Dragoon d 39,90 Fantasy Zone d 49,90 Powermonger 49,90 Turtles T. Fighters d 79,90 Chopiifier Il d 99,90 Legend d 109,90
Andre Agassi Tennisd 39,90 Fatal Fury d 69,90 Predator 2 49,80 Twin Hawk d 9,90 Clayfighter eu 119,90 Lemmings d 69,90
Another World d 49,90 FIFA Soccer d 79,90 Prince of Persia 5990 Two Crude Dudes 49,90 Claymates d 109,90 Lemmings us 59,90
Aquatic Games d 39,90 FIFA ‘95 109,80 Puggsy d 49,90 Universal Soldier d 39,90 Ciiffhanger d 59,90 Lost Viking d 79,90
Arch Rivals d 39,90 Final Blow | 29,00 49,90 Urban Strike d 99,90 Contra us 69,90 Magic Boy d 99,90
Arrowflash d 39,90 Fiink d 99,90 Red Zone d 119,90 Valis SD j 2980 Cool Spot d 69,90 Mario Allstar d 79,90
Art Alive d 39,90 Fiintstones d 79,90 Rise ofthe Robotsd 109,90 Verytex | 2990 C.R.J. Baseballd 59,90 Mario Andretti us 129,90
Arielle Mermaid d 49,90 G-Locd 49,90 Riskey Woods d 49,90 Virtual Pinball d 59,90 Crash Dummies us 49,90 Mariokart us 79,90
Asterixd 79,90 Galahad d 39,90 Robocod d 49,90 Wani Wani Worid | 19,90 Crash Dummies d 59,90 Mickey Mania d 139,90
Atomic Runner d 39,90 Galaxy Force Il d 39,90 Robocop vs Temminatord 49,90 Warpspeed d 49,90 Crazy Sports eu 89,90 Micro Machines d 119,90
Balljacks d 39,90 Gauntlet d 49,90 Rocket Knight d 59,90 Wimbledon Tennis d 69,90 Cybemator d 59,90 Might & Magic Il eu 109,90
Ballzd 99,90 General Chaos d 49,90 Rock'n Roll Racingus 109,90 Winterchallenge d 49,90 D-Force us 49,90 Mr. Nutz eu 79,90
Barkley Jam 89,90 Global Gladiators d 49,90 Sepp Maier Soccerd 69,90 Winter Olympics d 99,90 Darius Twin us 49.90 NBA Alistars d 89,90
Bart’s Nightmare d 39,90 Gods d 49,90 Shadow of Beast d 39,90 Wiz'nlizd 49,90 Demon Crest us 13990 NBA Jamd 99,90
Baseball 2020 49,90 Greendog d 43,90 Shadow ofBeast2d 48,90 Wolverine d 109,90 Desert Fighter eu 109,90 NHL ‘5 129,90
Batman Returns d 39,90 Gunship d 49,90 ShaqFud 109,90 Wonderboy V 3990 Double Dragon V d 9990 Nigel Masel Indy Card 119,90
Batman Revenge us 39,90 Gynoug dt 39,90 Shiningforce d 129,90 World Class Soccerd 39,90 Dr. Franken d 69,90 Obitus us 129,90
Bill Walsh d 39,90 Hard Driving d 49,90 Shiningforce 2 d 139,90 World of liusion 59,90 Dracula d 59,90 On the Balld 49,90
Biohazard d 49,90 Haunting d 49,90 Shinobi 3 d 89,90 \WWF Raw d 109,90 Drakkhen d 59,90 Oper. Logic Bomb d 79,90
Blades of Vengeance 39,90 Havoc d 109,90 Skitchin d 89,90 Xenon 2d 3990 Drakkhen us 39,90 119,80
Blockout 29,90 Hellfire d 39,00 Simpsons Barts Nightm.d 38,90 Zero Tolerances d 109,90 Dragon d 119,90 Paperboy 2 us 30,90
8.08d 39,90 Herzog Zwei d 49,90 39,00 Zero Wings | 29,90 Dschungelbuch d 119,80 Paperboy 2d 50,90
Bonanza Bros. d 39,90 Hydiide d 49,90 SnakeRattienRolld 39,90 Zombies d 59,90 Earthworm Jim d 118,90 Pangd 69,90
Bubsy 2 79,90 Hook d 39,90 Sonic & Knuckle d 119,90 Zoold 49,90 EEEK! the Catd 99,90 Parodius d 59,90
Cadash | 39,90 James Bond 007d 39,90 Sonicd 2990 Equinox eu 69,90 Pilotwings us 29,90
Captain Planet d 39,90 James Pond 3 d 39,90 Sonic2d 49,90 SUPER NES ESPN Baseball d 119,90 Pitfall d m 90
Chakan d 39,90 Jewel Masterd 39,90 Sonic3d 119,90 F-Zerous 39,90 Pitfighter us 9,90
Chiki Chiki Boys d 49,90 Jordan vs Bird d 49,90 Sonic Spinball d 7990 Actraizer2d 109,90 F1 Pole Position 89,90 Play Action Football us 39 90
Chuck Rock 2 d 79,90 Joe Montana ‘93 d 49,90 Sparkster d 99,90 Addam’s Family d 49,90 F1PolePositionlld 119,90 Pocky & Rocky d 89,90
Cliiffhanger d 39,90 John Madden ‘92 d 49,90 Speedball 2d 39,90 Addam’s Family us 20,90 Fievel GoesWestd 119,90 Pop'n Twinbee d 89,90
Combat Cars d 79,90 John Madden 52 d 49,90 Space Harrier d 39,80 Addam’sFamily2eu 59,90 First Samuraid 49,90 Pop'n Twinb. Rainbow d 109,90
Cool Spot d 69,90 John Madden 95 109,90 Splatterhouse 2d 49,90 Adventure Islandsus 49,90 Fighter History us 119,90 Populous 2 d 89,90
Corporation d 39,90 Jurassic Park d 69,90 Steel Empire d 3080 Adventurelsiands2 119,90 Final Fantasy Iil us 159,90 Powermonger d 79,90
Cosmic Spacehead d 49,90 Jurassic Rampaged 109,90 Steel Talons d 49,90 All American Football us 49,80 Final Fight us 59,90 Prince of Persia d 59,90
Crueball d 49,90 Kick Off d 50,90 Streetsof Rage3d 119,90 Alien3d 59,90 Final Fight 2d 119,90 Push Overd 59,90
Cyborg Justice d 49,90 Kid Chameleon d 39,90 Strider | 1980 Arcana us 49,90 Flashback 69,90 R-Type lll eu 79,90
David Robinson d 39,90 Kiaxd 49,90 Strider d 29,90 An of Fighting eu 89,90 Foreman Boxing us 29,90 Raiden us 59,90
Daviscup Tennis 49,90 Lemmings 2d 119,90 Strider Il d 5090 Axelayd 59,90 Fun'n Games 90,90 Rampart us 89,90
Decap Attack d 3990 LHX Aftack Chopperd 49,90 Subterrania d 99,90 Balizus 119,90 Ghouls'n Ghosts us 39,90 Rival Turf d 59,90
Desert Strike d 99,90 Lotus Turbo Challenge 49,90 Summerchalleng d Baseball Simulatorus 49,90 Ghoul Patrol d 119,90 Rival Turf us 49,90
DJ Boy d 39,90 Lotus Il 49,90 Sunset Riders d Batman Retums d 50,90 Godsd 69,90 Rise ofthe Robotsd 119,90
Or. Robotnik d 89.90 Magical Hat 38,90 Superman d Battleship d 59,90 Gradius 3 us 39,90 Retum of the Jedius 139,90
Double Dragon 3 d 69,90 Maximun Camaged 129,90 Super Streetfighter us Battletank us 49,90 Home Alone us 29,90 Roadrunner d 79,90
Dracula 69,90 Mazin Wars d 49,90 Super Streetfighter d Battletank eu 69,90 Hook d 59,90 Rocketeer us 9,90
Dragon d 99,90 Megalomania d 49,90 Super Streetfighter jp Battletank 2 eu 119,90 Hulkd 149,90 Roger Clemens Football us39,90
Dragon’s Fury d 59,90 Marco's Magic Fugball 69,80 Sylvester & Tweety d Batiletoads Doubledragon 89,90 Hyper Zone us 49,90 Player Manager e 59,90
Dragon's Revenged 69,9 39,90 Talespin d Beauty & the Beastd 99,90 lllusion of Gaia us 139,90 Rushing Beat 49,90
Dschungelbuch d 109,90 Mickey Mania d 990 Talmit's Adventure d Best of the Best eu 69,90 Indiana Jones d 119,90 Samurai Showdownus 139,90
Double Sports d 69,90 Mutant League Footballd 39,80 Tazmania 2 d Bill Laimber us 39,90 Joe & Mac us 50,90 Secret Missions d 69,90
Double Clutch 50,90 Mutant League Hockeyd 49,90 Technoclash d Blues Bros d 49,90 John Madden 85us 129,90 Shaq Fud 119,90
Dune Il d 109,90 NBA Jam d 9,90 Thunderforce 2 d Bomberman d 69,90 Jurassic Park eu 7980 Simeity d 69,90
Dungeon & Dragond 43,30 NBA Live d 99,90 Terminator d Bomberman 2 d 109,90 Kablooey 39,90 Simcity eu 59,90
Dynamite Headdy d 109,90 NHLPA ‘95 d 99,90 T2 Arcade Brawl Bros. d 69,90 Kendo Rage us 69,90 Slammasters d 139,90
EA Tennis d 89,90 Nigel Mansell Indy Card 109,90 T 2 Judgement Day d Brett Hull Hockey d 119,90 Kevin Keegan eu 59,90 Smart Ball us 49,90
Earth Worm Jim d 119,90 Normy's Beach Babed 89,90 Tiny Toons d Bubsy d 79,90 King Arthur eu 79,90 Smash Tennis 109,90

Spanky’s Quest us
Sparkster d
Starwing d
Streetfighter 2 eu
Streetfighter Turbo d
Streetracer d

Strike Gunner d
Strike Gunner us
Striker d

Stunt Racer FX d
Super Bowling us
Sunset Riders d
Super Icehockey d
Super Kick Off d
Super Metroid d
Super Morth d
Super Pang d

‘Super Streetfighter d
Super Turrican d
Tazmania d
Terminator 2 Arcade d
T2 Jugdement Day
Testdrive Il d
Timeslip eu

Tiny Toons d

Top Gear us

Thunderspirit j
Tom & Jery us
Troddlers d
Turrican d

Tum & Bum d
Turtles

Uttima 11

UN Squadron us
Untouchables us
Val D'Isere d
Vortex us
Wizardry V us
Wingcommander If eu
Winterolympics eu
Wolfchild us

Wolverine d
World Cup USA d

World Heroes d

World Heroes Il us
World League Basketb d
World League Hockey d
Workd League Soccer us
WWF Raw d

X-Zone us

Xardion us

Y'slilus

Young Merlin eu

Zeld

Zombies d

Zoold




Gute Zeiten brechen
fur alle Action-Freunde

heran, denn nach ,Street Fighter’
(GP 10/94) wird nun auch ,Mor-
tal Kombat' verfilmt
Fir die Produktion ist die renom-
mierte Firma New Line Cinema
verantwortlich, die auch fur sol-
che Knaller wie ,Nightmare on
Elm Street’, ,Teenage Mutant
Hero Turtles’ und den aktuellen
,Die Maske’ verantwortlich
zeichnet. Wir kénnen also Ac-
tion-Untehaltung der feinsten
Sorte erwarten.
Die Story weicht (aus dramatur-
gischen Gruinden) etwas von der
QOriginal-Spiel-Story ab. Mit dabei
sind Liu Kang, Johnny Cage und
Sonya Blade, die von Rayden
zum Turnier begleitet werden
Dort mussen sie fur die Freiheit
der Erde kdmpfen, da im Falle ei-
ner Niederlage Shang Tsung und
Goro unsere Welt in Chaos und
Zerstérung werfen wirden. Falls
unser irdisches Trio den Sieg da-
von tragen sollte, wird Kitana die
Macht in der Outworld tberneh-
men, und fur Ruhe sorgen
Im May 95 soll der fertige Film
in die amerikanischen Kinos
kommen. ErfahrungsgemaB
mussen wir uns dann noch zwei
Monate bis zu einem Jahr gedul-
den, bis sich ein deutscher Ver-
trieb findet, der den Film syn-
chronisieren &8t und ihn schlieB-
lich in unsere Kinos bringt

Maris Feldmann
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Kampfsportfreunde

Gute Methode sich das Rau-
chen abzugewéhnen

aufgepaBt! Eines der
umstrittensten Spiele der
letzten Jahre findet nun

seinen Weg auf die groBe

Die Sets sind teilweise
sehr aufwendig ge-
staltet und sorgen fiir
einen iiberzeugenden
Fantasy-Touch

Leinwand. Exklusiv bei uns
bekommt Ihr die ersten Infos!

Liu
Kang berei-
tet sich schon
mal auf seinen
groBen Kampf
vor

und

,Greystoke'-

I Tarzan Chri-
mbert gespielt.

Bridgette Wil-
son, die Toch-
ter von Arnold
Schwarzeneg-
ger in ,Last
Action Hero’

Das Trio Johnny Cage, Sonya Bla-
de und Liu Kang muB sich mal wie-
der gegen ein paar Bése wehren

Den Schénling
Johnny Cage

Linden




mmer noch spielt Ihr in

,Dragon” die Geschich-

te der gleichnamigen
Bruce Lee-Filmbiographie nach
Zehn Level, mit bis zu zwei Geg-
nern gleichzeitig, maBt Ihr mit
mageren drei Versuchen schaffen
Verliert Ihr Euer letztes Leben, er-
scheint der Damon aus Bruces
Alptraumen. Besiegt Ihr ihn, gibt’s
ein Continue zur Belohnung. Ein
wichtiges Merkmal des Games ist,
daB die Treffer relativ wenig Ener-
gie abziehen. Dadurch dauern die
Fights langer, und sind nicht mehr
nach zwei, drei Combos beendet
Das Besondere aber an Dragon ist,
daB sich ein ,Erfahrungsbalken’
unter der Energieanzeige aufbaut.

Nur wenn Ihr den Ddmon besiegt,
gibt’s ein Continue zur Belohnung

Die beiden Lederladys kommen zwar nicht im Film
vor, sind aber trotzdem &uBerst fotogen

flausfordenes Beat 'em Up,
‘neue Features, ein MuB fiir |
jeden Bruce-Lee-Fan

Habt Ihr diesen durch abwechs-
lungsreiches und effektives Fighten
aufgefullt, erhaltet Ihr zusatzliche
Moves. Etwas spater steht Euch
dann ein ,Nunchaku’ zur Verfi-
gung. Diese zwei durch ein Seil
verbunde Holzer sind nahezu un-
entbehrlich, um die Bésewichte der
hoheren Stages zu besiegen. Jeder
Gegner unterscheidetsich in Moves
undspeziellen Angriffstaktiken, so
daB einige Zeit notig ist, um eine
wirksame Strategie gegen den
Kontrahenten zu entwickeln. So-
weit zum ,Story Mode’, in dem Ihr

ispieler-Modus, schlechte
schsamples, gewohnungs=

| Nach dem

groBen Erfolg j '

- auf dem

Bruce in allen
Lebenslagen - mal
austeilend, mal
einsteckend

sogar zu zweit gegen den Compu-
tergegner fighten konnt.

