b _
| -
[

(| MEVADRAYL IR, 1/9
| 8,50 DM/68,- 6S
8,50 sir/8,50 hil
B AlsoooLit |

I GYm

23— L=

Ll DIE BESTEN

M1 KONSOLEN UND VIDEOGAMES("

g

o n

'.-}I:_

'MEGA-INFORMATI
MASSIG TESTS
KEINE WERBUNG

DAKTIONELLEN TEIL

aaaaa

T et A ME BT

o
d i

' HYPER-UMFASSEND!
A0 | UBER 35 JOYPADS &
‘g | STICKS AM PRUFSTAND

J
|
’d
A

i
=4

-

ST

o

A-INTERESSANT! e T
ATARI JAGUAR [BEEEREA S NG

3D0 %

S‘. i a8 u;

—-—
- -
s i '}



AU YRGR
ST ST

LAGUNA Spiele gibt's iiberall: U'hrigg_ns: LAGUNA ha': auch das Super-
In Kaufhdusern, im Fachhandel oder im Zubehor - fragt danach!

Yessandhandsl ‘E“ LAGUNA Hot-Line Service: 0 61 07 / 6 20 67

Ninfendo




Seid bereit fiir totale Action
und machtige Feuer-Power!

Rein in den Turrican-Kampfanzug und Feuer frei.
Super Turrican ist da. Kampft Euch durch vier
vollig unterschiedliche Welten und je 13 bein-
harte Levels, in denen es von Gegnern nur so
wimmelt. High-Tech-Terror in donnerndem
Sound von Chris Hiilsbeck.

s PAL VERSION Sl

Und das sagen
die Spiele-Tester:

... das Jump'n’Shoot Spiel
des Jahres ..." (IMega Fun 8/93)

,»-.- Hat durchaus das Zeug, auch auf
Super NES zu einem Kultspiel
zu werden ..." (Total 8/93)
,Fazit 2+ (Total 11/93)

6,%*’13%37 ,Cut.” (Video Games 9/93)

,,Mit Tempo 200 durch Alien-Welten:
Hardcore Action mit astreiner Tech-

Die Spaligarantie MANEIAC ik und mer Menge Special-FX.*
Super Turrican hat den (Maniac 12/93)

LAGUNA Spaligara
Das heif3t: I
Du kannst
das Spiel

innerhalb von 4 Wochen nach Kauf

ntie-Sticker:

o

umtauschen. Und zwar gegen ein - P Maxx, Euer SpaB-
anderes LAGUNA Spiel, ebenfalls 4 '- Beauftragter meint:

mit SpaB3garantie, fiir
gleiche System.

das

Hey, Bock auf Mailbox
BBS-Nr. 06107/ 930222

VE&E Frankfurt
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EIN HEIBER TIP: VORBESTELLEN SCHAFFT VORSPRUNG! I

HANDLERANFRAGEN WILLKOMMEN

MEGA

FORDERN SIE JETZT IHR CPS-KUNDENMAGAZIN
AN UND SIE ERHALTEN DAZU KOSTENLOS
FUN DEZEMBER 93!
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( Michael ('_mic) '

Endlich sind wieder drei Monate rum, endlich ist das
neue Megablast da — und damit eine geballte Ladung
vom Feinsten, was lhr an Eure Konsole derzeit verftit-
tern kénnt! Nun sind uns ja traditionell nur die besten
Neuerscheinungen jedes Vierteljahres gut genug, um
sie Euch in Megablast zu kredenzen, doch konnten wir
fur diese Ausgabe so richtig aus dem vollen schépfen.
Logo, denn wann wéren die Handlerregale je voller als
zur Zeit der Jahreswende? Immerhin geben da in den
Shops die Weihnachts-Highlights den Nachziglern
noch die Klinke in die Hand...

Einmal mehr wartet also ein wahrer Modul-Fest-
schmaus darauf, im Test entdeckt und dann auf Eurem
System serviert zu werden. Dal3 man sich dabei auf
den guten Geschmack und das Fachwissen unserer
Redaktions-Feinspitze verlassen kann, wissen sowohl
die Leser der ersten Stunde als auch jeder, der neben-
bei noch einen Computer besitzt; kommen die Magazi-
ne ,Amiga Joker” und ,PC Joker’ doch aus derselben
Kiche. Was hingegen noch keiner weil3: In dieser Aus-
gabe muBten wir erstmals weitgehend auf Beitrage fir
das Lynx verzichten. Schade, aber wo kaum frische
Soft ist, da ist auch wenig zu testen. Daftr liefern wir
Euch brandheil3 die ersten Spezereien flir Commodo-
res Multimedia-Konsole CD** und lassen dessen

zukunftige Konkurrenten 3DO und Jaguar gegeneinan-

der antreten!

Ebenfalls noch ofenfrisch sind ein ausfihrliches Speci-
al uber Joypads, Berichte lber die Arcade-Konsole
MAK oder Spielsound-CDs sowie Kleinanzeigen und
unser toller Blast-Shop. Der Rest vom Fest durfte be-
kannt, deshalb aber nicht minder interessant sein: top-
aktuelle News rund um Euer Gerét, Leserbriefe und
ein Comic mit unseren Maskottchen Maric & Sonio, in-
ternationale Mega Charts, ein starkes Preisausschrei-
ben, massenhaft gepriifte Lésungshilfen zum Sam-
meln und natdrlich eine kleine Betriebsanleitung, wo
Neuzugéange mit der Bewertung, den Konvertierungs-
Boxen oder anderen Megablast-Spezialitdten vertraut
gemacht werden.

Nun aber endgdltig SchiuB3 mit der Selbstbeweihrau-
cherung (man kriegt ja kaum noch Luft...), statt dessen
winschen wir Euch wie immer Mega-Spal3 mit dem ak-
tuellen Megablast. Anders gesagt: Auf ein Neues!

EUER JOKER-TEAM

( J'oac'l_lim (jn) '
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/Huch, braucht man etwa einen Lehrgang, v
klarzukommen?! Kein Stiick, bloB hat
Konsolen-Special allerlei Rubriken, Featu
zu bieten, die Thr sonst nirgendwo finden
\_soll es hier unter anderem gehen...

Betriensaniel

Wie sich mittlerweile (hoffentlich) her-
umgesprochen haben sollte, erwarten
Euch in Megablast alle drei Monate Tests
zu den aktuellen Top-Modulen, knallharte
Infos iiber neue Hardware und natiirlich
ein ganzer Schwung der trickreichsten
Losungshilfen. Klarerweise ist das Heft
nach Systemen geordnet, dennoch lohnt
es sich, auch ,.artfremde” Tests zu lesen
— denn falls es von dem Spiel auch Ver-
sionen fiir andere Konsolen gibt, versorgt
Euch eine Box namens AUCH ER-
HALTLICH FUR... mit interessanten
Kurzinfos!

Wir haben das Magazin also iibersicht-
lich in die Bereiche Nintendo, Sega, PC
Engine, Neo Geo und die Handhelds
gegliedert; erstmals ist in dieser Ausga-
be auch Commodores CD** mit von der
Partie. Damit man nun auch findet, was
man sucht, sind die Rubriken stets farb-
lich gekennzeichnet, was auch fiir die
entsprechenden ,,Unterabteilungen™ gill.
Wer also ganz gezielt nach Spitzensoft
fir sein NES, Super Nintendo, Master
System, Mega Drive oder Mega CD 11,
seine PC Engine bzw. sein Turbo Duo,
fiir seinen Game Boy, sein Game Gear
oder Lynx fahndet, wird sie problemlos
finden — achtet im Test bitte auch auf
Extra-Logos wie CD-Version oder gar
Nur auf CD. Was er ebenfalls finden
wird, sind Hardware-Berichte und son-
stige News rund um sein System, leiten
sie doch (soweit es Neues zu berichten
gibt) stets die jeweilige Rubrik ein.
Ausnahmen von der Regel bilden der sam-
meltaugliche Losungsteil und das hiib-
sche Doppelposter, welche wir zwecks
Herausnehmbarkeit in die Heftmitte ver-
frachtet haben. Als weitere Standardru-
briken wiiren etwa Leserbriefe im Pa-
pierkrieg mit Maric & Sonio, eine Auf-
listung der Wettbewerbs-Gewinner

namens Masterblaster, ein witziger Co-
mic, die aktuellen Mega-Charts, ein ge-
winntrichtiges Preisausschreiben, Spe-
cials iiber kommende Konsolen, Joypads
und andere Neuheiten sowie Private
Kleinanzeigen und der Blast-Shop zu
vermelden.

Die Auswahl unserer Tosthandidhion a0t

spricht natiirlich ganz unserem altbe-
kannten Motto ,.Nur vom Feinsten!”: Um
ins Heft zu kommen, miissen die Spiele

Bild
der :
Packung |

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

MASTER SYSTEM:
Waunderschone Grafik. herr-
licher Sound, raumhafies
Gameplay.

GAME GEAR: Mise-
rable Grafik. popeliger
Sound, langweiliges Game-
play.

PC-ENGINE: Bis auf
Grafik, Sound und Game-
play praktisch identisch mit
der Master System- oder
Game Gear-Version.
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STRENG, ABER
GERECHT

Nach der schon sehr guten
Testausgabe vom letzten Jahr
ist das tiberarbeitete Mega-
blast noch gigantischer: Beim
Lesen merkt man, dald Thr ge-
nau willt, wovon lhr schreibt!
Achtlulfzig fiirs Heft ist zwar
nicht gerade billig, aber Qua-
litit hat eben ihren Preis —
schlieBlich bewertet Thr zwar
streng, aber gerecht. Trotzdem
gibt es noch Dinge, die Ihr
verbessern konntet, z.B. fiin-
de ich eine Seite gut, auf der
iltere Spiele vorgestellt wer-
den. Und Maric & Sonio
konnten im Comic ruhig mal
ein paar Worte sagen.

mit vielen Griillen von sich
und threr kleinen Schwester
verabschiedet sich Edeltraud
Groth aus Lippstadt.
MARIC: Freut mich riesig,
dafp Dir das Heft so gut ge-
fiillt! Mal sehen, was die an-
deren Leser von Deiner ldee
fiir eine ., Klassiker-Seite”™
halten.

Von der Idee, Maric
auwch noch im Comic quasseln
zu lassen, halte ich jedenfalls
gar nix — der Typ labert mir
so schon unaufhéirlich die Oh-
ren voll!

OLDIES SIND GOLDIES

Schade, daf3 Thr die alten Kon-
solen aus dem Heft genom-
men habt — ich fiinde es sehr
interessant. mal etwas tiber
die Oldies zu horen. Heutzu-
tage dreht sich ja alles nur
ums Mega Drive, SNES usw.,
da wiiren ein paar Klassiker-
Seiten sicher nicht verkehrt.
Ich hoffe, Euch gefillt die
Idee. ansonsten finde ich Me-

MIARIC: ,,Irre, unsere aktuelle Briefschlacht
enthilt ja lauter Friedensangebote — die Reak-
tionen auf das erste regelmiBige Megablast
waren ganz iiberwiegend positiv!” SONIO:
»Gutgliaubiger Tropf! Die Leutchen wollten
sich vermutlich nur einschleimen, um mal
ihren Namen gedruckt zu sehen...”

gablast niimlich total gut. Be-
sonders der Dreh mit Maric
und Sonio ist sehr originell!
freut sich Johannes Kiihl aus
Ottenbiittel

MARIC: Aha, schon zwei
Klassik-Fans. Aber gerade
weil sich heute alles nur noch
um Nintendo, Sega & Co,
drelu, fiirchte ich, dafi ., Stein-
zeit-Konsolen™ wie das VCS
2600 nur noch sehr am Ran-
de interessieren...

Gell, ich bin origi-
nell? Und nett, irgendwie!
Und auch hiibsch, ne?

DER KOMPLIMENTEUR

Ich muf3 Euch gleich mal ein
grofies Kompliment machen:
Eure Zeitschrift ist iiber-
sichtlich gestaltet. bietet ak-
tuelle Infos zu jeder Konsole,
eine witzige Leserbriefecke
und ebenso strenge wie gute
Tests. Besonders erfreulich
finde ich, daf Thr keine Mei-
nungskiistchen habt (schlief-
lich ist sowieso jede Meinung
verschieden), die Tips und
Tricks in der Heltmitle ver-
sammelt sind und Eure Tests
immer mindestens zwei Bild-
schirmfotos aufweisen. Tja,
dann kommen noch die iiber-
sichtlichen Previews dazu,
und schon ist der geforderte
Preis vollaul gerechtfertigt.

Ich weild wirklich nicht, war-
um manche Leute iiber die
8,50 DM meckern — wer kein
Geld fiir eine gute Zeitschrift
hat, der hat auch bestimmt
kein Geld fiir gute Spiele. Und
wer keine guten Spiele hat,
braucht auch keine Konsole.
geschweige denn eine Kon-
solen-Zeitschrift. ..

Einen Vorschlag hiitte ich al-
lerdings. den bisher wohl
noch kein Magazin verwirk-
licht hat: Ich finde es nicht so
toll, wenn stiindig Losungen,
Cheats oder Paliwdorter ver-
Offentlicht werden. Das sind
doch nur Hilfen fiir faule Ty-
pen, die ohne Anstrengung
den Abspann sehen wollen.
Jedes Spiel kann man schaf-
fen, wenn man sich nur genii-
gend bemiiht! Ich weily, daB
nur wenige Leser so denken
wie ich, aber ich hoffe trotz-
dem, Ihr iiberlegt es Euch.
ermuntert uns Fritz Steberl

jun. aus Schwaig.

VARIC: Heiflen Dank fiir die
Blumen, von so netten Kon-
plimenten kann man eigent-
lich nie genug bekommen.
Trotzdem liegst Du bei den
Losungshilfen daneben, denn
sehr viele Leute kaufen sich
ein Heft wie Megablast in er-
ster Linie deswegen!

Wieso, Junior hat
doch vollkommen recht. Die
Spieletips sind ja vorwiegend

fiir Faulpelze — also so etwa
99.9 Prozent der Menschheit.
Mein Rat an die Minderheit
der von Fleify und Ehrgeiz
Zerfressenen: All die Losun-
een, Cheats und Pafwdrter
einfach nicht lesen! Tia, ldeen
muft man haben...

MR. ULTIMATIV

Ein riesengrofies Lob an Eure
Zeitschrift; sie i1st das Besle,
was mir in den letzten Mo-
naten in die Hiinde gefallen
ist! Es stimmt einfach alles —
vom Editorial bis zur Vor-
schau. Und jetzt noch ein paar
Tips fiirs niichste Heft: Mehr
Tests zum SNES. mehr Tests
zum SNES, mehr Tesls...
hechelt Mr. Ultimativ aus
Braunschweig.

VIARIC: FEin riesengrofies
Dankeschin an Dich; Dein
Lob ist das léblichste, das mir
in den letzten Monaten in die
Hiinde gefallen ist!

Und es stimimt ein-
fach alles! Deshalb noch ein
paar Tips fiir Deinen néichsten
Brief: Mehr Begeisterung fiir
Sonio, mehr Begeisterung fiir
Sonio, mehr Beg...

GEMEINSAM SIND WIR
STARK

Schon seit geraumer Zeit kau-
fe ich mir nur noch Module,
die tiber einen Zweier-Modus
verfiigen — und zwar einen,
bei dem man gleichzeitig mit-
einander spielen kann und
nicht nacheinander oder ge-
geneinander. So etwas [ordert
die Freude ganz enorm, wenn-
gleich es auch Spall macht,
einem guten ,.Einzelkimpfer”
zuzuschauen. Tja, es wiire toll,
wenn lhr das in Euren Wer-
tungskisten bzw. den Special-
Boxen etwas genauer beriick-
sichtigen wiirdet. Natiirlich,
hier in Berlin hat man immer
Maglichkeiten, sich durchzu-
fragen, aber in Kleineren Or-
ten, wo man aul Postbestel-
lung angewiesen ist, schaut es
schon diisterer aus.

Ansonsten gibt es in Eurem
Heft noch einige Dinge, die
mir sehr gut gefallen (z.B. die
herausnehmbaren Tips in der
Mitte), und wieder andere,
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von denen ich nicht so be-
geistert bin. Aber darauf will
ich nicht herumreiten, denn
Ihr macht das Magazin nicht
blof fiir mich, und was ich
nicht mag. gefillt vielleicht
hundert anderen.

P.S.: Ich bin Jahrgang 1917
und wegen eines Oberschen-
kelhalsbruches seit einem Jahr
Kriickengiinger — daher weit-
gehend an die Wohnung ge-
bunden und Fan von Schach,
Videospielen und Videofil-
men.

verriit uns Alfred Walter aus
Berlin.

Im Test selbst wird,

falls vorhanden, immer auf
den Duo-Modus eingegangen,
und normalerweise steht's
auch in der ,,Specials “-Box.
Falls da tatséichlich mal etwas
versdaumt wurde, gelobe ich
hiermit Besserung. Besserung
wéire auch seitens der Her-
steller zu geloben, denn ini-
mer noch bieten viel zu we-
nige Spiele eine launige Zwei-
Zocker-Option, stimmt's
Partner?
SONIO: Moment, ich bin
noch am Rechnen. Jahrgang
1917, jetzt haben wir 1994,
das macht nach Adam dem
Riesen? Egal, der Mann
scheint jedenfalls alt genug zu
S€in, Wm zu Wissen, Wovon er
redet: Wenn doch nur alle so
verniinftig wéren, nicht auf
Kritik herumreiten zie wollen!
Wo Reiten schon auf Pfer-
den zu den Risikosportarten
zdhli...

VERGLEICHSWEISE
INTERESSANT

Konntet Thr nicht mal ¢inen
Vergleich aller Konsolen ma-
chen? Das wiirde sicherlich
viele interessieren, die sich
eine neue Maschine kaufen
wollen. Dabei wiiren natiirlich
auch Listen der jeweils er-
hiiltlichen ~ Spiele  nicht
schlecht. Welches Geriit fin-
det Ihr eigentlich am besten?
fragt Matthias Haase aus
Lippstadt. Lippstadt hatten
wir doch schon, ob da wohl
ein Konsolero-Nest ist?

Mal davon abgese-
hen, daff wir in der Erstaus-

gabe alle Konsolen samt thren
Leistungsdaten vorgestellt ha-
ben, sind immer wieder Spe-
cials zu Neuerscheinungen ge-
plant — so tritt in diesem Heft
das 3DO gegen Ataris Jagu-
ar an.

SONIO: Also mir personlich
gefallen alle Geriite, auf de-
nen dieser nette blaue lgel
flitzt, mit dem man mir eine
gewisse Ahnlichkeit nach-
sagt. Maric steht  mehr
auf dickbéuchige Klempner
(weilt auch nicht, warum), und
der Rest der Mannschaft mag
sich nicht festlegen — die Zau-
sel finden iiberall Vor- und
Nachreile.

PARTEIPOLITIK

Und Ihr wollt ernst genom-
men werden? lhr schreibt ei-
nerseits, dal} . .Super Mario
Kart” nahezu perfekt ist, gebt
aber andererseits .,nur” 90
Prozent! Und bei den USA-
Charts stehen auf den ersten
drei Pliitzen Sega-Games, ob-
wohl doch hinlinglich be-
kannt ist, daB} in Japan und
Amerika Mario die Fiden
zieht, withrend Sonic haupt-
siichlich in Grolibritannien
rumflitzt. Seid lhr etwa par-
teiisch? Vielleicht ist es ja gar
kein Zulall, dali es bisher blof3
Sega-Gewinnspiele gab? Oder
dalh das SNES-MickyMaus-
Game bei Euch schlechter be-
wertet wurde als das entspre-
chende Konkurrenzmodul von
Sega?

Na ja, es gibt auch gute Sa-
chen in Eurer Zeitschrift: Der
Comic ist ebenso gagig wie
die Leserbriefe, die News oder
das Inhaltsverzeichnis. Und
die Menge der Tips ist schon
cool...

bricht Hauke Basse aus Hor-
neburg seine Nintendo-Lanze.

Schon, dafi Du
auch gute Seiten an uns ent-
deckst; den Vorwurf, par-
teiisch zu sein, kénnen wir
trotzdem nicht auf uns sitzen
lassen! 90 Prozent [fiir
wSuper Mario Kart” waren
immerhin die hichste Wer-
tung im Heft, die USA-
Charts zeigten die Spitzen-
reiter pro System (kleines
Mifiverstindnis, was?), und

bei den Preisausschreiben ist
zukiinftig sicher mehr Ab-
wechslung angesagt.

YONIO: Auferdem mochte
ich fiir meinen Teil kei-
nesfalls von Emst ge-
nonumnen werden —wenn
iiberhaupt, dann von
Erna! Lechz...

AUF LEBEN UND
TOD

I') Warum habt Thr so wenig
Mega Drive-Tesls?

2) Miilit Thr wirklich so teuer
sein?

3) Erscheint doch bitte mo-
natlich am Kiosk, sonst weil}
ich nicht, wie ich iiberleben
kann!

schluchzt Alexander Schmidt
aus Meinerzhagen-Valbert.

Bei der Auswahl
versuchen wir einerseits, die
Svsteme gemdf ihrer Ver-
breitung zu beriicksichtigen,
andererseits alle vielverspre-
chenden Module eines Vier-
teljahres unterzubringen.
SONIO: Was heifst hier teu-
er?! Wir sind preiswert, weil
wir unseren Preis wert sind!
Falls das Dein Uberleben si-
chert, will ich aber gerne
persanlich einmal iim Monat
am Kiosk in Nichtverzagen-
Edelbert (oder wie das Kaff
heifit) erscheinen — wéire je-
weils so gegen 25 Uhr ge-
nehm?

RETTET DIE LUCHSE

Dies ist kein normaler Leser- 8

brief, sondern eine hofl-

nungsvolle Aufforderung an§

Euch, die sehr kritischen und
guten Lynx-Tests weitlerzu-
fiihren. Gerade wegen Eurer
jiingsten Auslithrungen zum
Lynx befiirchte ich nidmlich,
dal3 Thr ithnlich wie Eure Kon-
kurrenzzeitschriften tiber Kurz
oder lang das Atari-Handheld
aus dem Sortiment nehmen
werdet...

dngstigl sich Niels Neumann
aus Biinde.

Tja, Deine Be-
fiirchtungen haben sich lei-
der bereits in dieser Ausga-

be bewahrheitet. Aber ohne
Lyvix-Neuerscheimnungen sind
wir halt machilos, sorry!
Was soll’s, der neue
Kleinanzeigenmarkt im Heft
sollte. Dein Problem lisen:
o Tansche  Lynx  gegen...”

FRAGENKATALOG

) Wit Thr, ob folgende
Games [iir das Mega CD ver-
offentlicht werden: ,,Maniac
Mansion II", _Larry V & VI,
die ..Space Quest”-Reihe und
andere Sierra- bzw. Lucas
Arts-Adventures?

2) Ich habe gelesen, daly das
CD-ROM fiirs Neo Geo eine
eigenstiindige Konsole sein
wird. Da ich bereits ein Neo
Geo habe, finde ich das eine
ziemliche Geldverschwen-
dung: konnte man nicht ein-
fach blofi ein CD-Laufwerk
bauen?

3) Wird es einen Nachfolger
zu ,Last Resort™ geben?

4) Wit Thr etwas tiber Um-
setzungen von ,.,Bomberman
‘94” und ,Martial Champi-
ons” fiirs SNES?

5) Werden in absehbarer Zeit
auch Companies wie Cap-
com, Konami usw. aul dem
Neo Geo programmieren,
oder bleibt es bei den kleinen

B Firmen?
16) Wann werden der ultra-

coole Activator und die Sega
VR-Brille fiir das Mega
Drive erscheinen?

7) Wann kommen der Jaguar,
die PC Engine mit 32 Bit und
der Mega Drive-Nachfolger
heraus?

8) Gibt es eine Videospiele-
Sendung im Fernsehen?
Tja, und nun noch ein dickes
Lob an Factor 5: Da ich ein
Riesenfan von , Turrican™
bin, schnippelte ich das Co-
ver aus der Verpackung und




schickte es den Jungs zweceks
Autogramm-Signierung zu.
Prompt bekam ich das Teil
signiert zuriick und zusiitz-

lich noch cine Ver-
packung, alle Fragen wurden
auslithrlich beantwortet und
teilweise sogar das Porto be-
zahlt (ich hatte niimlich nur
cine Mark beigelegt). Daran
sicht man also, dall auch be-
kannte Programmicrerteams
nett sein konnen...

seulzt Dennis Mendel aus
Rodalben.

ncuc

1) Lucas Arts will
wMonkey Istand” auf MD CD
herausbringen, und von der
Sierra-Tochter Dyvnamix gibt es
da bereits ,, Willy Beamish™ —

_\ auf weitere Adventures

aus dieser Ecke hoffen i,
2) Nach unseren Informationen
soll day CD-ROM ein Zusatz-
eerdil fiir das Neo Geo werden,
venau wird man es aber wohl
erst bei Erscheinen (Mitte 94)
WISSern.

3) Derzeit nicht geplant, die
SLast Resort " -Macher stricken
momentan an einem Junmp &
Run.

4) Genaues steht nicht fest, aber
mit Umsetzungen darf eerech-
net werden.
5) Vielleich,
ROM de ist?
6) Die Gerdte sollten in den
USA bereits erhdltlich  sein,
warten wir auf den Import.
7) Ataris Jaguar ist fertig, die
beiden anderen Gergdite sind zum
Jahreswechsel 94/95 geplant.
8) L Bravo TV" bringt gele-
centlich Beitrcige zum Thema,
schalr also mal sonntags um 13

Uhr RTL 2 ein.
SONIO: Warium sollten Pro-
minente eigentlich nicht nett

sein”? Nimm nur mal mich!

sobald das CD-

LESER WIDER WILLEN

Ich muld heute mal meinen
Frust ablassen! Seit Jahr und

Tag besitze ich cinen Amiga,
was tue ich also regelmiiliie?
Richtig. ich kaufe mir den
Amiga Joker, Zusiitzlich steht
noch ein PC bei mir herum,
ergo? Richtig, ich kaufe mir
regelmiibig den PC Joker.
Last not least nenne ich cin
Lynx mein cigen — bin ich
jetzt etwa gezwungen, mir
auch noch regelmiillig das
Megablast zu kaufen? Mann,
wer soll denn das alles be-
zahlen? Wollt Thr mich total
an den Bettelstab bringen?
Tija, aber Ihr berichtet we-
nigstens noch iiber das kleine
Teil von Atari, damit bin ich
Euch wohl aul die Leimrute
gegangen. Aber bitte, bitte,
bitte: Keine neuen Joker-Ma-
gazine mehr!

stohnt Udo Adam aus Berlin,

Schilechte Nachrich-

ten — aufgrund mangelnden
Software-Nachschubs mufiten
wir das Lynx auy dem Test-
Sortiment nehmen.
NONIO: Gute Nachrichten —
Du sparst zukiinftie nicht nur
am Kiosk, soendern vermutlich
auch im Softshop eine Stange
Geld. ..