Im ,Vs Mode’ sind nur maximal
zwei Spieler maoglich — ein Schritt
nach hinten, denn auf MD/SNES
waren es noch drei. Anscheinend
ist bei Atari ein Mehrspieler-
Adapter nicht in Planung. Somit
habt Ihr als dritten Gegner ledig-
lich einen CPU-Prigelknaben. Ihr
koénnt natdrlich auch nur zu zweit
gegeneinander antreten. Der ein-
zig negative Punkt ist das
Jaguar-Pad mit seinen
drei Buttons. |hr maBt
mit der Options-Taste
zwischen harten und |
leichten Schlagen/Tritten
hin- und herschalten.
Grafisch gibt’s nichts
auszusetzten, wenn-
gleich sicher mehr
Animationen und ab-
wechslungsreichere
Hintergrinde moglich

Ihr kénnt zu zweit gegeneinander antreten, und sogar
noch einen Computerbruce auf die Nase hauen

Genre .

SuperNES und
dem Fiasko auf
dem Mega
Drive trifft der
,Drache’ auf
den Jaguar.

Zweipsieler-Modus, Finf Schwierigkeitsgrade und zehn Level
lassen dieses Modul Iange herausfordernd bleiben.

Keine Zwischensequenzen, durchschnittliche Animation, kein
Ruckeln, einfach gezeichnete Hintergrinde.

Nette Melodien, die das Gameplay unterstiitzen, die Gerdusche
sind unterer Durchschnitt.

gewesen wadren Da die
Zwischensequenzen fehlen, verliert
das Game ein wenig an Atmo-
sphare. Dafur ist der Sound
gelungen, allerdings wirken die
Gerdusche etwas platt. Unterm
Strich ist Dragon ein gelunges Pri-
gelspiel, daB nur mit einer
gewohnungsbedurftigen Steue-
rung zu kampfen hat. Es wird Zeit,
fur den Jaguar Multiadapter und
bessere Joypads zu entwickeln!

Michael Koczy

6 5

4

3 2 1




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

JFinal Fantasy 3" ist der sechste Teil der Rollenspiel-
Saga, jedoch erst der dritte welcher ins Englische
bersetzt wurde. Verschiedene Charaktere stehen
2ur Auswahl, um die komplexe Abenteuer-Welt zu
durchreisen - ein MuB fur jeden Adventure-Freund.

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

Das Jump&Run welches zur Zeit fir Lachsalven und
Action sorgt, heiBt ,Earthworm Jim”. Dave Perry
gelang mit diesem Wurm der Einzug in die Halle
der Kultspiele’. Zwar ist die SNES-Grafik etwas
besser, dafar hat die MD-Fassung einen Level mehr.

Donkey Kong Country

SNES - Test in Nr. 12/94

3 F.

Es gibt gute Grafik, sehr gute Grafik und ,Donkey
Kong Country”. Und das beste ist, da8 das Gameplay

ebenso ist. 100 Level und
warten darauf von Donkey und seinem Kumpel Diddy
entdeckt zu werden - Also nichts wie ran ans Joypad!

PGA Tour Golf 3

MD - Test in Nr. 12/94

Wer sich keine teuren Schiager und noch teurere
Caddies leisten kann, ist mit der Alternative ,PGA
Tour Golf 3" bestens bedient. Bei Wind und Wetter
abschlagen, und dabei doch gepflegt im
Wohnzimmersessel mit reichlich Limo sitzend, ist das
perfekte Berhard-Langer-Erlebnis.

Psycho Pinball

MD - Test in Nr. 12/94

Flippersimulationen sind auf Konsolen selten zu
groBen Ehren gekommen. ,Psycho Pinball” ist je-
doch eines der herausragendsten Games
dieses ,ausgeflipperten’ Genres. Satte Action mit
vielen Features der Daddelkasten sorgen fur richtige
Spielhallenatmosphare.
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...DER LETZTEN DREI MONATE

Habt hr schon verzweifelt nach den Charts gesucht? Ab dieser Rusgabe befinden sie sich nicht menr in
der Heftmitte und sind auch heine reinen Leserscharts mehr. Vielmehr machten wir Euch unsere
Hightights der letzfen drei Monate prasentieren. Das heift. jeden Monat bekommt Ihr einen hieinen
Riichblich auf die Créme de Ia Créme der Videospielszene geboten, und zwar fiir alle Honsolen. Haben
mehrere Spiele dieselbe Note, fallen die dlteren aus den Top Ten heraus. . Road Rash™ (300) aus Nr. 10/34
ist nicht drin, obwonl es die Note 1" hatte. Wir gaben ,Dynamite Headdy" den Vorzug, weil das MO
verbreiteter ist. Sorry, Freunde und Besitzer der Edelkonsole. Nichts desto trotz wollen wir weiterhin
Eure Meinungen zu Euren Lieblingsspielen verdffentiichen. Schreibt ung einen hieinen Brief mit Foto an:
GAMEPAO Top Ten  Heilwigstrape 39 » 20243 Hamburg
Bis nachsten Monar. Eure GAMEPRO-Crew!

FINAL FANTASY 3

8

(

EARTWORM JIM

PGA TOUR GOLF 3

PSYCHO PINBALL

SONIC & KNUCKLES

NHL HOCKEY ‘95

MICRO MACHINES 2

DYNAMITE HEADDY

2
9‘
4
6
6]
7
8]
(9]
10

Norman Adelhitte. Games World
Jeden Sonntag 10.30 Uhr auf SAT1

Sparhster SNES

Sonic 3 (MD)

Far mich ist ,Sonic 3 S8
im Moment das beste
Jump&Run, das ich auf dem
Mega Drive gesehen habe
Vor allem das Super-Sonic
Bild, das man nach dem
Durchspielen sieht und die

Méglichkelt jeden Level
anwahlen zu kannen,
machen Sonic 3 far mich
zum Dauerbrenner
Dennis Julian
Krimpelbein

DONKEY KONG COUNTRY

JOHN MADDEN FOOTBALL

SNES Adventure i
SNES/MD  Jump&Run 1
SNES Jump&Run 1-
MD Sport 1-
MD Simulation 1-
MD Jump&Run 1-
MD Sport 1-
MD 1-
300 1-
MD 1-

Endlich annen auch Ninenda-Freaks das Land Elhorn berelsen
Gewalr Tranen und Schueif sind dot an der Tagesardnung. Aber jlzt
istes da,das Opossum, die es n sch hat:Sparkster Dises Tierchen
greift 2 seinem Raetenruchsach (ich hatte bei den Pfadfindern auch
sowgs ahnliches). benutzt sein verbessertes Schuert, hann
Schraubenziener-Effekte volfihren, und und und. Da haben die
Gegner. genau wie Aoby Rob bei mir, natirlich heine Chance. Das
Game ist ein One-Plauer mit acht Leveln, inklusive hammerharten
Unterstages. farbenprachtigen Bachgrounds und fetzigem Sound
Neben ordentlicher Steuerung. Einstellen der Leben und des
Schuierigheitsgrades gibt es als Sahne obenauf die Pafuort-
Funktion. Genau s Richfge i den Haustierfreund.

o~ Goof Troop (SNES)
B Also mein Chartfavorit

i st eindeutig ,Goof
Troop® auf dem Super NES.
Wenin Mami und Papi es

spielen, sag ich Ihrien immer

was sie tun sollen. Manchmal
haut's sogar hin!

Die Red: Lieber Dennis, bereits
als Drejjahriger hast Du ein
vielversprechende Zukunft vor
Dir. Wenn Deine Eltern in ein
paar Jahren immer noch das
machen, was Du sagst, hast Du gewonnen!

Dennis Frey

Sonic & Knuckles
MD - Test in Nr. 11/94

Recycling st in! Und daB das nicht nur Flaschensam-
meln gemeint ist, beweist eindrucksvoll ,Sonic &
Knuckles”. Alle alten Sonic-Games kénnen mit diesem
Modul auch mit Knuckles nachgespielt werden. Fir
Freunde des blauen Igels wurde ein Traum wahr.

NHL Hockey 95

MD - Test in Nr. 11/94

Eishockey wird in Deutschland immer popularer,
JNHL Hockey ‘95" hat jetzt schon einen groBien
Anhangerkreis gefunden. Zahlreiche Optionen,
Features und Liga-Modus sorgen neben sportlicher
Action fiir SpaB ohne blaue Flecken.

Micro Machines 2
MD - Test in Nr. 11/94

Wieder wird ein Kultspiel in die zweite Runde
geschickt! ,Micro Machines 2* sorgt mit seinen 54
Strecken und zahlreichen Spielmodi mit bis zu 16
Teilnehmern (max. acht gleichzeitig) far Unterhal
tung pur. Und dank J-Cart-Modul braucht man nicht
mal einen Multiadapter

John Madden Football

3DO - Test in Nr. 11/94

nd noch ein American-Sports-Game in den Top
Ten. ,John Madden Football” ist die beste
Simulation dieses kampferischen Sports. Ligamodus
mit aktuellen Spielernamen, gute Steuerung,
Taktikoptionen und guter Grafik bringen Action auf
den Pixelrasen

Dynamite Headdy

MD - Test in Nr. 10/94

Eines der abgedrehtesten Spiele der vergangenen
Monate, wenn nicht sogar aller Zeiten, ist
2weifellos ,Dynamite Headdy* von Treasure, den
ehemaligen Konami-Leuten. Originelle Extras,
witzige Ideen, bizarre Endgegner und vor allem die
technische Brillianz heben das Mega-Drive-Spiel in
den Kult-Status.
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Du
weift
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 weif3, wo'’s langgeht:
GAMEPRO 100% Info pur ; 3

Bestellkarte siehe Seite 82

12 Ausgaben
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v NMANIA

ickey Mania” und kein Ende? Richtig,
die CD-Fassung ubertrifft sogar noch

das MD-
Modul!
Die Level
sind die-
selben
geblie-
ben:

Es gibt
sechs Spielstufen, die alten chky Maus-Filmen
nachempfunden sind. Viele Ratsel, 3-D-Effekte
und jede Menge SpaB sind ein iberzeugendes
Kaufargument. Die Grafik ist unverandert gut,
der Sound wurde ordentlich aufpoliert.

PIER
RANGERS

W T

ie berthmt-
bertchtigten
~Mighty
Morphin Power Ran-
gers” (RTL-Serie) ge-
ben nun auf dem Ga-
me Boy |hr Videospieldebtit. In dem Beat ‘em
Up schlagt thr Euch durch finf Level, an deren
Ende je-
weils ein
mies ge-
launer
Endgeg-
ner auf
Euch
wartet =
Diese ’ H)'""‘J
kénnen aber in keinster Weise Uberzeugen
Uble Grafik, schlechter Sound und ein Game-
play zum Davonlaufen zeichnen dieses Mach-
werk aus. Kaum zu glauben, aber dieses Spiel
ist noch schwachsinniger als die Serie...

PR &

~ JJ\J_an

uch die SNES-
Besitzer wer-
@) den von Ban-

dai nicht verschont
Die Grafik und der So-
und werden nur noch vom lachhaft schlechten
Gameplay unterboten: Laufen, schlagen, lau-
fen, treten, laufen, einschlafen ... Ach ja:
Wenn |hr das Spiel durchgespielt habt, be-
kommt e
lhr meh-
rere PaB-
worter,
um Euch
zZu zwelt
im Robo-
terduell
schlagen
zu konnen — dadurch ist die Gesamtnote auch
etwas besser als beim GB

Dank der Hand-Klingen ge-
winnt Wolverine!

WOLVERINE

Is ,Wolverine”, seines Zeichens Mit-
glied der X-Men' (RTL-Zeichentrickse-
rie), miBt |hr Euch durch sechs Level

kampfen. Das Spielfeld seht Ihr dabei aus der
Seitenperspekti- :

ve und koénnt
Euch frei in alle
Richtungen be-
wegen. Natir-
lich gibt es auch
jede Menge Ge- oy o
gner, die lhr aber mit Schlagen, Tritten und Klin-
gen an Wolverines Handen bekampfen konnt.
Grafik und Sound sind o.k., aber aufgrund des
schlechten Gameplays und der mangelnden Ab-
wechslung lohnt sich der Kauf nur fir Fans

Dieser Endgegner war-
tet schon auf Euch ...

WOLVERINE

attrlich hat Acclaim weder Kosten
und Muhen gescheut, ,Wolverine”
auch auf das MD umzusetzen. Bis auf

den Leve-
laufbau
gleicht die
Mega-Dri-
ve-Version
dem SNES-
Spiel wie
ein Ei dem
anderen. Grafik und Sound sind naturgeméaB
etwas schlechter als beim SNES, das Spiel an
sich ist aber unverandert. Hartgesottene X-
Men'-Fans konnen mal einen Blick riskieren, alle
Normalspieler’ kénnen darauf verzichten

Yogi hat iiberall Freunde,
auch im Bergwerk (Level 5)

ber zwan-
zig Level
hinweg
steuert Ihr
den klei- i
nen ,Yogi Bear”, der einen Naturpark retten
will. lhr lauft immer weiter nach rechts, bis
Ihr schlieBlich am Levelausgang seid. Unter-
wegs begegnen Euch zahlreiche Figuren, die
Ihr mit einem Sprung auf den Kopf auBer Ge-
fecht setzt. Aufgelockert wird das Ganze
durch Bonusrdume und diverse Extras. Leider
gibt es weder PaBwort, noch Continues. Ech-
te Yogi-Fans (gibt’s die eigentlich?) kénnen es
sich aber mal anschauen




DD

HURR
LANES

hr steuert

einen jun-

gen FuB-
ballspieler durch finf b
Level, die in jeweils drei Abschnitte unterteilt
sind. Mit einem FuBball (der Euch standig am
FuB
klebt)
kickt Ihr
Eure
Gegner
vom Bild-
schirm
Am Ende
{ jedes Le-
vels wartet dann ein fieser Endgegner auf Euch.
Trotz Zwei-Spieler-Modus und zahlreicher Extras
kann sich ,Hurricanes” nicht im Mittelfeld hal-
ten. Die unspektakuldre Grafik und der mittel-
maBige Sound werden nur noch durch die
schlechte Steuerung unterboten.

MEGALIT

ure Aufgabe in diesem Spiel: ,Mega-

lit-Puzzle’ 16sen. Diese bestehen aus

Haufen von Ubereinander gelegten
Rechtecksteinen. lhr miBt die Stapel durch Her-
ausziehen von Steinen abbauen. Die Kl6tze dur-
fen dabei nur aus geringer Hohe fallen, anson-
sten steht Ihr vor einem Schutthaufen. Bei Gra-
fik und
Sound ist
nicht viel
los, allein
die Zwi-
schense-
quenzen
sind se-
hens-
wert. Fazit: Kein Hit, aber kurzweilige Unterhal-
tung ist Dank des PaBwortsystems maglich.

Ly o=

liens haben
ein Raum-

schiff er- I
obert und die Besat- HELIx
o In

zung getotet.