KRIEG OHNE ENDE

Der Papierkrieg mit Maric &
Sonio ist hier kemnesfalls zu
Ende. wir legen nur eine klei-
ne Feuerpause ein — bis Ihr
uns mit frischer Munition in
Form von Vorschligen, An-
regungen, Kritik, Lob und
Fragen versorgt habt! Die
niichste Schlacht lindet dann
in drei Monaten an gleicher
Stelle statt., vielleicht wird da
ja gerade Euer Briel aul die
Offentlichkeit abgeschossen?
Andernfalls wird der Schrieb
von uns personlich beant-
wortel, jedenfalls dann, wenn
RUCKPORTO (Auslinder
verwenden bitte Internatio-
nale Antwortscheine) bei-
licgt. wir Euren Absender
entzillern konnen
dem Umschlag
Adresse prangt:

folgende

JOKER VERLAG
+MARIC & SONIO™
BRETONISCHER RING 2
85630 GRASBRUNN
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Wenn man vorne Preisaus- If T ~ )\ in die gute Stube kommt — der
schreiben reintut, miissen hin- || | Stubenbewohner ist

ten irgendwo die Gewinner ‘ | Detlev Georg, Berlin :
rauskommen — fiir die Namen Auf dem fiinften bis zehnten
dieser Gliickspilze haben wir Platz gelandet sind schlieBlich |
dieses spezielle Plitzchen re- ein paar Leute, die demnichst |
serviert! ' | mit einem hochmodischen Ot- |
Unseten Aufraf. Buich it Bu- ‘ I ti_fanten-Sl\lirt du.r.ch die Lande |
ve¥ gt pestiolichien ERtis | ziehen, als da wiren |
unseren Lesercharts zu beteili- ‘ | ., H D T
gen, habt Ihr ja fleiBig befolgt. N 4 iEhs, itk nann, Darindng )

Folglich waren wir gezwungen,
unser sorgsam gehiitetes Archiv
um neun Top-Module zu er-
leichtern, die ab jetzt den fol-
genden Personenkreis um die
Nachtruhe bringen werden:

Frank Stellmacher, Neuhaus-
Schierschnitz

Jan Riihlmann, Berlin

Martin Schiilke, Saarbriicken
Diana Schobel, Sindelfingen
Volker Lachner, Bielefeld
Peter Weinert, Ludwigsburg
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Sven Kuhnert, Diisseldorf
Karlheinz Bollmann, Konstanz
Marco Buchwald, Liibeck

Auch der Ruf der ,Sega Mega
Competition IT"” verhallte nicht
ungehort, die richtige Antwort
auf die Frage nach dem letzt-
jihrigen Kinohit aus den Dis-
ney-Studios lautete natiirlich
,»Die Schone und das Biest”. Der
erste Preis, ein Mega Drive 11
plus Mega CD II sowie die CD-
Games ,,Ecco the Dolphin” und

,Batman Returns II”, geht an
Robert Heinle, Geroda

Der stolze Gewinner des zwei-
ten Preises (Mega Drive II plus
w»Aladdin”, , Jurassic Park” und
,»The Ottifants™) heif3t
Florian Krebber, Enger
Uber den dritten Preis, ein
Game Gear mit den Spielen
,Jurassic Park’ und ,, The Otti-
fants”, freut sich
Thor-Heinrich Meier, Ahnsen
Jubel, Trubel, Heiterkeit kommt
auf, wenn ein Master System II

W~
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Oliver Miiller, Wuppertal
Christian Rupe, Kdln
Andreas Drieschner,
Waérishofen

Sabine Limbach, Frindenberg

Michael Schwarz, Worms

Bleibt nur noch, allen Ge-
dreifaches
Helau zuzurufen — und wer
es diesmal nicht geschafft
hat, hat ja vielleicht mit den
Preisausschreiben in dieser

winnern ein

Ausgabe mehr Gliick!

und aul

Bad
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Eigentlich miiBte die Uberschrift ja lau-
ten: ,,Neues von der 64-Bit-Konsole”. Mit
einem solchen Geriit will Nintendo nim-
lich die Spielewelt ab 1995 revolutionie-
ren — wir sagen Euch, wie es um die Chan-
cen dieser Revolution steht!

Das erste 64-Bit-Demo: Mario in 3D

Ein Vorgeschmack aul kommende Grafik- ey
Leckerbissen mil beleuchteten Fen- |
- » stern. Laternen und ver- &
’ dreckten Straien. Um &
das Virtual Reality-Er- |
lebnis perfekt zu ma- |
chen, ist an eine 3D- i'
Brille gedacht, auber- &

‘;’:_-‘ ' dem wird die Konsole
FI“: B den  hochauflésenden 3
HDTV-Modus unter- |
i

stiitzen und somit [tir die |

. : NN kommende Generation
Konsolen-Hardware von morgen im Rechner von heu- | - e der Grofibild-Fernseher
te: SGI Indy-Workstation bestens geriistet sein.
Welcher Datentriiger zum Einsatz |
kommt, ist zwar noch nicht endgiiltig

gekliirt, doch darf mit der CD gerechnet

werden. da die Kapazitit herkommli-

cher Module fiir die angepeilte Multi- |
media-Zukunft einfach nicht ausreicht. I;‘
PERSPEKTIVEN

4
Bei aller Leistungstiihighkeit muld man sich ©
aber dennoch fragen. ob der Starttermin fiir &
Nintendos Wundergerit mit Ende 1995 |
nicht zu spiit angesetzt ist. Immerhin setzt
Ataris Jaguar schon zum Sprung aul den |
Marktan. das 3DO und Commodores CD* |5
sind bereits im Rennen, und auch Sega will
die 32-Bit-Konsole Saturn schon ¢in Jahr 5
cher in die Umlaufbahn der Shops kata- ||
pultiert haben. Dazu kommt noch die PC (5
Engine 2, deren VerolTentlichung in Japan 'F
kurz bevorsteht (das neue NEC-Geriit soll
spiiter sogar ofliziell nach Deutschland kom-
men). Technisch stehen all diese Konkur- £
renten dem ..Project Reality™ nicht so weil
nach. dafd thnen der Zeitvorsprung nicht
ausreichen wiirde, um die Vorherrschall
am Marktanzutreten. Denn was letzien En- &
des ziihlt. ist cine breite Software-Paletie — |
und diesbeziiglich konnten wichtige Her- {
steller wie Konami, Hudson oder Taito Jj
schon anderweitig engagiert sein, wenn |

=l

Als revolutioniir darl schon gelten, B8 Galopp in die Herzen der Kiiufer ver-

helfen soll!

RISC-POWER

dalb Nintendo erstmals ¢eine Konso- ';,
le in Zusammenarbeit mit einem wei- &
teren Hardware-Giganten entwickelt. BF
Gememnt ist die US-Company Sili- |
con Graphies (SGI), aul deren Gra- |
fik-Workstations die Spezialelfekte §
7u Kino-Meilensteinen wie JTermi-
nator ™ und Jurassic Park™ ent-
standen. Der neueste SGI-Rechner |
nennt sich JIndy™ und reibit ¢in rund B
17.000 Mark grolles Loch in die [
Bricltasche Klar. dal das cin 8
bilichen teuer ist: klar, dal eine sol- §

Das Herzstiick der vorerst als . Project
© Reality™ betitelten Konsole bildet ein
iiber 100 MHz schneller RISC-Prozes-
| sor mit 64 Bit, der zusammen mit SGls
~Mips Multimedia Engine™ (einem Satz
leistungslihiger Gralikchips) Beein-
~ druckendes zu leisten vermag: Mehr als
100.000 mit Texture-Mustern versehene
3D-Polygone werden pro Sekunde am
~ Screen dargestellt — genug, um absolut
* realistische Landschaften in 16 Millio-
~ nen Farben zu entwerfen! Im Demo
Hardware. die auch Nintendos Kiinf- B8 konnte man bereits per Auto durch ¢ine
| lixlertige Digi-Stadt fahren, komplet

g

che High-Tech-Schleuder als reines
Spielzeug viel zu schade wiire. Und |
dennoch steckt darin bereits jene

v . " 3 n
Nintendo die Bombe schlieBlich platzen ,'I

tigem Zugplerd zum gestreckten | lalst. .. (rl) u
[




NINTENDO
SUPER NINTENDO

MutantiHero,Typs
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Auf der Kinoleinwand waren
sie bereits dreimal vertreten,
ihre Zeichentrick-Serie liuft
immer wieder im Fernsehen,
und auch auf den beiden Nin-
tendo-Konsolen sind sie lingst
Stammgiiste ~ bei soviel Pu-
blicity nimmt es nicht wunder,
wenn die mutierten Kampf-
kroten jetzt mal in den Ring
der derzeit so beliebten Prii-
gelspiele klettern  miissen...
Die vier renitenten Pizza-Fans
sind mit Schwert, Langstab,
Sai-Gabeln bzw. Nunchakus
bewaflfnet und verfiigen zu-
dem jeweils diber cinen be-
stimmten Spezialschlag, der
allerdings erst durch ziigiges
Draufdreschen Laufgeladen™
werden darl, In Modi
» Tournament™ WStory
Battle™ miissen sie nacheinan-
der sechs normale und unter-

den
und

Konami 4Bt die Kroten los: Hier versuchen sich die allseits beliebten

Teenage Mutant Hero Turtles mal als schlagfertige Konkurrenz zu
»wotreet Fighter 11, ,,Mortal Kombat” & Co. - Cowabunga!

[

gilt das nicht fiir das ge-
samte Genre? Und leicht ist
die Schildkroten-Klopperei
schon mal keineslalls, selbst
dann nicht, wenn man sich
im Optionsmenii den ein-
fachsten  Schwierigkeits-
grad, fiinf Continues und ein
Maximum an Zeit spendiert.
Das gilt vor allem fiir den
Kampfl gegen die cigene
Sippschaft, weil sich der
Rechner hier noch mehr

Miihe gibt als bei
den iibrigen Geg-
nern — und auch die
haben schon fiirch-
terliche Tritte, Feu-
erkugeln oder Plas-
mageschosse  im
Repertoire!

Im  Zwei-Spieler-
Modus kann
seinen Recken so-

man

schiedlich viele Endgegner so-
wie ihre eigenen Kollegen run-
denweise auf die Matte
schicken. Gewinner ist, wer
dabei zuerst zwei Siege ver-
bucht oder nach dem Verrin-
nen des Zeitlimits mehr Ener-
gie iibrigbchalten hat. Zur
Aufbesserung des Punktekon-
tos warten dariiber hinaus in
Zwischenstages noch Tresore
und iihnlicher Hausrat auf die
Demolierung. Also sozusagen
Street Turtles 11772

Na. die Ahnlichkeiten mit
Kultpriigelei
denfalls uniibersehbar, aber

der sind  je-

wohl dem
Schildkritenzoo als auch im
feindlichen (Shredder-) Lager
rekrutieren, blofl die Endgeg-

aus

ner bleiben dann brav zu Hau-
se. Dazu  darl
withlen, welcher der zehn
Einsatzorte (Kneipe, Stahlfa-
brik, Slums, Rockkonzert
usw.) als Hintergrund herhal-
ten soll. Letztere sind sogar
animiert und scrollen stels
sanft und ruckelfrel, wiihrend
die ziemlich grofien Kimp-
fersprites vor ithnen umher-

man  [rel

hiipfen. Soundtechnisch gibt's
fetzige Musik und knackige
Effekte, die Handhabung geht
chenfalls in Ordnung, aller-
dings agieren die Jungs viel-
leicht um einen Tick langsa-
mer, als man es von ihnen bis-
her gewohnt war.

Der langen Rede kurzer Sinn:
Die Helden der Mutation bie-
ten zwar kaum Uberraschun-
gen, fiigen sich aber nahtlos
in die Reihe der guten Prii-
gelspiele am Super Nintendo
ein — wer aul so was steht,
darf hier also ruhig mal ein
(blaues) Auge riskieren. (rf)

Umfangreiches Options-
menii (auch fiir die Sound-
begleitung), Zwei-Spieler-
Modus.

NES: Nicht ganz so bunt,
aber spielerisch ebenfalls

gelungen.

MEGA DRIVE: Auch
hier weitgehend identisch,
nur mit etwas weniger Far-




Fiir dieses Spiel hat uniiber-
sehbar ,,Pilotwings™ Pate ge-
standen, also jene digitale Flug-
schule, die vor zwei Jahren
mithalf, den Ruhm von Nin-
tendos 16-Bit-Maschine zu be-
griinden. Die wohlorganisierte
Padbelegung, die tollen (Mode
7-) Zoomeffekte und die her-
vorragende Spielbarkeit mégen
altgedienten SNES-Besitzern
also vertraut erscheinen; den-
noch ist die Zeit der friedlichen
Ubungsfliige endgiiltig voriiber
— hier wird der heimische Luft-
raum von einer feindlichen
Streitmacht bedroht!

In acht Tag-und-Nacht-Mis-
sionen mull der Aggressor
durch knallharte Flugduelle
oder gezielte Bombardierungen
von der Schiindlichkeit seines
Tuns {iberzeugt werden. Als
fliegender Untersatz werden
dazu jeweils zwei verschiedene
Jiger (F14 und F165X-3) bzw.
taktische Bomber (A10 und
Tornado) zur Wahl angeboten.
AnschlieBend geht’s ab in die
Liifte, wobei ein reich instru-
mentiertes Cockpit im oberen
Screendrittel den Piloten {iber
Dinge wie Treibstoffvorrat, Be-
waffnung, Schiiden etc. infor-
miert. Der stattliche Rest des
Bildschirms ist dem eigentli-
chen Geschehen vorbehalten,
wo man seinen Donnervogel in
bester . Afterburner’-Manier
von hinten sieht, wihrend das
Geliinde in rasendem Tempo
unter ihm weggezoomt wird.

Schon aufgrund der akuten Buttonknappheit bei den giingigen Joypads sind
echte Konsolen-Flugis eher Mangelware — weshalb auch der Lufttaucher
mehr eine frohliche Ballerei als eine ernsthafte Simulation darstellt.

Fiir beschauliche Rundfliige
lassen die Gegner dem Spieler
allerdings kaum Zeit, lediglich
bei den Bombardierungsauf-
triigen kann und sollte man der
irdischen Szenerie gesteigerte
Aufmerksamkeit widmen — we-
gen der dort verborgenen Flak-
Stellungen. Das vorhandene
Walffenarsenal ist ebenso lippig
wie effektiv: Sidewinders,
Sparrows, Mavericks, Na-
palmbomben, die normale
Bordkanone und Leuchtkugeln
(zur Verwirrung der infrarot-
gelenkten Feindraketen) buhlen
um die Gunst des Piloten. Wer
alle Missionen erfolgreich ab-
solviert hat, darf noch in den
streng geheimen XF-119-Su-
perflieger steigen, wo er mal
sieht, wie einfach das Gegner-
rosten mit der richtigen Hard-
ware ist...

Wie gesagt, ein vollwertiger
Flugsimulator ist Super Air Di-

ver trotz allem nicht, denn der
spielerische Schwerpunkt liegt
eindeutig im Actionbereich.
Aber ballern kann man damit
wirklich groBartig — die Steue-
rung funktioniert astrein, die
Feinde agieren clever, und das
Fluggefiihl ist phantastisch.
Selbst kompliziertere Manover
wie Loopings, Rotieren um die
Lingsachse oder die Kombi-
nation von beidem lassen sich
kinderleicht ausfiihren; ledig-
lich ein gutes dreidimensio-
nales Vorstellungsvermogen
braucht man. Was man hier
noch braucht, das ist ein flinker
Ballerfinger, sonst kénnte be-
reits die zweite Mission die
letzte sein. Und das wiire wirk-
lich zu schade, nicht zuletzt
wegen der pfeilschnellen und
schon anzusehenden Grafik
und der motivationssteigernden
Soundbegleitung aus hammer-
hartem Heavy Metal! (mic)

NINTENDD
SUPER NINTENDO
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Nix: keine speicherbaren
Spielstinde, keine Pal-
worter, kein Zwei-Spieler-
Modus.
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Volle Deckung, Capcom liBt die nichste Dis-
ney-Figur von der Leine: Nachdem Micky
Maus in ,,Magical Quest” sein Talent als Platt-
form-Hiipfer unter Beweis gestellt hat, ver-

\ sucht sich jetzt Goofy im Knobel-Geschéift!)
spickte Pirateninsel zu durch-
wandern, wobei die Land-
schaft aus der Vogelperspek-
tive zu sehen ist und bildwei-
se umgeschaltet wird — Goof
Troop kommt also ohne Scrol-
ling aus. Unterwegs wollen
Seeriuber, Bienen, Schlangen
und ihnliches Dschungelge-
tier dem Wandersmann ans
Leder, weshalb das Disney-
Team auch nicht wehrlos
durch die Pampa tigert: Eine
praktische Harpune verschieft
ihr Seil auf Knopfdruck iiber
den halben Screen, was beim
Betiuben der Gegner ebenso
hilft wie beim Uberqueren von
Fliissen oder Heranholen (zu)
weit entfernter Gegenstinde
wie Fisser, Felsen und Blu-
menpotte, Schleudert man den
Kram einem Bdsewicht ent-
gegen, gibt er vollends den
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Geist auf; zudem liefern man-
che der Items Punkteboni bzw.
Lebensenergie oder machen
sich beim Knacken der Riit-
selniisse in der Art von ,Fin-
de Teil X und bringe es nach
Y™ niitzlich.

Dariiber hinaus miissen bis-
weilen Fallen entschiirft und
Tore geoffnet werden, indem
man 2 la ,,Sokoban” Stein-
blocke auf bestimmte Positio-
nen verschiebt. Besonders
schwierig ist freilich keines
der enthaltenen Puzzels aus-
gefallen, meist spielen sich die
Riitsel innerhalb eines Screens
ab. Hat man also mal eine Auf-
gabe versiebt, geniigt es, kurz
die Szene zu verlassen, um bei

Tools wieder im originalen
Zustand und am originalen Ort
vorzufinden. Die Komplexitit
eines ,,Zelda’-Adventures wird
daher bei weitem nicht er-
reicht, zudem sind die fiinf Le-
vels nicht sonderlich umfang-
reich geraten — geiibte Zocker
kénnen das Modul binnen we-
niger Tage als gelost abhaken.
DaB Goof Troop dennoch Lau-
ne macht, liegt nicht zuletzt an
der liebevollen Prisentation:
Jede Bildszene ist reichhaltig
und bunt ausgestattet, die Car-
toon-Animation aller auftre-

‘uf,.aiiim-t\ql'tw‘\n',m,, ”

der Riickkehr alle beteiligten

tenden Charaktere garantiert
fiir Heiterkeit beim Betrach-
ter, und die Musikbegleitung
kommt flott und abwechs-
lungsreich aus den Boxen.
Nicht zu vergessen der geniale
Teammodus, wo etwa ein
Spieler dem anderen Kokos-
niisse zuwirft, damit der sie
einem Gegner an die Birne
schmeiflen kann. Und wenn
man den Piraten-Lockvogel
spielt, withrend der Kollege
schon die passende Falle vor-
bereitet, kommt richtig Scha-
denfreude auf — was ja im-
mer noch die schonste Freu-
de ist! (rl)
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er die Plattformen zu seiner Plattform ma-
chen will, der braucht ihn einfach — den Knud-
delbonus. Null Problemo fiir Oceans neuen
Star, denn noch kein Konsolenhiipfer linste
\so treu und lieb aus dem Monitor.

Wo sich FUCh%B Igel und
Klempner ein Stelldichein ge-
ben, da darf auch ein Eich-
hornchen wie Mr. Nutz nicht
fehlen; klaro. Und wo ein
springlebendiges Plattform-
Eichhémchen ist, da sind auch
Probleme und ihr Verursacher;
das ist genauso klar. Hier hat
nun der widerwirtige Yeti die
Welt mit einem Eispanzer
iiberzogen; vermutlich noch
ehe der Wintervorrat an Niissen
beisammen war — und schon
schreitet der hilfsbereite Spie-
ler zur Tat und knopft sich die
Optionen vor: Die Anzahl der
Heldenleben und Mr. Nutz’
Kraftreserve konnen eingestellt
werden, man darf die Steue-
rung seinen Bediirfnissen an-
passen und ein wenig im
Soundmenii herumspielen.
Doch dann wird es hchste
Schwebebahn, den Startknopf
am Joypad zu driicken...

Schwupp, schon findet man
sich in einem grafisch wun-
derbaren Geisterwald wieder.
Was hier so an niedlichen
Friichtchen, bunten Raupen und
siiBen Bienen herumschwirrt,
mdchte man zunéchst gar nicht
fiir Feindgesindel halten — und

doch nagen sie allesamt bei
Kontakt kriftig am Powerbal-
ken, ebenso wie das im zwei-
ten Level Vogelscheuchen und
Spatzen tun. Streicheln is’ also
nicht, statt dessen hiipft man
den Gesellen auf den Kopf,
was selbst die dicken Endgeg-
ner beeindruckt. Bei kleinen
Kalibern hilft auch die Attacke
mit dem Schweif, zudem lie-
gen Eicheln herum, die prima
Waurfgeschosse abgeben. Da-
neben findet sich noch so das
Ubliche, Goldmiinzen fiir mehr
Punkte etwa oder Icons fiir Ex-
traleben und Schutzschilde.
Ublich oder nicht, Mr. Nutz
braucht jede Hilfe, die er krie-

gen kann: Hier sind derart pi-
xelgenaue Spriinge und so
herbe Feindattacken angesagt,
daB selbst geborenen Platt-
form-Akrobaten der Schweil
durchs Fell sickern diirfte.
Richtig bose kann man den
Gegnern freilich selbst nach
unfairen Angriffen nicht sein,
dafiir sind sie einfach viel zu
stif gezeichnet. Und wenn
mal ein Baum im Vorbeige-
hen mit dem Vorschlagham-
mer zuschlédgt, so sieht das
halt toll aus! Auch die paral-
lax scrollenden Landschaf-
ten sind eine wahre Augen-
weide, gleiches gilt fiir die
Animationen von Freund und
Feind. Gelegentlich darf zu-
dem der Zoom-Chip ran, und
daB selbst im groften Trubel
kein Geruckel auftritt, ist ge-
rade am diesbeziiglich ja nicht
immer makellosen Super Nin-
tendo ein Lob wert. Begleit-
musik und Sound-FX hat
Ocean ebenfalls fein hinbe-
kommen, warum also fillt das
Eichhornchen gegen Genre-
Grofen wie z.B. Mario in der
Bewertung trotzdem ab?

Ganz einfach: In spiteren Le-

vels gingen den Designern er-
kennhar dle Ideen alm, mmﬂ

Ongmahﬁt gm z u ¢
standen. Ein weit

schnittliches Jump & Rﬂn‘gthi.:
dieses Modul aber auch so

schon ab! (rl)

Unendlich viele Conti- ||
nues, umfangreiche Op-
| tionen.

AUCH ERHALTLICH FUR... |
AMIGA CD* : Eine Um- '
setzung ist fiir die kom-|
menden Monate geplant.




Von wegen einen 70-Tonner kann nichts erschiittern: Die Fans des preisgekronten Fasa-

Brettspiels wissen, wie sensibel die martialischen Kampfroboter in Wahrheit sind —
das gilt auch am Super Nintendo!

Schon vor zweieinhalb
Jahren brachte Activi-
sion fiir den PC eine
gelungene Umsetzung
der stiihlernen Kolosse
heraus, bei der Damon
Slye (,,Red Baron™)
hochstpersonlich  die
Finger im Spiel hatte.
Der bereits mit seiner
~Shadowrun™-Versof-
tung angenehm aufge-
fallene Hersteller Beam Soft-
ware hat nun eine durchaus ei-
genstiindige Version fabriziert,
auch wenn die Hintergrund-
story groBtenteils Altbekanntes
bietet:

Nachdem seine ganze Fami-
lie dahingemeuchelt wurde,
schwort Herras Ragen den
Maordern ewige Rache. Leich-
ter gesagt als getan, denn mit
nur einem mickrigen Klein-

Dariiber sollte man aber
nicht ganz vergessen,
dal letztlich die Famili-
enmorder gefunden und
eliminiert werden miis-
sen. Hier spielt vor allem
die Gastronomie eine
wichtige Rolle, da man
in Bars oft niitzliche
Hinweise erhiilt, aber
auch Sonderaulitriige, die

rung des feindlichen Haupt-
quartiers reicht.

Dabei handelt man zuniichst
die Bezahlung mit dem jewei-
ligen Auftraggeber aus, dann
wird der eigene Mech mit al-
lerlei Angriffs- und Verteidi-

gungssystemen  ausgeriistet,
schlieBlich fliegt man zum
Zielplaneten. Dort wird (aus
der Cockpitperspektive) ge-
ballert, gelasert, gerannt und
geflogen, bis kein an-

derer Mech mehr zu
sehen und das Missi-
onsziel erreicht ist.
Zum Schlufy geht’s au-
tomatisch zur Aus-
gangsbasis zuriick, wo
der Robbi repariert,
aufgeriistet oder auch
gegen einen grofieren
eingetauscht  werden
kann, falls das Klein-
geld dafiir schon langt.

Mech im Riicken hat man so
seine Probleme, die Hi-Tec-
Blechdosen dieser Profimetzler
zu zerlegen. Deshalb verdingt
sich unser Held vemniinftiger-
weise erst mal als Séldner. In
dieser Eigenschaft bereist er
fast alle Planeten des im 31.
Jahrhundert bekannten Welt-
raums und erledigt diverse Aul-
triige, deren Bandbreite von
einfachen Erkundungsmissio-
nen iiber das Verteidigen von
Raumbasen bis zu reinrassigen
Raubziigen inklusive Erobe-

die Handlung vorantrei-
ben.

Technisch haben sich die aus-
tralischen Bea-

des Riichers vor dem Monitor
bei, das Joypad nicht eher aus
der Hand zu legen, bis der letz-
te Schurke verdampft ist.
Leicht wird es ihm allerdings
nicht gemacht, denn nach den
ersten drei, vier Aufwiirmmis-
sionen zeigt sich das Soldner-
leben bald von der hammer-
harten Seite, so dalb man die
Maoglichkeit zur Speicherung
von Spielstinden dankbar zur
Kenntnis nimmt. Na. denn: Gut
Blech. Herr Mech! (mic)

mer bei Mech-
warrior kriiftig
ins Zeug ge-
legt: Staut ein-
fach die mitl-
lerweile iiber-
holte PC-Ver-
sion zu konver-
ticren, wulten
sie die Mog-
lichkeiten des
Super Nintendo 0
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durchaus  zu
nutzen! Die 3D-Grafik beein-
druckt mit tollen (Mode 7-)
Zoomeflfekten, der Sound ist
bombastisch, und die durch-
dacht aufgebaute Steuerung ar-
beitet sehr priizise. Dazu hat die
Story hier keineswegs nur Ali-
bifunktion, sondern triigt ganz
entscheidend zur Motivation

MECHWARRIOR
(ACTIVISION /BEAM SOFTWARE)

Drei Spielstinde spei-
cherbar, aufrufbare Ein-
satzkarte,




\uch bei Lucas A

Da die inzwischen klassische
Filmvorlage ja aus demselben
Stall stammt, verwundert es
kaum, dall das gesamte Game-

losse an. Nach dem Flug des
Rasenden Falken durch ein
Aslteroidenfeld teilt sich der
Handlungsstrang: Wiihrend der
junge Jedi springend

~LHE—— 20887
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ballernd im
Dschungel von Dago-
bah seinen Lehrmeister
Joda sucht, miissen
sich Han und sein pel-
ziger Kumpel den
Weg aus der Wol-
kenstadt freischiefien.
Bevor man dann end-
giiltig Darth Vader zur

finalen Laserschwert-

play wieder eng an deren
Handlung angelehnt ist: Nach-
dem wir das letzte Mal den To-
desstern zu Altmetall verar-
beiten durften, steht diesmal
die Flucht vom Eisplaneten

Hoth auf dem Programm.
Durch 17 codewortgesicherte
Abschnitte soll der Spieler das

schlacht bitten kann,
sind erst noch einige Runden
im X-Wing um die luftige City
herum fillig.
Erneut ist der Schwierigkeits-
grad selbst auf der einfachsten
Stufe derart knackig geraten,
dall man die Schutzschilde.
besseren Walffen, Energiepa-
kete, Zusatzleben und anderen
auflauchenden Extras jedesmal

wie einen lang vermiliten

Heldentrio Luke
Skywalker, Han
Solo und Chew-
bacca abwech-
selnd fiihren...
Die Evakuie-
rung beginnt mit

Lukes Jump & Run-Ritt
auf seinem Tauntaun, daran
schlieBen sich eine 3D-Se-
quenz mit dem Snow-Speeder
gegen die imperialen Walker
und eine erneute Hiipfeinlage
im Inneren dieser Kampfko-
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Freund begriifit. Daran
indert auch das ausge-
feilte ~ Walffensystem
nichts: Aulier der Strah-
lenwumme hat der gute
Luke sein treues Laser-
schwert, in den hiheren
Levels darf er zudem die
.Macht™ von der Leine

'ts wollte man Weihnachten nicht ungenutzt an sich

lassen, um sekunden-
lang zu schweben, ein
Tarnkiippi  aufsetzen
oder seinen Lichtsiibel fernge-
steuert iiber den Bildschirm zu
schicken. Tragischerweise hat
sich die Steuerung anscheinend
mit der dunklen Seite der
Macht verbiindet: man kann
den zahlreichen unfairen Stel-
len und iibermiichtigen End-
gegnern also praktisch nur die
drei Continues und seinen ei-
sernen Durchhaltewillen ent-
gegensetzen.