Form eines Roboters geht |hr an Bord, um
Euch zur Wurzel des Ubels vorzukampfen - ei-
ne neue und innovative Hintergrundgeschich-
te, furwahr! Hat man sich mit der Steuerung
vertraut gemacht, braucht das MCD ,nur’
drei Se- s

kunden,
um den
Befehl
,Drehen’
oder
,Gehen’
auszu-
fuhren.
Nur dem, der viel Zeit und zuviel Geld hat,
mochten wir dieses Spiel ans Herz legen

AdventurelAction

Rnne TIIFRR KLY

DN ER
D) ) B ) e B

r) r) —
_J_) | =
Pare 3

eber

100 Le-

vel hin-
weg muB der
kleine Drache Robby viele bose Monster vertrei-
ben. Auf Knopfdruck spuckt er Blasen, in denen
die Monster eingeschlossen werden. Unverzicht-
bar ist die ,Superblase’: In ihr eingebubblet’,
fliegt er frei herum. Extras und Endgegner sind
natlrlich auch vertreten. Grafisch und musika-
lisch prasentiert sich ,Bubble Bobble 2* schlicht,
aber zweckméaBig. PaBwortfunktion und gutes
Gameplay machen dieses Spiel empfehlenswert.
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Speiche
Erhaltlich

AT
g
LOST

n einer fernen Fantasywelt gibt es

Probleme: Naturkarastrophen und

Mutantenhorden terrorisieren die
friedlichen Einwohner. Um dem Einhalt zu
gebieten,
muBt Ihr
)| sechs Level in
‘ typischer Ac-
tion-Jump&
| Run-Manier
| bewaéltigen
dZahlreiche
Rétsel a la ,Flashback’ sorgen fur Abwechs-
lung. Die Sound ist atmosphaérisch, doch
durch die schlichte Grafik und zu wenig
Ideen ist ,Generations Lost” leider nur ein
durschnittliches Spiel

peicher
Erhaltlich ..

2Zwei Spieler, und keln
SpielspaB ich Sicht ..

‘/

N | __r‘x_n_J.:j.:_Fj

') i '_'/ n ,X-Kaliber” durch-
— ‘)‘) 0 lauft Ihr im NewYork

der Zukunft simple,
meist horizontal scrollende Level. Als Waffe habt
Ihr neben Eurem Schwert noch die Méglichkeit
Energiestrahlen auf die Gegnern zu schieBen
Sieht man von
der miesen Kolli-
sionsabfrage ab,
werdet |hr bei
deren Beseiti-
gung kaum Pro-
bleme haben. &
Die Zwischen- und Endgegner sind da schon
kniffliger. Trotz Zweispieler-Modus, und mehre-
nen Spielcharakteren kommt kein Spaf auf

Prigelspiel
-2 witan

Level
Schwierigkeit
Continues

Speiche
Erhaltlich



Reparaturen sind an
der Box méglich

NEWMAN HAAS
INDYCAR

llein oder zu zweit koénnt Ihr in einem

Highspeed-boliden Platz nehmen, und

auf den groBen Rennstrecken der
Welt um den Sieg kampfen. Gewisse Tuning-
maoglich-
keiten
stehen
zur Ver-
fugung,
anson-
sten habt
Ihr kaum
EinfluB ’
auf Euer Vehikel. Optisch macht das Game
nicht viel her, auch die Steuerung ist etwas ge-
wohnungbedirftig.

Auf dem MD 4Bt sich der
Wagen besser steuern

NEWMAN HAAS
INDYCAR

ie auf dem SNES braust Ihr mit ei-

nem Rennwagen uber Pisten dieser

Erde. Optionen und Features sind
dieselben geblieben, nur einen Hauch
Sprachaus-
gabe wurde
mehr ins
Modul ge-
packt. Op-
tisch gefiel
uns die
MD-Version
recht gut, auch 1aBt sich der Wagen ordent-
lich steuern. Somit wird dem Spieler solide
Rennkost geboten.

TITT T

Continues ..
Speicher.
Erhaltiict

Gotcha! Der
Gangster ist

su PER gestellt und
kann fest-
CHASE HQ =
werden

ine Autojagd in 3-D auf dem GB?

Uberraschenderweise ist das Zoomen

der Objekte durchaus gelungen. Es gilt
flichtige Gauner dingfest zu machen: Ihr fahrt
recht einfache Strecken und muBt den Flichtwa-
gen nur
ein paar-
mal an-
sto-Ben,
schon ist
es  ge-
schafft
Manch-
mal ste-
hen Euch auch Waffen zur Verfugung. Nur fir
Rennpiloten jingeren Alters empfehlenswert.

Continues ..
Speicher.

SPEED
RACER

ei den Two-in-One-Spielen ist das so

eine Sache. Meist werden zwei durch-

schnittliche Spielprinzipe zusammen-
geschustert. Hier ist es noch schlimmer: Ab-
wechselnd fahrt Ihr Autorennen in 3-D-Perspek-
tive oder agiert in Jump&Run-Stages mit Priigel-
einlagen. Die Grafik ist hierbei der Hauptgrund
abzuschalten — selten haben wir sowas Schlech-
tes gesehen. Sound, Dauerspal3 und Gameplay
bewegen
sich auf
dhnlich
niedri-
gem Ni-
veau, da-
rum eine
glatte
6!

Erhaltlich
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MICRO
MACHINES

is zu vier Spieler kdnnen in verschiede-
nen Minifahrzeugen um die Wette
fahren. Sobald Euer Gefahrt den Bild-
schirm verlaBt, scheidet Ihr aus, und der, der als
letzter Ubrigbleibt, erhalt Punkte. MM hat nur
einen Hauch der Maglichkeiten des besseren

zweiten B S S

MD-Teils § § § S

erhalten. b & & &

Grafik | =
und So- =
und sind

schlecht,

und die

meisten Kurse richtig 6de. Nur die Mehrspieler-
Modi sind noch einigermaBen interessant.

\ r

y UlICRC
I — o~
MACHINES
ach dem Fiasko' auf dem SNES ver-

sucht es der GB besser zu machen
Immer noch stehen elf Fahrer zur Aus-
wahl, und auBerdem darf per Link-Kabel zu
zweit gegeneinander gefahren werden. Die mei-
sten Strecken wurden 1:1 dbernommen, jedoch
kommt der GB nicht mehr auf 32 wie die SNES-
Version. Die Steuerung ist etwas gewohnungs-
bedurf-
tig, da
die Fahr-
zeuge
mehr
driften,
anson-
sten ist [

MM ein -

klasse Rennspiel fur den Kleinen'

vierigl
Continues
Speicher.
Erhaltict




R /
ARSI

' JAM T

as Kultspiel

wurde nun

endlich auf
CD gepreBt. Spiele-
risch ist zwar alles
beim alten geblieben, das Drumherum wurde
aber gehorig aufgepept: Die Mannschaften wur-
den aktualisiert, es gibt 18 neue Charaktere und
Secret-Charaktere und natdrlich viele neue So-
und-Effekte und Musiken aus dem Original

y Spielau-
& tomaten.
Somit
geht mit
vier Spie-
lern
noch
mehr die
Post ab —
far uns
eines der besten Sport-Games tberhaupt.

Hoch sprin-
gen - tief
fallen

JANMNIT

rei digitalisierte Basketballer stehen fiir

acht One-on-One-Modi bereit, welche

auf drei verschiedenen Platzen gespielt
werden konnen. Versucht |hr einen Korbleger,
wird eine VergroBerung eingeblendet, und die
schlecht
darge-
stellten
Akteure
kommen
so richtig
=3 ,gut’ zur
i Geltung.
In  der
normalen Ansicht fallen die Kontrahenten hin-
gegen durch Tragheit auf. SpaB macht das
Ganze nicht mal zu zweit. Also wieder ein heiBer
Tip den ,Flop des Monats'.

S50

BAD s
¥\ |
Ma2) 0\ ) Ml

= | L
Gl T
TONIGE
ony wartet in diesem Game mit
groBen, sehr realitdtsnah animierten
Spieler-Sprites auf. Der gute Eindruck
wird jedoch getribt,

sobald Sound aus den
Lautsprechern ertént

,Lieblos’ ist
da noch nett
umschrie-
ben. Leider
spricht das
Gameplay eine ahnliche Sprache. Somit ist das
Spiel nicht sonderlich attraktiv, denn es fehlen Li-
gamodus, Spielerportraits etc. Fans sollten bei
. K.G. Major League Baseball” bleiben.

PlME Al 4
FANTASIES

n Farben wurde bei den Flippertischen

wabhrlich nicht gespart, dennoch ist

kein Meisterwerk dabei herausgekom-
men. Mit dem etwas quakenden Sound und
dem leicht ruckeligen Scrolling kann man sich
notfalls
noch an-
freunden.
Das gilt
allerdings
nicht
far  die
schnar-
_ chig desi-
gnten Flipper, bei denen nur selten echter Spiel-
spaB aufkommen will. Schade drum..

Speicher.
Erhaltlich

PATAE XJJ |

tellt Euch vor, eine Kugel in einem
Flipperautomaten zu sein. Bevor Ihr
aus :

dem Schacht
geschossen
werdet, er-
haltet Ihr In-
struktionen,
welche Pins
zu berthren
sind und worauf Ihr achten muBt. Dann geht's
in 3-D-Ansicht Uber den Flippertisch... Klingt
doch gut, oder? Wenn da nicht die hektische
(aber gerenderte) Grafik, die lahme Steuerung
und die untbersichliche Spielweise wére, konn-
te es sogar SpaB machen. Gebt Euch lieber 'ne
andere Kugel!

Pinball”
bleibt

@ unge-
schlagen

)'UPTEH ')I|J
= J”HI\<

rei Flipper stehen zur Auswahl. Aus der

schrag-von-oben-Perspektive blickt Ihr

auf das Feld. Leider gibt es keine klei-
neren Flipper im oberen Bereich, keine zweiten
Ebenen, Bonusraume, Tore oder Sperren — daftir
aber einen Jackpot, Extrabélle, Bonuspunkte und
Multiball
Schlimm
aber ist
die un-
saubere
Grafik,
die auf-
grund
der in-




GROOVY!
Und hier

sind wir

wieder mit neu-
en Episoden aus
dem abenteuer-
lichen Leben ei- &
nes ungewdhnli-
chen Regen-
wurms: Die Rede
ist von Jim, Ear-
thworm Jim! Be-
reits in der letz-
ten Folge konn-
te er sich sou-
verdn gegen
viele Widersa-
cher behaup-
ten, wir diirfen
mit Recht dar-
auf gespannt0
sein, was sich

ihm heute alles

in den Weg

stellt und wie

er die Proble-

me [6st. Freuen

wir uns also ge- &

meinsam auf ei- V
ne neue Folge x‘( :
der beliebten .,;’l\u
Serie ,Wirmer
wie Du und ich’.
Und hier ist er:
der einzigartige
Earthworm Jim! 3%
Bitte

Applaus!!!
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Eine wahrhaftige Meister-
leistung, das flinfte Level
eines Spiels ausgerechnet

Level 5 zu nennen — Hut ab vor
den kreativen Designern! Nach so viel Lobhu-
delei aber zuriick zu unserem Helden, der in
diesem Level mit Sicherheit noch so einige
Uberraschungen erleben wird.

Nach dem Start geht es zunachst einmal
nach rechts tber die elektrisierenden Kugeln
bei Punkt (A). Nach der letzten Kugel solltet
Ihr nach rechts peitschen. Je schneller Ihr
Uber diesen schockierenden Punkt hinweg-
kommt, desto besser. Bei (B1) findet Ihr dann
einen Schalter, der die Rolltreppe bei @

\

tiviert. (Sicher, man hatte diesen Schalter viel-
leicht auch woanders plazieren kénnen — hat
man aber nicht, also ohne viel Gemaule den
Weg wieder zuriick!)

Auf den Kugeln bei Punkt (C) solltet Ihr nur
kurz verweilen, es sei denn, Ihr habt genug
Energie. Arbeitet Euch springenderweise nach
oben vor und haltet Ausschau nach Haken,
die Euch nach links oben bringen. Bei (D1)
tragt Euch ein Transportkorb nach (D2), aller-
dings legt er zwischendrin einige Erholungs-

pausen ein, die |hr fur SchieBubungen nut-
zen solltet. AnschlieBend solltet Ihr im Fall-
schacht Euren Helikopter-Trick anwenden,
um nicht an einigen Boni vorbeizufallen

Bei Punkt (E) trefft Ihr zum ersten Mal auf
Professor Monkey-for-a-Head. SchieBt mag-

Es ist ein unge-
heuer gutes Ge-
fiihl, schizophren
zu sein - das be- bekennen wie es
Professor Mon-
key-for-a-Head
tut. Wenn man
dabei allerdings
derart ausrastet

stitige ich mir
immer wieder. Es
gehort natiirlich
viel Mut dazu,
dies so offen zu



lichst schnell auf ihn und verfolgt ihn dann
von Plattform zu Plattform. Falls Ihr einen
Abstecher nach Punkt (F) riskieren solltet, so
erwartet Euch eines der dunkelsten Geheim-
nisse des ganzen Spiels, doch dazu spater
mehr. Gleiches gilt auch fur das Unterlevel,

und zum Wurm-
quéler wird, dann
scheint das doch

irgendwie krank- =
haft zu sein. Mit=7 — 5 !
Zan g A

~

der richtigen Stra-
tegie ist der Pro-
fessor aber recht
schnell geheilt...

herumégern

das Euch erwartet wenn |hr bei (G) den
Sprung nach der Pistole wagt

Begeben wir uns aber weiter zu Punkt (H),
wo uns der fiese Profes-

sor nochmals ans

Leder  will
SchieBt oder
peitscht ihn

zurtick und

springt dann auf

die Kette, auf der er

gerade steht. SchieBt nochmals

auf ihn, um ihn ein Stockwerk tiefer zu be-

Mit Chicken
diirft Ihr

Euch gleich
zweimal

- es wdre ja
sonst auch
zu einfach
gewesen...

" B
(/. ms / éﬂ&"
Zwar konnt |hr nur in wenigen Winkeln zielen, dennoch werden

Eure Schiisse weit gestreut. Durch die so entstehende Bleiwand
schitzt Euch vor bésen Uberraschungen.

fordern und wiederholt das Ganze. So ge-
langt Ihr schlieBlich zu Chicken, dem End-
gegner dieses Levels. Peitscht zunachst im
richtigen Augenblick eini-
ge Male auf die
Zielscheibe, da-
mit das Huhn-
chen eine net-
te Bombe auf
den Kopf be-
kommt. Danach
muBt [hr ihm
im freien Fall noch et-
was einheizen,
damit der
Gockel auch
schon knusprig
wird. Ist das
erfolgreich ge-
tan, geht es
weiter.




konnen nerven. Peitscht Pete iber den

Abgrund und schieBt sofort auf die
Pflanzen, um Problemen aus dem Weg zu gehen.
Prigelt Pete méglichst knapp vor dem Abgrund,
da er sonst den Sprung nicht schafft.

QDie Pflanzen an der Kante der Plattform
A

Jbevor sie Euch von der Plattform

QSchiem auf die seltsamen Maschinen,
B
stoBen. Besser ist das...

“\ Bei diesem Katapult solltet Ihr Pete
zunéchst einen bequemen Weg auf die
Plattform bahnen und ihm dann durch

rechtzeitiges Verlassen derselben ordentlich
Schwung mit auf den Weg geben.

— \ Hier funktioniert die Sache so dhnlich wie
Q’jzuvol, allerdings miBt Ihr Pete diesmal
zunéchst auf die Plattform peitschen.

T ?em’

Nein, in den Abgrinden gibt es hier keine

versteckten Extras. Spart Euch Eure wertvollen Leben und

konzentriert Euch ganz auf Pete!

/~_\Wieder so eine Situation wie am Anfang:
G/}Geschickt peitschen und schieBen hilft bei
den Pflanzen.




/~~ "\ Keine Panik, wenn die fliegenden Untertas-
A sen hier lastig werden: Pete hat noch ein

~— gutes Stiick sicheren Weges vor sich. Aller-
dings sollte man auch nicht zu lange warten.

Stellt sicher, daB die Wippe mit der linken

\ ;)Seite nach unten zeigt, sonst erlebt Pete _4f
~—"einen Riickschlag. AnschlieBend ist
nochmals gutes Timing gefragt, um Pete si-
cher durch die Pflanzen zu bringen.

/’\ Hier trefft Ihr Pete wieder, nachdem e \
\ )den groBen Abgrund mittels des Hakens

~—" iiberwunden hat.

~ \ Wer wird denn schon aufgeben: Der néichste
(I )Abschnitt ist zwar eine echte Herausforde-
= rung, allerdings entschadigt er fiir die Miithe
auch durch jede Menge Boni!

DaB8 Hunde dumm
sind ist zumindest
unter Katzenlieb-
habern schon all-
gemein bekannt.
In diesem Level
kénnt Ihr Euch
persénlich vom
Intellekt dieser
Tierchen tberzeu-
gen: Stur nach
rechts zu laufen

ist das einzige,

was sie kénnen - und tun
sie sich dabei weh, so
werden sie auch noch
agressiv und behindern
Euren Fortschritt. Also
bahnt Peter sorgfiltig
den Weg, Ihr kénnt ihn

durch gezieltes Peitschen

in die richtige
Richtung lenken,
bei akuter Gefahr
kénnt |hr auch
auf ihn schieBen,
damit er in Dec-
kung geht. Und
eines nicht ver-
gessen: Peter ist

nur ein kleiner,
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Shop - Shop - Hurra! Seid uns gegrii3t im Gamepro -Schlaraffenland:
Auf den néchsten Seiten findet Ihr alles, was das Daddler-Herz begehrt.
Natiirlich - Ehrensache! - zu fair kalkulierten Preisen. Aber das werdet

Ihr ja selbst sehen. In diesem Sinne: Es ist angerichtet!

TRl CTAL w
2 1 JOYPAL DM 44,95 - ==
LiL Loviiry g | & BIT JAPANES GAMES =
Ein Joypad fur zwei > -\ \& BITEUROPEAN / USA GAMES o
Systeme? Ab sofort y (Mjm@um \ o=
gibt's den ultimativen e o i g . ==
Joypad far SNES und bl  AchtBit fur Super =
Mega Drive | & Il bei — P NES: Mit dem Tri Star
uns im Shop. Natiirlich e Adapter )
mit 6 Button, Slow - kénnt lhr Eure NES-Spiele auf
Motion. Dauerfeuer Best.-Nr. 818 dem Super NES spielen! DM 99 .95

) Best.-Nr. 808 '
0 PAD Frisch aus England eingetroffen: JETZT ENDLICH !
o = 3DO jetzt in Pal
mit 220 Volt
Netzteil DM
incl.Total Eclipse 989,-
und Controller.
Best.-Nr. 817
DM 989,
Versandkosten-
DM 34,95 frei
Das erfolgreichste SNES-Pad
aller Zeiten bietet 2stufiges Dauerfeuer .
fur jeden einzelnen Feuerknopf und ein = 7/ I_ 0 1]
nettes Design. Best.- Nr.805 =/ J F U R E U R o PA I S T D A
SCHUMI AUF VIDEO 3DO R R i) g
DM 119,95 Commander
). Madden Football (dt)  Best.- Nr.513 (dt)
DM 139,95 DM 139,95
Best.- Nr. 510 Shock Wave (dt.) Best.- Nr. 518
. N DM 119,95
Beide Video Out of this World (US) Best.- Nr. 514 Star
cassetten DM 149,95 Control(US) | ed
'e Best.- Nr. 511 The Incredible Machine (US) DM 139,95 [ o ]
J DM 139,95 Best-Nr.620 | ==
o TR el Pebble Beach Best.-Nr.515
DM 39'95 sen :b“"’;;,'wgll.-‘ ‘ Golf (US) Guardian War =
I ‘ DM 149,95 Way of the Warrior (US) (Us) '_I
. | Best-Nr.512 DM 139,95 DM 139,95 P
Best.-Nr. 826 est.-Nr. 827 | Best.-Nr.517 Best.- Nr. 621 Pr=—

Die Michael Schumacher Collection

Benetton Ford B 193 Modell 1994
MaBstab 1:18 (ohne Fahrerfigur)

DM 89,95
Best.-Nr. 820

Benetton Ford B 193
Modell 1994 (s. Abb.)
MaBstab 1: 43
DM 49,95
Best.-Nr. 821



Farbe

Anz. Best.-Nr. Artikel GroBe

|
& Versandkosten |

Preis

h>. hiermit bestelle ich aus dem GAMEPRO-Shop

- < per Nachnahme, nu;
Bitte keine Uberweisung!

Vorname, Name

Achtung! Wer mit Euroscheck
bezahlt, spart gegeniiber
Nachnahme ganze DM 7,-

Versand nur Inland: DM 17,- per UPS

StraBBe, Hausnummer

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift

Fur Sammelbesteller berechnen wir ab DM 180,- keine Versandkosten!
(Bel Jugen: ter 18 Ja

Unterschnit des Erz

Gesamt |

MBO *» ABO * ABO ¢

CANMIZPRO °*ABOs

Ja, ich abonniere die nachsten 12 GAMEPRO
Ausgaben im Abonnement zum Preis von

nur DM 72,~(Inland)

oder DM 120,- (Ausland)

Vorname, Name

StraBe, Hausnummer

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift
(Bei Jugendiichy

Bitte keine Uberweisung!

£ ["] Gegen

Hinweises bestatige ich durch meine Unterss

itut

Datum, Unterschrift
ahren Unterschrift des

Unterschrift
(8

“pr7 "0) woddo) jo yiowapoy pasaysiba v s || sy

1§ 1934/ Jadng

GP 030

FORMEL 1 COLLECTION ‘94

In einer einmaligen Auflage von nur 1500 H.H. Frenzen, F1
. . - . Best.-Nr. 822, DM 39,95
Stiick gibt es rechtzeitig zum Saisonende
D G. Berger, F1
Best.-Nr. 823, DM 39,95
J. Alesi, F1
Best.-Nr. 824,

Damon Hill, F1
Best.-Nr. 825, DM 39,95

die originalen F1-Renner von Schumacher,
D. Hill, H.H. Frenzen und G. Berger als
Modell: Mafistab 1:43,
Metallmodell, handlackiert

in Sammlerbox.

DM 39,95

MaBstab

1:43

Best.-Nr. 821
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Geb.: 23.4.1969, GroBe:
FEl LUNE 175 cm, Gew.: 76 kg,
MaBe: 109 / 76 / 79,
Blutgr.: 0, Nationalitat: Hongkong-Chinese

Special Moves: Rekka Ken: § X\ # +5chlag (dreimal hinter-
einander moglich), Rising Dragon Kick: <& # ¥ + Tritt

Wiirfe (nah am Gegner): Power Throw: - oder = + MS
oder HS , Hair Throw: <& oder = + MT oder HT

Combos: Four-Hit Double Dragon: 1. Spring’ mit einem tiefen
HS, dabei nach hinten gedriickt halten. 2. Mach’ einen ste-
henden MS und beginne die Rising-Dragon-Bewegung. 3.
Beende den Dragon mit einem HT.

Five Fierce Wreckin' Rekka Ken: 1. Springe mit einem tiefen
HS. 2. Mache einen stehenden MS und beginne die Rekka-
Ken-Bewegung. 3. Beende den Rekka Ken und mache einen
HS. 4. Mache unmittelbar zwei weitere Rekka Kens (Diese
Funf-Treffer-Kombination ist absolut vernichtend!)

Strategien: Fast Dizzy: Zwei oder drei geduckte HS garantie-
ren Betaubung! Zeit, um eine todliche Combo anzusetzen!

Abkiirzungen: HS = Harter Schlag (SNES = L/ MD =2)
MS = Mittlerer Schlag (SNES = X/ MD =)

HT = Harter Tritt (SNES=R/MD = Q)

MT = Mittlerer Tritt (SNES = A/MD = B)
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U.S.S. Enterprise

mit Fiberglas Beleuchtungssystem
Dieser Bausatz enthalt alle zum Zusammenbau und zur
Beleuchtung notwendigen Teile. Zusatzlich einen Mini-Bohrer
und samtliche Aufkleber, sowie einen detalierten Bauplan
und eine Anleitung (engl.) fir die Bemalung. NE“
Batterien, Farbe und Klebstoff sind

nicht im Bausatz enthalten.

DM 179,95 Best.-Nr. 829

| 2%

Doctor \
Leonard \

Bausatz \

DM 64,95
Best.-Nr. 831

DM 64,95 L
Best.-Nr. 830 '

—! e W7 S = —

ElN STARKES TEAW
Was frither nur den amerikanischen Staatspolizisten und
Astronauten vergonnt war, kénnen nun auch GAMEPRO-
Leser genieB3en. 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
NASA: gold auf blau, silber auf schwarz
Bitte Best. Nr. , Farbe und GréBe angeben.

14 e
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Y Star Trele 8& :ﬁ&f; :

Der Weltraum -

U.S.S. Enterprise
3 Teile-Bausatz
DM 59,95
Best.-Nr. 809

unendliche Wei-
ten! Mit unserem
galaktisch guten
Zubehér holt Ihr
Euch die Zukunft
schon heute ins
Haus. Ob Star
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

ELECTRONIC

LIGHT AND SOUND

U.S.S. Enterp, \
als Bausatz, incl J
Sound, mit Batterh

DM 119,-
Best.-Nr. 819

GCGID=

‘ X-Wing Fighter
Star Trek The Next Generation ¢ : Bausatz

U.S.S. Enterprise - Bausatz : s DM 44,95
DM 59,95 Best.-Nr. 816 —— Best.-Nr. 815

Star Wars Snowspeeder
Bausatz

DM 39,95 Best.-Nr. 814

\\ Millennium Falcon
Bausatz

DM 59,95 Best.-Nr. 813

Bausatz

DM 49,95 Best.-Nr. 812
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AMERICAN WAY OF CAPS

ORIGINAL CAPS UND RUCKSACKE AUS DEN USA

Cleveland

Charlotte Indians

Hornets

OFFICIAL LICENSEE

L
Hd i
i $VE
[ N | |
| S MAIOR LEAGUE BASEBALL
g ‘S

PRODUCT

Cap Best.-Nr. 228

(ap Best.-Nr. 247 Rucks. Best.-Nr. 229

New York

Knicks

Rucks. Best.-Nr. 230 Los Angeles

e Dallas Raiders
Cowboys Cap Best.-Nr. 233

Cap Best.-Nr. 231
Rucks. Best.-Nr. 232

Rucks. Best.-Nr. 234

Mighty Ducks
of Anaheim

(ap Best.-
Nr. 235 _ Orlando

Rucks. Best.-Nr. 236 Magic

Cap Best.-Nr. 237
Rucks. Best.-Nr. 238

Phoenix
Suns

Cap Best.-Nr. 239
Rucks. Best.-Nr. 240

ALLE CAPS JE DM 29,95
Seattle ALLE RUCKSACKE JE DM 29,95

Supersonics

New York
Yankees

San Francisco
49 ERS

’_’\\('?'
(ap Best.- ' f */\
::Ldfj ]Begt_. Cap Best.-Nr. 245 y
Nr. 242 Rucks. Best.-Nr. 246

Cap Best.-Nr. 243
Rucks. Best.-Nr. 244



TERMINOLOGY

=g : Driick’ den Stick gerade in
Richtung des Gegners

~a—— : Druck’ den Stick gerade vom
Gegner weg

Stehen: Dein Charakter ist in aufrechter
(stehender) Position

Nahe stehen: Dein Charakter steht so
nahe am Gegner, daB sich die Sprites
uberlappen

Knieen: Durch Dricken von + kniet
sich Dein Charakter hin

Nahe knieen: Dein Charakter kniet so
nahe am Gegner, daB sich die Sprites
uberlappen

Hochspringen: Durch Driicken von *
springt Dein Charakter hoch.
Anspringen: Durch Dricken von /
springst Du in Richtung des Gegners
,Chargen’: Driicke den Stick fur 2 sek.
in die angegebene Richtung.

GroBe Charaktere: Sagat, Balrog,
Zangief, Dee Jay und T. Hawk. Wegen
lhrer GréBe funktionieren einige
Combos nur bei diesen Charakteren
Kleine Charaktere: alle anderen
Charaktere.

Dicke Charaktere: Honda, Zangief und
T. Hawk. Wegen ihrer Masse
funktionieren einige Combos nur bei
diesen Jungs.

Diinne Charaktere: alle anderen.

GHUNI]hHGEN

E Three-Hit Flip Kick Combo

Triple-Hit Combo

Yips &

Im Gegensatz zu den anderen beiden Cha-
rakteren Ryu und Guile wechselt Chun Li in
jeder Street-Fighter-Version ihre Special
Moves. In Turbo und der SCE hatte sie noch
Charge-Special-Moves und Controller-Speci-
al-Moves. In der Super-Version wird Ihr Feu-
erball auch mit einer Charge-Bewegung aus-
geldst. Leider miissen wir uns auf eine M6g-
lichkeit beschrénken und entscheiden uns
aus Aktualitdtsgriinden fiir die Super-Ver-
sion von Street Fighter II.

Zu Beginn haben wir hier eine sehr simple Combo mit der Du schon mal tiben kannst.

zuckt der Kopf des Gegners zuriick. Halte dann weiter == und mache sofort wenn Du landest den MT.

Nach nur zwei ,Arbeitsschritten’ bei der ersten Combo machen wir jetzt noch einen dritten dazu.

Spring’ den Gegner mit einen extrem tiefen HS an und mach’ sofort wenn Du gelandet bist einen knieenden MT
Nun [aB den Controller los und schieb’ noch einen stehenden HS hinterher. Diese Combo muB in einen gleich-
méBigen Rhythmus angebracht werden. Wenn Du 1-2-3 mitzahlst findest Du schneller den richtigen Takt.

Tripping Triple-Hit Combo

Diese Dreier-Combo ist sehr nett, da der Gegner nach dem dritten Treffer automatisch hinféllt.

Anspringen el

s st

m/‘i'\ /‘I:
-

——

Rﬂé‘ == z.‘ygf‘zg-gs\m
e = oxe e =) ma

=

Jetzt wirst Du sehen, ob Du einen tief gesprungenen HS einen stehenden MS und einen knieenden HT zu
einer Combo zusammenzaubern kannst

CRNVIEPRS | s6



FALSCH
- So solite man keine Drei-Treffer-
~ Combo anbringen.