Andererseits wird man auch
wieder mit Dutzenden von
Zwischensequenzen, prall-
bunten Bildern, Parallax-
Scrolling in alle Richtungen
und originalgetreuen Sound-
effekten bzw. Musikstiicken
verwohnt. Vor allem die 3D-
Abschnitte sind toll gemacht,
selbst wenn man derlei Gra-
fikpower schon vom Vor-
giinger ..Super Star Wars™ her
kennt. Somit kriegt man hier
letzten Endes gleich in mehr-
facher Hinsicht Altbekanntes
geboten — aber begeisterte
Sternenkrie-
ger diirfte das
wahrschein-
lich nicht ab-

schrecken.,
auf-
stacheln, nicht

sondern

wahr? (rl)

STRIKES BACK
(LUGAS ARTS/JVE) _

Nur ein Spieler, Level-
codes und drei Continues.

NES: Schon drei Jahre alt, |
entsprechend mager ist die |
Priisentation.

GAME BOY: Ein reines
Jump & Run mit weniger
Levels.




SUPER NINTENDO

Wiihrend die Dinowelle insgesamt schon wieder langsam verebbt, kommt sie auf den
Konsolen jetzt erst richtig in Schwung — los geht’s mit zwei monstros guten Modulen
fiir grofie und kleine Nintendo-Saurier!
Am Anfang stand bekanntlich Michael Crichtons Bestseller ,,Dino Park”, der den Urviechern 65 Millionen Jahre nach
ihrem Untergang zu einem grandiosen Comeback verhalf. Steven Spielberg verfilmte den Roman mit einem gigantischen
Aufwand an Dollars und Special Effects, die alles bisher Dagewesene in den Schatten stellten — und die Kinokassen krif-

tig zum Klingeln brachten. Klar, daf} die Softwarehersteller da Schlange standen und um Lizenzen buhlten! Das Rennen
machten letztlich Sega fiir alle Sega-Konsolen und Ocean fiir den Rest der Digi-Welt. Aus Manchester kommen denn auch...

DIE SUPER
NINTENDO-DINO§

Wer von Euch das letzte Jahr aul dem
Mond verbracht hat, sei hier noch mal kurz
iiber die Hintergrundgeschichte aufgeklirt:
Ein verschrobener Millionir und skru-
pellose Genforscher lassen mit Hilfe des
blutigen Mageninhalts einer in Bernstein
konservierten Urzeit-Miicke die Saurier
wieder auferstehen — damit sie auf ei-
ner vertriiumten Insel vor dem siid-
amerikanischen Festland in einem
Freizeitpark als Touristenattraktion |
herhalten. Zur Vorbesichtigung hat

man den Paliiontologen Dr. Grant ein- .

geladen. als auf der Insel wegen eines <
Sabotageaktes Strom, Zentralcompu-
ter und Sicherheitsanlagen ausfallen.
Jetzt spazieren siimtliche Dinos also
plotzlich vollig ungehindert im Juras-
sic Park umher, und mittendrin begibt ¢
sich Dr. Grant auf die Suche nach den
beiden Enkeln Inselbesitzers...
Der heldenhafte Wissenschaftler hat im
Spiel nun alle Hiinde voll zu tun: Er
soll die Kids in Sicherheit und den
Compi wieder in Gang bringen. zudem °
miissen alle Dinoeier aufgesammelt
werden. um wenigstens eine Vermeh-
rung der Biester zu verhindern. Den
Doc plagen jedoch noch mehr Sorgen.
denn an den abgestiirzten Rechner
kommt er nur durch das Betreten be- |

des

stimmter Gebiude heran. wofiir er
. = . x ¥

wiederum Codekarten braucht, die sin-

nigerweise an den entlegensten Stellen

versteckt sind. Notgedrungen schleicht er
daher durch den Dschungel, erklimmt stei-
le Berge (Vorsicht. Steinschlag!) und sucht
die Gegend gezielt nach Terminals, Erste-
Hille-Kiisten, Walfen und Extraleben ab.
Am interessantesten geht es jedoch im In-
neren der Gebiude zu. wo zahllose Riu-
me. Geheimgiinge, ganz besonders ge-
meine Grollechsen und diverse Spezial-
gegenstiinde wie z.B. die Codes fiir den
Zentralcomputer auf ihre Entdeckung war-
ten. Von elementarer Bedeutung sind da-
bei auch die verschiedenen Walfensyste-
me (vom Elektrobrutzler bis zum Rake-
tenwerfer) und der Bewegungsmelder.
welcher Dr. Grant allerdings erst nach der
Aktivierung des Stromnetzes bei der Ver-
teidigung seiner drei Bildschirmleben hillt.
Solange man sich an der frischen Luft auf-
hilt, ist das ganze Drama schriig von oben
zu sehen, beim Betreten von Immobilien

wird auf eine ausgefuchste 3D-Perspektive
umgeschaltet. Die Grafik ist in beiden
Modi sehr schon und detailliert gezeich-
net, wenngleich die 3D-Sequenzen ein
biflchen ruckeln. Datfiir wird man mit mar-
kigem Sound (inkl. Sauriergebriill) und ei-
ner tadellosen Steuerung entschiidigt. Das
cinzige echte Manko ist das fehlende Au-
tomapping, und tiberhaupt sollte man den
Schwierigkeitsgrad keinesfalls unter-
schiitzen — wer nicht stiindig aufpalit, ver-
wandelt sich hier schr schnell in ei-
weilireiches Lebendfutter...

Wem das fesselnde Gameplay und die
packende Atmosphiire als Kaufanreiz
nicht gentigen, fiir den hiilt der Hersteller
noch eine besondere Verlockung parat:
Uberall im Spiel sind spezielle Dinoeier
versteckt, die zusammen ein Wort ergeben
— wer es als erster an Ocean einschickt,
kriegt 5.000 Dollar Belohnung!

JURASSIC PARK
NIAI]

Continues gibt's unbe-
grenzt — was angesichts
der fehlenden Speicher-
option auch bitter nitig ist!

N




DIE NE§-ECHSEN

Trotz des gleichen Titels bekommt man
aul der 8-Bit-Konsole ein ganz anderes
Spiel serviert. selbst wenn es sich in der
Beschreibung relativ dhnlich anhéren mag.
Vor allem ist die Geschichte hier in sechs
Levels unterteilt, wobei man jeweils eine
gewisse Anzahl von Sauriereiern finden
mull, um in den nichsten Abschnitt vor-
gelassen zu werden.

Ansonsten darf man wieder Millioniirs-
enkel retten, eine Schlauchbootlfahrt ab-
solvieren, den lahmgelegten Computer
aufmuntern, ein Dino-Nest ausriuchern

und last not least den Hubschrauberlan-
deplatz erreichen. Selbstverstiindlich fehlt
es auch nicht an Extras (Zusatzleben, Mu-
nition ete.), die netterweise zumeist an be-
sonders schwer zugiinglichen Stellen de-
poniert wurden. Dariiber hinaus sind je
drei Bildschirmleben und Continues zu
vermelden, aullerdem diirfen sich gesellig
veranlagte Naturen an der NES-Version
auch im simultanen Zwei-Spieler-Modus
versuchen.

Die leicht ungeschriigte Vogelperspektive
bleibt hier selbst im Inneren der Gebiiude
erhalten; grafisch gibt’s etwas blutleere,
sprich farbarme Hausmannskost — die
Animationen der Saurier sind fiir NES-
Verhiltnisse jedoch schlichtweg phanta-

LA T

stisch. Der Sound klingt ebenfalls recht
kernig, das Joypad-Handling ist exakt, und
der Spielspalh kommt auch nicht zu kurz.
Insgesamt also eine solide gemachte Film-
versoftung, die fiir sich genommen durch-
aus zu gefallen weils, Im direkten Ver-
gleich mit der deutlich anspruchsvolleren
Super Nintendo-Variante kann sie freilich
trotzdem nur zweiter Sieger sein. (mic)

JURASSIC PARK

017315

Drei Continues, Zwei-

Spieler-Modus.

MEGA DRIVE: Vollig|

spielbar.

Mega- Et,hsen am Jurassic Drive |

MASTER  SYSTEM: |
MiiBte dieser Tage er- |
scheinen.

GAME GEAR: Ebenfctllm
ein vollig eigenstindiges
Game - leider ein ziemlich |
schwaches. __
GAME BOY: Entspricht |
im wesentlichen der NES- |
Version.

anderer Inhalt, dennoch gut '




Kampfkraft, Schnelligkeit und rauhe
Umgangsformen allein geniigen nicht
mehr: Ein Digi-Held, der auf sich hilt,
bringt heutzutage auch verstirkt Um-
weltbewuBtsein mit auf die Plattformen!

bei stellen die ersten
vier frei anwiihlbaren
Spielabschnitte nur das
Vorgeplinkel dar, be-
vor es an die Rettung
von Geokristall-Jeremy
und den Besuch der
Schmutzfink-Zentrale

geht. An Feinden der

Die Menschheit
hiitte es wahr-
scheinlich frither
oder spiiter ganz
von alleine ge-
schafft, aber der
finstere Lord Con-
taminous  hat’s
nun mal eilig —
nichts Geringeres

£
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gehen. Auberdem darf in ei-
ner Bonusstage Miill einge-
sammelt und wiederverwertet
werden, zur Belohnung ha-
gelt’s dann  Extraleben,
Schutzschilde oder Super-
schiisse.

Trotz der etwas aufgesetzt

als die Vergiftung
der Biosphiire steht auf seinem
Wunschzettel ganz oben. Nur
der kleine Jeremy und sein
Geokristall konnten das Grob-
ste verhindern, allerdings wis-
sen das lingst auch die Scher-
gen des Bosen. O Gott. wie
wird so ein Knabe nur mit der-
art iibermiichtigen Problemen
fertig? Gar nicht, wozu gibt es
Zen, den intergalaktischen
Oko-Ninja?

In den 12 unterschiedlich lan-
gen, horizontal und vertikal
scrollenden Levels erwarten
den biologisch-dynamischen
Helden die verschiedensten
Aufgaben:das Regenerieren
vertrockneter  Blumen
mit seinem Photonen-
Stab, das Loschen von
Olbriinden  oder eine
Hochgeschwindigkeits-
jagd mit der Kohle-
Lore, um dem Herm des

Umwelt und damit auch unse-
res Ninjas herrscht nirgendwo
Mangel; die dickeren erkennt
man bereits an ihren bezeich-
nenden Namen (u.a. Smogger,
Garbageman und Oil Slick)
und schickt sie je nach Level
durch gut gezielte Schiisse,
Schliige, Tritte oder Wiirge-
griffe ins Recyclingparadies.
Aber auch die Durchschnitts-
gegner sind nicht von Pappe,
und den eingestreuten Nettig-
keiten wie Siiureregen oder
Chemiebriinden sollte man im
Interesse der vier Ninjaleben
durch ausgiebige Kletter- und
Hangelpartien aus dem Weg

wirkenden Thematik: Ein der-
art spritziges und abwechs-
lungsreiches Jump & Run wie
Zen hat das NES schon lange
nicht mehr gesehen! Kein Le-
vel ist wie der andere, in man-
chen wird geballert, in anderen
nicht; neben der bewiihrten
Seitenansicht ist auch eine
(pseudo-) isometrische 3D-
Darstellung vertreten, und das
Gamedesign glinzt mit so ori-
ginellen Einfillen wie dem
wrachsiichtigen Kran™ im Fa-
brik-Abschnitt. Die leidliche
Grafik und der Sound sind
zwar nicht mehr ganz auf der
Hohe der Zeit, aber in puncto
Spielwitz schliigt das Game so

manches Edelmodul

Unrats personlich das

Licht auszublasen. Da-

NN
S

um Lingen. Zudem ar-
beitet die Steuerung in
jeder Situation priizise
und exakt, so dall die
zuletzt nicht  gerade
verwohnten NES-Ak-
tionisten  hier  guten

Gewissens ihr Okologi-

sches Gewissen beruhigen diir-
fen. (mic)

p-

INTERGALACTIC NINJA
_
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Unendlich viele Continues,
aber keine PaBBworter.

GAME BOY: Hier gibt's
die tollen 3D-Levels nicht,

so daB nur ein nettes Hiip-
fical iibrigbleibt.
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Lang, lang ist’s her, seit mit
w~Super Off Road” und ,R.C.
Pro-Am” die letzten wirklich
guten Renner am NES starte-
ten. Doch in England wurde
nun fiir rasanten Nachschub ge-
sorgt, was vor allem zu zweit
einen Heidenspall macht: Ge-
rast wird mit kleinen Modell-
autos bzw. Schiffen und Hub-
schraubern, insgesamt sind es
neun verschiedene Vehikel mit
jeweils anderen ,Fahreigen-
schaften”. Von der iiblichen
Formel-1-Norm weichen auch
die 32 aus der Vogelperspek-
tive gezeigten Strecken ab —

hines

Die Codemasters sind zwar noch neu im
Konsolenland, aber wenn das eigentlich
auf Budget-Soft fiir den Computer spe-
zialisierte Label noch ein paar Module
dieser Qualitiit herausbringt, gehort es
hier bald zu den ganz Grofien!

man hetzt hier z.B. durch einen
Sandkasten, iiber den Friih-
stiickstisch, die Schul- oder
Werkbank, im Schlafzimmer
und durch den Hinterhof!

Als Identifikationsfiguren ste-
hen zehn Digi-Driver vom
siilBen Blondinchen bis zum
wildentschlossenen ~ James-
Dean-Verschnitt bereit; nach-
dem man sich sein Alter ego
ausgesucht hat, féllt die Ent-
scheidung iiber den Spiel-
modus: Bei der Challenge trifft
man auf drei zuvor anwiihlbare
Computergegner; iiber
den Verbleib im Renn-
zirkus entscheidet hier
die Plazierung, wobei
schon dritte Plitze auf
Dauer nicht geniigen.
Wer dagegen dreimal
hintereinander ganz
oben auf dem Sieger-
treppchen landet, darf

Benverkehrsordnung, wie man
sie aus den Mad Max-Filmen
kennt...

Auch wenn die Gegner die
gleichen Fortbewegungsmittel
kriegen, bringt die unter-
schiedliche Hardware viel Ab-
wechslung ins Spiel, weil die
Helis z.B. unheimlich schnell
sind, wihrend die triigen Pan-
zer unbegrenzt ballern kon-
nen. Die Hindernisse und son-

stigen Streckendetails sind
ebenfalls nicht zu verachten:
Je nach Kurs wird man mit

Ende 94 angekiindigten Nach-
folger darf man daher schon
gespannt sein! (mm)

zur Belohnung einen
Truck entern und damit ein ex-
traschweres Bonusrennen be-
streiten. Beim Head to Head-
Modus wiederum qualifizieren
sich die beiden menschlichen
Piloten erst in der Badewanne,
im anschliefenden Rennen
miissen sie versuchen, ihr an-
fangliches Vier-Punkte-Polster
zu verdoppeln. Neben dem Ab-
hiingen der Konkurrenz spielt
dabei das gegenseiti-
ge Abdringen von
der Fahrbahn die
Hauptrolle - es
gelten die Re-
geln der Stra-

rutschigen Milchlachen, brem-
senden Kleberflecken, Na-

delohr-Briicken oder als
Sprungschanzen dienenden
Cornflakespackungen kon-

frontiert. Dabei nutzt die ma-
kellos scrollende und ordent-
lich animierte Grafik nicht nur
den ganzen Screen, sondern
auch die technischen Mog-
lichkeiten des NES prima aus.
Die witzige Soundbegleitung
und die vollig problemlose
Steuerung tun das ihrige, um
den Micro-Maschinisten un-
gehemmte Freude am Fahren
zu ermoglichen — auf den fiir

Keine PaBwoérter oder
Continues, dafiir ist der
Zwei-Spieler-Modus ex-
zellent.

MEGA DRIVE: Genau- |
so spielbar, die Grafik ist
fiir MD-Verhiltnisse al-

lerdings  enttiuschend. |
MASTER SYSTEM: Ist |
fiir Februar 94 angekiin-

digt. o
GAME GEAR: Siche
Master System.
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NINTENDDN

Der stets zu Scherzen aufge-
legte Nachwuchs von Bugs *

Bunny & Co. hiipft inzwi-
schen auf so ziemlich jeder
Konsole herum — am ange-

stammten NES geht der tie- JJ20E

rische Cartoon-Kindergarten [
jetzt bereits in die zweite
Runde.

Diesmal hat der Erzschurke By

Montana Max den armen Bu-
ster Bunny und die iibrige
Sippschaft in einen Vergnii-
gungspark der erzgemeinen Art gelockt:
Hier kommt man erst wieder frei, wenn
unter Zeitdruck fiinf Attraktionen gemei-
stert wurden...

Die liebe Babs findet sich daher unverse-
hens in einer duBerst unangenehmen Ach-
terbahn wieder, muf3 mit Fallen und Dop-
pelloops fertig werden oder plotzlich auf-
tauchenden Felswinden ausweichen.
Kaum besser ergeht es Furball, der in der
recht dhnlich aufgebauten Wildwasser-
bahn zusitzlich noch mit schwimmenden
Baumstdmmen, Wasserfillen und sprin-
genden Ratten konfrontiert wird. Hampton
muB in klassischer Wildwestmanier auf ei-
nem fahrenden Zug von Waggon zu Wag-
gon springen, wihrend Plucky im ge-

—

fahrlichsten Autoscooter der Welt die Wi-
gelchen der Konkurrenz in einen tiefen
Schacht plumpsen lassen darf. Sobald all
diese (frei anwihlbaren) Levels geschafft
sind, schldgt die Stunde von Buster, der

sich in einem verwirrenden Labyrinth auf

die beschwerliche Suche nach Montana
Max macht.

Tatsdchlich macht der Zoff in Wackyland
einen HeidenspaB, und das, obwohl das
Spiel lingst nicht so originell ist, wie sich
das hier vielleicht anhren mag. Viele der

Tiy Toon Advertures 2

e — |
00001 000F:s. i
TICKET X 00T & TICKET

verbratenen Ideen kennt man bereits, die
Grafik ist wahrlich nichts Beriihmtes und
der Sound zum Abschalten schon. Ande-
rerseits ist jeder Abschnitt quasi ein Spiel
fiir sich und steuert sich auch véllig an-
ders; durch ihre freie Anwihlbarkeit und
die endlos vorritigen Continues sind die
Parkabenteuer auch fiir mehrere Mitspie-
ler (abwechselnd) bestens geeignet. Solo-
Besucher werden sich auf dem Software-
Fest zwar etwas schneller langweilen, aber
fiir einen launigen kleinen Sonntagsaus-
flug reicht’s auch fiir sie allemal dicke.
(mic)
TINY TOOMADVENTURES 2
TROUBLE INWACKYLAND

SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS

Endlose Continues, Level-
anwahl, keine Pallworter.

; Helih@ptar also :i:k:ht,aus laher ux und

Tollerel ﬁberana der Vogelperspektive

sollen Aganfen aus Famdéaﬁéﬁd;béﬁeit
werden...
Em klamar lﬁawmpfﬁﬂ*mgtﬁam de.n

nen, wo es permanent schieBwiiti
Panzer, Flakgeschiitze oder Kiiste

AUCHERRALTLICHFUR..
GAME BOY: Sollte jetzt ei-
gentlich langsam erscheinen.

'a\.'\\

m?

nem Volltreffer 'Extmwaffen, Mumtl-



~ onspakete oder Punkteboni zum Ein-
- sammeln frei. '

So viel SpaB die Ballerei kurzfristig

auch machen mag, auf lange Sicht la@t

die Motivation dann doch erkennbar
nach — die einzelnen Missionen unter-

~ scheiden sich halt kaum voneinander.

Beim Spieldesign dieser Amiga-Um-
setzung bleiben somit noch Wiinsche
offen, die Programmierarbeit hat sich
dagegen nur Lob verdient: Das Scrol-
ling gerit praktisch nie ins Stocken,
flackernde Sprites sind selten, und die
Landschaftsoptik kommt bunt und gut
durchgestylt riiber. Akustisch geht’s

“eher unspektakuldr zu, dafiic hat man

sich mit der Rotationssteuerung sehr
viel Muhe gegebcn, denn der Heli rea-

giert stets prompt ‘und exakt auf alle

Befehle. Insgesamt also keine klassi-

“sche, aber doch eine recht launige

NES-Ballerorgie mit leicht strategi-
schem Touch. (rl)

nn:mx'

{emsm

ANIMATION
MUSIK
SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS

SPECIALS
Continues und ein paar hiib-
sche Intro-Bilder.

Zugegeben, .Takaras fulminante Bal-
lerorgle hat schon ein paar Monate
mehr am Buckel als die meisten Spie-
le dieser Ausgabe — aber hiitten wir
deshalb auf den Test einer der besten
NES Knallereien verzichten sollen?

AuBerdem gab es auf dieser Maschine
fiir Space-Soldner mit Hang zum Hori-
zontalﬂug seit ,,Salamander” keine ernst-
hafte Action-Herausforderung mehr, da
spielt dle Zeit kaum noch eine Rolle,
WEnn endhch mal wieder ein ~R-Type’-
Raumer auf der Rampe wartet..

Der Spieler lenkt das High-Tech- Vehlke!
durch von rechts nach links scrollende
Bio-, Techno- und Hohlenlandschaften,
wo:femdhche Weltraumschlangen, Flak-
stationen und Robots zum Abschul frei-
gegeben sind. Durch Aufsammeln von

ExtrawIcons lziBt sich die Standardkano-
ne, mit der tlbngens nach vorne oder hin-
ten geballert werden kann, Stick fir
Stiick zur Superwumme hochriisten, wo-
bei das editierbare Waffensystem ein
ganz besonderes Schmankerl ist: Vor
Sp_lelbeg_mn weist man den schiitzenden
Begleitdrohnen (die man sich spiter frei-
lich erst erspielen muB) ein beliebiges
Platzchen rund ums eigene Schiff zu,

NIRTERDOR

dazu sind Laser, Bomben und
Granaten in puncto Treffsi-
cherheit und Explosivkraft ein-
stellbar — die gesamte Feuer-
power laBt sich also individu-
ell hintrimmen. An weiteren
frischen Ideen wiren z.B. die
teils sehr ausgefallenen End-
gegner zu erwihnen oder die
abwechslungsreiche Gestaltung
der einzelnen Levels, wo mal
Dutzende von Feindsprites das
Joypad heifllaufen lassen und
dann wieder hektische Tempopassagen
nach Timing und gutem Reaktionsver-
mogen verlangen. Unfaire Situationen
gibt’s kaum, allein daB mit dem Verlust
eines Schiffes auch das miihsam aufge-
baute Waffensystem floten geht, er-
schwert das Weiterkommen.

Nicht minder famos ist die Technik mit
den kaum flackernden Sprites vor bunten
und erstaunlich soft scrollenden Grafik-
landschaften ausgefallen; dazu kommen
eine flotte Musikbegleitung und deftige
Sound-FX. Der langen Rede kurzer Sinn:
Dieses Modul ist eine echte Bereicherung
fiir jeden wahren Actionfan! (rl)

BALLER-ACTION _
FUR GEUBTE

SPECIALS
Innovativer Waffeneditor,
_unendliche Continue




Aladdin aus dem
Waunderset

Was bislang nur als Schlagwort durch
die Fernsehspots des ferndstlichen
Entertainment-Giganten geisterte, soll
schon bald Wirklichkeit werden: Sega
will tatsdchlich einen eigenen TV-Sen-
der auf die Beine stellen! Das vorerst
»oega Channel” genannte Projekt wird
derzeit in den USA an 350.000 Haus-
halten getestet und soll voraussicht-
lich schon 1994 auch deutsche Zocker
begliicken. Im Unterschied zu her-
kémmlichen Sendern besteht das Pro-
gramm dabei nicht aus Game Shows,
Serien und Filmen, sondern aus der
Mbdglichkeit, sich die neuesten Games
als Demo- oder Vollversion direkt via
Satellit bzw. Kabel ins Mega Drive zu
beamen!

Um sich den Gang zum Softshop
zukiinftig zu sparen, benétigt man frei-
lich einen speziellen Decoder, und den
wird Sega wohl kaum kostenlos raus-
riicken. Ob eine monatliche Leihge-
biihr fillig wird oder ob das ameri-
kanische Pay-per-View-System (also
nur fiir Spiele zahlen, die man auch
tatsidchlich zockt) Anwendung findet,

Der Priigel-Prii-
gel: Capcoms Fighter
Power Stick GS

steht noch nicht fest — fest steht nur,
dafl wir Euch iiber die weitere Ent-
wicklung auf dem laufenden halten.

SEGA LIBERALIS |

Module fiir eine Sega-Konsole zu pro-
duzieren, ist fiir Fremdhersteller nicht
ganz problemlos — erteilt Sega dem
fertigen Game keine Freigabe zur Pro-
duktion, war die oft monatelange Pro-
grammierarbeit fiir die Katz! Doch
tauchen nun verstirkt Geriichte auf,
daB das Verfahren liberalisiert wer-
den soll, indem nicht mehr jedes Game
von Sega genehmigt werden muB. Die-
se neue Freiziigigkeit hitte Vor- und
Nachteile, konnten dann doch auch ein
paar zweitklassige Hersteller ihre dritt-
klassigen Spiele auf den Markt wer-
fen. Aber vor Fehlkdufen wird Euch
Ja auch zukiinftig Megablast bewah-
ren, zudem iiberwiegen wohl die po-
sitiven Aspekte: Man briuchte Fea-
tures wie den Blutmodus von ,,Mortal
Kombat” nicht mehr durch einen
Cheat zu verstecken, auBBerdem kénn-
ten allerlei Knaller verdffentlicht wer-
den, die es aus verschiedenen Griin-

‘#  Quadratisch,
-mﬁ praktisch,
bunt:

Die Sonic-
Telefon-
| karten

den sonst nicht in die Verkaufsregale
geschafft hitten — etwa ,, Turrican III”,
das ja schon seit geraumer Zeit fertig,
jedoch noch nicht zur Produktion frei-
gegeben ist. Voraussichtlicher Er-
scheinungstermin ist nun April 94,

TELEFONIEREN
MIT SONIC

Als Pliischtier ist Segas Turbo-Igel
schon lingst zu haben, jetzt hat sich
der flotte Hiipfer eine neue Domiine
erobert: Telefonkarten. Ein Set besteht
aus zwei Karten mit unterschiedlichen
Sonic-Motiven und Gebiihreneinhei-
ten im Wert von sechs Miérkern. Zum
schnoden Telefonieren sind die Teile
freilich viel zu schade, hier sollen sich
die Sammler angesprochen fiihlen —
gerade mal 3.000 Kartensets wurden
insgesamt aufgelegt, so daBl durch-
aus auf eine Wertsteigerung spekuliert
werden darf. Momentan gibt’s die
Kirtchen noch zum Normaltarif von
ca. 300,— DM; ndhere Infos bei:

Axel Benkhart
Tel.: 040/867008
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Kommt erst im April: Turrican 111

Mit dem Mega CD konnte Sega ei-
nen echten Hit landen, doch war
‘das fur die Jungs noch lange kein

Im Februar
ist’s soweit:
Landstalker

~= A
OWNE
2000

HAT
TALER BEKOMMEN!

Grund, sich auf die faule Haut zu

legen: Hier warten spektakuldare .
' Infos liber neue Projekte und Per-

spektiven!

| DER POWER-KNUPPEL |

| Fiir unser groBes Joypad-Special wei-

ter hinten im Heft trudelte Capcoms

| ,Fighter Power Stick GS” just ein

paar Tage zu spiit ein, deshalb hier

" ein kurzer Nachtrag: Das Mordsgeriit

mit dem bulligen Namen ldB6t sich auf
sechs Feuerbuttons bearbeiten und
ist auch sonst recht robust ausgefal-

| len, so daB es tatsdchlich speziell fiir
Priigelknaben und andere ,,Street
Fighters” eine feine Sache ist — die
sich der Einzelhandel allerdings ganz
unfein mit stolzen 200 Miirkern be-
zahlen 14Bt.