Wenn Du deine Attacken nicht gut abtimest oder wenn der erste Tref-
- fer nicht tief genug war, dann kann der Gegner blocken, und das will
ja schlieBlich keiner!

3

Lightning Leg Combo
Die zweite Art von Chun Lis Combos, die Du lernen solltest braucht ihr
Lightning Leg (den schnellen FuB).

o

Spring’ Deinen Gegner mit einem tiefen MT an und driick’ so schnell
wie moglich den MT-Knopf weiter. Wenn Du landest, wird Chuns Bein
den Rest erledigen.

Lightning Leg

= Neben ihren Charge-Special-Mo-
== ves hat Chun Li auch noch einen
= bislang ungesehenen Special- .
= Move der durch Triggern (schnell

LHNIH

Irgendeinen Tritt-

P RN N

STEUERUNG UND BUTTONS

Du kannst Super Street Fighter ||
(und auch alle anderen SF-Teile)
sowohl mit einem Board als auch
mit dem Pad spielen

'i""?t" «7“‘-')

O %

I as»»
P i

(Herte e

"
(Harter Schlag)

(e bblon) it o]

L 1)
Attack Buttons
Es gibt sechs verschiedene Attack-
Buttons. Drei fur Schlage (LS, MS
HS) und drei fur Tritte (LT, MT, HT)

(Mt )

Steuerung

Du muBt immer daran denken, daf
der Controller Dein Charakter ist
und umgekehrt. Du machst die
Bewegung und der Charakter fuhrt
sie aus. Dein Ziel ist es, die perfekte
Beherrschung der Steuerung fur
jeden Charak-ter zu lernen

as war es nun, unser vierte
d liges Street-Fighter-Il-
Grundlagentraining, Wir
hoffen natiirlich, daf¢ Ihr viel Nei
daraus ziehen konntet und es EM.
gefallen hat. Sollte dies der Fall s
und lhr wiinscht Euch noch melr
Tip. ricks zu Capcoms Superbi
oder Ihr habt deutlich die Nase vo
rlmm schreibt um’ Jede Stimm ’

MEPRO-Leser - fiir eine Fammu‘. :
sein, so geht’s schon in einer der
menden Ausgaben mit hilfreichen
Kniffen weiter. Schickt einfach eine:
Karte oder einen Brief mit Eurer
Meinung an:

GAMEPRO Leserpost, Heilwig-
strafSe 39, D-20249 Hamburg

;_; und oft Driicken) ausgelost wird k"z‘}: ;‘r?jzﬁlel:"d

~

r
Erfreulicherweise kannst Du das Lightning Leg jederzeit machen, egal in welcher Position der Controller ist.
Du muBt nur einen Tritt-Knopf triggern. Mit dem LT geht es zwar am einfachsten, aber es funktioniert mit
allen Tritt-Knopfen. Am besten ist es wenn Du alle drei Knépfe zusammen triggerst.

=

el

= == Damit Chun ihr Lightning Leg machen kann, muB es erst durch ein paar Knopfdrucke ,aufgewdrmt’ werden. Du kannst aber jederzeit mit dem

> == Triggern anfangen, dann tritt Chun zu, sobald sie die Gelegenheit dazu hat.

..— Lightning Leg aus dem Sprung Lightning Leg aus einem K.O.

e

"=

—=—

o=

— =

==

Wenn Du schon in der Luft mit dem Triggern anféngst, macht Chun
ihr Lightning Leg sofort nach dem Landen.

Auch wenn Du hingefallen bist, kannst Du schon Dein Lightning Leg
vorbereiten, damit Du sofort lostreten kannst wenn Chun wieder auf-

steht
N 37 GANIEPR



Die ,DenkPro’-Ru-
brik geht in die
nédchste Runde.

Das ,Suchbild des

Monats’ hat es

diesmal wieder

. ganz beson-

ders in sich. |

Wir sind gespannt, wie viele uns
alle Spiele-Titel nennen kénnen!

Wer lcannt dizses Spiel?

Hier eine kleine Aufgabe fiir alle Sega-User:
Aus der Anleitung welches Spiels stammt die-
ser Absatz?

Dosen, Flaschen und Zeitungen fallen vom Himmel
Hebe jedes einzelne Stiick Mull auf und wirf es in
den entsprechenden Recycling-Container - das
bringt Bonuspunkte! Je ldnger du durchhélst, desto
mehr Punkte erhalst Du pro Stick Mull, das Du
recyclest. Du kannst sogar Continue Coins (,Magi-
sche Minzen’) oder zusétzliche Figuren erhalten!
Das Bonusspiel endet, wenn eine o /
Dose, Flasche oder Zeitung auf
den Boden fallt — PaB also gut
auf, daB das nicht passiert! Und
versuch’ bloB nicht, die fallenden
Ambosse zu fangen!

In diesen ,Super Aleste’-
Screenshot haben sich einige
Figuren und Gegenstéinde aus
verschiedenen MD-, MD 32X-,
SNES- und MCD-Spielen
gemogelt. 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 1/95,
Heilwigstr. 39,
20249 Hamburg

Der Einsender, der uns die meisten
richtigen Titel nennen kann, darf
zwischen einem Game Boy und ei-
nem Game Gear als Gewinn
wahlen, auBerdem verlosen wir
zwei GAMEPRO-Abos. Einsende-
schluB ist der 23.1.1995. Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter von MVL diirfen nicht
an der Verlosung teilnehmen.

t Falschung

Es ist Suchzeit!

Wieder einmal haben sich zehn Fehler in einen unserer
Screenshots geschlichen. ,Opfer” ist diesmal die Rennpi-
ste von ,VR Deluxe’. Kénnt lhr uns helfen sie zu finden?




~Finde den Diddy"

WIR HABEN WIEDER
IRGENDWO IN DIESEM
HEFT EINEN KLEINEN
DIDDY VERSTECKT.
HABT IHR IHN

SCHON GEFUNDEN?

Diddy Kong © Nintendo 1994

de im Bild
ernal Champions, Battletoads, Yog
Pitfall, n’Roll
Lethal Enforcers, Flints:

Starwmg, S‘reets of Ragelll X- Men Super Mario All-Stars, Young Merlin, Mega
Man X, Mickey Mouse-Magical Quest, Way of the Warrior, Die Schlimpfe, Bugs
Bunny-Rabbit Rampage und Pink goes to Hollywood.

,

Wer kennt dieses Spiel?

Losung: Dyna Headdy (MD), Anleitungsheft, Seit
Finde den Ta:

Der tazmanische Teufel war auf

S atitman

o’Ravm Dem

Z'mmer' auf

S o

TOTAL! sagt.

I«

/i/\’




TIPS UND TRICHS GESUCHT |

Happy X-mas, everybody!
Und 'nen guten Rutsch!

Was ware die Welt der Videospiele ohne den einen oder
anderen Tip oder Trick? Fast zu jedem Spiel gibt es
irgendwelche Cheats, Tips oder PaBworter, die Euch wei-

terhelfen oder neue Moglichkeiten eréffnen. Die folgenden
Seiten zeugen davon. Sie enthalten all die feinen
Schummeleien, die Ihr herausgefunden und an uns ge-
sandt habt. Und damit wir auch in Zukunft keine leeren

Seiten 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,
3D0, Jaguar, Neo Geo, CD-i, Game Boy oder Game Gear
und habt tolle Tastenkombinationen, Komplettiésungen,
Karten, PaBwortlisten, Endgegner-Tricks oder geniale Lo-

sungswege und unschlagbare Strategien erarbeitet? Na,

dann nix wie ab in einen Umschlag und zur Post damit!

Die drei besten und ausgefallensten

|
Einsendungen werden von uns mit |

einem tollen Preis pramiert: Und zwar
mit einem Modul oder einer
CD Eurer Wahl!

Achtung! Wir kénnen Eure Level-Karten nur dann ge-
brauchen, wennsie miteinem dunklen Stiftauf unliniertem,
weiBen Papier gezeichnet bei uns eintrudeln. Denkt bitte
auch daran, den Namen der Konsole, des Spiels und Euren
eigenen beizufligen, sonst nutzt Euch das Ganze gar
nichts! Lange PaBwortlisten tippt Ihr 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 Veroffentlichungsrechte

tomatisch an den Verlag tiber. Der Rechtsweg ist ausgeschiossen

und hier sind noch die Gewinner aus Heft 12/94!

Je ein Modul bzw. eine CD gehen an: Horst Baehr, PNSC
DOUR & Co und Daniel Pflugbeil. Viel SpaB damit wiinscht
Euch Eure GAMEPRO-Crew!

|

|
E——

B CAMEPR® | %0

unendl. Tran cke

Die guten Tips zu Mystic Quest nehmen kein Ende!
Trinkt zuerst alle Eure Kraft- und Zaubertranke aus. Kauft nun an
geeigneter Stelle 0 (Null) Tranke! Wenn Ihr dann in Eurem Rucksack
unter den (eigentlich nicht) gekauften Tranken nachschaut, steht
dort eine Null. Setzt Ihr nun diesen Trank ein, erhalt man unendlich
viele davon und sogar noch einige mehr, die dann an anderer Stelle
im Rucksack bestimmte Gegenstande Uberdecken. Wenn Ihr nun
diesen tberdeckten Gegenstand bekommt, verschwinden einige
unnotige (weil schon benutzte) Ausristungsgegenstande die durch
andere, noch gar nicht gefundene Gegestande ersetzt werden
Und weiter geht's! Probiert doch mal den Krauftzauber als Waffe
gegen den Damonen-K&nig aus. Der erste Hit zieht ihm zwar keine
Energie ab, aber dann wird’s richtig heftig. Der zweite Hit bringt
Euch mindestens 15.000 HPs und kann sogar 25000 HPs erreichen.
Na, ist das nix?

Mit dem Fluchtzauber kénnt Ihr Eure Gegner brigens auch besie-

gen. Leider funktioniert er nicht bei den Endgegnern.

Sebastian Block, Hagen
Bejamin Goesch, Lensahn

il

MARIO LEMIEUX HOCKEY
Black-Ice/PaBwort

Gebt als PaBwort
CEMENTBLADES ein un ;
Start. Jetzt wird >
‘angezeigt. Geht auf ,Losch
und driickt Start. Nun kénnt [hr

Exhibition oder Tournament (mit
Start) wahlen, und schon spielt
Ihr auf schwarzem Eis.

Mit ABRACADABRA2 als PaB-
wortundderselben Prozedur wie
oben, koénnt Ihr nach der
Teamauswahl mit oben und un-
ten die Geschicklichkeit ver-
andern.

Mike Krummrei,
Braunschweig

jl

DYNAMITE HEADDY

Stage Select

Im Titelbild einmal Start driik-

ken. Wenn nun ,Start Game/
~ Options’ erscheint, C, A, links.
. Zur Bestatigung er-
| t6nt nun ein Digisound.
Wenn lhrjetzt Startdrtckt, seid

lhr im Stage-Select-Menu, in

dem Ihr Level und Stages direkt

anwahlen konnt, bis hin zum

Endgegner. Viel SpaB!




Ll

Allgemeine Tips /
99 Leben/verst.
Bonuslevel
Um an ein Extra zu ‘
kommen, dasgenau
in einem Abgrund héangt,
muBt Ihr Euch an den Rand stellen
i und den Y-Button driicken, damit
Ihr Gber den Abgrund rollt. Wenn
lhr dann genau unter dem Extra
seid muBtIhr Bdriicken, und schon
machtlhreinen gekonnten Sprung,
wobei |hr das Extra einsammelt
und aufdem gegentiberliegenden
Vorsprung landet. Diese Technik
kénnt Ihr auch benutzen, um klei-
nere Schlangengruben zu
{iberspringen.
Wenn direkt unter dem Extra noch
eine Biene schwebt, hilft Euch
Winky der Frosch weiter. Denn
Winky kann als einziger auf Bie-
nen und auch von diesen wieder
abspringen.

Um die Ruck-Zuck Stage abzukr-
zen, muBt lhr am Anfang gleich
wieder nach links durctr den Ein-
gangzuriickgehen. Ihrtauchtdann
im Level kurz vor dem Exit wieder
auf. Praktisch, was?

Auch den ersten Lorenlevel (Lo-
ren-Crash) konnt Ihr bequem
abkurzen. Spring Uber die erste
Tonne hinweg in den Abgrund
(direkt an der Wand hinunter). Ein
verstecktes FaB3 schieBt Euch vor
den Ausgang

Mit folgendem Tip lassen sich die
Bonusstages in den Hohlen- und
Dschungelleveln am einfachsten
finden. Ihr miBt mit Diddy ein FaB
aufnehmen und dann mitihm die

Wande bertih-
ren. Befindet
sich hin-
ter einer
Wand ein Bonus-
raum, so wird er
ihn finden. Mit Donkey funktio-
niert das nicht so einfach, da er
das FaB zu hoch halt.

Im ersten Eislevel (SchneefaB-Glet-
scher) muBt Ihr links auf das Iglu
klettern und warten, bis der lang-
samfliegende Geier herange-

kommen ist. Sprmgtauflhn drauf
undvon dort nach links oben, und
Ihr gelangt in einen Bonuslevel
Noch ein Tip fir die Bonusstages
mit Euren treuen Gehilfen Rambi,
Enguarde, Winky und Expresso
In jeder Tierbonusstage gibtesein
riesiges, goldenes Abbild Eurer Fi-
gur. Wenn |hr dieses aufnehmt,
verdoppeltsich die Anzahl der bis-
her eingesammelten Ministatuen
aus der Stage

Rambis Ebenbild findet Ihr, wenn
Ihr am Anfang der Stage auf das
Igluspringtund dann auf der ober-
sten Plattformreihe bis ganz nach
rechts hipft.

Enguardes groBes Abbild befin-
detsich geradewegs unter seinem
Startpunkt. Ihr muBteinfach durch
die Steinmauer schwimmen

Den goldenen Winky findet Ihr
ganz links oben in der Stage, und
bei Expresso miBt Ihr ganz rechts
oben Uber die Wand fliegen
Gleicham Anfang desersten Levels

muBtIhrin Donkeys Hutte zurtick-
kehren. Dortfindet Ihr einen roten
Ballon (Extraleben). Habt Ihr den

spielt, konnt
Ihrihnjeder-
zeitmitStart |8
und Select”
wieder verlassen. Auf diese Weise
konnt Ihr Euch so viele Ballons
holen, wie Ihr wollt.

Und jetzt noch ein paar Tipszu den
am schwierigsten zu findenden
Bonusleveln.