DiE

Mit zwei neuen Sonderangeboten geht
Sega derzeit in die Verkaufsoffensi-
| ve: Das ,,Aladdin Set” schligt mit 299

! Mark zu Buche und beherbergt neben
' dem Mega Drive noch ein zusitzli-
* ches Joypad sowie das Modul ,,Alad-

din”, eines der wohl besten Jump &
Runs aller Zeiten. Globetrotter soll-

NEUES VON

ten statt dessen beim ,,Multi-TV Set”
zugreifen, das fiir dasselbe Geld nicht
bloB ein Game Gear inklusive Netz-
teil und ,,Sonic”-Modul beinhaltet,
sondern auch einen TV-Tuner, damit
Ihr unterwegs nicht linger auf Euer
Lieblingsprogramm verzichten miift.
Ob das Ding spiter auch fiir den ,,Sega
Channel” taugt, darf jedoch bezwei-
felt werden...

ZEITGEIST MIT
TEAMGEIST

Multiplayer-Games sind spitestens
seit Hudsons ,,Bomberman” in aller
Munde, da wollen nun auch Sega
und Electronic Arts nicht linger
zuriickstehen: Beide Companies ha-
ben einen Vier-Spieler-Adapter her-
ausgebracht, der einfach statt des
Solo-Joypads ans Mega Drive ge-
stopselt wird — schon finden bis zu
vier Pads Anschluf3. Leider sind die
Geriite von Sega und EA nicht zu-
einander kompatibel, so daB man fiir
Sega-Games wie ,,Ultimate Soccer”
oder ,Wimbledon” den passenden

Sega-Adapter, fiir ,,John Madden
‘94" oder ,,NHL Hockey ‘94" jedoch
die Hardware der Electrokiinstler
bendtigt. Das einzige Game, das bei-
de Teile gleichermaflen unterstiitzt,
ist bisher Tengens nagelneues
»Gauntlet IV”; bleibt zu hoffen, dal}
dieses Beispiel Schule macht.

LANDSTALKER
KOMMT!

Zum guten SchluB noch eine gute
Nachricht fiir alle, die vergeblich auf
den (in der letzten Vorschau ver-
sprochenen) Test zu Segas Rollen-
spielhammer ,,Landstalker” gewar-
tet haben. Zwar hatten die Jungs von
Factor 5 bei der deutschen Uberset-
zung mit Problemen zu kdmpfen,
doch nun ist es wirklich bald soweit:
Ab Februar 94 soll das komplett ein-
gedeutschte Modul erhiltlich sein —
und wir konnen Euch unter Garantie
im nédchsten Heft mit einem kompe-
tenten Test versorgen! Oder hitten
wir Euch lieber mit einem halbgaren
Japan-Import abspeisen sollen? (rl)




Immerhin war der zugrunde-
liegende Streifen Disneys bis-
lang aufwendigstes Trickfilm-
Projekt, kein Wunder, wenn da
bei der Umsetzung nicht ge-
spart wurde. Also hat man bei
Sega die Lasten der Konver-
tierung gleich aul mehrere
starke Schultern verteilt: David
.Cool Spot” Perry von Virgin
war fiir die Programmierung
zustiindig, withrend ein kleines
Heer von Disney-Zeichnern
Grafik und Animation auf dem
hohen Niveau der Vorlage
garantieren sollte. Und tatséich-
lich ist die Rechnung aufge-
gangen, man merkt dem End-

Der gleichnamige Zeichentrickfilm aus den Disney-Studios hat

eben erst miichtig an der Kinokasse abgeriumt, zwei Oscars gab’s
obendrein — und Segas Versoftung bietet Spall genug fiir 1001

Plattform-Nacht!

produkt durchaus an, welcher
Aufwand da getriecben wurde.
Mag sein, dall der eine oder
andere Plattformklassiker ge-
nauso genial spielbar ist wie
dieses Modul, aber ganz be-
stimmt hat man noch niemals
zuvor in einem Videospiel
derart witzige und realistische
Bewegungsabliiufe geschen —
selbst bertichtigte Animati-
onswunder wie ,,Prince of Per-
sia” oder . Flashback™ haben
diesbeziiglich gegen den Jun-
gen mit der Wunderlampe
kaum eine Chance...

NaturgemiiB orientiert sich der
Handlungsablauf an der Film-

vorlage. man hiiplt also durch
den fernen Orient vergangener
Miirchentage, wo der gute Sul-
tan von Agrabah sein Stidt-
chen mit weiser Hand regiert.
Doch der beste Sultan kann
nicht in Frieden regieren, wenn
es dem bosen GroBwesir nicht
gefiillt — hier hort der Ubeltii-
ter auf den Namen Dschalar
und hat eine Zwangsehe mit
der schonen Prinzessin Jasmin
im Auge, um alsbald Kalif.iih,
Sultan anstelle des Sultans zu
sein. Freilich hat er da die
Rechnung ohne unseren Alad-
din gemacht, den der Mega
Driver durch viele gefihrliche

und faszinierende Abenteuer
begleiten darf, ehe das obliga-
te Happy- End am Bildschirm-
Horizont heraufdimmert.

Zuniichst bekommt man es da-
her am Basar von Agrabah mit
Dschatars Wachen, Messer-
werfern und  Schlangenbe-
schwérern zu tun, dann folgt
der Marsch durch sandige Wii-
sten und finstre Kerker, wo gif-
tige Reptilien lauern und Ske-
lette mit ithren Knochen um
sich werfen. In spiiteren Ab-
schnitten schwebt Aladdin per
fliegendem Teppich durch
Vulkanhéhlen und muB das In-
nere einer Wunderlampe er-
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kunden, um im Finale schliel3-
lich Dschalar selbst gegen-
iberzustehen. Vom puren
Gameplay her unterscheidet er
sich dabei kaum von seinen
Genre-Kollegen: Genau wie
Mickey Liult und hiipft auch
Aladdin durch die Landschalt,
hangelt sich an Seilen hoch,
iiberwindet tiefe Abgriinde und
iirgert sich iiber zerbroselnde
Plattformen: genau wie Sonic
kann auch er Extraleben,
Smartbombs und [rische
Energic aufsammeln. Durch
gezielte Schwerthiebe oder ge-
konnte Wiirfe mit einem Ge-
scholl aus dem begrenzten Ap-
felvorrat lassen sich Feinde
vertreiben, und hat man die
passenden Symbole gefunden,
darf man nach dem Levelende
sein Gliick an zwei Bonus-
spielen versuchen. Zum einen
gibt es da den Kneipen-Spiel-
automaten, der mit etwas
Gliick und viel Timing haufen-
weise Bonusgut ausspuckt,
zum anderen Abu, den Affen -
als solcher weicht man herab-
fallenden Vasen aus und klaubt

wertvolle Diamanten aul, die
im Shop gegen Extraleben
oder Continues eingetauscht
werden.

So weil, so gewihnlich, doch
hiilt dieses Game eben Uber-
raschungen am laufenden Me-
ter in petto: Wo sonst zeigen
Messer-Jongleure fortwiihrend
ithre Kunst, um plotzlich die
Dolche in Richtung Spieler zu
schleudern? Wo sonst it der
Gegner nach einem Siibelhieb
erschreckt die Hiillen fallen
und das Unterhschen sehen?
Wo sonst wird mit der Zau-
berflite ein Flugseil beschwo-
ren, um damit in héhere Re-
gionen zu entschweben? Und
wo sonst spuckt ein Kamel die
Feinde bewubtlos, sobald man
ihm aufl den Riicken hopst?!
Ehrenwort, hier wimmelt es
nur so von briillenden, komi-
schen Gags, superwilzigen
Animationen und irren Ideen!
Trotz all der Grafikpracht
kommt aber auch die Spiel-
barkeit nie zu kurz, z.B. gibt es
Wegmarkierungen (in Form
des beriihmten Lampengeists),

bei denen man nach dem Ver-
lust eines Lebens neu startet,
anstatt wieder ganz an den
Levelanfang zuriickgeschickt
zu werden. Die Atacken der
Gegner bleiben stets fair, und
der wohldosierte Schwierig-
keitsgrad sorgt fiir Spall bei
allen  Semestern, lediglich
Superprofis konnten etwas
unterfordert sein.

Uber mangelnde Abwechs-
lung kann sich indessen gar
niemand beklagen, denn neben
geschicklichkeitslastigen Jump
& Run-Passagen gibt es
schnelle  Speedabschnitte
ebenso wie kleinere Griibel-
einlagen der Marke ,,Wo fiihrt
der Weg bloB hin?". Da
scheint es schon fast selbst-
verstiindlich, dal das Parallax-
Scrolling in absoluter Weich-
spiiler-Qualitiit vonstatten geht
und all die lustigen Sprites ihre
erstaunliche Animations-
Akrobatik vollig ruckel- und
fTackerfrei zum besten geben.
Und die stilvoll orientalisch
angehauchte Musikbegleitung
triigt ebenfalls ein vielfilti-

g

ges Scherflein zur tollen At-
mosphiire bei.

Tja, kiinftige Filmumsetzun-
gen werden sich schwer an-
strengen miissen, um diesem
Plattform-Meilenstein das
Wasser reichen zu konnen,
denn mit Aladdin hat das Drei-
gestirn aus Sega, Virgin und
Disney-Software in vieler Hin-
sicht eines der besten Jump &
Runs produziert, die je das
Licht eines Konsolenmonitors

erblickten! (rl)

Keine Levelcodes, Conti-
nues mufl man sich er-
spielen.

SUPER NINTENDO: Glei-
cher Name, anderes (Import-)
Spiel — Grafik und Animation
hat Capcom éhnlich gut hinbe-
kommen, beim Gameplay hat
man sich aber eher an .. Prince of
Persia™ orientiert. Somit geht's
zwar auch hier plattformlastig
zu, doch ist die Steverung kom-
plexer und die Action nicht ganz
so rasant und witzig.



Auf dem Amiga IiBt dieser waffenstar—
rende Kampfhubschrauber schon seit iiber
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zwei Jahren die Rotoren kreisen — aller-

dings hat die Version fiir das Mega CD
auller dem Namen nicht mehr viel mit der

Vorlage gemeinsam.
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enn was auf Commodo-

res Heimrechner noch
problemlos als ernstzuneh-
mende Hubschraubersimulati-
on durchging, hat sich auf Se-
gas Scheibenschleuder in einen
knallharten Actionflugi ver-
wandelt! Sobald der Silberling
in der CD-Kabine Platz ge-
nommen hat, wird man erst
mal von einem bombastischen
Zeichentrickvorspann und pul-
sierendem Hardrock darauf
eingestimmt, was den Piloten
eines ,,A11-8Y Thunderhawk™
auf den Schlachtfeldern dieser
Welt erwartet...

ie zehn wiederum in

mehrere Etappen unter-
teilten Missionen wiihlt man
auf einer schicken Weltkarte
aus, anschlieBend erliutert ein
ziemlich steifer Offizier in
schinstem Deutsch die niihe-
ren Details der gebuchten Rei-
se. Das angebotene Repertoire
reicht von der U-Boot-Zer-
storung in arktischen Gefilden
iiber explosive Briickenbom-
bardements bis zur Einmi-
schung in sandig-wiiste Pan-
zerschlachten. Um sich dabei
den nbtigen Respekt zu ver-
schaffen, ist die flugtaugliche

(I osos0 ko]

Festung mit einem Bord-MG,
20 Zielsuchraketen und ver-
schiedenen anwihlbaren Bom-
bensorten bewaffnet.

inmal im Cockpit, findet

man statt eines kompli-
zierten Head-Up-Displays le-
diglich ein schlichtes Radar fiir
die Orientierung vor. Doch
was sich auf den Schlachtfel-
dern tut, ist grafisch alles an-
dere als schlicht: Die beweg-
lichen und ortsgebundenen
Gegner erscheinen als bunte
Punkte in einer Landschaft, de-
ren Mischung aus Bitmap- und
Fraktalgrafiken die Hardware
gnadenlos ausreizt! Da der
Heli auf Baumwipfelhthe
fliegt, entgeht dem Spieler kein

* VEmON

Detail der lauschigen Wald-
striche, idyllischen Inseln oder
qualmenden Fabrikanlagen,
die stufenlos iiber den Screen
gezoomt werden. Per Sprach-
ausgabe wird man auf Kurs ge-
halten, eine jederzeit aufruf-
bare Ubersicht des Kampfge-
biets hilft dem Piloten
zusiitzlich beim Aufstobern
des Feindes. Sobald alle vor-
geschriebenen Ziele atomisiert
sind, flattert man zum Abhol-
punkt zuriick, im Hauptquar-
tier verwandeln sich die Ruh-
mestaten dann in Orden oder
womdoglich sogar einen Eh-
renplatz auf der Bestenliste.
Fﬂr die Priisentation hitte

sich Core Designs Star-
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Deutsche Sprachausgabe,
nur fiir Solo-Flieger.
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Diese Kultklopperei war bisher einer der
besten Griinde, sich ein Super Nintendo
oder eine PC Engine zuzulegen — Schlag
auf Schlag gilt das plotzlich ebensogut fiirs

Mega Drive!

Entgegen allen Erwartungen
(das Vorabmuster sah nicht
eben berauschend aus) ist die-
se Version sogar so gul aus-
gefallen, da wir um einen ei-
genen Test nicht umhinkonn-
ten — Umsetzungsbox bei den
bereits besprochenen Fassun-
gen hin oder her...

Wie von Capcoms betagtem
Arcade-Original  gewohnt,
sucht man sich auch hier ei-
nen der zwolf Priigel-
knaben und -midchen
aus, um damit den
Rest der Truppe mit
Hiinden, Fiiien und
insgesamt 34 Spezi-
alattacken zu bearbei-
ten. Die Damen und
Herren Sumoringer,
Dschungelbestien,
Karatekas etc. miissen
dabei in zwei von ma-

dem wiire da noch der Duo-
Modus, der sich hier sogar
zum Gruppenerlebnis machen
lift, da jeder Spieler mit bis
zu sechs Recken hintereinan-
der antreten darf. Last not

least steht wieder eine schier
endlose Zahl von Optionen
bereit., mit deren Hilfe sich
selbst unterschiedlich begab-
te Raufbolde einen
Kampf

fairen

liefern konnen:

Schlagstiirke, Spiclge- 5
schwindigkeit, Zeitli-
mit.  Schwierigkeits- i
grad. Buttonbelegung [

und noch einiges mehr ist
ruckzuck verinderbar.
Das lange Warten war also
nicht umsonst, vor allem zu
zweil erwartet die Strafien-
kimpfer unter den Mega
Drivern eine Menge Priigel-
spalBl. Okay, die Grafik ist et-
was blasser als beim Super
Nintendo, die hervorragend
animierten Sprites sind klei-
ner, und die Musik dudelt
ziemlich uninspiriert vor sich
hin: auch die Digi-Sprach-
fetzen wiiren garantiert besser
machbar gewesen.
meme—] Ein  besonderes
Schmankerl st
dafiir die Unter-
stiitzung von Se-
gas neuem Sechs-
] Button-Pad - das
{ hier auch dringend
zu empfehlen ist,
weil man sonsl
stiindig per Start-
knopl  zwischen

ximal drei Kampfrun-
den auf die Matte ge-
werden, wenn
nichsten

legt

man den
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Gegner und die niich-

Fausthiecben und
Fulitritten hin- und
herschaltet.

Trotz derlei Klei-
nigkeiten und ob-

A 7O

ste Hintergrundgrafik
sehen will. Alternativ
dazu geniigt es aber
auch, nach Ablauf des
Zeitlimits mehr Ener-
gie {ibrig zu haben als
der Rechner-Knecht.
Zur Aufheiterung
gibt’s zwischendurch
die bekannten Bonus-
runden, wo unter Zeit-
druck gehobenes Zie-
gelzerbroseln oder ak-
tives Auto-Recycling
angesagl ist. Auller-
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2 =] wohl sich die Kon-
< kurrenz von . ,Mor-
tal Kombat™ noch
einen Tick edler
f priisentiert, stellt
Street Fighter 1[I
eine echte Berei-
cherung fiir Segas
16-Bitter dar, schon
wegen der vielen
Einstellvarianten.
Klares Fazit: Die-

1D

ses  Game gibt
Hulk Hogan sciner
Familie! (mic)

Unendlich viele Conti-
nues, reichlich Optionen,
Zwei-Spieler-Modus,
Sechs-Button-Pad wird
unterstiitzt.

SUPER NINTENDO: |
Hier gibt’s neben der klas-
sischen Ausfiihrung auch
die der MD-Version recht
idhnliche ,,Turbo Edition™.

PC ENGINE: Bessere
Priisentation, dafiir stehen
weniger Schlige und Trit- |
te zur Verfiigung. '

CD*: Ist geplant, diirfte |
aber noch etwas dauern. ||




Die Wurfsterne funkein heute wieder! D

Beim Gegner Verwirrung zu stiften,
gehort zu den wichtigsten Tricks eines
Schattenkriegers — den Sega-Ninjas ist
das prachtvoll gelungen, war doch von
einem ,,Shinobi II"” am Mega Drive bis-
her nichts bekannt...

Das Wiedererstarken der Verbrecheror-
ganisation Neo Zeed ist dafiir verant-
wortlich, daBl sich der weille Ninja Joe
Musashi nicht in den redlich verdienten
Urlaub stiirzen kann. Statt dessen mull er
ein halbes Dutzend abwechslungsreich ge-
staltete Levels durchstreifen, in denen zur
Freude des Spielers noch mehr Arger an-
gesagt ist als beim ersten Teil:

Ob Joe nun durch den Wald geistert, in
Hohlen und Abwasserkanélen herumléuft
oder die japanische Bucht unsicher macht,
stets bekommt er es mit einer Unzahl von
kampflustigen und hervorragend bewaff-
neten Feinden zu tun. Denen darf er aus-
giebig beweisen, welche Vielfalt an Fihig-
keiten er wiihrend seiner Ausbildung er-
worben hat — Wurfsterne schleudern, mit
dem Schwert kimpfen, springen, Salti
vollfithren, am Seil hoch- oder die Decke
entlangklettern, reiten und sogar mit dem
Jet-Ski fahren. Wenn’s ganz eng wird,
kann er sich kurzfristig in ein Blitzgewit-
ter einhiillen, Feuersiulen bzw. Geister
losschicken oder zur lebenden Smarthomb
werden. Eine solche Wunderwaffe hat er
standardmiiBig, alle weiteren miissen er-
kiimpft oder aufgesammelt werden, genau
wie die Shuriken- und Energie-Kisten.

Auch in puncto Prisentation wurde ge-

pad-Steuerung um |
Als Frustbremse di
funktion und der einsty
keitsgrad, was bleib
Wer ihn sich entge
schuld! (ms)

ontinuefunktion, Options-
| menii.




v. Helikopter oder
‘durch finstere

mel— und
: '_-- Kampftak-

PaBlworter, Anzahl der Le-
ben einstellbar, zum Ein-
itben gibt's simple , Junior™-
Levels.

MEGA CD: Prinzipiell iden-
tisch, jedoch mehr 3D-Ef-
fekte.
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Team-Modus, unendlich
| viele Continues.



Das programmierende Dream Team
von ,,John Madden” hat wieder zuge-
schlagen — mit einer interessanten Col-
lege-Variante des amerikanischen Na-
tionalsports fiir strategische Raufbolde.

= =l 55 YARD KICK
EEC—meeE RETURN #05
4 w2 FOR 20 YARDS

In einem Freundschaftsspiel oder im knall-
harten Turnierbetrieb kann man hier mit
bis zu drei menschlichen Balljigern und
sechzehn Digi-Teams seiner Sportleiden-
schaft fronen. Die komplizierten und vom
gewohnten Profi-Football auch etwas ab-
weichenden Regeln werden von der An-
leitung bloB ansatzweise erldutert, doch
geht’s letzten Endes natiirlich wieder nur
um das eine: das Lederei laufend und pas-
send mit maximal vier Versuchen minde-
stens 10 Yards weit in Richtung gegneri-
sche Endzone zu bringen, um dort einen
Touchdown zu erzielen — bzw. die Kon-
kurrenz daran zu hindern.

Zu Beginn darf erst mal kriftig an der Op-
tionsschraube ge-
dreht werden; |
Wetter, Matchdau- -
er und Steuerung
(automatisch oder
manuell) obliegen | [=
dem Spieler. Nach
dem traditionellen
Miinzwurf landet |
man auf dem | : 2
schicken 3D-Spielfeld, doch ehe es h
nun zur Sache geht, wird die Taktik in ei-

nem etwas uniiber-
sichtlichen Menii
festgelegt. Hat
man sich dann
zB. fiir ein PaB- ¢
spiel entschieden,
werden die drei in Frage kommenden
Adressaten vergrofert am oberen Bild-
schirmrand gezeigt, damit man den Mann
in der besten Position aussuchen kann. Ja,
es erinnert schon so manches Feature an
»John Madden”, aber die anderen Regeln
beeinflussen den Spielverlauf doch ziem-
lich stark — vor allem die Moglichkeit ei-
nes ,,zweiten Touchdowns” (,,Conversi-
on”) ist da erwdhnenswert. Die saubere
Steuerung entspricht dagegen ganz der von
Johnny, wobei speziell mit dem separat er-
hiltlichen Vier-Spieler-Adapter Freude
aufkommt. Grafisch kriegt man im Un-
terschied zu den Madden-Games auch
Cheerleader-Girls und etwas groBere
Sprites geboten, akustisch aufpeitschende
Musik und frohlich mitgrolende Fans.
Fazit: Dem Football-Veteranen bietet Bill
Walsh durch prizise Detailarbeit und aus-

fiihrliche Statistiken etliche neue Finessen,

Einsteiger sind jedoch beim Altmeister
wohl besser aufgehoben. (mic)

neues CD-Abenteuer...
-mubB das_FirMen-masko_ttbhen erneut ge- o

‘botnik antreten, welcher sich in § '

Geriten nicht zwischendurch auch mal

vergeblich. Letztlich muB bei dieser ori-

& Run pro Abschnitt eine bestimmte An-
zahl von Edelsteinen eingesammelt wer-

Fahrt die Stacheln aus, :"SegmsE Thrbo_-
Igel ist wieder unterwegs — heute mal
als Pinball Wizard! Und fiir die Freun-
de herkommlicher Plattform-Action

werfen wir noch einen Blick auf sein

Beim Ausflug ins Land der Silberbille
gen den Erzschurken Dr. Ro-

seiner Festung eingeigelt hat.
Die Burg besteht aus vier Le-
vels mit verschachtelt aufge-
bauten Flippern, die Sonic als
Kugel durchfliegt, wobei ihm |
so manche Ebene erst zugiing- |
lich wird, wenn er Schalter
beriihrt, an Bumper stoft oder
Rampen erklimmt. =~
Soweit kennt man das Gameplay aus der
Kneipe, jedoch wird an den dort iiblichen

gehiipft, und wilde Lorenfahrten oder
wild gewordene Gegner wie Killerhiihner
und Haie sucht man da natiirlich ebenfalls

ginellen Mischung aus Flipper und Jump

den, um den niichsten Level zu erreichen
— allerdings lauern dazwischen jeweils
noch ein Endgegner sowie eine kurze Bo-
nusrunde in Form eines ganz normalen
Wald-und-Wiesen-Flippers. :
Die Grafik ist hiibsch flott, der Sound
leicht abgestanden und die Steuerung
simpel. Dazu kommt ein moderater g
Schwierigkeitsgrad, was in der Summe
folgendes Fazit ergibt: Das wortwortlich
ausgeflippte Spielprinzip von Sonic Spin-
ball konnte durchaus bald Schule ma-
chen! (mic) SR S




SONIC CD

Sonics lang erwartetes CD-Debut ist
ein wenig enttiuschend ausgefallen,
weshalb wir es hier so kurz abfeiern.
Neuerungen gegeniiber den Vorgiin-

gern mub man dabei néimlich mit der
Lupe suchen: Der flotte Igel flitzt in
gewohnter Manier durch die Levels,
um Ringe einzusammeln und inner-
halb eines groBziigig bemessenen
Zeitlimits den jeweiligen Ausgang zu
il erreichen. Der wird dann und wann
von Robotnik personlich bewacht,
welchen man in Grund und Boden
hiipfen soll. Zwischendurch gibt's ne-
ben den bekannten Extras noch eine
3D-Bonusrunde und einen Flipper-
Level, das war’s. Die Hardware wird
von dieser CD nicht im geringsten
ausgereizt, zudem befinden sich ein,
zwei Bugs darauf. Fazit: ein Fall fiir

Flipper ist unser bester Freund! Zu-
mindest ist er ein guter Kumpel aller
Besitzer eines Mega CD, denn unter Se-
gas Fittichen hat Novotrade den be-
liebten Meeressiuger nun auch im Sil-
bermeer ausgesetzt...

Was ist geschehen? Nun, ein boser -
Wirbelsturm hat die Delphinfamilie |

auseinandergerissen, weshalb Ecco “‘

grast. Dabei stoft er auch auf verirrte ==

jetzt den Ozean nach seiner Sippe ab-

Luftvorrat nicht auf Null sinken, muf3 man
entweder auftauchen oder eine der Luft-
héhlen aufspiiren und natiirlich kleine Fi-
sche fressen. Dazu wird die Nahrung zu-
erst angepeilt und dann pfeilschnell an-
gegriffen.

Die Meeresarie 4Bt sich prima
steuern und macht viel SpaB,
auBerdem sehen die geradezu
akrobatischen Animationen des
Delphins einfach toll aus. Auch
wurden die groBen Levels sehr
liebevoll gestaltet, einzig die
Orientierung in den Unterwas-
serlabyrinthen fillt trotz Uber-
: __om Sichtskarte
~"\ manchmal

- 5 __; schwer. Den-
.. noch: Ecco ist

\0 " auch ohne

e - Knallerei ein

— Knaller! (ms)

=

Artgenossen, die das brave Tier umge-

hend in Sicherheit bringt. Klar, immerhin
treiben sich hier ible Quallen, gefriflige
Haie und ein gefihrlicher Octopus herum!
Um sich selbst vor den Gegnern zu schiit-
zen, kann der tierische Held sie mit der
Nase aus dem Weg rammen oder seinen
Gesang ertonen lassen. Letzterer dient
auch zur Verstindigung mit anderen Mee-
resbewohnemn, um Infos zu sammeln,
oder als Sonar, mit dem sich eine Karte
der Umgebung samt wichtiger Gegen-
stinde abrufen 1dBt — zudem kann unsere

Heulboje stets neue Gesiinge dazulemen.
Auch an weiteren Extras herrscht kein
Mangel am Meemsgnmd so finden sich

ECCOCD
(SEGA/NOVOTRADE)

MEGREL

| PaBworter nach fast jedem
Ml Level.

AUCHERHALTLICHFUR...
MEGA DRIVE: Nicht so
schtne Musik, sonst iden-
tisch.

GAME GEAR: Alles
eine Nummer kleiner.
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Die hervorragend gemachte und vor al-
lem sagenhaft animierte Grafik 146t
kaum Wiinsche offen — auBler vielleicht
dem nach ein biBchen mehr Uber-
sicht. Auch die lirmenden Zuschauer
sind ein wahrer Ohrenschmaus, mehr
Krach ist selbst in einer voll besetzten
Siidkurve selten zu horen. Die Steue-
rung ermoglicht Fallriickzieher, Flug-
kopfbille, Hackentricks und einiges
mehr, fiir ganz normale Dribblings er-
weist sie sich jedoch manchmal als et-
was zu trige. Es gibt eingeblendete
(deutsche) Kommentare und die ob-
ligate Replayfunktion sowie ein
PaBwortsystem fiir Savestinde. Alles in
allem ist man bei FIFA Int. Soccer so-
mit ebenfalls gut aufgehoben; es hingt
wohl in erster Linie von den perspek-
tivischen Vorlieben ab, ob man hier
oder bei den iibrigen zwei Kollegen zu-

MASTER SYSTEM

Auf Amiga und PC genieBt dieses Game
bereits Kultstatus, und auch fiir das Master
System hat Sony eine erstaunlich gelun-
gene Konvertierung zuwege gebracht —
gegeniiber dem Mega Drive mufl man nur
auf ein paar Features verzichten. So blie-
ben die Szenenwiederholungen und der
Batteriespeicher auf der Strecke, auBerdem
klebt der Ball durch die wenig dribbel-
freundliche Steuerung stirker am Fufl des
Kickers.
Zum Trost sieht man hier (aus der Vo-
gelperspektive) eine fiir MS-Verhiltnisse
verbliiffend schnelle Grafik, und Optionen

sind nach wie vor in Hiille und Fiille vor-
handen: Sieben verschiedene Rasensorten,
variable Matchdauer, zwei Schwierig-
keitsgrade, 64 europidische Teams und ins-
gesamt sechs verschiedene Freund-
schaftsspiel-, Cup- und Pokalmodi stehen
bereit. Dariiber hinaus darf man an der an-
griffslustigen bzw. friedfertigen Einstel- :
lung seiner Mannen, der Aufstellung und
den Trikotfarben fummeln und schlieBlich
noch dariiber entscheiden, ob gegebe-
nenfalls eine Verldngerung und/oder ein
ElfmeterschieBen gewiinscht wird,.
Nachdem die Anzahl der teilnehmenden
Teams in den meisten Spielmodi ebenfalls
variabel ist, konnten theoretisch ma:umal
64 Leute zum Joypad greifen — wegen der
fehlenden Speichermoglichkeit wird’s in
der Praxis aber doch bei hochstens zwei
Menschen bleiben, die hier ausschlieBlich
gegeneinander antreten diirfen. Uber Gra-
fik und Sound gibt's wenig zu meckern,
eher schon iiber die im Vergleich mit den
16-Bit-Versionen etwas schlechtere Steue-
rung. Davon sollte sich aber kein Soccer-

: €8%
HANDHABUNG 68%
DAUERSPASS ~ 80%
PREIS 39-DM
SPECIALS

Zwei-Kicker-Modus, aber
leider keine Speicher-Option.

AUCH ERHAL TLICH FUR..
GAME GEAR: Nahezu
identisch mit der MS-Vari-
ante.

MEGA DRIVE: Fast so gut
wie die Ausfiihrung fiirs

CD™, -

CD?2: In jeder Hinsicht die
beste Version.






Unverhofft kommt oft: Wiihrend sich deutsche Turbo-Igel
noch verbissen durch die letzten Levels von ,,Sonic 2”

kiampfen, hat Segas Hausmaskottchen bereits den dritten | g¥%4

Streich ausgeheckt!

Noch unverhofTter: Das neue
Abenteuer des stacheligen
Chaoten spielt sich exklusiy
aul 8-Bit-Niveau ab. denn auller
fiir das Game Gear ist keine
Umsetzung in Sicht. Fiir igeli-
ge Mega Driver mag das natiir-
lich ein bilichen schade sein,
basiert das Gameplay doch auf
dem Erfolgsrezept der Vor-

Extraleben auch wieder die be-
kannten Goldringe aufzusam-
meln gill, die einerseits dem
Punktekonto auf die Spriinge
helfen und andererseits bei
Feindkontakt vor Digitaltod
schiitzen?

Viel verwunderlicher fanden
wir schon, dal} dieser Plattform-
ausflug nahezu unter Aus-
schluly von

Robotniks
Schergen
stattlindet.
Die frither
recht hiu-
fig anzu-
treffenden
Blechbie-
nen und
Metall-
Skorpione
lassen sich
hier nur sel-
ten blik-

giinger und ist daher von ge-
wohnter Giite: Wieder geht's
gegen den bosen Dr. Robotnik,
wieder mull Sonic in Windes-
eile durch allerlei Comic-
Landschaften laufen, hiipfen
oder schwimmen. Wen wun-
dert es da noch, dal} es neben
Schutzschilden, superschnel-
len Siebenmeilenstiefeln oder

o A S

ken — man hat eher mit todli-
chen Abgriinden oder Metall-
stacheln  am Boden zu
kimpfen, nur gelegentlich
kommt ein groBerer Endgegner
dazwischen. Dementsprechend
bleibt viel Raum fiir tur-
boschnelle Supersprints und
lohnende Entdeckungsreisen,
denn die Spieldesigner waren
nicht faul und ha-
ben neben vielen
Y Geheimkammern
= auch einige Neue-
= rungen ins Modul
gepackt: Die am
Mega Drive so spek-

]

E .
takulidiren  Platt- I
formloopings und E .
-schrauben sorgen 5
nun auch am Ma-

ster System  fiir
grolie Augen beim

Betrachter, aulier- | EEEE
dem kann Sonic —"—'{.;71
jetzt mittels Spin- :
Attacke  pordses

Gestein  durchbre-
chen. Neu ist dar-
tiber hinaus ein
Pogostick,  mit

dessen Hilfe der

tierische Held bislang unge-
ahnte Hohen erhiipft. Doch
halt, eigentlich miiBte es ,.die
tierischen Helden™ heilien,
denn das Auswahlmenii stellt
auch den aus .Sonic 2 be-
kannten Fuchs Tails als Pro-
tagonisten zur Verfiigung. Er
kann sogar seinen Schweifl als
Rotorersatz milibrauchen, um
ein bifichen durch die Liifte
zu segeln, was auf den Spiel-
verlauf letzten Endes aber we-
nig Einflufy hat.

Optisch werden Fuchs- und
Igel-Dompteure fraglos ver-
wihnt, die Hiigel-. Palmen-,
City- oder Meereslandschal-
len strotzen nur so vor Details
und Farben — dennoch geriit
das rasante Scrolling hochst
selten ins Stottern. Akustisch
kommt Sonic Chaos indessen
nicht ganz an den Vorgiinger
heran. dafiir kann die Steue-
rung voll iiberzeugen. Summa
summarum also ein nettes
Spielchen, vor allem fiir

Fans und Einsteiger.
Denn wirklich neue
Ideen sind halt Man-
gelware, auBerdem sind
Profis mit dem Teil bin-
nen weniger Stunden
fertig. (rl)

Sonic mul} sich Continues
erst n,rsplelen, Tails hat
von "Begmn an drei im

hend 1dentzsch mit MS al-
lerdings leidet die Spiel-
‘barkeit unter dem LCD-ty-
pischen ..Verwischeffekt”.




SEGA!

_MASTER SYSTEM

Seit iiber
Wunderjunge nun schon durch die
Spiclhalle, iiber den Computer und di-
verse Konsolen = das Master System be-
springt er jetzt bereits zum vierten Mal.
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lnlhct'nlwlum;_n'n sind da Kaum 2u erwarten,
schon cher Althewdihries: Sheila, die Prin
sessin von Monsterworld, wurde entliihrt,
. SIC Zu retten.
Also ziickt er einmal mehr sein Schwert,

und Wonderboy hat die Ehre

um springend und laulend durch die Lan-
de zu zichen, per Knopldruek knuddelige
Monster  zu

aC )
meuchelnund 327

Spezialgegen

stiinde zu in
den, die dann
bespielsweise
Cicheimtiiren
oflnen. Wie er
das  gewohnt
ist, riicken ci
mge der Emn
hemmischen niitzliche Informationen heraus,
wenn er sieanguatseht, auflerdem  be-
kormmt er von ihnen die unzihhigen Klein-

aultriige, wel

che das panze 5
Spiel wie cin i

roter

Faden
durchziehen.
In den Gasl
stittten frischi
der junge alte
Held seimne e

cinem Jahrzehnt hiipft der

0E GOLD
-

P | S

niertage des Master Systems zuriickversetzt
(ihlt? Die manierlich scrollende Grafik ist
bunt und nett, aber keinesfalls umwerfend,
und die Sprites flackern bisweilen. Der
Sound dudelt gemiitlich vor sich hin, doch
steuerungstechnisch wird praktisch alles
ausgenutzt, was das Joypad an Knopfen
hergibt. Tja, selbst wenn hier Neuerungen
~Wonderboy in
Mauangelware sind, so funk-
tioniert das alte Erfolgsrezept doch immer
noch: Bis man siimtliche Hohlen durch-
sucht, alle Unholde besiegt und die kom-
plette Monsterwelt erforscht hat. vergeht
cine Menge Zeit — und das wie im Flug!
Kurzum, der bestindig ansteigende Spiel-
spald hat's nach wie vor in sich; zumindest
cin Probespiclchen sollten sich weder
Nostalgiker noch Einsteiger in die Serie
verwehren, (mic)

gegeniiber dem Vorgiinger
Monsterland™
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Sicherung des Spielstands
durch PaBwdorter,
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it sich dort der Spielstand per Paiwort
achern: und die vielen Liden zum Erwerb
Walten und Heilirinken
anal nicht,

von Riistungen,
[ehlen auch dhe
Wen
Wunderknaben auch twechnisch i die Pio

wundert s, wenn man sich bei dem
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AUCH ERHALTLICH FUR...
MEGA DRIVE: Bis auf

gehobene 16-Bit-Priasen-
tation keine nennenswer-
ten Unterschiede.
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Die¢ aus Film und Fernsehen bekannte
Grusellamilie hat dank Acclaim nun
auch auf dem Master System ecine Heim-
statt gefunden - kein Grund, sich jetzt
vor Segas Achtbitter zu fiirchten!
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Wie bei digitalen Familientragodien so

tblich, muly das Clanoberhaupt Gomez in
dieser horizontal scrollenden Plattform-
hopserei den entfiihrien Rest seiner Brut
Ebenfalls
Klar, dafy es innerhalb und auBerhalb der
heimischen Villa von schriigen Typen

miithsam  zusammensuchen.

wimmelt. und alle wollen sie Papi an der

pelf || [0 ] '|I“”]f—
iR, Gt et Lt
27400 wax cmyex e

Familicnzusammenfiithrung hindern. Je
nachdem, in welchem Gebiudelliigel er
gerade zugange 1st, trifft er eine andere
Sorte: quicklebendige Kaminvorleger aus
Biirenlell, Kobolde, bewegliche Riistun-
gen. wandernde Knochen oder ganze Ske-
letie

Wenn's Herm Gomez zu bunt wird, steigt
er den Gegnern auls Haupt oder Eifit sie
an der eingesammelien Extrawalfe (Si-
bel, Gollbille ete.) riechen., Zum Er-
gelegener Plattformen
kann er seine Feinde auch

klimmen hoher

als Sprungbrett benutzen — £
: B
nur dancbenziclen darl cr =
ohen E
dabei nicht, sonst drohen E »
Energie- und Lebensver- = ®
’ vol r
lust. Zu den Extras gehren &
auch die voriibergehende =F
Lnverwundbarkeit und der E

7 Qs Sl
G et e



i

" die Addamsche Variante

"_’gg\

'

WFez-1-Kopter®
eines Helikopters. Dariiber hinaus warten

in Geheimkammenrn dicke Geldsiicke, ge-
legentlich aber auch mal ¢ine todliche
Falle. Und schlieBlich steckt das .hand-
liche™ Thing dem Suchenden niitzliche
Tips zu. falls er es unterwegs trifft. Sobald
der Endgegner des jeweiligen Levels ge-
schafTtist, gibt’s einen gliicklichen Ver-
wandten und ein PaBBwort mehr.

Das Leveldesign und die witzig animier-
te Graflik sind recht nett, auch wenn die
eine oder andere Frust-Falle zu vermelden
ist. Die Steuerung geht ebenso in Ord-
nung, dito die gruselige Soundbegleitung.
Nur aufregende Neuerungen darl man
hier halt nicht erwarten. aber doch ein
technisch durch und durch solides Jump
& Run fiir sein Master System, (ms)

alles einfach eine Nummer
kleiner.

Die chaotische Zeichentrick-Sippe
WSimpsons™ traf man ja schon ofter auf
Konsolen-Plattformen, jetzt ist es wieder
soweit. Erstaunlicherweise darf diesmal
auch das Hirn ein bilichen mitturnen!
Im weitesten Sinne erinnert die jiingste
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~Modulation™ der Familienbande an ,.Lem-
mings”, allerdings sozusagen mit umge-
kehrten Vorzeichen: Um ein von Miiusen
hetmgesuchtes Haus zu siiubern, soll den
Nagern der Weg in die Falle geebnet wer-
den...
In der spiclerischen Praxis wird das To-
tungsinstrument zwar stets von einem Mit-
glied des Simpson-Clans bedient, dennoch
sind Bart & Co. cher grafisches Beiwerk
die Hauptarbeit iibernimmt Krusty, der
Clown. Er Eiuft und springt durch 60 Riiu-
me. um allerlei Geriitschaften einzusam-
meln, welche bei richtiger Anwendung die
ansonsten stur geradeaus tapsenden Miu-
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se ins Verderben lenken, So werden den
Biestern mit Rampen Anhohen tiberbriickt,
Vasen dienen als Nahverkehrsmittel, und
mit Rohrteilen st sich eine Saugvor-
richtung in Gang bringen. Neben dem
Kiopfchen ist aber auch der Ballerfinger ge-
fragt, denn iiberall tummeln sich bissige
Schlangen oder fliegende Schweinderl, die
hei Beriihrung ebenso an den Kriiften zeh-
ren wie ein zu tiefer Plattformsturz, Die

erforderliche Munition gibt's in
blcken.
So originell das Spielprinzip isi,
cindruckend ist seine technische |
zung - QU‘GC](CRWC!SB melnt mam

klappt sehr schon, die Spﬁtes:
kaum, und die Grafik ist bunt i

tung strapaziert ein wenig die Ne
dafiir gibt’s recht brauchbare E
sogar Sprachausgabe, Insgesamt
gepflegte Mischung aus Plattf
und Puzzelet. (rl)

GAME GEAR: Kaum
Unterschiede.

MEGA DRIVE: Hiib-
scher anzusehen, aber nur
im Import erhiltlich.
SUPER NINTENDO:
Bis auf die 16-Bit-Priisen-

tation identisch.

NES: Kommt nicht ganz |
an die MS-Version heran.
sAME BOY: Dasselbe
in SW.
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Servus, griiezi und hallo, Ihr edlen Zocker und Videospielsiichtigen! Ein
extrafettes Dankeschon an alle, die uns in den letzten Wochen so reichlich
mit Tips, Tricks und Cheats iiberhéuft haben — nur Euch ist es zu verdan-
ken, daB sich unsere Mogelecke auch diesmal so gut gefiillt prisentiert!

Und damit das auch in Zu-
kunft so bleibt, freuen wir
uns weiterhin auf Eure Mit-
arbeit: Habt Ihr also einen
coolen Code, eine mecki-
sche Mogelei oder gar eine
keniale Komplettlésung pa-
rat, dann ab in den Um-
schlag damit und hierherge-
schickt:

Joker Verlag

Megatips

Bretonischer Ring 2
85630 Grasbrunn

SUPER NINTENDO

Addams Family

Wem die Suche nach der
skurrilen Sippe um Onkel
Fester, Gomez, Pugsley &
Co. zu stressig wird, dem
konnen vielleicht  die
Pafiworter von Keith André
Bibbs jr. weiterhelfen. Da-
bei steht das * fiir das del-
tadhnliche Zeichen (sieht
aus wie ‘ne umgedrehte 6).

Level 1: &#*RL
Level 2: DZR98
Level 3: LZKS8 &
Level 4: BZ*X 4
Level 5: BGZ69
Level 6: BLY&F

Ganz Eilige konnen ihr
Fax auch unter der Num-
mer 089/4604977 loswer-
den, folgende Regel gilt
in jedem Fall: Karten
miissen stets Schwarz auf
Weill daherkommen, das
Papier darf also weder li-
niert, kariert noch sonst-
wie vorbelastet sein. Bei
lingeren Texten freuen
wir uns auBerdem, wenn
der Schrieb zusitzlich als
ASCII-Textdatei auf Disk

Andreas Garske beschert
allen  Alienrostern  die
schicken Karten und sidmtli-
che Levelcodes.
Der tolle Cheat stammt von
Jorg Gronowski.

(egal, ob als MS-DOS-,
Amiga- oder Mac-File)
vorliegt, und natiirlich
sollte immer geschrieben
stehen, fiir welche Kon-
sole der Cheat denn nun
gilt. Freilich bleibt all die
Miihe nicht unbelohnt,
denn jeder verdffent-
lichte Beitrag wird mit
bis zu 400 Mirkern be-
lohnt, je nach Umfang
und Aktualitit.

Solltet IThr umgekehrt mal

Hilfe bei Problemen spie-
lerischer oder technischer
Art haben, dann wendet
Euch doch an unsere tele-
fonische Hotline. Hier
steht Euch jeden Mitt-
woch von 16 bis 19 Uhr
unser gesamtes Redakti-
onsteam mit Rat und Tat
hilfreich zur Seite, und
das unter den Nummern:

089/463823 oder
089/4605822

@ mr Wi

Level 2: Question pu i
Level 3: Mastered o v
Level 4: Motorway tom by ¥ .0 41--—1_’""“‘"‘“““
Ay ey e 2 Level 5: Cabinets
Alien 4—‘ : ] é@_ﬂ o Fowads et Level 6: Squirrel
ke Endsequenz:  Overgame

—> Madic Bay #8

Zeichenerklarung:
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- Terarnals
G - Geizeln

CHEAT: Driickt auf dem
zweiten Joypad A, B, Y
und X nacheinander. Nun
konnt Thr auf dem ersten
Joypad mit A Unverwund-
barkeit und mit X unendli-
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Mortal Kombat

Mit Abstand die meisten
Zuschriften erhielten wir zu
Acclaims Mortal Kombat.
Hier nun eine Aufstellung
simtlicher Special und Fa-

tality Moves, die uns Chri-
stian Schmidt zukommen
lieB3.

Abkiirzungen:

V = Steuerkreuz nach
vorn

H = Steuerkreuz nach
hinten

0O = Steuerkreuz nach

oben

U= Steuerkreuz nach
unten

HS =  hoher Schlag

TS = tiefer Schlag

HT = hoher Tritt

TT = tiefer Tritt

RU, RO = rechts unten
bzw. oben

LU, LO = links unten bzw.
oben

Scorpion:

Speerwurf: H, H, TS
Teleport-Angriff: U, LU, H,
HS

Fatality Move: Block hal-
ten, O, O

Sub Zero:

Eiszauber: U, RU, V, TS
Slide: Block, TS, TT hal-
ten, U, H

Fatality Move: V, U, V, HS
Sonya Blade:

Schockwelle: H, HS
Fliegende Faust: V, H, HS
Beinschere: U, TS, TT,
Block zusammen

Fatality Move: V, V, H, H,
Block

Liu Kang:

Feuerball: V, V, HS
Fliegender StoBkick: V, V,
HT

Fatality Move: 360 Grad
Drehung zum Gegner
Jonny Cage:

Energieball: H, V, TS
Schattenkick: H, V, TT
Tiefschlag: Block, TS
Fatality Move: V, V, V, HS
Rayden:

Blitz: U, RU, V, TS
Torpedo: H, H, V

Teleport: U, O

Fatality Move: V, V, H, H,
H, HS

Kano:

Messerwurf: Block halten,
H,V

Kanonenkugel: Block hal-
ten, 360 Grad Drehung zum
Gegner

Kopfnul: HS

Fatality Move: U, RU, V,
TS

Bei den Fatality Moves ist
bei einigen Kidmpen auf den
Abstand zum Gegner zu
achten:

Scorpion: kleiner Abstand
zum Gegner

Sub Zero: direkt neben dem

Gegner

Sonya Blade: egal

Liu Kang: egal

Jonny Cage: direkt neben

dem Gegner

Rayden: direkt neben dem
Gegner

Kano: direkt neben dem
Gegner

Ein ganz spezieller Tip

kommt von Benjamin
StoBer, der uns beschreibt,
wie man den geheimnisvol-
len griinen Ninja erreichen
kann: Im Briickenlevel
(The Pit) miilt Thr Euren
Gegner zweimal ohne Ener-
gieverlust (und ohne zu
blocken) besiegen, wobei
beim zweiten Mal der Fata-
lity Move angewendet wer-
den muB. Nun erwartet
Euch nach einer Kkurzen
Meldung Reptile, der griine
Ninja.

Pocky and Rocky

Yusuf Ozbeck hat eine nette
Uberraschung fiir Euch her-
ausgefunden:

Haltet X und Y gedriickt,
und driickt dann 4mal A,
4mal B, A, B, A, B, A, B,
A, B.

Street Fighter Il Turbo

Allen StraBenjungs, denen
selbst die Turboversion kei-
ne Probleme mehr bereitet,
sei der Cheat von Patrick
Dildey ans Herz gelegt:
Sobald der Turbo-Schrift-
zug ins Bild kommt, driickt
Ihr auf dem zweiten Joypad
unten, R, oben, L, Y, B, X
und A. Danach ertont das
beriihmte = Capcom-Klin-
geln, und Ihr kénnt mit 10-
Sterne-Turbo-Speed weiter-
spielen.

André Schubert beschert
uns folgenden Trick:

Wihlt im Ein-Spieler-Mo-
dus irgendeinen Kimpfer
aufler Ryu, und spielt so
lange, bis Ihr in Ryus Hei-
mat Japan kdmpft. Driickt
nun auf Controller 2 Start
und wihlt einen zweiten
Kédmpfer, wiederum nicht




Ryu. LafBit nun jeden einmal
gewinnen. Danach folgen
zwei weitere Fights, die Thr
einfach verstreichen laBt,
betidtigt dann Continue und
wihlt diesmal Ryu. Et
voila, Thr kidmpft nun mit
Ryu gegen einen CPU-ge-
steuerten Ryu.

Super Bomberman

Kai Assmann hatte Erbar-
men mit allen Super Bom-
berman-Geschidigten und
schickte uns sdmtliche Le-
velcodes — die wir Euch
nicht vorenthalten wol-
len:
Level 6502
4545
6514
2525
7564
2533
6052
4005
7042
3014
2063
0034
5453
1405
2445
7419
4422
1462
2432
6154
5102
0142
2113
: 6123
4-6: 2162
-7: 0135
: 1203

1

Level

Level

PR =UOLAEALLENSEON DL

Level
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4-4.

Level |

Level 1 6655
2 3605

-3: 1642
4 2612

6622
3662

7632

Super Empire Strikes
Back

Applaus fiir Benny Wider-
ker, der, von der Macht be-
seelt, alle PaBworter fiir
diesen Mega-Hammer er-
spielt hat.

Level l: CSPTNP
2 NSRSCL
X WEFBJTP
4. BHRDHL
5: HMGPWI]
6: LLIFBG
7 LDGLT]J
8: WLIWDN
9:  WBWHRW

10: NCCGSP
/i) GJBHNF
12: MCDGRIJ

% - PGPNMG
14: NGMSJB
15: RLMSWIJ
16: MBRCGB
7 SWPMSS

Super Mario All Stars

konnt Thr unter dem ersten
Pilzhaus einen Stein vor der
Rohre zerschlagen. Danach
geht Ihr ins Haus und sucht
Euch den Hammeranzug
oder eine Blume heraus.
Verlalit das Pilzhaus wieder
und speichert ab. Wenn IThr
nun an der Roéhre erscheint,
geht Thr einfach wieder ins
Haus und nehmt wiederum
den Anzug oder die Blu-
men. Thr seht schon, mit et-
was Zeit und Geduld kann
man sich so alle Reihen
(und damit Taschen) voll-
stopfen.

Super Turrican

Sebastian Tost hat fiir alle
Klempner-Freunde  einen
tollen Trick parat, genau
wie Joschi (der Name ver-
pflichtet) Heimbiirger.

Wer den Weg zu den Warp-
Floten in Super Mario Bros.
3 noch nicht gefunden hat,
merke auf:

Warp-Flote 1: In Welt 1-3
gibt es kurz vor dem Level-
ende einen groflen weillen
Block. Springt auf ihn drauf
und hockt Euch dann nie-
der, und Thr werdet nach
hinten fallen. Lauft jetzt
nach rechts, und die erste
Warp-Fléte ist Euer.
Warp-Flote 2: Begebt Euch
ins erste Minischlof3 in Welt
1. Lauft am Ende des Levels
nicht durch die Tiir, sondern
nehmt kriftig Anlauf, fliegt
nach oben und nach rechts,
bis es nicht mehr weitergeht,
driickt dann nach oben, und
auch die nidchste Flote
gehort Euch.

Warp-Flote 3: In der zwei-
ten Welt miit Thr ganz
oben rechts auf der Land-
karte den Stein einschlagen.
Ihr kommt dann zu den
Hammer-Briidern, denen
[hr die Flote abjagen konnt.
Wer alle Item-Reihen voll
mit Waschbédranziigen, Blu-
men, Pilzen etc. haben
mochte, der versuche fol-
genden Trick:

Nachdem Ihr in der Eiswelt
den Hammer errungen habt,

Moritz Hinz hat einen net-
ten Cheat herausgefunden,
um ein geheimes Sound-
menii aufzurufen:

Geht im Optionsmenii auf
Exit und driickt dann L, R,
X, A und Start gleichzeitig;
nun steht einem gehobenen
Musikgenuf3 nichts mehr im
Weg.

GAME BOY

Final Fantasy Legend 3

Volker Stoppe gehort zu
den ganz fixen Rollenspiel-
experten, denn er sandte
uns als erster die Komplett-
16sung des stellenweise su-
perschweren Epos:

Den Zauber Float, mit dem
Ihr {iber Ozeane fliegen
konnt, findet Ihr im North
Tower. Fliegt von dort aus
nach Elan, wo Euch Kronos
das Unit Past vermacht.
Dann reist Ihr in die Ver-
gangenheit und besucht die
Stadt nahe Lae’s Bay, wo
im obersten Laden ein wei-
teres Unit wartet. Im ei-
gentlichen South Tower be-
findet sich Lara, die nach
einem harten Kampf wieder
zu sich findet. Geht einfach
auf Eurem Weg weiter,
bekdampft alle Monster, und
wieder gehort ein Unit

Euch. Danach kehrt Thr
zuriick nach Lae’s Bay, wo

Grammy oder Kronos einen
Dive-Zauber bereithilt, der
das Tauchen ermoglicht. Ab
geht’s in die Gegenwart
zum Elder, der Euch nach
Elan zu Kronos schickt.
Danach wandert Thr wieder
zum South Tower, wo der
Obermotz besiegt werden
mdchte, was Euch den Cha-
os-Schliissel einbringt. Mit
diesem erhaltet Thr Zutritt
zum Chaos Castle, wo Ihr,
nach der Vernichtung von
Chaos personlich, das
Future Unit bekommt.
Zuriick in die Zukunft und
ab nach Elan, wo Ihr von
Kronos den Auftrag erhal-
tet, nach Grammy im Inn zu
sehen. Von ihr erhaltet Thr
den Morph-Zauber, der es
ermoglicht, mit den Be-
wohnern von Muu (das sind
aber keine Kiihe!!!) zu re-
den. Nachdem Ihr in Muu
ein wenig geplaudert habt,
reist Thr zur Insel New
Dharm, wo nach kriftigem
Schieben eines Grabsteins
der Eingang zur eigentli-
chen Stadt freigelegt wird.
Dort findet Thr Myron, der
Euch das PaBwort fiir Viper
City verrdt. In Dion trefft
Ihr auf jemanden, der sich
Euch anschlieBt. Ostlich
vom North Tower auf dem
Meeresboden findet Thr den
Bunker von Dr. Pulcer, der
Euch seinen Plan erklirt.
Geht dann ans Ende des
Stegs oberhalb des Palastes,
tretet den Talcon bei, und
benutzt die Rakete. Nun ab
nach Floatland, wo Mait-
reya in ihrem eigenen Turm
besiegt und in den Ruinen
der geheimnisvolle Gegen-
stand gesucht wird. Dann
meldet Thr Euch per Radio
beim Doc und benutzt die
Fernsteuerung (Remote).
Um nach Pureland zu ge-
langen, benutzt Ihr einfach
das Unit X-Plane in Taloon.
Dort angekommen, geht Thr
in die siidwestliche Stadt,
wo im Westen eine undich-
te Stelle im Zaun durch-
wandert wird. Von hier aus
gelangt Thr nach oben und




nehmt Catnip vom Baum.
Vernichtet das Obermon-
ster, und Thr erhaltet den
Prison Key, mit dem Thr
Faye in dieser Hohle aus
dem Gefidngnis befreit. In
der nordostlichen  Stadt
nehmt Thr Faye mit auf ein
Schiff und fahrt zum ande-
ren Abschnitt von Pureland.
Hier geht Ihr als erstes zum
Berg, auf dem sich der
groBe Wasserfall befindet,
und schickt das oberste
Monster ins Jenseits. Da-
nach ab zur Héhle im Nord-
westen, wo Thr das Tablett
findet und wo Buzi alle
Wasserzufuhr stoppen
kann. Nun fliegt Ihr in ei-
nen Sturm und seht zu, dal}
Ihr zu Jorgandr gelangt und
thn vernichtet. Sucht jetzt
die Hohle auf, in der sich
drei bis vier Leute herum-
treiben, und redet mit Shar,
der Euch einen Auftrag er-
teilt. Geht nach diesem Ge-
sprich nach Taloonburg
und besorgt Euch Taloon
samt zweier Units. Auf der
Insel findet Thr in der Nihe
der  FluBbmiindung das
Schwert Caliber und ein Ta-
loonmitglied. Auf der flie-
genden Insel, die von etli-
chen Wolken umgeben ist,
redet Thr mit dem Konig,
der Euch darauthin den
PaB-Schliissel gibt. In der
dazu passenden Hohle miif3t
Ihr nur noch den Weg zum
ansonsten unzuginglichen
Abschnitt dieser Welt fin-
den. Besiegt die angreifen-
den Zombies mit dem
Morph-Zauber, redet mit
dem BoB, und der Weg
nach Westen ist frei.