Im Knaller-Tal befindet sich un-
gefahr in der Mitte des Levels ein
groBerer Abgrund mit vielen Fas-
sern. Am Ende fahrt das letzte FaB
immer auf und ab. Zielt nicht auf
das FaB, sondern auf die Wand.
Im Geier-Feier-Level erledigt Ihr
den Adler und springt nach links.
Ihr findet einen Buchstaben. Rollt
nun den Reifen bis kurz vor den
Abgrund und springt bei den Ba-
nanen nach oben. Den zweiten
Geier auf der zweistockigen Erho-
hung erledigtIhr und springtdann
nach links. Ein FaB erscheint. Off-
net nun mit dem FaB die Hohle in
der Erhéhung

In der Wipfel-Kommune kommt
nach dem Ricksetzpunkt bei den
Fassern rechts unten eine einzelne
Banane ins Bild. SchieBt Euch von
dem FaB davor gerade auf sie zu.
Im Griiner-Tallmel-Level erhaltet
Ihr kurz vor SchluB ein FaB. Erle-
digt die Kremlins, nehmt das FaB
aber mit. Am Ende des kleinen
Hugels dreht Ihr Euch mitdem Fal3
um und rennt gegen den Felsen
Im Affen-Bande-Level liegt kurz
vor SchluB ein FaB herum. Geht
nach unten laBt Euch noch tiefer
fallen. Links neben dem Reifen ist
die Hohle. Danach nehmt das FaB
erneut und geht nach rechts un-
ten. Vor der Wand ist die zweite
Haohle versteckt

Im Schneefeld-Gletscher springt
lhr am Anfang nach links oben
und wartet auf den Geier, der sich
langsam néhert. Springt auf ihn-
drauf und haltet dann nach links
oben. Seid Ihr am Rucksetzpunkt,
dann lauft nach links, im Abgrund
ist ein FaB. Lauft Ihr nach rechts,
achtet auf das zweite FaB. Vor der

Donkey Kong
Country

Bienenach untenschie-
Ben, nicht nach rechts.
An der néachsten
Schlucht, beim dritten
FaB ebenfalls nach un-

ten schieBen. Tolle
Abkirzung.
Im Eiszeit-Allee-Level, direkt

am Anfang nach links springen
und Expresso finden. Ihr braucht
ihn um auf die Erhéhung in die-
sem Level zu kommen. Es gibt
davon ausgehend zwei Stellen,
wo lhr sonst nicht hinkommt.
Im Selbstgestrickte-Briicken-
Level findet Ihr nach einigen
Spriingen am unteren Bildrand
ein FaB. Dort findet Ihr Blinky
Nach dem Ruicksetzpunkt kom-
men drei fahrende Reifen. Beim
dritten sieht man oben Bana-
nen. Springt nun mit Blinky an
die Decke

Im GlfaB-Boulevard nach dem
Rucksetzpunkt in die erste Gru-
be fallen lassen. Mit dem
rennenden Nashorn findet Ihr
sicher die Hohlen

Im Trick-Track-Treck-Level kurz
vor dem Ausgang dem unteren
Weg entlang folgen und ein-
fach fallen lassen

Im Fahrstuhl-Spiele-Level tau-
chendreiBienen auf, diean den
Seilen rauf- und runterfliegen
Springt nach der dritten Biene
nach rechts oben. Level gefun-
den. Vor dem Ausgang mit dem
Fahrstuhl nach unten fahren
Dort wartet wieder eine nette
Uberraschung

In den Nebel-Minen kann man
an einem Seil vor den Gnawties
nach unten klettern. Dort gibt's
wieder eine Hohle

Im Aero-Chaos-Levelsiehtman
direkt das FaB unten. Gehtnach
rechts, und sobald sich der fahr-
bare Untersatz nach rechts
bewegt, driicktdas Steuerkreuz
nach links. Nicht springen.
S.T. Ehingen

Daniel Wagner, Ostlutter
Little Ulanov, Hamburg
Christian Gottschow,
Gisela Quaranta,
Ludwigsburg.
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SUPER BOMBERMAN 2
Spezial-PaBwort

Um im Einspieler-Modus gleich
mit sechs Flammen, sechs Bom-
ben, Handschuh und Detonator zu beginnen, muBt Ihr als
PaBwort 1111 eingeben.

NHL 95

Spieler verandern

Bei dieser 95er-Version des
genialen Eishockey-Spiels
konnt Ihr Eure Spieler selbst
kreieren. Doch ist es nicht
ganz einfach sich eine gute
Truppe zusammenzubasteln.
Als kleine Hilfestellung hat
Markus fur Euch Werte zu-
sammengestellt, die Euch
96%ige Spieler liefern. Ver-
sucht einfach mal selbst die
Werte zu verandern, bis sich
die Prozente weiter erhéhen
(99% sind wirklich maglich)!

Speed 95
Agility 75
Endurance 80
Offense A. 70
Defense A. 60
Stick Handl. 86
Shot Power 75
Shot Accuary 95
Pass Accuary 60
Aggressiv 70
Checking 80
Gesamt: 96%

G Drive 13700
Alien ve. Pred

= Fu 12900
Snaq FO 122075 00
> Viars 11T 1394
SteT ;law e Jim 15590

Tege DXive
VR. Dal“xgo
poom 900, e 13900

Star WaIs A‘ch;ass 3900

ator B0 | gyper M

Demolition HA
Fifa SocceT 116
Need for
Rebell Assel:
Gex 1260
Semural o
SSF I Turbo 126,00

JURASSIC PARK

Start mit allen Waffen

Gleich mit allen Waffen zu star-
ten, statt sie erst umstandlich
einsammeln zu mussen, istdoch
eine feine Sache. Leider geht
das aber nur mit Dr. Grant,
Raptor hat ja keine Waffen.
Probiert doch mal ein paar PaB-
waorter aus!

Jungle Ovwv wup
Power Station 2vwv wur
River 4vwv vut
Pumping Station  6vwv wuv
Canyon 8vwv wul
Vulcano avw wu3
Vistor's Center VWV wWu5

Monika Segelbusch,
Kaltenkirchen

JUNGLE STRIKE
Copilot&Abspann

Mit dem PaBwort ,B46HP
K9XVN3’ beginnt Ihr im er-
sten Level, habt aber schon
die Wahlzwischen allen mog-
lichen Copiloten. Und mit
,L46HPK9XVN3* wird Euch
der Abspann gezeigt.

Rene Schittko, Gnaschwitz

72X 37990
900

cor
aad 13300

Metal Hee

an 12600
00

Speed 116,00
s 2600

0
Showdown 12600

BREATH OF FIRE

Special ,Appearance’

von Chun-Li

In der Stadt Bleak muBt lhr zu
dem Magier gehen, der gegen
Bezahlung lllusionen vorfihrt.
Gebt ihm 100 Goldstiicke,
auch wenn’s schwerfallt.
Wenn er Euch auffordert, hin-
ter Euch zu schauen,
schleudert ihm zweimal ein
beherztes ,No' entgegen. Sagt
beim dritten Mal ,Yes’, und
Chun-Li erscheint und fuhrt
ihren ,Lightning Kick’ vor
(Zugegeben, dies ist nicht ge-
rade der nutzlichste ,Cheat’,
aber wir konnten Euch die
Begegnung mit Capcoms be-

liebter ,Street Fighter
2'-Veteranin nicht vorenthal-
ten!)

C. Weise, Einum

DYNAMITE HEADDY
Animationsphasen anschauen
Wersich die Animationsphasen
des Helden einmal in Ruhe an-
schauen mochte, der begibt
sich in das Optionsmenti, und
drickt B, A, B, C, B. Mit dem
Joypad kénnt Ihr nun jede Pha-
se einzeln abrufen.

Karsten Veit, Leipzig

SPARKSTER
Sound Test
Lustige Melodien waren schon
immer ein Steckenpferdvon mir.
Im Setup-Screen muBt Ihr die
Sound-Option, highlighten’ und
Select driicken, um die Musik
zu stoppen. Driickt den L- oder
R- Button, um zwischen den
verschiedenen Nummern um-
zuschalten. A, B, XoderY startet
die gewahlte Musik.

ROCKET KNIGHT
ADVENTURES
Replay-Funktion

Manche von Euch schauensich
ab und zu das, was sie selbst
gespielt haben hinterher per
Videorecorder noch einmal an.
Da kann man gut seine Fehler-
quellen aufdecken. Doch was
machen die, die keinen
Videorecorder haben?

Wir haben da was fur Euch:
Startet das Spiel, spielt eine
Weile und driickt dann Start,
sieben mal oben, unten, links,
links, links und rechts. Nun
sollte sich das Pausenzeichen
alsBestatigung drehen. Wenn
Ihr nun Reset driickt und Euch
die Demo anschaut, kénnt Ihr
Euer Spiel sehen.

P. Bauchmann, Halle

0

& o
TINY TOON ADVENTURES
Levelanwahl
Wenn |hr folgendes PaBwort
eingebt, kénnt Ihr Euch auf
der Levelkarte fast frei bewe-
gen. Lediglich die letzten drei
Level und die Bosse sind nicht
anwahlbar
NGQQ WWQW QKWQ
QWWQ WGRY
Ingo Hundertmark, Libeck
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THE WAY OF THE WARRIOR
Bosscodes/ Psychodelic-Level
Geht ins Start-Up-Menu und
gebt folgende Codes ein;
Kull the Despoiler: A
GAVIN JUN 11 1970

High Abbot: J RUBIN JAN
61970

Neben Crimson Glory auf dem
Charakter-Select-Screen fin-
det Ihr dann die Bosse. Fir
das versteckte Level muBt lhr
PARANOID MAY 5 1975 le-
diglich eingeben

JOHN MADDEN FOOTBALL
GroBe Spieler / Computerzige
sehen

Um die folgenden Tricks anzu- §

wenden, miBt Ihr erst einmal Pause driicken. Driickt dann fir groBe

BATMAN - RETURN OF
THE JOKER

Levelcodes

Nachdem lhr ,Passcode’ an-
gewdhlt habt, gebt Ihr
folgendes ein: 5257. Druckt
nun C, und es erscheinen Pil-
ze auf dem Bildschirm.

Nun kénnt lhr den direkten
Levelcode eingeben.

1200 - Level 1.2.

2100 - Level 2.1.

2200 - Level 2.2.

3100 - Level 3.1

3200 - Level 3.2.

4100 - Level 4.1

4200 - Level 4.2

5100 - Level 5.1

5200 - Level 5.2

6100 - Level 6.1.

6200 - Level 6.2

7100 - Level 7.1

7200 - Level 7.2.

Daniel Knabe, Fuldatal

My
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Spieler R, A und P. Als Bestatigung miBte das Publikum larmen. Um
zu sehen welche Moves der Computer macht, miBt Ihr B, L, A und
B driicken. Ihr hort dann ein Stohnen. Um wieder alles in den
Originalzustand zu versetzen, muBt Ihr nur A und X driicken, und ein

SchuBgerdusch ertont.

Allgemeine Tips
Auch mit dem Predator kann man
ordentlich jagen, denn in der An-

leitung sind ein paar Fehler. Zum einen werden Euch keine Punkte

abgezogen, wenn Ihr Euch unsichtbar macht, sondern nur wenn lhr
unsichtar totet. Zum anderen kénnt Ihr mit Doppeldruck auf Option
die Perspektive umschalten. Fur ein schnelles Ende kampft Ihr in Level
eins solange, bis Ihr 750.000 Punkte habt und voll aufgerustet seid
Dann geht Ihr ins Sublevel funf und macht der Alienqueen den
Garaus. Als Belohnung gibts ein tolles AbschluBbild.

Sven Starke, Potsdam
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SPIELT
IHR

MORGEN!
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bestatige ich durch meine 2. Unterschrift

GAMEPRO vermittelt lediglich die Kontaktaufnah-
me und kann fiir das daraus folgende Vertragsver-
héltnis nicht verantwortlich gemacht werden.
GAMEPRO kann und will die Seridsitat der Anzei-
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Shining Force

So, dasind wirwieder. Der zwei-
te Teil der Shining-Force-Codes
stehtins Haus. Diese ARP-Codes
sind nur in Zusammenhang mit

den Player-Codes aus Teil 1

‘J N Scmeuderwaﬁen weiter:

Pfeile:

FEXXX Y0078
FEXXX Y007C
FFXXX Y0064
FFXXX Y007D
FFXXX YOO7E

Speere:

FFXXX YO06D
FFXXX YOO06E
FFXXX YOO6F

Lanzen:

FFEXXX Y0068
FFXXX Y0069
FFXXX YO06A
FFXXX Y006C
FFXXX Y0068

Wooden Arrow
Steel Arrow
Elven Arrow
Assault Shell
Buster Shot

Spear
Power Spear
Valkyrie

Bronce Lance
Steel Lance
Chrome Lance
Halberd

Devil Lance

Ein kleiner Tip dazu: LaBt die
Waffen, die |lhr unter ,USE’ ver-

wenden
reparieren.

konnt,

vorher

RCTIONREPLAY

Hallo Schummelfreunde!
An dieser Stelle findet Ihr ab nun die heiBesten Schummelcodes fur Action

Axte:

FFXXX Y0070
FFXXX Y0071
FFXXX Y0072
FFXXX Y0073
FFXXX Y009B
FFEXXX Y0074

Replay und Game Genie! Da wir nattirlich nicht den ganzen Tag Codes suchen
kénnen (irgendwer muB sieja 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 Euer Namen stehen soll, dann schickt Eure Codes an folgende Adresse

GAMEPRO - Game-Codes - Heilwigstr. 39 - 20249 Hamburg

Hand Axe
Middle Axe
Battle Axe
Heat Axe
Great Axe
Atlas

Stabe und magische Waffen:
FFXXX Y0075
FFXXX Y0078
FFXXX Y0076
FEXXX Y0077
FE(X?WOQ?Q

FEXXX Y0083
FFXXX Y0085
FEXXX Y0086
FEXXX Y0087
FFXXX Y0088
FFXXX Y0089

Ringe:

FFXXX YOO8A
FFXXX Y008C
FFXXX Y008D
FFXXX YOO8E
FFXXX YOO8F
FFXXX Y008B
FFXXX YOO7A

Items 2:

FFXXX Y0096
FFXXX Y0092
FFXXX Y0093
FFXXX Y0094
FFXXX Y0091

FFXXX Y0095

Wooden Staff
Power Staff

Guardian Stﬁ g

Holy Staff
Demon Rod

Medical Herb

- Antidote

Healing Seed
‘Angelwing
Shower of Cure
Powerpotion
Defencepotion
Legs of haste
Turbopepper
Bread of life

Power Ring
Speed Ring
Mobility Ring
White Ring
Black Ring
Shield Ring
Yoghurt Ring

Domingo Egg
Orb of Light
Moon Stone
Luna Dew
Bikini

(nur fur Tao)
Haute Couture
(nur far Anri)

FFXXX Y0058

Teppou

FF86F 40063

White Spell

- FFEXXX Y0097

FFXXX Y0059  Kakuchan
Kenyi
FFXXX YOO9A  Youyi

Cool Spot

© FF864 10063
| FF86E E0063
FF86E BOO63
FF86F 00063
FF86F 70063

Death Spell
Heal Spell
Levitate Spell
Teleport Spell
Inv. Spell

FFF51 20000

Landstalker

Supersprung

~ Uber folgende Dinge kannt Ihr

nach Belieben verfligen, wenn
Ihr den jeweiligen Code benutzt.