In der folgenden Stadt er-
haltet Thr die Kartentruhe
vom Captain. Ab in die 6st-
liche Hohle, und redet mit
Borgin, der Euch beim
Kampf mit Agron hilft. Mit
dem so erhaltenen Unit
fliegt Ihr zum grofen Berg,
wo ein Energieauffiiller das
Geschehen positiv  beein-
flussen wird. Danach be-

gebt Thr Euch in die Burg,
wo Ballor vernichtet wird
und jetzt nur noch der hap-
pige Endkampf gegen Sol
und Xagor ansteht.

Looney Tunes

Einen tollen Tip zu Looney
Tunes bescherte uns Niko-
laus Widmann:

Den Endgegner in Level 3
solltet Thr so lange be-
schiefen, bis er nur noch
ein Herz hat. Dann verliert
Ihr so viele Herzen, bis Ihr
selber nur noch eins besitzt,
und beschieBt das Schwein-
derl nochmals. In dem Mo-
ment, in dem es getroffen
wird, fliegt Thr in eine sei-
ner Kugeln hinein. Thr
sterbt natiirlich gleich, be-
ginnt aber den néchsten Le-
vel mit satten 66 Extra-
leben.

The Legend of Zelda -
Link's Awakening

Peter Albert war der erste,
der uns eine Komplettlo-

sung zum nagelneuen
Game Boy-Auftritt von
Link zusandte, von ihm

stammen auch die Karten...
1. Regel: Man sollte mit al-
len Personen sprechen, um
wichtige Informationen zu
sammeln.

2. Regel: Wenn man nur
noch wenig Lebensenergie
hat, sollte man in ein Haus
hineingehen, da man, falls
man stirbt, dort wieder an-
fangt.

3. Regel: Weill man einmal
nicht weiter, bei Ulrira an-
rufen oder Nachrichten des
Uhus auf der Karte nachle-
sen und stets mit allen Per-
sonen sprechen.

Nachdem man aufgewacht
ist und den Schild von Tarin
bekommen hat, sieht man
sich im Dorf um. Die
Biicher in der Bibliothek
sind auch sehr interessant.
Ein Abstecher zum Toron-
gastrand lohnt sich eben-

falls, da man dort das
Schwert finden kann. Die
Seeigel, die im Weg stehen,
kann man mit dem Schild
beiseiteschieben. Nun den
Rat des Uhus befolgen und
in den Zauberwald gehen.
Auf dem Weg dorthin
kommt man an einem Brun-
nen vorbei, in den man vom
Absatz aus springt. Juhu,
das erste Viertelherz ist ge-
funden!

Wurmschliissel:

Solange der Waschbir (1)
im Wald ist, verlduft man
sich immer. Da er eine sehr
empfindliche Nase hat,
wird er mit etwas Zauber-
pulver bestreut. Um dieses
zu bekommen, mufl man
die Schlummermorchel (2)
zur Hexenhiitte bringen.
Dort erhiilt man das Pulver,
mit dem Laternen und
Waschbdren kriftig Feuer
unter dem Hintern gemacht
werden kann. Sofort aus-
probiert, verwandelt sich
der Waschbér wieder in ei-
nen Menschen. Im Bild-
schirm dariiber findet man
endlich den Wurmschliis-
sel.

Auf dem Weg zum Level 1|
sollte man noch einmal im
Dorf vorbeischauen. Im
Angelteich (A) ist ein Vier-
telherz zu ergattern, indem
man den grofien Fisch unter
dem Felsvorsprung angelt.
Fiir den weiteren Spielver-
lauf ist die Yoshi-Puppe
wichtig, die man in der
Spielhalle (X) bekommen
und der Mutter der Groffa-
milie (2) zum Tausch anbie-
ten kann. Die Schleife wird
dem ,Hund” im Schuppen
neben Madame  Miou
Mious Haus (V) bestimmt
gefallen. In dem Grasbii-
schelfeld iiber der Spielhal-
le ist eine Zaubermuschel
zu finden. Nun sollte man
sich endlich dem Wurmpa-
last widmen.

Level 1

Im Raum mit dem Steinta-
felteil mufl man alle Gegner

so oft schlagen, bis sie das-
selbe Zeichen auf der Brust
haben, um die Truhe er-
scheinen zu lassen. Mit

Muschelgeige

dem Verliesschatz kann
man iiber Locher im Boden
springen oder Herzen und
andere Dinge mit Fliigeln
erreichen. Mittelgegner:
Einfach iiber die Walze
springen und den Gegner
mit dem Schwert schlagen.

Endgegner: Nur dreimal
mit dem Schwert auf die
Schwanzspitze  schlagen,

schon ist er besiegt, und das
erste  Musikinstrument ist
erobert.

Das  Hundefutter vom
Schuppen neben Madame
Miou Mious Haus wiirde
der Bananenhédndler gerne
gegen Bananen eintau-
schen. Wenn man zuriick
zum Dorf kommt, wird man
von einer schrecklichen
Nachricht iliberrascht:
Struppi ist weg! Er wurde
von Moblins verschleppt.
Bevor man sich todesmutig
in den Schleimsumpf stiirzt,
sollte man erst einmal im
Dorf herumstobern. Der
Spaten, den es im Dorfshop
(2) gibt, ist im spiteren
Spielverlauf sehr wichtig.
Steht einem nicht genug
Geld zur Verfiigung, kann
man es in der Spielhalle (X)
leicht verdienen. Ein paar
Bomben fiir 10 Rubine
wiren auch nicht schlecht.
Um zu Struppis Kerker zu
kommen, springt man im
Bildschirm links neben
Geierwallys  Reformhaus




(K) tiber die Locher im Bo-
den, sackt das Viertelherz
ein und geht nach oben. Die
ersten Gegner im Kerker
sind noch einfach zu besie-
gen, aber fiir den Obermob-
lin muf3 man schon eine be-
stimmte Taktik anwenden:
Ihm und seinen Pfeilen
weicht man so lange aus,
bis er vor eine Wand ge-
rannt ist und benommen am
Boden liegt. Erst dann kann
man ihn mit dem Schwert
treffen. Im Nebenraum fin-
det man Struppi, den man
mitnimmt. Sein Leibgericht
sind Sumpfpflanzen, die
den Weg zu Level 2 ver-
sperren. Um dorthin zu ge-
langen, mull man durch den

Zauberwald (siche auch
Zauberwaldkarte) mar-
schieren.

Level 2

Viecher sind tot. Damit die
Treppe T1 erscheint, muf}
man die zwei Steine auf
dem Bildschirm zusam-
menschieben. Mittelgegner:
Einfach ein paarmal mit
dem Schwert treffen. Im
Raum mit dem Steintafel-
teil erledigt man am besten
die Fledermiuse und ver-
sucht erst danach, die
Schatztruhe zu 6ffnen. Im-
mer vom Auge wegsteuern!
Die beiden Geister 1im
Raum mit dem Kraftarm-
band werden erledigt, in-
dem man Licht macht und
mit dem Schwert auf sie
einschldgt. Im Raum mit
dem grof3en Schliissel sollte
man den Rat auf der Stein-
tafel befolgen und zuerst
den Hasen mit einem Ton-
topf erledigen, als niichstes
die Fledermaus und zum
Schlufl den Skelettrit-

Level 2 (Ojin-Grotte)
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ter. Schon besitzt man
den grofien Schliissel.
Endgegner: Den Feuer-
billen ausweichen, und
wenn er sich in seine
Flasche verzieht, auf
sie einschlagen, bis sie
stillsteht, und sie mit
dem Kraftarmband ge-
gen die Wand werfen.
Ist sie zersprungen,
muf} man den Djinn nur
noch ein paarmal mit
dem Schwert treffen.

Nun bringt man den ar-
men Struppi zuriick zu
Madame Miou Mious

Im zweiten Bildschirm sind
alle Wege versperrt, aber
man hat natiirlich die Later-
ne auf der Plattform ent-
deckt, die man sofort mit
dem Zauberpulver entziin-
det. Siehe da, die rechte Tiir
offnet sich! Die Viecher mit
der Maske, die jede Bewe-
gung imitieren, besiegt
man, indem man das
Schwert auflidt und so lan-
ge um sie herumléuft, bis
sie einem den Riicken zu-
kehren. Jetzt i3t man den
Schwertknopf los, und die

Haus. Auf dem Weg
dorthin sollte man noch ein-
mal im Zauberwald im Ein-
gang A vorbeischauen, da
dort ein Viertelherz abzus-
tauben ist, wenn man die
Totenkopfe hochhebt. Wur-
de der Schmatzer von Ma-
dame Miou iiberlebt, sollte
man das Dorf ostlich des
Dorfshops zur Urunga-
Steppe verlassen. Das niich-
ste Ziel ist Richards Villa.
Richard will unbedingt die
fiinf Blitter aus dem Schlof}
Kanalet haben, aber das Tor
ist geschlossen! Zwei Bild-

schirme weiter rechts findet
man einen freundlichen Af-
fen, dessen Stammesan-
gehorige fiir ein paar Bana-
nen eine Briicke nach drii-

werden erledigt, um das
vorletzte Blatt zu erobern.
Das letzte erhilt man, in-
dem man den Morgenstern-
wiichter im Raum iiber Ein-

gang D erledigt.

SchloR Kanalet

(innen)

Goldenes Blatt
(Fratzen spren

L

D

A
Goldenes Blatt

Go denes Blatt

—Mit Flasche
Tur einwerfen

1
£
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17— ~ Knopf zum

Burgtor 6ffnen

Die Blitter bringt
man jetzt zu Rich-
ard, schiebt die
Truhe neben 1hm
beiseite und geht
die Treppe hinun-
ter. In der Truhe im
Gang ist eine Zau-

bermuschel zu fin-
den. Wenn man
vor der Eule (A)
gribt, erhilt man
den Schleim-
schliissel. Thn
steckt man ins
Schliisselloch der
Teufelsvilla  (P).

Da dort die Statuen

ben bauen. Den Stock auf
der Briicke nimmt man
natiirlich mit. Im Bild-
schirm mit den 5 Lochern
bekommt man ein Golde-
nes Blatt, indem man den
Gegner, der mit Bomben
wirft, zweimal mit einer

den Weg versper-
ren, mufl man den Weg
iiber den See rechts von Le-
vel 3 nehmen (springen!).
Uber dem Eingang von Le-
vel 3 liegt noch eine Zau-
bermuschel versteckt (gra-
ben).
Level 3

Schwertschwenkung
trifft. Wenn man den
Raben (B) mit ei-
nem Steinwurf auf-

Level 3 (Teufelsvilla)

schreckt und mit
dem Schwert er-

schlidgt, erhdlt man
das zweite Goldene
Blatt.

Nun sollte man das
Innere des Schlosses
,.besichtigen™. Im
Raum links neben
dem Eingang mul
man alle Gegner er-
ledigen, um das drit-
te Goldene Blatt zu
ergattern. Bevor man

Start

die Treppe hinauf-

steigt, wird der Knopf zum
Tiiroffnen gedriickt. In dem
Raum, in dem man nun
ist, befinden sich zwei Frat-
zen im unteren Absatz an
der Wand. Diese werden
sprengt, und die beiden
Gegner, die herauskommen,

Im Eingangsbildschirm ist
die obere Tiir geschlossen,
man muf} sie mit einem
Topf einwerfen. Vom Raum,
in dem sich vier Tiiren
mit Schliissellochern be-
finden, sollte man zuerst

in den Raum nach oben ge-

[ glockchen
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hen, alle Gegner umbrin-
gen, den Schliissel ein-
sacken und danach den
rechten Raum betreten, im
linken gibt’s nur Lebens-
energie und im unteren
zwel Bomben. Die Tele-
porttiere im linken Raum
sind so zu besiegen: auf die
andere Seite springen, so-
fort zuriick, die Viecher er-
schlagen und iiber die Feu-
erbélle jumpen. Mittelgeg-
ner: So lange Bomben ins
Maul legen oder werfen, bis
sie platzen. Bomben, die ihr
Ziel verfehlt haben, hebt
man sofort wieder auf, denn
solange Link sie hochhilt,
konnen sie nicht explodie-
ren.

Mit den Pegasusstiefeln
kann man Kristalle umren-
nen und weiter springen. Im
Raum mit dem Steintafel-
teil muf man alle Gegner
erledigen, auch den Blob
auf der Schmalseite. Im
Raum mit dem kleinen
Schliissel rechts neben dem
Startbildschirm diist man
mit den Pegasusstiefeln auf
die andere Seite, um den
Schliissel zu bekommen.
Hat man vier kleine Schliis-
sel beisammen, kann man
mit ihnen die vier Steine
auf dem Weg zu Treppe T3
aufschliefen”. Endgegner:
Mit den Pegasusstiefeln
und dem Schwert anrem-
peln, bis er sich teilt. Dann
die beiden Augen mit ein
paar Wirbelattacken in Jen-
seits schicken.

Bevor man zur Durstwiiste
marschiert, besucht man
den Traumschrein (1) im
Dorf. Vor dem Haus die
Steine wegnehmen und ab
ins Bett! Uber den ersten
Gegner des Traums geht’s
mit einem normalen Sprung
hinweg, iiber die nichsten
ebenfalls. Bei der dritten
Gruppe zuerst iiber den er-
sten und in die Mitte der
beiden, dann iiber den
zweiten springen. Uber die
vierte und fiinfte Gegner-
schar mufl man sehr weit

springen, um es zu schaf-
fen. Die sechste ist etwas
schwieriger: Man lauft mit
den Rennschuhen und
springt sofort. Nun noch
den Kristall umrennen, und
die Flote ist erobert.

Auf dem Weg zur Durstwii-
ste kommt man an einem
Mann vorbei (6), dem man
den Stock der Affen leiht.
Nachdem ihn die Bienen
vertrieben haben, geht man
zum Baum und holt die Wa-
be herunter. Den Totenkopf
im Bildschirm darunter mit
Bomben wegsprengen. Nun
sollte man noch einen Ab-
stecher ins Zoodorf ma-
chen. Dem Koch gibt man
die Wabe und erhilt dafiir
eine Ananas. Man erfiihrt
auch, daBB man das WalroB,
das den Eingang zur Durst-
wiiste versperrt, nur mit
dem Lied von Marin auf-
wecken kann. Man findet
sie im Siidosten des Toron-
gastrandes (8). Nach einem
kurzen Plausch kommt sie
mit. Nachdem man das
Walro3 mit dem Lied von
Marin geweckt hat, geht
man in der Durstwiiste ganz
nach Norden. Dort trifft
man auf einen Wurm, den
man ein paarmal mit dem
Schwert auf den Kopf
schlagen muB. Wenn der
Wunderschliissel hinunter-
gefallen ist, springt man
einfach hinterher. Bevor
man nun zum Wasserfall
geht, lernt man zuerst das
Lied von Marin. Das
Schliisselloch von Level 4
liegt weit im Osten des
Schleimsumpfes (I). Nach-
dem man den Schliissel ins
Schliisselloch gesteckt hat,
flieBt das Wasser ab, und
der Weg zum nichsten Le-
vel ist frei. Um dorthin zu
gelangen, mufl man in den
Bergen einen Bildschirm
weiter Ostlich die Leiter
zum Windfisch erklimmen.
In den Bergen hockt der
Mann, der sich verlaufen
hat (10). Ihm gibt man die
Ananas, die man vom Koch
bekommen hat, und erhilt
dafiir eine Blume. Jetzt nur

noch von oben zum Level 4

hinunterspringen.
Level 4

T1 mufl man sich im ersten
Bildschirm kurz vor den
Stein stellen, damit er hin-

Neptunharfe

Level 4 (Wundertunnel)
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unterfillt,  und,
sobald er wieder
erscheint, darun-
ter durchlaufen.
Im zweiten Bild-
schirm lduft man
zuerst unter dem

Brocken  durch,
| wartet, bis er
:r_ﬂ nochmals hinun-

£ | terfdllt,  klettert

schnell die Leiter
hoch, springt auf
ithn  drauf und
dann auf die an-
dere Seite. End-
gegner: Man
steigt die Treppe

Im Bildschirm iiber der
Schatztruhe mit dem Stein-
tafelteil muf man, um an
die Truhe heranzukommen,
am untersten Streifen des
begehbaren Bodens Anlauf
nehmen und ganz vorne
diagonal zu ihr hinspringen.
Mittelgegner: Man stellt
sich an eine Ecke des Stei-
nes und schldgt. Wenn man
getroffen hat, umdrehen, an
die gegeniiberliegende Ek-
ke gehen und wieder schla-
gen. Vorsicht, er #ndert
manchmal abrupt die Rich-
tung! Wenn die Steine auf
dem Bildschirm iiber dem
Mittelgegner ~ zusammen
sind, zieht man den Hebel
an der Seite mit den Kraft-
armband heraus. Im Bild-
schirm rechts bekommt
man die Schwimmflossen,
mit denen man in tieferen

Gewissern schwimmen
kann. Jetzt sollte man die
Treppe T1 hinuntergehen

und den Schliissel holen,
der im Bildschirm links ne-
ben Treppe T1 ins Loch ge-
fallen ist, nachdem man alle
Gegner in diesem Raum
umgebracht hatte. Um im
Raum iiber Treppe T2 die
Treppe T3 erscheinen zu
lassen, betitigt man die
Knopfe in der Reihenfolge
Mitte, rechts oben, rechts
unten, links unten und links
oben. Im Gang von Treppe

hinunter, taucht in
den unteren Bildschirm,
und schon ist er da. Den
Schurken trifft man ganz
normal mit dem Schwert.
Vorsicht, wenn die Stei-
ne herunterfallen, die Fi-
sche von den Seiten
kommen oder er nach
links stiirmt! Nachdem
man ihn geschafft und
das Herz mitgenommen
hat, holt man sich die
Neptunharfe.
Wenn man im Bildschirm
links neben dem Ausgang
von Level 4 in die Hohle
(11) geht, kann man das
Lied vom Fisch lernen.
Dieses sollte man sofort
ausprobieren, wenn man
aus dem Wasser heraus-
kommt. Man erscheint
bei Geierwallys Haus
(K). Spielt man es zum
zweitenmal, fliegt ein
Geist hinter einem her.
Diesen bringt man zum
Haus an der Bucht (R). In
dem kleinen Biischelfeld
(12), das von Lochern be-
grenzt ist, kommt man
zur Treppe, indem man
mit den Rennschuhen An-
lauf nimmt, springt und
im Sprung das Schwert
einstellt. Nun geht man in
die Treppe hinein, den
Gang entlang, die andere
Treppe hinauf, die nich-
ste hinunter und streut

Zauberpulver auf die
















Fackel. Jetzt kann man
sich aussuchen, ob man
mehr Zauberpulver, Bom-
ben oder Pfeile tragen kon-
nen mochte (Nein, um aus-
zuwihlen, Ja zum Bestiti-
gen). Nachdem man den
ganzen Weg wieder zu-

Gegner umnieten, Hinge-
briicken heranziehen und in
der Seitenansicht zu ,,Bow-
ser’-Kopfen hangeln. Mit-
telgegner  Spinnen  (E):
Wenn die Spinne weil3 wird
und thr Auge offnet, mufl
man mit dem Enterhaken

Jetzt bendtigt man den Bo-
gen, den man im Dorfshop
(2) erhalten kann. Mit ihm
ausgeriistet, macht man
sich auf den Weg zum Siid-
lichen Maskentempel (14).
Manche der Ritterstatuen
in diesem Mini-Labyrinth

riickgegangen ist, werden lebendig,
I(a}ripgtt manu' den Level 5 (Fischmaul) }Ecnn man;_;ich
Gels Zu  seinem Kotallenxylophon ihnen ndhert;

rab (13). Jetzt ist ] — - man kann sie
unter einer Vase im D ME = pC jetzt mit Pfeil
Haus an der Bucht | P und Bogen er-
eine  Zaubermu- _ et L schieBen.  Den
schel versteckt. Im Tl . _]-f- o E grofen Ritter im
Bildschirm rechts : = Inneren des Tem-

unten vom Grab
des Geistes kann

jj a

pels schickt man

=y auf die gleiche
man ein Viertel- [E A =% Art und Weise
herz  einsacken. - 'i—’“ _I = ins Jenseits und
Dazu geht man die erhilt den Mas-
Treppe  hinunter ®) . kenschliissel. Im
und in den nich- = Bildschirm links
sten  Bildschirm. B ‘[_D_H—\ oben des Siidli-
Dort springt man ’ chen  Masken-
auf den Steg, auf SHaft tempels, auf dem
dem ein Stein, den Absatz im Was-
man wegsprengen Kann, hineinschieen. Wird sie ser, muB man den rechten

liegt. Dann iiber die Treppe
diagonal nach oben (nicht
in die Treppe!), vom Stein,
den man beiseiteschieben
kann, diagonal nach unten
zum untersten Steg und
zum Viertelherz springen.
Das nichste Ziel ist Level
5 (S). Um zum Eingang zu
kommen, mufl man unter
dem Stein, der den Ein-
gang versperrt, hinwegtau-
chen (B driicken).

Level 5

Nachdem man aus Treppe
T1 herausgekommen ist,
mufl man die Kristalle zer-
storen und die oberen
Steine zusammenschieben,
um einen Schliissel zu er-
halten. Mittelgegner Skelett
(A-D): Dieser Gegner er-
scheint mehrmals und muf
in der richtigen Reihenfolge
umgebracht werden. Thn
muBl man mit geladenem
Schwert schlagen und eine
Bombe auf ihn legen, wenn
er zusammengefallen ist.
Mit dem Enterhaken, den
man beim Mittelgegner D
bekommt, kann man weite-
re Abgriinde {iberwinden,

weill und zappelt herum,
weicht man ihr aus. Ein
kleiner Trick: Hat man die
erste umgebracht, geht man
hinaus, damit beide tot sind.
Im Raum zwei Bildschirme
unter Mittelgegner C muf
man in der Mitte des klei-
nen Teiches tauchen, um
den groBen Schliissel zu be-
kommen. Endgegner: Dem
Schwanz in der Mitte aus-
weichen, die Kopfe an den
Seiten mit dem Enterhaken
herauszichen und darauf
einschlagen.

Ritter zum Leben erwecken
und erschieflen, damit man
in die Treppe, die dort er-
scheint, hineingehen kann.
Dort wandert man den
Gang entlang, hangelt sich
mit dem Enterhaken iiber
die Schlucht und steigt die
andere Treppe wieder hoch.
Steckt man den Wunder-
schliissel in die Maske an
der Seite, erscheint der Ein-
gang von Level 6, den man
natiirlich sofort betritt.
Level 6

Die Zauberer, die in man-

|

=

Level 6 (Maskentempel)
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chen Ridumen aus dem Bo-
den auftauchen, kann man
mit Bomben oder Pfeilen
umbringen. Die Kacheln,
die ebenfalls mitunter der

Erde entfleuchen, zer-
schldgt man einfach mit
dem Schwert oder weicht
ihnen aus. Im Raum mit
Treppe T2 muBl man, damit
sie erscheint, zuerst alle
Gegner umbringen. Mit
dem neuerworbenen stirke-
ren Kraftarmband kann
man groBere Gegenstinde
hochheben, zum Beispiel
Elefantenstatuen, mit de-
nen man Tiiren einwerfen
kann. Mittelgegner Kugel-
werfer (A): Die Kugel, die
er wirft, muB man auf ihn
zurickwerfen, damit er
stirbt. Geht man die Trep-
pe T4 hoch, bekommt man
eine Zaubermuschel. Um
in Treppe T3 hineinzu-
kommen, hebt man die
rechte Elefantenstatue.
Die Schachfiguren, die in
manchen Rdumen vorzu-
finden sind, muB man
ebenfalls hochheben und
so lange herumwerfen, bis
sie beide stehen. Im Gang

Schilderwald

von Treppe T2 rennt man
mit den Rennschuhen unter
den Steinen hindurch. Die
Hasen kann man auch mit
Bomben beseitigen. Mittel-
gegner Schlangen (B): lh-
nen muf} man Bomben ins
Maul legen. Damit sich die
Schatztruhe mit dem
GroBlen Schliissel offnet,

bewirft man sie mit einem
Topf.

Endgegner: Zuerst
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den Kacheln und Topfen
ausweichen, dann das Ge-
sicht mit Bomben bewer-
fen. Vorsicht vor den Lo-
chern im Boden!

Nun begibt man sich zum
Schilderwald (15), wo alle
Schilder in einer bestimm-
ter Reihenfolge gelesen
werden (siche Karte). Ist
das geschehen, erscheint ei-
ne Treppe, die man hinab-
steigt. Dort lernt man das
Lied vom Frosch. Mit die-

sich 1m Bildschirm links
oben zunutze machen. in-
dem man iiber die Schlucht
fliegt. Im Bildschirm links
daneben bekommt man
dann den Adlerschliissel.
Jetzt geht’'s wieder aus der
Hohle heraus, die Treppe
hinunter, nach rechts und
durch das Hohlensystem.
Kommt man aus einer Hiitte
heraus, lduft man nach links,
steckt den Schliissel in das
Steinschliisselloch und be-
tritt den siebten Level.
Level 7

Erdgeschof
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Level 7 (Adlerfestung)

im

Dieser Dungeon er-
streckt sich iiber meh-
rere Etagen. Fillt man
also in  irgendein
Loch, kommt man im
unteren Stockwerk an.
Mittelgegner  Skelett
(A): Alle Fledermiiu-
se mit dem Schwert
erschlagen; entwischt
auch nur eine, muf}
man sie alle nicht ein-
mal  schaffen. Im

sem ausgeriistet, geht man
zum ,Fliegenden Gockel”
(16) im Dorf, schiebt die
Statue beiseite, geht die
Treppe hinab und spielt das
Lied vor dem Knochenhau-
fen. Jetzt muBl man wie ge-
wohnt die Berge erklim-
men. In einem Bildschirm
mit einer Treppe Kklettert
man ebendiese hoch und

betritt im Bildschirm mit
dem Hiihnerstall (H) die
Hohle. Wenn man den

Hahn mit dem Kraftarm-
band hochhebt, kann man
fliegen. Dies sollte man

Raum dartiiber schiebt
man beide Steine zusam-
men und erhdlt den Grollen
Schliissel. Die Siulen zer-
stort man nacheinander
(1.A; 2.A; 3.A; 4.A), in-
dem man die Kugel aus
dem Raum mit dem Steinta-
felteil auf sie wirft. Die Ku-
gel bekommt man, indem
man sie hochhebt, den
Raum nach unten verlidlt,
wieder  hochgeht und
schnell den linken Raum
betritt, bevor die Steine zu-
sammen sind.

1. Sédule: Sie ist leicht zu er-
reichen. Man geht vom

2. Etage

Raum, wo man
die Kugel gefun-

den hat, nach
F—' vy links und zerstort

'S T;f sie.
Pt l_—T__ = 2. Siiu]e: Im
[ ary X Raum mit der 1.
3. A1 Siule wirft man
. N - 1 die Ku%cl. auli_f.liilt:
B i untere Seite. Fillt
1 _14'4 Q-A_ 'T; diese aus Ver-
—— ] o gl sehen, findet man
@ o sie an ithrem ange-
3 _ stammten Platz wie-

der. Man springt
gleichfalls auf die

andere Seite, hebt die Ku-
gel hoch, betritt mit ihr den
unteren Raum, wirft sie
iber das Loch, springt hin-
terher, holt die Kugel aus
den Stacheln und wirft mit
thr die Siule ein.