FF105 40002
FF105 50002
FF105 60002
FF105 20002
FF105 80002
FF1OS 90007

Juwel, rot

Juwel, purpur

Todesstatue

Zauberbuch

elstein
Schitssel

Orak

WWF Royal Rumble
FFDOC 3003A unend|.Energie
Pl 1

FFDOC 5003A unend|. Energie
Pl.2

Laterne

“FF105 80020
FF104 1000A
FF104 2000A

FF104 3000A
FF104 4000A
FF104 5000A

FF104 6000A
FF104 7000A
FF104 8000A
FF104 9000A
FF104 CO00A
FF104 EOOOA
FF104 FOOOA
FF105 7000A

Idolstein
Eisschwert
Schwert der
Gaja
Eisenstiefel
Schneespikes
Chrome
Harnisch
Super Harnisch
Mondstein
Venusstein
Heilgras

Blaue Schleife
Anti Lahmung
Sonnenstein
Restauration

Lotus Turbo Challenge

FF41A 5000X

FF7CB 50063
FF7D7 FO063

Technoclash
FF86D 90090

FFA2C BO063
FF86E CO063
FF86F 20063
FF86F 30063
FF86E D063

FF86F 50063
FF86E A0063

FF86E 90063

Levelanwahl,
X=Level 1-7
unendl. Zeit PI. 1
unendl. Zeit Pl. 2

unend|. Energie
f. Ronaan
unend|.
Continues
Lightning Spell
Super Spell
Angle Spell
Time Bomb
Spell

Basic Spell
Mondo Majos
Spell

Hold Spell

4

7E8X F304 Superbombe
fur Player X

7E8X F309 Schwabbel-
bombe fur
Player X

7E8X F301 FernzUnder fur |
Player X g

7E8X F302 Powerbombe

i fur Player X

7E8X EFO1 Extraherz fur

Player X

Die Schlimpfe
7EO0 OE14  Supersprung
Mega Man X
| g?;ﬁ‘l - Abspann
JEIF7AXX  Levelanwahl,
1 XX =01-12
7ETF81XX  Restart-Point-
; Anwahl,
XX =01-12
Mickey Mania
7E06 0804 unendl. Energie
7E06 OEO3 unendl. Leben
7E06 0COD  unendl.
Murmeln

Super Bomberman 2

7E8X FYOF unendl. Extras
fur alle Spieler

X =0 Player 1, X = 1 Player 2

X =2 Player 3, X = 3 Player 4

Y = 1 unendl. Bomben

Y =2 unend!. Flammen

Y = 5 unendl. Krankheit B

Y = A unendl. Bombenblocker

Y =B unend|. Steinblocker

Y = E unendl. Handschuh

Y = F unendl. Kick

l
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Titel

DIVERSES

Branchen-Insider, Teil 1 . .

Branchen-Insider, Teil 2 . . .

David Perry-Interview
Earthw. Jim Lésung Teil 1
Import-Module
Indizierungs-Report MK Il
Jaguar- CD . .
Japan-Konsolen
Konsolen-Chaos
MD-32X-Report

Messe Report:

ECTS London 94

NBA Jam 9/94

Sony PlayStation

Street Fighter - Der Film
Street Fighter II-Kurs Teil 1
Street Fighter II-Kurs Teil 2
Street Fighter II-Kurs Teil 3
Super Game Boy

Super Street Fighter Il
Nintendos Ultra 64
Videospiele im neuen Look

PREVIEW
-

Burn:Cycle

GAME GEAR

Beavis & Butt-Head
Sonic Triple Trouble

JAGURR

Alien vs Predator
Club Drive
Kasumi Ninja
Redline Racing

MEGA DRIVE

Beavis & Butt-Head
Earthworm Jim .

Ecco 2 - The Tides of Time
K6nig der Lowen

Pitfall

Psycho PmbaH

Soleil .

Sonic & Knuckles

MO 32X

Best 36 Holes

Metal Head

Star Wars Arcade
Virtua Racing Deluxe

SUPER NES

Beavis & Butt-Head .
Donkey Kong Country
Earthworm Jim
Indiana Jones
Greatest Adventures .
Konig der Lowen
Parodius 2

Ihr habt eine GAMEPRO-Ausgabe verpaBt und wiBt die Note des
einen oder anderen Spiels nicht mehr? Hier findet Ihr alle

Beitrdge der ersten vier Ausgaben auf einem Blick.

Heft Note Genre

11/94
.10/94
11/94
12/94

..12/94

11/94
10/94

‘. 11/94

9/94
11/94

..10/94

11/94
.10/94
10/94
11/94
12/94
. 9/94

9/94
12/94
12/94

12/94

11/94
10/94

9/94
10/94
10/94

..10/94

11/94

..10/94

11/94
11/94

.. 11/94
..11/94

11/94
10/94

12/94
12/94

..12/94

12/94

.11/94
11/94
.10/94

10/94
..11/94
12/94

Interv
Interv.
Interv
T&T
Report
Report
Report
Report
Report
Report

Report
T&T
Report
Report
T&T
T&T
T&T
Report
Interv.
Report
Report

Adv.

J&R
J&R

Action
Rennsp.
Prigelsp
Rennsp.

J&R

J&R
Act/Adv
J&R

J&R
Simul.
Rollensp
J&R

Sport
Action
Action
Rennsp.

J&R
J&R
J&R

Act/J&R
J&R
Shoot

Titel

Pitfall . ...
Street Racer

Super Return of the Jedu .

TEST 300

Alone in the Dark .. .
Burning Soldier . .
Crash 'n Burn
Dragon’s Lair
Gridders . ...
Guardian War
John Madden Football
Jurrasic Park Interactive
Lemmings . .

Mega Race . ..
Microcosm . . .

Monster Manor

Out of this World .. ..
Pebble Beach Golf Links
Real Pinball

Road Rash . . . .

Shock Wave

Slayer .. "
Super Wing Commander
The Horde

The Incredible Machine
Total Eclipse .

Total Eclipse .

Twisted

VR Stalker

Way of the Warrior

TEST CD-i

Dragons Lair
Litil Divil
Space Ace
Striker Pro . . .
The 7th Guest

TESTEHME

Aladdin

Alien vs Predator
Choplifter 3
Desert Strike
Monster Max
Mr. Nutz . . .
Pagemaster
Probotector 2
Tarzan .

Tiny Toons

- W&W Sports
WWEF Raw .

TEST GAME

Daffy Duck . ...
Dynamite Headdy .
Ernie Els Golf .

P. Sampras Tennis
PGA Tour Golf Il ..
S.S. Lucifer R
Sonic Triple Trouble

Heft Note Genre

11/94
.10/94
.11/94

10/94
12/94
10/94

.. 10/94

. 9/94

- J&R
— Rennsp.
- Action

4+ Adv.

3 Action
2- Rennsp
5- Act/Adv
5+ Strateg.
3+ Adv

1- Sport

5 Act/Adv.
2+ Strateg.
4+ Action
5+ Action
3+ Action

3 Act/Adv.
2- Sport

6 Simul.
1- Rennsp.
2 Action
2- ActAdv.
2 Act/Adv.
2+ Stra/Act.
3 Strateg
1- Shoot
2- Action
3+ Strateg.
5 Action
4+ Prigelsp

5- Action
4 Act/Adv.
4- Action

4 Sport

3 Adv.

BOY

11/94
11/94
12/94
12/94
12/94
12/94
12/94
10/94
12/94

12/94
12/94

J&R
5+ Action
2 Action
2- Action
2+ Strateg
2 J&R
4+ J&R
2+ Action
3- J&R

4- Sport
3 Prugelsp

GERR

11/94
.10/94
12/94

..12/94
..12/94
..12/94

11/94

3+ J&R

3 Act/J&R
2- Sport
2 Sport
2+ Sport
3- J&R
2+ J&R

Titel

WWFRaw .........
Alien vs Predator
Brutal Sports Football .

Raiden .
Tempest ZOOO i §

Battlecorps .
Beyond the Limit
Double Switch .
Rebel Assault
Soulstar
Starblade

NnT

ME
L
Aero the Acro Ba
Animaniacs .
Ballz .

Bubsy Il

Chaos Engine
Clay Fighter

Das Dschungelbuch

Dino Dini Soccer

Dragon 4

Dynamite Headdy
Earthworm Jim

Ecco 2: The Tides of Time
FIFA Soccer ‘95

Flink .

Gunship

Havoc .

Jimmy White’s
Whirlwind Snooker . .
Jurassic Park-

Rampage Edition
Lemmings 2 — The Tribes
Mega Bomberman
Mickey Mania

Micro Machines 2

NBA Live 95

NHL Hockey 95
Pagemaster

PGA Tour Golf Ill

Pitfall: The Mayan
Adventure

Probotector

Psycho Pinball .

Ren & Stimpy

Ren & Stimpy

S.S. Lucifer

Second Samurai
Shadowrun

Shag-Fu

Shining Force I

Soleil .

Sonic & Knuckles
Sparkster

S. Street Fighter Il . .
Sylvester & Tweety

"}
= }

b

L
t

(..m:

2

12/94

f

12/94
10/94
9/94

. . 9/94

TEST MEGA-

(0

9/94

..12/94

10/94
12/94
12/94

Heft Note Genre

2- Prigelsp

2 Action
2- Sport
3- Shoot
1- Action

1- Action
2- Rennsp
3- Action
4- Action
2- Action
4- Action

niurc

12/94

Ve

2- J&R

2- J&R

4+ Prigelsp
3- J&R

2- Action
3 Prugelsp
2+ J&R

2- Sport
4+ Prigelsp
1- Act/J&R
1 J&R

2 Act/Adv.
2+ Sport
3+ J&R

4 Action
2- J&R

2 Sport

3- Act/J&R
2- Strat

2 Action
2 J&R
1- Rennsp
2- Sport
1- Sport
4+ J&R

1- Sport

2+ Act/J&R
2+ Action
2+ Simul
4+ J&R

4+ J&R

3+ J&R

4- J&R

2+ Rollensp
3- Prigelsp
2+ Adv

2 Act/Adv
1- J&R

3+ Act/J&R
1- Prlgelsp
4 J&R



Titel

Taz in Escape

From Mars

Tiny Toon

Acme All Stars
Urban Strike
World Cup USA 94
WWF Raw

Zero the K. Squirrel

Heft Note Genre

11/94 3- J&R

10/94 2 Sport
10/94 2+ Action
9/94 3+ Sport
12/94 2 Prigelsp
12/94 2 J&R

TEST NEO GED

Aero Figher 2
Aggressors of

Dark Kombat
Karnov's Revenge
King of Fighters ‘94
World Heroes 2 Jet

11/94 4 Shoot

12/94 3 Prigelsp
10/94 3 Prigelsp
12/94 2+ Prugelspl

10/94 2 Prigelsp

TEST SUPER NES

Actraiser 2 .. 50

Animaniacs

Brain Lord

Breath of Fire
Dschungelbuch
Die Schone

und das Biest

Dino Dini Soccer
Donkey Kong C
Dragon
Earthworm Jim

F1 Pole Position 2
Fievel goes West
Final Fantasy Il
Ghoul Patrol
lllusion of Gaia
Indiana Jones Greatest
Adventures

Joe & Mac 3 —
Lost in the Tropics
Legend

Lemmings 2 —
The Tribes
Madden NFL ‘95
Magic Boy
Maximum Carnage
Mickey Mania
Pacin Time
Pagemaster
Pitfall:The Mayan
Adventure
Populous Il

Radical Rex
Robotrek

Samurai Shodown
Saturday Night
Slammasters
Shag-Fu

Smash Tennis
Sparkster

Street Racer

Stunt Race FX
Super Battletank 2
Super Bomberman 2
Super Dropzone
Super Return of Jedi
Super Street Fighter Il
Tiny Toons Adv
W&W Sports

Turn & Burn
Virtual Bart

Vortex

World Cup USA 94
WWEF Raw

11/94 3+ Action
12/94 3+ J&R

..12/94 3 Adv

12/94 2 Rollensp
9/94 1- J&R

12/94
12/94
12/94
11/94
11/94
12/94
12/94
12/94
12/94
12/94

J&R
Sport
J&R
Priigelsp
J&R

- Rennsp.
J&R

Adv

- Action
Act/Adv

sy

NN DTN =N = WS
+

11/94 2 Act/J&R

12/94 3- J&R
12/94 4- Prigelsp

12/94 2 Strategie
12/94 2- Sport
10/94 3- J&R
11/94 3- Action
12/94 2- J&R
12/94 3 J&R
12/94 3- J&R
12/94 2+ AcJ&R
9/94 1- Strateg
12/94 2 J&R
12/94 3 Adv
11/94 2 Prugelsp

10/94 2 Prugelsp
11/94 3 Priugelsp
9/94 1- Sport
10/94 2+ Act/J&R
11/94 2- Rennsp
9/94 2+ Rennsp
10/94 3 Action
11/94 2 Action
12/94 3+ Action
12/94 2- Act/J&R
9/94 1 Prugelsp
12/94 4+ Sport
10/94  3- Action
11/94 4+ diverse
12/94 4+ Action
9/94 2 Sport
12/94 2 Prigelsp

WHERE INTIME

IS CARMEN SANDJEGO?" FRAGTE

DIE GLOBAL GLADIATORS IN
IHREN SRR \1ICRO MACHINES
DURCH DIE WORLD OF ILLUSION
RASEN SAH. , WATT WEISS
DENN ICH, ENTGEGNETE
CHUCK ROCK GENERVT, WAHREND
ER VERZWEIFELT VERSUCHTE,
DIE LOST VIKINGS & ZURUCK IN
DEN JURASSIC PARK ZU TREIBEN,
,GUCK DOCH IN DIE GAMERS..."

A r\'\|'\nn)(,|
%-ﬂ-ame-

Recht hat er, denn:
Ist es SEGA, steht’s
in

AN Y,
CANMIEIDG
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Hinter jeder
Ecke ...

Uber Kimme und Korn peilt Ihr die
Feinde beim neuen Jaguar-Game
,Doom’an. Hinter jeder Ecke konn-
te sich so ein fieser Typ verstecken
Doch entkommen kann Euch nie-
mand

Flirs MD 32X haben wir es diesmal

diverse Video-Games
spielerische Qualitat dieser Produkte
bislang arg zu winschen Ubrig
(,Cliffhanger’ laBt griBen!). Vielleicht
kann Virgin mit,Demolition Man" fur
die neue 3DO-Konsole der Talfahrt
Einhalt gebieten und dem guten Sly

getestet ,und es wird sich zeigen,
ob die Raubkatzen-Version der
indizierten PC-Version moralisch
und spielerisch Paroli bieten kann
Schaut einfach in die nachste
GAMEPRO, wir werfen dort mal
einen Blick drauf

/JJ/_, ~(@ RESERVIERUNG 2/95

Lieber Zeitschriftenhéndler,
bitte reservieren Sie mir ein Exemplar von GAMEPRO 2/95.

Ich werde es am Erslverkuufstag, wenn nicht aber bis spétestens
eine Woche danach bei lhnen abholen.

]

Name, Vorname

Meine Telefonnummer

Unterschrift

Sollte das reservierte Exemplar nicht binnen
einer Woche abgeholt werden, verfallt die Re-
servierung zugunsten anderer Kunden.

HaBT IHR AuCH NocH so vieL Weilnachsgell usric unp
WISST NICHT SO RECHT WOHIN DAMIT? SEID IHR EucH
NOCH NICHT GANZ SICHER, OB DAS NEUE SPIEL AUS DEM
PREVIEW IN DIESEM HEFT AUCH WIRKLICH SO TOLL IST? —
Hauft Euch die GAMEPAD, unp scHoN HABT IHR sEcHs MARK
PRIMA ANGELEGT UND KONNT EUCH IN RUHE INFORMIEREN,
WIE'S DENN SO GENAU MIT DEM ANVISIERTEN GAME
ausscHAUT. fim 2701 LieGT siE BEI EUREM ZEITSCHRIFTEN-
HANDLER BEREIT — [ie Neue GAMEPAD!