3. Sdule: Im entsprechen-
den Raum die Kugel iiber
die Stacheln werfen, hinter-
herspringen, in den Raum
dariiber gehen, durch den
Gang daneben wieder hin-
unter und die Kugel iiber
den Zaun werfen. Nun wan-
dert man in den ersten
Stock und die Treppe TI

auf die Steine im Boden
stellen, den Kristallschalter
umlegen, die Kugel hoch-
heben, den Raum nach un-
ten verlassen, zum Raum
rechts neben Mittelgegner
B gehen, die Kugel iiber
den Zaun auf die obere Sei-
te werfen, die Gegner in
diesem Raum mit dem
Schwert so schlagen, dalB
sie alle die gleichen Zei-
chen haben. Dann geht’s,
ohne ein Leben zu verlieren
oder hinunterzufallen, zum
Raum dber T1 in der zwei-
ten Etage, alle Kacheln zer-

3. Etage

_he

schlagen, den Raum
nach rechts verlas-
sen, mit der Bombe
die untere Wand
sprengen, hinunter-
gehen, dort auch die

1 @

untere Wand spren-
gen und wieder run-
ter, mit dem Enter-

haken zur Schatz-
truhe auf die rechte

Seite hangeln, die
Kugel hochheben,
in den Raum dar-
tiber steigen und die

letzte Siule einwer-

4. Etage

Poseidonorgel

fen.

Jetzt ist die vierte
Etage in die dritte
gestiirzt. Um zum
Endgegner zu kom-
men, mull man sich
im Raum links oben
vom .Endgegner-
Raum” mit dem
Enterhaken auf die

wieder  hoch. Darauf
steigt man in den Raum
dariiber, =zerschligt alle
Kacheln, betritt den
Raum links daneben, hebt
die Kugel hoch und zer-
stort die dritte Sdule. Mit-
telgegner Zyklop (B): Mit
zwel Pfeilen ist er schnell
von der Bildfliche ver-
schwunden.

4. Séule: Die Kugel in dem
Raum mit Treppe T2 auf
die Steine werfen, den Kri-
stallschalter im Raum
(Schatztruhe mit dem

Grollen Schliissel) in der
dritten Etage umschalten,
die Treppe T2 hochgehen,

rechte Seite han-
geln, 1m  ,Endgegner-
Raum™ die Treppe T6 hin-
aufsteigen und die Treppe
zum Turm erklimmen. End-
gegner: Bei ihm mull man
das Schwert hochhalten.
Nachdem er dreimal so ge-
troffen wurde, mit dem
Schwert gegen den Wind,
den er beim Fliigelschlagen
verursacht, driicken. Wird
man hinuntergeworfen,
muf} man ihn nochmals ge-
nauso oft treffen. Hat er mit
dem Fliigelschlagen aufge-
hort, hat man ihn zweimal
zu treffen, bevor er wieder
damit anfingt. Manchmal
zieht er diese Attacke auch




Level 8 (Reptilfelsen)
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zweimal hintereinander man nicht getroffen wird.

durch. Jetzt muBl man ihn
noch so viele Male treffen,
bis er tot 1st. Man sackt das
Herz ein, steigt die Treppe
hinunter. springt vom Ab-
satz zur Tilr zum 7. Instru-

ment hinunter, geht hinauf

und 4Bt es spielen.

Nun geht man zum Hiihner-
stall zuriick, drei Bildschir-
me nach links, schligt den
Strauch weg und geht in die
Treppe hinein. Man sprengt
die untere Wand weg und
holt sich das Viertelherz.
Dann zuriick zur Treppe,
nach links, die andere Trep-
pe hinunter, die Leiter hin-
auf, zwei Bildschirme nach
links, die Leiter hinauf,
nach rechts und abermals
die Treppe hoch, nach links
und den Stein hochgeho-
ben. Die dort erscheinende
Treppe steigt man hinab

und streut Zauberpulver auf

die Fackel. Jetzt kann man
sich wieder aussuchen, von
welchem Gegenstand man
mehr tragen konnen will.
Danach wieder hinauf, nach
links, den Abhang hinab,
die obere Wand sprengen
und den Gang entlang.
Beim Feuerspucker hilt
man das Schild hin, damit

Nun geht man die Treppe
hinauf und den Weg zum
Reptilfelsen (E) entlang.
Dort spielt man das Lied
des Frosches. Wenn die
Schildkréte lebendig wird,
schligt man so lange auf
sie ein, bis sie den Eingang
zum letzten Level freigibt.

Level 8

Im Raum mit Treppe TI
rennt man, damit sie er-
scheint, alle Gegner mit den
Rennschuhen um. Mittel-
gegner Kugelwerfer (A):
Der Kugel ausweichen, sie
hochheben und auf ihn
zuriickwerfen. Im Raum
links neben dem Mittelgeg-
ner A muBl man an die
Schatztruhe mit der Lampe
herangehen und mit ihr die
Locher im Boden ausfiillen,
damit der kleine Schliissel
erscheint. Mittelgegner B:
Bei thm reichen schon zwei
Pfeile. Mittelgegner C:
Uber die Walze springen
und thn mit dem Schwert
schlagen. Mittelgegner D:
Diesen muf3 man erledigen,
wenn man sich auf dem
Absatz  befindet, indem
man ithm Bomben ins Maul
wirft. Im Raum unterm
Raum mit

Treppe T7

schieffit man einen Pfeil in
die Statue, damit der
Schliissel erscheint. Mittel-
gegner E: Thn mufl man von
oben oder unten mit dem
Schwert treffen. Nicht von
seinen Schwingen beriihren
lassen! Mit dem Somaria-
stab kann man Feuer ver-
schieflen, links oben von
Mittelgegner B ziindet man
beide Fackeln damit an. In
Treppe T3 und T4 schmilzt
man die Eisblocke mit dem
Somariastab. Mittelgegner
F: An eine Ecke des ,.Sees”
stellen und schlagen. Wenn
man getroffen hat, umdre-
hen und nochmals schla-
gen. Im Raum mit dem
Groflen Schliissel bewegt
man die Schatzkiste mit mit
dem Lidmpchen so, daf} alle
Locher ausgefiillt sind und
die Schatztruhe erscheint.
Endgegner: Mit dem Soma-
riastab beschieflen. Vorsicht
vor den Spritzern, wenn er
eintaucht!

Bevor man sich zum Wind-
fisch-Ei  aufmacht, geht
man zum Zoodorf, gibt der
briefschreibenden Dame
die  Blume, bringt Dr.
Wright (B) den Brief, hin-
digt der alten Dame im
Zoodorf den Besen aus und
taucht unter die Briicke (18,
B driicken). Dort gibt man
dem Angler den Angelha-
ken, bringt der Meerjung-
frau im Bildschirm iiber Le-
vel 5 den Bikini, setzt die
Schuppe in die Nixenstatue
(19) ein, geht die Treppe
hinab und holt sich die Lu-
pe. Mit ihr ausgeriistet,
wandert man zur Bibliothek
(U) und liest das Buch ,.Die
dunklen Geheimnisse der
Insel Cocolint”. Die Pfeile
notiert man sich. Um den
letzten Endgegner zu iiber-
stehen, kauft man sich am
besten in Geierwallys Haus
den Zaubertrank. Nun geht
man zum Windfisch-Ei (F)
und spielt Marins Lied.
Man betritt in den Eingang,
(Abspeichern nicht verges-
sen!), liduft den Bildschirm
nach oben, lif3t sich hinun-

terfallen und geht in die
Richtung, von der man in
der Dorfbibliothek gelesen
hat. In das Loch, das dann
erscheint, springt man hin-
ein.

Endgegner

I. Verwandlung: Zauber-
pulver auf ihn streuen.

2. Verwandlung: Die Zau-
berbille schleudert man mit
einer Schwertdrehung zu-
riick. Vorsicht vor den Ku-
geln, die auseinandersprit-
zen!

3. Verwandlung: Mit dem
Schwert aufs Schwanzende

schlagen.
4. Verwandlung: Mit einer
Schwertdrehung treffen,

den Fledermiusen und der
Axt ausweichen.

5. Verwandlung: Mit dem
Somariastab treffen.

6. Verwandlung: Den Ar-
men ausweichen (um ihn
herumlaufen), mit Pfeilen
ins Auge treffen.

Double Dragon I1

Philip Schnitker ist passio-
nierter Drachenfan, darum
hat er auch einige sehr ef-
fektive Cheats herausgefun-
den:

Um Extraleben zu ergat-
tern, stellt Thr auf 2 Player
B ein und titet den ersten
bzw zweiten Spieler, et
voila, schon sind acht Ex-
traleben die Euren.
Erscheint in bestimmten
Levels der drgerliche Game
Over-Schriftzug, so gebt
folgende Tastenkombinati-
on ein, um einen Level zu
tiberspringen:

Mission 1 zu 3: oben,
rechts, unten, links, A, B
auf Controller |

Mission 4 zu 6: oben, un-
ten, links, rechts, B, A,auf
Controller 1

Mission 7 zu 9: A, A, B, B,
unten, oben, rechts, links
auf Controller 2




MEGA DRIVE

Jurassic Park

Fiir alle Dinofans und Hobby-Raptoren hat Dirk Henke
samtliche PaBwdorter zu Steven Spielbergs Dinospektakel
auf dem Mega Drive herausgefunden.

Level Raptor Dr. Grant
2 239GI02I 121G0016
3 44DA0065 K21G0018
4 6UBL0026 M21GOO1A
o 8VVVK4MIJ 021G001C
6 AVVVo4dIL
7 CVVVQ4EL
Bubsy Global Gladiators
Bubsy-Freunde, merket Von Babak Moayed Sadeh

auf: Arslan Zeynel hat in
ndchtelangen Sitzungen al-
le Codewdérter entdeckt;
die wollen wir Euch nicht
linger vorenthalten:

JSSCTS
CKBGMM
SCTWMN
MKBRLN
LBLNRD
JMDKRN
STGRTN
SBBSHC
DBKRRB
MSFCTS
KMGRBS
SLIMBG
TGRTUN
CCLDSL
BTCLMB
STCJDH

Level

Level

Level

Level

Level
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Cool Spot

Alle Sprudelsiichtigen kon-
nen aufatmen, denn Silvio
Fontana hat den ultimati-
ven Sprite-Cheat herausge-
funden:

Driickt wihrend des Spiels
die Pausentaste und dann
die Tastenkombination A,
B,C,B,A,C,A,B,C, B,
A, C, und schon habt Ihr
das Level-Ende erreicht.
Im nédchsten Level dann
seid Thr unverwundbar und

habt mindestens einen
Cool Spot. Na, denn
Prost!!!

kommen diese Cheats fiir
alle Hamburger-Fans:
Extraleben erhaltet Ihr,
wenn Thr wihrend des
Spiels pausiert und dann A,
A, A, B, B, B, C,C,C,C,
B, A driickt.

Den Level vorzeitig been-
den darf, wer (wiederum im
Pausen-Modus) B, C, B, A,
B, B, C, B, A, B betiitigt.
Unendlich Leben und Ener-
gie erhalten jene Auser-
wihlten, die beim Auftau-
chen des ,Virgin”-Schrift-
zugs A, B, C, B, A, C, A,
B, C und Start driicken.

Mega Lo Mania

Einen ulkigen Cheat fiir alle
Manianer hat Jorg Gro-
nowski herausgefunden:
Gebt bei der Palworteinga-
be einmal JooLS ein, und
schon findet Ihr Euch in ei-
nem ,Asteroids”-dhnlichen
Spielchen wieder.

Mortal Kombat

Auch auf dem Mega Drive
ist Mortal Kombat der ab-
solute Hit. Chefkdmpfer
René Gurzan hat sdmtliche
Fatality Moves herausge-
funden und als besonderes
Schmankerl auch  den
streng geheimen |, Blut”-
Modus:

Um blutige Kdmpfe zu ver-
anstalten, gebt Ihr die Kom-

bination A, B, A, C, A, B,
B ein, nachdem der ,,A Pro-
be Development”-Schrift-
zug erschienen ist. Hat’s
geklappt, dann firbt sich
die Schrift rot.

Und hier nun die Fatality-
Moves:

Sonya: v, v, h, h, Star

Kano: v, v, h, h, A

Rayden: v, h, h, h, A
Scorpion: Start halten, o, o
Johnny Cage: v, v, v, A

Sub Zero: v, u, v, A

Liu Kang: Start halten und
das Steuerkreuz einmal im
Uhrzeigersinn drehen.
Ebensowenig verschwiegen
werden soll Euch auch hier
der Weg zu Reptil, dem ge-
heimnisumwitterten griinen
Ninja:

Besiegt im Level ,,The Pit”
(das ist auf der Briicke) Eu-
ren Gegner zweimal ohne
Blocken und Energiever-
lust, streckt ithn beim zwei-
tenmal mit dem Fatality
Move nieder, und Thr diirft
gegen Reptil antreten.

Shinobi 3

Aus eigenem Hause, genau-
er gesagt von unserer
legenddren Fernost-Ex-
pertin Ninja-Moni, stammt
folgender Cheat:

Wiihlt den Meniipunkt Op-
tions aus, und dort Samples.
Nun setzt die Anzahl der
Shuriken auf O und wartet;
nach kurzer Zeit erhaltet Thr
unendlich viele Wurfstern-
chen.

Silpheed

Kaum auf dem Markt, und
schon schickt uns Marcel
Mager einige feine Cheats
zu Segas Klasse-Ballerei:

Levelanwahl: Sobald der
Vorspann beginnt, solltet
Ihr die Tastenkombination
Unten, Unten, Oben, Oben,
Rechts, Links, Rechts,
Links, A und B eingeben
und dann Start so lange ge-
driickt halten, bis ,,Press
Start” erscheint, danach

noch einmal kurz Start ge-
schwuppdi-

driickt, und

wupp kann jeder Level an-
gewihlt werden, auferdem
stehen dann alle Waffen zur
Auswahl.

Unendliche Energie: Be-
titigt wihrend des Vor-
spanns B, Rechts, Links, A,
Rechts, Oben, C, B, Unten,
Links, B, A und Oben. Star-
tet danach das Spiel ganz
normal, und wenn Eure
Energie dann bedrohlich
auf Null absinkt, betitigt
einfach auf Joypad 2 den
A-Knopf.

Sprachtest: Driickt auf dem
zweiten Pad A, B und C
gleichzeitig, geht mit dem
ersten Joypad ins Options-
Menii, und schon erlebt IThr
die vielseitige Sprachaus-
gabe.

MASTER SYSTEM

Sonic Chaos

Nigelnagelneu und schon
gelost. Tja, unseren treuen
Leser Marco Wilka kann
eben auch ein chaotischer
Sonic nicht schrecken...
Hier die Endgegnertakti-
ken:

1. Turquoise Hill Zone
Dieser erste Endgegner
muf3 an der Vorder- oder
Hinterseite getroffen wer-
den, er sollte aber keine
groferen Probleme berei-
ten. Greift man ihn mit der
Super Dash-Attacke an, er-
reicht man eine so hohe Ge-
schwindigkeit, dal} es dafiir
einen satten Bonus hagelt.
2. Gigapolis Zone

Dieses wurmihnliche Ge-
bilde schiefit, vollig unei-
genniitzig {ibrigens, drei
seiner Korperteile ab. Das
erste und das dritte hiipfen,
wihrend das zweite rollt.
Also sollte man den sprin-
genden Extremitdten durch
gezielte Rechtsspriinge aus-
weichen. Sind alle drei Ku-
geln abgeschossen, sollte
man schnell versuchen, den
Kopf zu treffen.

3. Sleeping Egg Zone

Als erstes sollte man ganz
an den rechten Bildschirm-




rand gehen. Kommt Robotnik dann
herunter, schnell dreimal anspringen.
Robotnik verschwindet nun wieder
nach oben, was Thr dazu ausnutzt,
schnell nach links zu laufen. Nachdem
der bose Doc seine Geschosse abge-
feuert hat, springt ihn an. Dann schnell
wieder nach rechts, und das Ganze
noch einmal von vorne.

4. Green Hill Zone

Springt einfach auf den Roboter, wenn
dieser sich nach oben bewegt. Man
kann ihn nun dreimal treffen, liuft
dann nach links und beginnt wieder
von vorn. Den Geschossen weicht
man am besten folgendermafien aus:
Gebiindelter Schuf:;

Wenn der Roboter weit oben an der
Palme ist: ducken

In Bodenhohe: dariiberspringen
Streuschuf3;

Wenn er oben auf der Palme ist; sehr
schnell in die Mitte laufen

In Bodenhohe: hintenbleiben und dar-
iiberspringen

5. Aqua Planet Zone

Als erstes mull man einige Robbis
durch elegantes Behiipfen erledigen.
Danach erscheint, o Wunder, ein Ei.
Nun schlie3t sich ein Balanceakt auf
dem Ei an, was diesem nicht gerade
gut bekommt. Danach ab in die Bild-
schirmmitte und den Raketen auswei-
chen. Jetzt ist nur noch ein Treffer
notig, um auch diesen Oberfiesling zu
beseitigen.

6. Electric Egg Zone

Kommt Robotnik von rechts mit sei-
nem Gefihrt an, sollte man ihn, dhn-
lich wie beim 5. Endgegner, behiipfen
und auf dem Kopf balancieren. Nach
ca. 20 Treffern wirft der Ekelbolzen
dann ndmlich das Handtuch. Nun muB
Robotnik nur noch einmal in seinem
Flugi getroffen werden, und es
herrscht wieder Ruhe auf der Sidli-
chen Insel.

GAME GEAR

Predator 2

Alle Codewdorter fiir die Alienhatz hat
uns Simon Guntli aus der Schweiz zu-

geschickt.

Level 2: SPOCGURD

Level 3: ROTADERP

Level 4: SEGATSOH

Level 5: NAGIRRAH

Level 6: LAICIFFO
PC ENGINE

Bonk 3

David Schifer ist ein begeisterter PC-
Engineur und hat uns all seine Bonk 3-
Erfahrungen anvertraut:

Um in ein umfangreiches Options-
menii mit Levelanwahl zu gelangen,
miilt Thr dort, wo man die Spieleran-
zahl einstellen kann, das Herz auf
zwel Spieler bewegen und links unten,
die Feuerknopfe und Select und Run
gleichzeitig driicken. Nun seid Ihr in
einem geheimen Cheatmenii, wo sich
etliche Dinge wie Leben, Level etc.
einstellen lassen.

ACTION REPLAY-CODES

Und hier ist sie wieder, unsere Rubrik der un-
schlagbaren Codes, die sich (wie Eure zahllo-
sen Briefe zeigen) einer unschlagbaren Be-
liebtheit erfreut. Zu verdanken ist der Codese-
gen Walter Riffert, Thorsten Cypa und natiir-
lich den Mannen um Thomas Ruh, die eine
megaumfangreiche Codeliste eingeschickt ha-
ben — so viel, daB wir diesmal nur Platz fiir die
erste Hiilfte haben, den Rest gibt’s dann in der
niichsten Ausgabe:

SUPER NINTENDO
Spieltitel: ARP-Code: Wirkung:
Addams Family ~ 7E00 C30E Unsichtbarkeit
Alien 3 TEI5 €263  unendl. lammenwerfer
Alien 3 7E15 DAOA unendl. Granaten
Alien 3 7E15 D263 unendl. Impulsgun
Alien 3 TE12 425E unendl. Energie
Bart's Nightmare ~ 7E01 3D03 Bubblegum
Best of the Best ~ 7E02 21FF unendl. Energie
Fatal Fury 7EDG 135F Unsichtbarkeit
Final Fight 2 7E10 6F80 unendl. Energie
Final Fight 2 7E08 6399 unendl. Zeit
Gods 7E01 DBOF unendl. Leben
Gods TEO1 56FF unendl. Geld
Lemmings 7E00 950x x=Levels
Morial Kombat ~ 7E04 (158 alle 3 Codes
Mortal Kombat  7E04 BD58 zusammen unend|.
Mortal Kombat ~ 7E04 B9AI Energie
Mortal Kombat  7E0T 2690 unendl. Zeit
Pit Fighter TE11 2400 unend|. Energie
Prince of Persia  7E05 0805 unendl. Energie
Rood Runner TEIF 1E06 unendl. Energie
Road Runner TEIF 2201 unendl. Leben
Road Runner TEIF 1D20 Turbo Speed
Road Runner TEIF 8459 unendl. Zeit
Robocop 3 TE04 7738 unendl. Energie

Super Mario All Stars 7E04 EEOS unendl. Leben bei Mario Bros 2
WWF Royal Rumble 7E06 423A unendl. Energie PI. |
WWF Royal Rumble 7E06 443A unendl. Energie PI. 2
WWF Royal Rumble 7E02 E200  Player 1 super schnell

WWF Royal Rumble 7E02 E400  Player 2 super schnell
MEGA DRIVE
Spieltitel: _ARP-Code: Wirkung:
Afterburner I 002D5 06004 unbegrenzt Leben
Afterburner Il 00381 C600A unendlich Missiles
Aleste FFD11 30002 unbegrenz! Leben
Alex Costle FFC12 00005 unbegrenzt Leben
Alex Kidd FFDOO 20000 unendlich Energie
Alex Kidd FFC12 00009 unbegrenzt Leben
Alien Il FFO88 1003F unendlich Energie
Alien IlI FF086 70013 kein Zeitlimit
Alien 111 FFO81 10007 norinen efonenen bleen (4 sl
Alien FF084 90099 unendlich Granaten
Alien 111 FF084 50099  unendlich Maschinengewehre
Alien 111 FF090 B0009 unbegrenzt Leben
Alien Il FF0B4 B0040 unendlich Flammenwerfer
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Alien Storm
Alien Storm
Alisia Dragon
Alisia Dragon
Alisia Dragon
Arrow Flash
Atom Rohot
Axis FZ

Axis

Bare Knuckle
Batman Returns
Batman
Batman
Batiletonds
Battletonds
Battlefoads
Bird and Cat
Blostermaster
Bonanza Bross
Bonanza Bross
Bonanza Bross
Bubsy

Bubsy
Budokan
Burning Force
Cadash
Cadush
Cadash
(aptain America
Captain America
Chakan

Chuck Rock
Chuck Rock
Cool Spot

Cool Spot

Cool Spot

Crue Ball
Cyborg Justice
Cyborg Justice
Cyborg Justice
Dahna

Darius 2
Darius 2

Dark Castle
Dark Costle
Dark Costle
Desert Sirike
Desert Strike
Desert Strike
Desert Strike
Desert Strike
Desert Strike
Devil Crash
Dick Tracy
Dick Tracy
Dick Tracy
Dino Land

DJ Boy
Dragons Fury
E-Swat

E-Swat

Ecco the Dolphin
Ecco the Dolphin

FFCEO B00&O immer volle Lebensenergie

FFCED (0080

unendlich Energie

FFO1A 3000x x Levelnummer zum Start

FF002 20010
FFOOC 2000A

Monster-Energie
unendlich Energie

00A67 4000A 10 Spez.-Waffen pro Leben

FF803 B000Y
FF9EE D000O
FFFFE FO008
FFFF2 00003
FFFE3 80002
FF431 (0006
FF432 A00OS
FFE04 60005
FFEQO 70017
FFDF0 20000
FFD88 20003
FFO0B 80003
01066 A4A28
0053D 0606C
00534 46068
FF023 B00O7
FFOOE 90059
FF81B AQO7F
FFB25 (0004
FFOE9 3009C
FFOA7 B0002
FFOE5 10099

unbegrenzt Leben

nur | Gegner zerstdren
unendlich Continues
unbegrenzt Leben
unbegrenzi Leben
unbegrenzt Leben
unendlich Batarangs
unbegrenzt Leben
unendlich Energie

alle Energie weg
unbegrenzt Leben
unbegrenzt Leben

kein Zeitlimit
unbegrenzt Leben (blau)
unbegrenzt Leben (rot)
unbegrenzt Leben

kein Zeitlimit
unendlich Energie

40 Leben

heilende Kriiuter
unendlich Continues
unendlich Energie

FF9E8 10003 unbegrenzt Leben Spieler 1
FF9F5 70003 unbegrenzt Leben Spieler 2

FFCOD 0000C
FFO6D 50007
FFO6D 10003
FFFSE 00007
FFO71 40035
FF030 50003
FF843 D0003
FFAF9 EQO7F
FFAF5 AD0O2
FFACE 60003
FFO5B 00005
FFO83 80004
FF083 20004
FF130 70002
FF130 9003C
FF130 B00O3
FF10B 70003
FFAE9 DOD9A

unbegrenzt Leben
unendlich Energie
unbegrenzt Leben
unendlich Energie
kein Zeitlimit
unbegrenzt Leben
unendlich Ble
unendlich Energie
unbegrenzt Leben
unendlich Continues
unbegrenzt Leben
unbegrenzi Leben
Zonenwahl
unbegrenzt Elixir
unbegrenz! Steine
unbegrenz Leben
unbegrenzt Leben
unendlich Hellfire

095F8 1388unendlich Moschinengewehr

00689 (4A79
0049D 07 FFF
00D55 A6002
FFF63 70002
06864 64E71
04D82 40663
FFFD6 10003
FFF5A 30003
FFAT8 90004
FFF63 70002
00196 04E71
00194 B4ET1
FFB63 50028
FFB63 70001

unendlich Benzin
unendlich Armour
unendlich Weapons
unendlich Bille

kein Zeitlimit

99 Leben bei Spielbeginn
unbegrenzt Leben
unendlich Bille
unbegrenzt Leben
unendlich Kugeln
unbegrenzt Leben
unbegrenzt Leben
unbegrenzt Leben
unendlich Sauersioff

El Viento FFAB3 B0027
Exile Genius FFF22 200F2
Fantasia FF67D B0003
Fontasia FFO7D 90007
Fantosia FF083 70007
Fantasia 00625 04E71
Fantasia 00622 B4ET1
Fantasia FF083 70009
Fantasio FFO7D 90007
Fantasia FFO7D B0O0O0Y
Fatal Labyrinth ~ FF941 (0050
Fotal Labyrinth ~ FF941 80099
Fatal Labyrinth ~ FF941 10099
Fatal Labyrinth 00701 07C14
Fuial Rewind ~ FF941 C0050
Fatol Rewind  FF941 80099
Fotal Rewind ~ FF941 10099
Fotal Rewind 00701 07C19
Fire Shark FF028 70003
Fire Shark FF042 B0003
Flashback FFD3D 70005
Flintstones FF015 50004
Flinstones FF015 70006

Forgotten Worlds FF110 90028
Forgotten Worlds FF1A4 70028
Forgotten Worlds FF110 60099
Forgotten Worlds FF1A4 40099

unendlich Energie

Level 17

unbegrenzt Leben
unendlich Energie
unendlich Munition
unendlich kleine Magie
unendlich groBe Magie
unendlich Zauberkraft
unendlich Energie
unbegrenzt Leben
unendlich Proviant (F)
unendlich Power (PW)
unendlich Kampfenergie
schnelle Lebenskraft
unendlich Proviant
unendlich Power
unendlich Kampfenergie
schnelle Kraft erlangen
unbegrenzt Leben
unendlich Bomben
unbegrenzt Schild
unbegrenzt Leben
unendlich Energie
unverwundbar Spieler 1
unverwundbar Spieler 2
Spieler 1 infake of zenny
Spieler 2 infake of zenny

G-Loc FF45A 20010 kein Zeitlimit
Gojares FFF3E 10004 unbegrenzt Leben
Ghosthusters  0088E 26004 unbegrenzt Leben
Ghostbusters ~ 006D4 26004 unendlich Bomben
Ghostbusters  014D3 06008 viel Geld
Ghosthusters ~ FFFE2 (0010 unendlich Energie
Ghouls ‘n’ Ghosts FFB04 90029 kein Zeitlimit
Ghouls ‘n’ Ghosts FFB21 30003 unbegrenzt Leben
Ghouls ‘n’ Ghosts 00738 40001  Laden der Waffen schnell
Global Gladiators FFFF4 DOOOA unendlich Energie
Global Gladiators FFO0B 40033 unbegrenzi Leben
Global Gladiators FFFF4 40002 Level-Wahl
Golden Axe FFE14 50001 immer Magie
Golden Axe FFE13 B00OS unendlich Energie
Golden Axe FFE13 FO063 unendlich Shurikens
Golden Axe Il FF088 2000x x Anzahl Bomben
Golden Axe Il FF088 00002 unbegrenzt Leben
Growl FFO85 BO007 unendlich Continues
Gunstar Heroes  FFA42 5005E unendl. Energie
Gynoug FFD6C D0002 unbegrenzt Leben
Heavy Unit FF001 50002 unbegrenzt Leben
Hellfire FF006 90002  unendlich Superwaffen
Hellfire FF084 20080 unbesieghar
Hellfire FF006 70002 unbegrenzt Leben
Herzog Zwei  FFBBA D000 unendlich Munition
Herzog Zwei  FFBBA E0006 unendlich Treibstoff
Herzog Zwei  003A3 (6602 unendlich Energie
MASTER SYSTEM
Spieltitel: ARP-Code: Wirkung:
Altered Beast 00C0 8F02 unendl. Leben
Captain Silver 00C0 2803 unendl. Leben
Choplifter 00C9 DBO3 unendl. Leben
The Ninja 00CD €002 unendl. Leben
Thunder Blade  00C0 0A03 unendl. Leben
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NEUES VOM .