Abbruchmann?!

Der Action-Spezialist Sylvester Stallone priigelt
und schieBt sich schon seit geraumer Zeit durch
Leider laBt die

Unendliche Weiten ...

Wenn der Erfinder der Star-Trek-Saga Eugene Roddenberry gewuBt
hatte, was er da in die Welt gesetzt hat — er ware vielleicht verriickt
geworden. Denn die Vermarktungsorgie der Weltraum-Erkundertruppe
reiBt einfach nicht ab

Seit langerer Zeit schon gibt es ,Star Trek - The Next Generation’ als
Import, und nun kommt’s offiziellin Deutschland ftr Euer SuperNintendo
heraus. Doch lohntesssich in die unendlichen Weiten zu reisen? Nachsten
Monat sind wir alle schlauer!

wenig Action sein.
Lassen wir uns (ber-
raschen!

Bei ,Off-World Interceptor’
kommen Freunde der
gigantischen Monstertruck-
Rennen zumindest optisch auf
ihre Kosten. Angelehnt an das

-

bekannte ,Super Off-Road’ von
Tradewest versucht jetzt das
Team von Crystal Dynamics
die holprige Fahrt tiber
Stock und Stein fortzu-
setzen. Lassen
wir uns
Uberraschen!

Sonys PlayStation
im GAMEPRO-Check!

Seit dem 3. Dezember konnen alle, denen die
Finger schon seit langem so richtig jucken, die
Powerkonsole von Sony (die ohne Trick) im
Videospiele-Paradies Japan erstehen. Hier, im Land
der Krauts' 1aBt man sich noch bis zum September  |§
kommenden Jahres Zeit mit der Ma(ktemfuhrung
der PlayStation. Wir haben die =
Konsole auf Herz und Nieren geprift
und prasentieren Euch in der kom-
menden GAMEPRO einen
umfassenden und ausfuhrlichen Be-
richt tiber den Schuhkarton mit dem
leistungsstarken Innenleben




Tel: 0251-527854/ Bernd Herfurth

- FREAK"'S SHOP

Fax: 0251-
527971

Versand- An- Verkauf
und Laden- Y von Ge-

[ WE RAW SNES129,95

e

s e e
RISE OF THE ROBOTS SNES 128150

SUPER NINTENDO MAXIMUM CARNAGE 119,95 r‘l/l’r"Auvsmunz ISLAND HOCKEY 95 US 12995
MICKEYMANIA 119,95 5095 | DOUBLE DRAGON 9995
S slLcH MICRO MACHINES 109,95 e i
MIGHT & MAGIC2 129,95 70.95 | [TCHY & SCRATCHY 9995
NBA JAM 109.95 8995 | KAWASAKI SUPERBIKES 9995
ACTRAISER 2 119,95
: 0BITUS US 129,95 69.95 | LETHAL ENFORC.2US 12995
Lot s PAC-ATTACK 99.05 YOUNG MERLIN 89.95 LUFIAUS 12995
ATt & B 12095 PacwAN 2us 119.95 20MBIES 5095 | MEGASWIV 8995
BATTLETOADS Vs ' EITFALL 119.95 ZUBEHOR S-NES PAC ATTACK US 99.95
SECAET O ANA 10995 _NES: (I aC ATTAck U s
3{’}’5}51’5}””” 1%'3? 19,95 BATTLEMANIACS 1 PHANTASY STAR 4 US 169,95
BRAINLORDUS 12995 sty L BLLES BROTHERS SUPER NES KONSOLE POWER STRIPUS 4985
BREATH OF FIREUS 129,95 SLAM MASTERS: 1198 &2 5P 29.95 RASENMAHERMANN 9995
EREATH OF FIREUS 120,95 W swasyi Tewnis 109,95 CHAMP. WORLD- 209 SooKER ]
DHETL AL AoCKEr. TR, SOCCER KID 99,95 CUP SOCCER o908 || STAR TREK: DEEP SP US 123.95
CHADS ENGINEID9,95 o o5 I SPARKSTER 19,95 CHOPLIFTER US E il Joas
LR 9095 SPKEMACFANGUS 129,95 sa95 || CHRSA MONSTER
DESERT FIGHTER 109,95 STHEET RACER, Hae 29.95 TRUCK WARS 109.95
DINO DINI’S SOCCER 119,95 STUNT RACE FX 109,95 GAME SAvER (Abspeicherung WOLFENSTEIN3DUS  128.95
DONKEY KONG - SUrER pomGERAN 2 10935 5 byt o socge o Tas
y: Punki
NIy aGNE e SUPER CONFLICT 109,95 || DRACULA ! 1%1:5:55 sl o4
ooveLe 95 SUPER EMPIRE - i TARWI o MEGA DRIVE: |
Die Bruce Lee Story 109,95 gl’l’.‘”’fx:fﬂi'ﬁf%c‘rﬂ ”g';g GAME BOY: '
OSCHUNGELBUCH 10985 | Sup uamo it s7ans 9955 : AERO THE ACROBAT2 109,95
EARTHWORM JI 129,95 SUPERMEROlD 10605 NORTAL KOMBAT 6495 ALLZD L
AN o SUPER PINBALL 109,95 HORTAL Sa95 N eooczRuan
FEIVEL D. -MAUSWAND. 119,95 SUP. STREETFIGHTER 2 129,85 i T BUBSY 2
FINAL FANTASY 3 US 139,95 TETRIs 2 U3 - CHUCK ROCK 11
FINAL FIGHT 2 99,95 TIAY TOON: Wirark - DRAGON
HULK 109,95 WACK) sPout 119.95 NES: DSCHUNGELBUCH
UL s % TURN & BURN 119.95 DYNAMITE HEADY
. VIRTUAL BART 99,95 i EARTH WORM & JiIM
ILLUSION OF GALA UTOPIA 119,95 versch: Spigle:ie 3995 ECCO THE DOLPHIN 2
) mEGA DRNE Ne - B s
Nk R S wons 5 |\ XMEN <CapcomsUs 129,95 (AST ACTION HERO EGA DRIVE NEU !: i Generac tost
" g s ZEL0A 3 89,95 CEMMINGS VORAUSSICHTLICHE INCREDIBLE HULK
Kl DER LGWEN 119,95 LEMVINGS < NEUERSCHEINUNGEN!!! INDY CAR RACING ~~ 119.95
. 2 AGI ADEN
LEMMINGS 2 119,95 S-NES ANGEBOTE e Acicsworo ; ATOMIC RUNNER a005 1 FOOTBALL '95 9.5
MARETL 110,95 B Ao P VORRATRECHT. IMARIO 15 MISSING VIING COMMANDER ~ 50.05 [ BRETT HULL JURASSIC PARK
e ——

e
[0SR 1 shes 130,95

RAMPAGE EDITION

4 Lo luuilies
89,95 " CROE BALL MERCS 49,95 SUPERMAN

[IEGA DRIvE 52X 379,95

99,05 TAZMANIA 2 .
KONIG DER LOWEN 109,95 THE INCREDIBLE HULK ~ 99.95 CYBERBALL MICKEY AND DONALD 49,95 BSMITALMIT'S ADVENTURE ~ 39.95 MEGA CD PAL
LANDSTALKI 114,95 TINY TOONS ACME- CYBORG JUSTICE MUTANT LEAGUE FOOTB. 49,95 " TEAM USA BASKETBAL ~ 49.95

LEMMIN 109,95 ALL STARS 99.95 DAVID CUP TENNIS o MUT. LEAGUE HOCKEY ~ 59.95 = TERMINATOR 39.95 ADAPTER F’AL us 89.95
LETHAL ENFORCERS 2 99,95 URBAN STRIKE 99,95 DAVID ROBINSON l, 1l NHLPA 93 59,95 TINY TOONS 59.95 BACK UP R/

M.ANDRETTI RACING 109.95 VIRTURA RACING 139,95 BASKETALL 1 49,95 TOE JAM & EARL 2 69,95 CARTRIDGE 109.95
MAXIMUM CARNAGE 119,95 WOLVERINE 119.95 DECAP ATTACK 39,95 TON 39.95 BEAST 2 99.95
MEGA BOMBERMAN 99,95 'WF RAW 119.95 ESWAT 39.95 TW[N HAWK 39.95 EYE OF THI

MEGA TURRICAN 99.95 ZERO TOLERANZE 89.95 EUROPEAN CLUB 59,95 TWO CRUDE DUDES 3995 BEHOLDERUS 109.95
MENACER [PISTOLE} 0CCER | PITFIGHTER 39,95 5995 FIFA SOCCER 89.95
&6 GAMES 99.95 EX MUTANTS POWERMONGER 39,95 4995 FORMULA 1 RACING 9995
MICRO MAHINES 79.95 MD ANGEBOTE!: Fi : PUGGSY 5995 49.95 LETHAL ENFORCERS 2~ 99.95
MICKEY MANIA 109,95 NURSOLANGEVORRATREICHT! FANTASY ZONE RANGER X 69,95 MICKEYMANIA 109.95
MICRO MACHINES 2 99,95 FATAL FURY REVENGE OF SHINOBI 39,95 39.95 NBA JAM 99.95
MR. NUTZ 89.95 ADDAMS FAMILY 5995 GAIN GROUND ROBOCOP Vs NHL 95US 109,95
NHL HOCKEY ‘94 7995 ALIEN3 49,95 GAUNTLET IV TERMINATOR 4995 TENNIS {4 Player) 69,95 REBEL ASSAULT

NHL HOCKEY ‘95 99.95 ALIEN STORM 39.95 GENEHAL CHAOS ROCKET KNIGHT WINTER CHALLENGE 49,95 ISTAR WARS| 99,95
PGA TOUR GOLF 79.95 ALISIA DRAGOON 39,95 ADVENTURES 59,95 WIZ'N LIZ 59.95 ROAD AVENGER 39.95
PGA TOUR GOLF 3 99,95 ALTERED BEAST 39,95 GRANDSLAM TENNIS SHADOW DANCER 39,95 WONDERBOY IN SOULSTAR 109.95
PEBBLE BEACHGOLF 8995 ||  ANOTHER WORLD 49,95 GUN SHADOW OF THE BEAST MONSTER WORLD 3995 | THUNDERHAWK 8995
POWERDRIVE 99,95 AQUATIC GAMES 39.95 GYNOUG SHADOW OF T. BEAST 2 WRESTLE WAR 39.95

PROBOTECTOR 99.95 ARCH RIVALS 39.95 HARDBALL ‘94 SHINOBI 3 WWF ROYAL RUMBLE 79.95 M EGA DRIVE 32X
PSYCHO PINBALL 109,95 ARROW FLASH 39,95 HAUNTING SKITCHIN WWF WRESTLEMANIA 59.95

RADICAL REX 8995 ART OF FIGHTING 69.95 INTERNATIONAL RUGBY SNAKE RATTLE'N ROLL XENON 2 39.95

RISE OF THE ROBOTS 119,95 08, 49.95 J. BOND 007 THE DUEL C1 ¥ ZERO WING 39.95 DOOM 12005
ROCK'N ROLL RACING ~ 99.95 BARCLAY SHUT UP 59.95 ¥ ZOMBIES 59,95 FAHRENHEIT 12905
SHINING FORCE 2 109,95 BATMAN RETURNS 49.95 SPACE HARRIER 2 ¥ 200L 39.95 STAR WARS 12995
SONIC 3 99.95 BONANZA BROTHERS 39,95 STEEL EMPIRE . = VIRTUA RAGING-

SONIC & KNUCKLES BUBBA'N' STIX 69.95 STEEL TALONS ¥ ZUBEHOR: DELUXE 129.95
(Abwartskompatibel) 109.95 BUBSY 49.95 JURASSIC PARK STREETS OF RAGE 2 .S

SPARKSTER (Rocket Knight CAPTAIN PLANET 39.95 KLAX STRIDER 39,95 ruckiaiiier rungen
Adventure 2} 89.95 CHAKAN 39.95 LAST BATTLE STRIDER 2 69.95 ?é‘-},}‘eﬁ”w Hopssle’s 59,95 5&‘&#3\“"5” el
STREETS OF RAGE3  109.95 CHIKI CHIKI BOYS 3995 LEGEND OF GALAHAD SUBTERRANIA 79,95 & Button Pad 2995

STREETS OF RAGE 3 jap. 89.95 COLUMNS 4995 LEMMINGS SUNSET RIDERS 69,95 Adapter US/Pal 2995

SUPER STREET- COMBAT CARS 69,95 LHX ATTACK CHOPPER SUPER BASEBALL 2020  49.95 Action Replay 2 99,95

FIGHTER 2 119.95 COOL SPOT 59.95 LOTUS TURBO SUPER KICK OFF 59,95 :

SYLVESTER & TWEETY 8995 CORPORATION 39.95 MAZIN WARS SUPER SMASH TV 49.95

| EEme——am e Eaaasa—a == —— " __— |



SuperstarkerVideospieleSpaR

g v Yakko, Wakko und Dot,
assere!® ‘ total verriickt in Hollywood .

5 €9 Das ist Videospielespal? mit Starbesetzung. Yakko, Wakko und Dot
haben nur ,Blodsinn” im Kopf.

,\%3‘) Kein Fettnépfchen, in das sie treten kénnen, wird ausgelassen. Mit Intelli- DM 74
N\\ ~ genz und viel Witz wird Chaos gestiftet, wohin die drei auch kommen. 9.95

Und sie kommen ganz schon rum auf dem Filmgelande.
Héchste Anspriiche werden erfillt.
Die Grafik in bester Zeichentrick-Qualitat.
Die Animationen und der Sound setzen MaRstébe neu.
Passwort-Funktion.

Animaniacs. Das Top-Videogame der Saison!
Sagenhafte Stages mit jeder Menge Unterlevels.

Animaniacs, das ist Videospielepower fiir das
Super NES und den Sega Mega Drive.
Spiel das Game, das Dich fasziniert und fesselt.

e

VIDEO GAMES 12/94 schreibt: Q

«Superniedlich, superschwer, superheimtiickisch, aber niemals unfair.” /
p per: p niel QS\/Q/

SEGA MAGAZIN 12/94 schreibt:

., Die Warner-Zeichentrick-Stars Wakko, Yakko und Dot geben in ihrem ersten Spiel dank der putzigen Grafik und des originellen Konzept
eine préchtige Figur ab. Die feine Knobel/Jump & Run-Mixtur Animaniacs garantiert wochenlange Unterhaltung!”

UFhOF

KONAMI Videospiele: Adventure - Action — Fun - Intelligenz - Sport gibt's fiir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei
KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 /95 08 12-0, Telefax 069 /95 08 12-77
ANIMANIACS, characters, names and all related indicia are trademarks of Warner Bros.© 1994, Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks designated as “TM" are trademarks of Nintendo. Sega and Sega
Mega Drive are trademarks of Sega Enterprise Lid. KONAMI is a registered trademark of Konami Co., Ltd. ©1994 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes kopieren, verleihen jeglichier Art streng:

F&P 94/343
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