Neue Hardware fir
SNKs Arcade-Zwitter
ist seit dem letzten
Heft nicht aufge-
taucht, neue Software
eigentlich auch kaum.
Doch soll sich das bald
andern, weshalb wir
diese Seite fir ein
hochinteressantes Pre-
view nutzen wollen!

Die Rede ist von MIRACLE
ADVENTURE, mit dem die be-
kannten Arcade-Profis von Data East
ihr Debut auf der Edelkonsole geben
wollen. Interessant ist das schon des-
halb, weil es sich bei dem Spiel mal
nicht um eine der am Neo Geo so ver-
breiteten Bildschirm-Kloppereien
handelt, sondern um ein astreines
Plattformgame. Und obwohl die Kol-
legen von Nintendo und Sega seit Jahr
und Tag hiipfen, was das Joypad her-
gibt, mubten sich Neologen diesbe-
ziiglich bislang ja mit den bereits
recht betagten Modulen ,,Magician
Lord” und ,,Blue’s Journey” begnii-
gen — ein unhaltbarer Zustand...

In MIRACLE ADVENTURE wird
nun ein im Comic-Stil prisentierter
Held damit beauftragt, in alle Welt
verstreute Teile einer Schatzkarte zu
finden. Der Weg zu Ruhm und Reich-
tum darf iibrigens auch im Team be-
schritten werden, was vermutlich an
den vielfiltigen Gefahren liegt, denen
man hier begegnet: Im Urwald ma-

chen hungrige Kannibalen Jagd auf

Menschenopfer, und eine idyllische
FluBfahrt artet unversehens zum tod-
lichen Kampf gegen einen riesigen
Drachen aus. Daneben warten Azte-
kentempel, Pyramiden, der GroB3stadt-
Dschungel sowie allerlei andere Kul-

turkreise und ihre Bedrohungen auf

den mutigen Wandersmann. Der er-
wehrt sich seiner zahlreichen Feinde
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mit einem vielseitigen Jo-Jo — in der ¥
Standardausfiihrung schmettert man |

es den Gegnern einfach ins Gesicht,
weiterentwickelte Exemplare haben

mehr Reichweite, konnen Feuer §

spucken oder die feindliche Sippschaft
im nidheren Umkreis einfrieren. Gern
gesehenes Sammelmaterial wie Ex-
traleben oder Goldmiinzen wird natiir-
lich ebenfalls nicht fehlen.

Was nun die Pridsentation betrifft, so
sah sie in unserem Vorabmuster so aus,
wie man das von einem neuen Modul
fiir die Mega-Konsole erwartet — bom-
bastisch! Die unglaublich farben-
prichtigen und detailliert gestylten
Landschaften machen einen hervorra-
genden Eindruck, die witzigen Ani-

mationen der aufwendig gezeichne- }

ten Sprites gefallen vielleicht sogar

noch besser; sie erinnern stark an Data }

Easts Spielhallen-Bestseller ,,Caveman

”. Apropos Spielhalle: Die Auto-
matenversion von MIRACLE AD-
VENTURE wird ,,Spinmaster” heif3en,
im iibrigen aber selbstverstindlich mit
der Heimvariante identisch sein. Und
wenn die in puncto Spielbarkeit halten
kann, was die famose Optik verspricht,

dann diirfen sich Neo-Geologen auf

eines der besten Plattform-Abenteuer
freuen, die je eine Konsole gesehen hat!
Der Test in der nidchsten Ausgabe wird’s

d zeigen... (1)




ie bei digitalen
W /% / Streitereien nicht
¥ anders zu erwarten,

unterscheidet sich das Spiel-
prinzip des aufgebohrten Klas-
sikers kaum von den Riipelei-
en des ersten und zweiten
Teils: Man sucht sich einen
Recken aus und schickt mit
ihm die zahlreichen Gegner
moglichst kunstvoll auf die
'Nﬁm:uh _

g lt des jeweiligen

vk

:.;,-

&

erscheint der niichste Rohling,
der dann noch um ein paar
Nummern hiirter zur Sache
geht als sein Vorkdmpfer. Wer
auf diese Weise alle Bose-
wichter erledigt hat, kriegt am
SchluB zur Belohnung einen
besonders fiesen Obermotz
serviert, der in Neo Geo-Krei-
sen sogar eine gewisse Promi-
nenz genieBt — die Fans wer-
den den guten, alten Ryo aus
»Art of Fighting” jedenfalls si-
cher sofort erkennen. Alterna-
tiv dazu diirfen gesellig ver-
anlagte Haudegen selbstver-
stdandlich auch gegen einen
menschlichen Priigelknaben

 antreten.

Der Tradition verpflichtet fiihl-
ten sich die Programmierer
auch bei den anwiihlbaren

Raufbolden, die quasi ein
~ schlagkriiftiges Potpourri aus
- den Schreckensgestalten der

'='i.' : 4.-'1'4..'“. e 2 !
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Priigeleien gehoren auf der Konsols
_hallenanschluf zwar zum

Geo-Kloppereien mit ._
cial Edition geehrt

liBt das trotzdem

beiden Vorginger darstellen.
Somit bekommt man jetzt di-
rekten Zugriff auf insgesamt
15 verschiedene Kimpfer, die
zusitzlich zu ihren alten Spe-
cial Moves meist noch ein paar
neue Schlédge, Tritte und ma-
gische Kabinettstiickchen ins
Repertoire aufgenommen ha-

ben. Herauszufinden, was die

Herrschaften inzwischen so al-
les dazugelernt haben, stellt

natiirlich einen besonderen
Reiz fiir erfahrene Fatal Fury-
Veteranen dar! Dartiber hinaus
hat man vornehmlich die Gra-
fik iiberarbeitet, was etwa in
drei kompleit neuen Hinter-
grundbildern zum Ausdruck

kommt, von denen die |
Technodisco (in der Duck *®
King jetzt das Kampfbein
schwingt) wohl am beein-
druckendsten sein diirfte.




Die Animation der teilweise
riesigen Sprites und der bereits
bekannten Schlachtfelder wur-

de ebenfalls runderneuert, so

daB die auch bisher schon her-

aufweisen, hat Fatal
Fury somit beim
SpielspaB die mehr-
fach gebrochene Nase
immer noch vomn. ?
Einmal wimmelt es ‘S
hier namlich nur so ({'s

von kleinen Gags wie §

z.B. den kurzen Tanz- 2
einlagen des Disco-
schligers, aber vor allem ist
die Handhabung des Games
einfach ein Traum. Auf der an-
deren Seite kann das alles nicht
iiber zwei dicke PferdefiiBe der
Special-Version hinwegtiu-

schen: den Neo Geo-typischen

gesalzenen Preis von 400 Mér-
kern und ihren doch verhilt-
nismiBig bescheidenen Inno-
vationsgrad gegeniiber den




Priigelknaben kommen im Friihjahr
voll auf ihre Kosten, denn dann soll
diese Klopperei der Extraklasse vom
Neo Geo auf die NEC-Schleuder um-
ziehen. Um die beiden Helden der
Handkante, Ryo und Robert, zu moti-
vieren, wurde wie iiblich ein un-
schuldiges junges Midchen entfiihrt.
Bevor die Kleine wieder zu Hause
ist, miissen natiirlich zahllose Un- [/
terkiefer ausgerenkt und Nasen |
weichgeklopft werden: Hersteller /
Hudson verspricht hoch und hei-

lig, daB die 100 MB des Originals
praktisch 1:1 riibergezogen wiir-
den. Ergo darf man sich auf satte
Farben, herrliche Zoomeffekte, einen
furiosen Sound und besonders grob-
schlichtige Gegner freuen, die sich
mit diversen Spezialschligen be-
arbeiten lassen.

Auch bei der CD-Version von Fatal
Fury 2 stehen alle Zeichen auf
Sturm:Nicht bloB zwei oder drei, son-
dern gleich zwdolf farbenprichtige
Sprites buhlen darum, vom Spieler in
die Schlacht gefiihrt zu werden. Denn
bei der Fortsetzung der ebenfalls auf
einem Coin Op-Automaten beruhen-
den SNK-Priigelei sind die vier End-
gegner des ersten Teils verniinftiger-
weise auf die Seite des Spielers iiber-

e

Dem Importeur ist zwar nix zu schwor - aber wo kei- |
ne neue Hardware ist, kann auch nichts eingefiihrt
werden. Deshalb gibt’s hier statt harter Worte lau-
ter softe Infos lGiber den spielerischen Nachschub!

= o

gelaufen. Das saubere Dutzend muf
mit Hilfe von bis zu fiinf Spezialtrit-
ten und -schligen eine ganze Batterie
von Wiistlingen in die Knie zwingen;
die Schauplitze dieser Kampfe befin-
den sich in Japan, Amerika und Euro-
pa. Die bombastische Priisentation des
Games ist bereits Legende, dasselbe
gilt fiir seine vorziigliche Spielbarkeit
— warten wir ab, was Hudsons Kon-
vertierungskiinstler daraus machen!

Auch der Dritte im Beat’em up-Bun- |
de hat seine Karriere einst in den |
heiligen Arcadehallen begonnen und |
ist seither fiir seine fulminanten in-

neren und #duBeren Qualititen |

berithmt. Hier wihlt man einen von |
zehn verschiedenen Radaubriidern |
aus, um einer internationalen Schli- |
gertruppe, die iiber die ganze Welt
verstreut ist, Saures zu geben: In der |

Wiiste fordert Euch z.B. ein Bedui- |

ne heraus, im Trainingscamp trefft
Ihr auf einen ausgerasteten Delta-
Force-Soldner, und auch der Rest der
Bande bevorzugt eher exotische |

Kampfarenen. Die eigenen Jungs und |

Miidels verfiigen zwar teilweise nur
iiber zwei Special Moves, aber er-
fahrungsgemil geniigt das ja durch-
aus, um beim Feind den Energie- |
notstand ausbrechen zu lassen...
Griinde, sich auf der PC Engine ziinf-
tig zu priigeln, diirfte es in nichster
Zeit also genug geben — sobald wir
selbst in den Ring gestiegen sind,
werden wir Euch selbstverstindlich
berichten, wie die Sache jeweils aus-
gegangen ist! (rf)




A k astlevania ng;g,!t

Dracula »

Untote leben Linger: Zahllose Konsolen wurden bereits erfolgreich ge-
bissen, jetzt fillt die Konami-Version des transsilvanischen Blutsaugers
auch iiber die PC Engine her!

Abgesehen von ei-
nigen nicht ganz un-
wichtigen Kleinig-
keiten erinnert die-
ses Plattformgemet-
zel auf CD stark an ,.Super
Castlevania IV™ fiir das Su-
per Nintendo, dem bisher
letzten Eintrag in Draculas
Ahnengalerie. Bereits vor

. _f.i o v

Urzeiten wetzte der blutieere
Graf in der Spielhalle die
Zihne, auf dem Game Boy
ist er mit zwei Episoden ver-

% und auch das Mega Drive §

" soll nur noch wenige Wo-
chen von ihm verschont blei-

an der vorliegenden

Silberscheibe st &

~ vielleicht die deut- |

" sche Sprachausgabe | !
" im Intro, obwohl es | w

_ 'ch' (Wle bei allen PC En
gine-Titeln) um eine Import
version handelt. Auch fiir den

actionlastigen Rest” mul}
man nicht unbedingt Japa-

nentradition kiimpft der Spie-
ler hier auf der Seite der
Zahnirzte, allerdings ist sei-
ne Identifikationsfigur dies-
mal nicht der peitschen-
schwingende Simon Bel-
mont. Statt dessen hat man
zwei Helden zur Auswahl,
wobei sich Richter und Ma-
ria vonehmlich durch die fiir
sie verfiigbaren Extras un-
terscheiden; ihre Aufgaben-
stellung ist natiirlich dieselbe:
In sechs sehr langen Levels
miissen ganze Friedhofe vol-
ler mehr oder weniger toter

Gegner endgilltig ins Jenseits |

geschickt werden, bis man
dem Obergrufti personlich
gegeniibersteht. Auf dem
Marsch durch die diversen

¢ Stidte, Schlosser, Kirchen
und Kerker trifft man aber &

nicht nur Drachen, Skelette,
kopflose Ritter oder Toten-
schiidel, sondern findet auch

‘allerlei Kreuze, Schliissel,
-~ Extraleben, Kohle sowie die

Castlevania-typischen Herz-

chen. Mit letzteren lassen =
sich wie gewohnt die Kampi-

werte der Helden aufbessern,

i, Smartbombs™ wie

Lavaregen oder nerv- { "
totenden  Gesang
(hallo, Joachim!) f 4‘

verbraten, wofiir al- ' l"

lerdings extrem

&
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viele der raren Teile drauf-
gehen. Ansonsten gibt’s wie-
der viele Kerzenleuchter zum
Tarzanspielen und schier
endlose Treppen fiir ver-
schiirftes Jogging. SchlieBlich
haben die einsichtigen Kona-
mi-Programmie-

rer drei Speicher-

plitze fiir Spiel-

stinde eingerich-

tet, auBerdem darf

sogar unterwegs

noch zwischen den bmden
Heldenfiguren gewechselt
werden.

Grafik und Sound sind gut bis
sehr gut, hitten aber immer

noch ein bifichen besser sein [

konnen — im Gegensatz zu
der erstklassigen Steuerung.

 Die gruselige Atmosphiire
18t ebenfalls keine Wiinsche §
offen, so daBl man Vampirji-
gemn ruhigen Gewissens einen |

Besuch bei dem alten Lang-
zahn empfehlen kann. (od)

" GASTLEVANIA DRACULA X

[ll!ll

RACK & SLAY

o

ANIMATION

SOUND-FX

DAUERSPASS S

SPECIALS

Continuefunktion, speicher-
bare Spielstdnde.

AR ERWALTUCH FiR_ |

SUPER NINTENDO: Nur
Teil IV der Serie erhiltlich,
der dieser Version recht dhn-
lich 1st.

NES: Hier gibt's noch die
Teile 1 bis 3, inzwischen wir-
ken sie aber schon ziemlich
angestaubt.

GAME BOY: Vampi ist mit
zwei Folgen vertreten; beide
sind nicht libermifig kom-
plex. aber trotzdem sehr gut!




Die Letzten werden die Besten
sein: Diese trostliche Devise trifft
bei Titeln fiir die PC Engine er-
staunlich oft zu. So ist auch die-
se CD-Umsetzung eines Taito-

Der Erste war im Falle der bis-
her vierteiligen Jump & Run-
Reihe ,.Bubble Bobble™; er hat
den Marsch durch die Kon-
vertierungsbiiros ldngst hinter
sich gebracht, ebenso wie sei-
ne Nachfolger ,,Parasol Stars”
und ,Liquid Kids”. Nur die
Nummer zwei des Quartetts
lieB die ,,Engineure” bis vor
Kurzem warten — obwohl ge-
rade dieser Teil wegen seines
brillanten Gamedesigns in
Plattformkreisen als absoluter
Geniestreich gehandelt wird!
Wiihrend die beiden Helden
Bub & Bob bei ihrer Premiere
noch als zuckersiife Bronto-
saurier durch die Bildschirm-
labyrinthe hiipften, sind sie auf
den sieben Inseln des Regen-
bogens in menschlicher Gestalt
zugange. Jedes Eiland steht da-
bei unter einem bestimmten
Thema, so krabbeln z.B. auf
dem ersten nur Insekten her-
um, das Combat Island beher-
bergt lauter Panzer, Helikopter
und Bomber (in der Spiel-
zeugausfiihrung), withrend sich
auf der Monster-Insel drollig
gezeichnete Vampire, Geister
und Werwdolfe ein Stelldichein
geben. Selbstverstiandlich hal-
ten sich auch die Endgegner an
diese Kleiderordnung, aber es
waren keineswegs solche
AuBerlichkeiten, die das Game
schon vor Jahren zur Legende
werden lieen...

Das lag weit eher an den viel-

filtigen Verwendungsmog-
lichkeiten der Regenbdgen,
welche den ein oder zwei (hin-
tereinander antretenden) Spie-
lern als Allroundwaffe zur Ver-
fiigung stehen. Sie lassen sich
auf die dreifache Linge aus-
bauen, man kann mit ihnen
Gegner abmurksen, verborge-
ne Boni hervorlocken, daran
hochklettern, draufspringen
und sie von unten anstoBen.
Auch die gewihrten Extras
sind nicht zu verachten, so fin-
det man u.a. Smartbombs oder
eine hilfreiche Fee, die Bub
bzw. Bob wie ein Satellit um-
kreist. Falls man es gar schafft,
die von den besiegten Feinden
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Automaten von 1987 kaum vom
Original zu unterscheiden!

hinterlassenen Diamanten in
der richtigen farblichen Rei-
henfolge zu sammeln und da-
mit in die Schatzkammer am
Levelende einzudringen, blei-
ben all diese Extras sogar nach
dem Verlust eines Bildschirm-
lebens erhalten. SchlieBlich
wird der Aufbau der Platt-
formlandschaften im Spielver-
lauf immer verzwickter, paral-
lel dazu steigert sich die Intel-
ligenz der Gegner. Wer
trotzdem durchhilt, entdeckt
zur Belohnung drei Geheimin-
seln, die bei anderen Umset-
zungen teilweise unter den
Tisch fielen.

Der kunterbunten Grafik merkt
man zwar an, daB sie sechs Jah-
re am Buckel hat, aber durch
die Nostalgie-Brille betrachtet,
ist sie immer noch recht putzig,
Die Handhabung kann schlicht-

weg als optimal bezeichne
werden, der Soundtrack mit |
seiner Jahrmadcimumk nnd :'_'_’_": ‘F

eine entsprechende Stereoan-
lage bereitsteht. Kurzum, ein
klamr Fall von ,,mufl man ha-
ben” — nicht nur wegen dﬁ
momentanen Engpasses an fri-
scher Engine-Soft! (mm)

Ct:tx.mlmefmﬂ:atmni 'Zwel-
Spieler-Modus, {Jclby Sur-
round-Sound.

MEGA DRIVE: Gab’s Zwar
mal, war aber nicht so beein-




~ DIE HARDWARE

Commodore ist ja im digitalen Enter-
tainment alles andere als ein Nobody,
hatte man mit dem C 64 doch bereits
1983 einen prima Spielcomputer im
Programm, und die Amiga-Serie erfreut
sich bis heute grofer Beliebtheit — auf
ihrem jiingsten Sprofl, dem Amiga
1200, basiert auch das CD*. Wie der
Name schon sagt, verrichtet im Inneren
des nachtschwarzen Gehéduses ein
waschechter 32-Bit-Prozessor seinen
Dienst, dessen 16 MBit RAM-Speicher
komplexe Games mit realistischen Ani-
mationen ermdglicht. Ahnlich wie beim
Mega CD werden die Daten aus-
schlieBlich via CD-ROM von Disk in
den Speicher geschaufelt, wobei die
Ubertragungsrate von 300 KByte pro
Sekunde glatt doppelt so schnell ist wie
die von Segas CD-Schleuder!

Neben Amiga-CDs werden auch her-
kommliche Musik-, Photo- und Grafik-
CDs sowie die neuen Video-CDs (fiir
Spielfilme, Musikvideos etc.) verar-
beitet, letztere allerdings nur, sofern zu-
sétzlich ein rund 480 DM teurer MPEG-
Decoder angeflanscht wurde. Die Gra-
fik kann sich aber auch so schon sehen
lassen: Aus einer Palette von 16 Mil-
lionen Farben werden 200.000 gleich-
zeitig dargestellt; Parallax-Scrolling und
tonnenweise Sprites sind problemlos
machbar, ein Prozessor ist speziell fiir
beschleunigte 3D-Optik zustédndig.

— DIE SOFTWARE

Genutzt werden all diese Features bis-
lang freilich kaum, schlieBlich ist das
Geriit erst sein wenigen Monaten am
Markt. Das bereits erhiltliche Angebot
an Spielen rekrutiert sich daher zumeist
noch aus Umsetzungen bekannter Ami-
ga-Titel, die Preise pendeln zwischen 39
und 89 Mirkern pro CD. Doch bald
schon soll hier die Post abgehen, z.B.
mit einer Version von ,JJurassic Park”,
die mit originalen Filmsequenzen auf-
warten kann. Daneben stehen Ac-
tionknaller wie ,,Wing Commander”,
»Turrican IIT” oder der Superflugi ,,In-
ferno” an, auch fiir das erstaunliche
MPEG-Modul sind bereits erste Grafik-
leckerbissen angekiindigt: etwa eine
1:1-Konvertierung des klassischen La-

serdisk-Automaten ,Dragon’s Lair” §

vom Trickfilm-Genie Don Bluth!
Ebenfalls in Planung sind ein DSP-Board
fiir dreidimensionale Virtual Reality-
Welten, der dazu passende Datenhand-
schuh sowie ein Erweiterungsset, das aus

dem CD* einen vollwertigen Amiga- |

Rechner macht — womit dann sogar die

gingige Profi-Software (Textverarbei- |
tungen, Malprogramme etc.) zur Verfii- §

gung stiinde.

DIE ZUKUNFT

Letzten Endes hédngt natiirlich alles |

davon ab, ob und wie sich das CD*?
am Markt durchsetzen kann. Doch
sein fiir eine CD-ROM-Konsole recht
giinstiger Preis von 699 Mark und der

ctablierten Geriten von Nintendo und Sega das Wasser abgraben! |

Zeitvorsprung gegeniiber Konkur-
renten wie dem 3DO oder Jaguar be-
rechtigen zu den schonsten Hoff-
nungen auf eine multimediale Zu-
kunft. (r)




Mit Umsetzungen
feiner Amigatitel
wird Commos
neue Schillerkon-
sole bereits kriiftig
versorgt, Eigenent-
wicklungen sind
dagegen noch eine
Seltenheit.Mit die-
sem SF-Rolli hat
Mindscape nun so
ein rares Stiick ab-
\geliefert. y

(1] 4 HUbhat  duacs
= drekhead - oio the bank?

eider kommt das futu-
ristische  Abenteuer
icht ohne Schwach-
punkte aus, so sollte
man nie versuchen, es mit dem
Joypad zu steuern — die Maus
ist hier erste Wahl! Unbefrie-
digend auch, daBl PaBcodes
fehlen, statt dessen konnen
Savestinde nur im fliichtigen
RAM oder im batteriegepuf-
ferten Dauerspeicher unterge-
bracht werden, wobei jeder
spiter dort abgelagerte Spiel-
stand (z.B. der eines anderen
Games) die heroischen Taten
gnadenlos ins elektronische
Nirwana verbannt. Angesichts
solcher Mankos wird das un-
begreiflich umstidndliche In-
ventory-Handling schon bei-
nahe zur Nebensache. ..
Doch gibt es auch Positives
zu vermelden, etwa die in-
teressante Story: Seiner jahr-
hundertelangen Tiefkiihl-Haft
entronnen und endlich rehabi-
litiert, geriit der arme Knasto-
loge aus dem Liberation-Vor-
génger ,,Captive” (einem drei
Jahre alten Game fiir Normal-
Amigas) vom Regen in die
Traufe. Denn aufgrund von be-
dauerlichen Macken bringen
Polizei-Droiden neuerdings
harmlose Biirger um die Ecke,
was vom Hersteller der Rob-
bies prompt vertuscht wird —
und wo sie gerade dabei sind,

lassen die Bosse gleich noch
einen Schwung unliebsamer
Elemente in ihren Kerkern ver-
schwinden. Was macht also
ein aufrechter Ex-Hiftling in
dieser Lage? Keine Frage, er
greift sich ein ultramodernes
Fernsteuerboard  fiir  vier
Kampf-Droiden und dirigiert
die eisernen Jungs in bewihr-
ter ,,Captive”’-Manier durch
Strafien- und Gebdude-Dun-
geons diverser Stiddte, um alle
Unschuldigen zu befreien, alle
Robo-Cops zu zerbroseln und
alle Beweise fiir die finsteren
Machenschaften zu sammeln.
Mit Waffen, Chips und Geri-
ten, die man finden bzw. in
verschiedenen Shops kaufen
kann, 148t sich das Echtzeit-
Quartett zu wahren Battle-
Blechs aufbohren, doch auch
friedliches Forschen fiihrt vor-
an. So offnen etwa die pas-
senden Keycards verschlosse-
ne Tiiren, wer Passanten per
Multiple choice anquatscht,
erhilt mit etwas Gliick wich-

tige Infos, und den gelegent-
lich herumstehenden Termi-
nals konnen ebenfalls interes-
sante Hinweise entlockt wer-
den. Das alles spielt sich in ei-
ner neonbunten 3D-Umge-
bung ab, die nicht nur durch
das vielfiltige und einfallsrei-
che Wiinde-Design angenehm
auffillt — man kann ndmlich
zudem (dhnlich wie bei ,,Ulti-
ma Underworld"” am PC) nach
oben und unten schauen,
wihrend Polygonmenschen,
-roboter und -autos nett ani-
miert iiber den Screen hu-
schen. Uberhaupt ist hier ver-
standlicherweise Priisentation
angesagt: das fingt beim bom-
bastischen Intro an und hort
bei den vielen feinen Sound-
tracks bzw. FX samt engli-
scher Sprachausgabe noch lan-
ge nicht auf.

Das CD-Original mag also so
manche Macke haben, letzten
Endes kann es den abenteuer-
lustigen Konsolisten doch wie-
der versohnen. Vielleicht hiit-

te man etwas mehr erwartet,
aber ein durchaus launiger
Ausflug in die Zukunft ist Li-
beration allemal. (jn)

Variables Screen-Layout und
(leider etwas uniibersichtli-
ches) Automapping.




Obwohl die Diskversion dieses ac-

tionreichen Genremixes noch gar
mcht S000 schreckhch alt ist, gilt sie bereits als Klassiker — kein |
Wunder, das Game stammt ja auch von den legendiiren Bit- }:£
map Brothers! |
Laut Hinterg_iunds'tory hatder fihigere Waffen oder spezi- noch nicht sonderlich auf-
wissenschaftliche Wirrkopf elle Fihigkeiten investieren. regend, steigert sich dann (/20
Baron Fortesque im letzten Im Spiel selbst findet man aber spiter deutlich, wenn
Jahrhundert eine Chaosma- auBer vielen Feinden und esdurch die Stadtundins | =
schine gebaut, die zusehends ~ Geld auch die iiblichen (und  SchloB geht. Die Anima- |

* selbstindiger wurde und  meist gut versteckten) Action- tionen und das Scrolling

' schlieBlich damit 'begann. ‘adventure-Extras wie Zusatz-  sind von Anfang an ein-

~ Menschen und Haustiere in  energie, Bomben, Schliissel .wandfrm zudemhatman
Killerzombies zu verwandeln.  oder Kartenschnipsel. Wer die ct

Doch ein Vorrat von sechs aus der Vogelperspektive ge-

Stldnern und 25 Waffen mil-  zeigten Labyrinthe genau un-

te eigemhch geniigen, den tersucht, entdeckt dﬁnuba:m

amoklaufer - am aus Sehleiehwege'- nd

ﬁ;ﬁedet m;m bachilien

o —

SUPER NINTENDO: Das
Intro und der Sound sind
nicht so schin, sonst gibt's
kaum einen Unterschied.
MEGA DRIVE: Entspricht
ungefihr der Super Nintendo-
Version,

MEGABLAST;



COMMODORE

Im Sommer 92 war diese Action-Kno-
belei noch ein Geheimtip unter PC-
Usern — es folgte eine Umsetzung fiir
den Amiga, aus der Mindscape nun
auch diese Version fiir Commodores
CD-Konsole gezimmert hat.

Besonders dankbar ist man dabei, daB8 hier
die sonst im Genre iiblichen Plattformen
endlich mal Pause haben: Es gilt, die

schriig von oben gezeigten Raumlichkei- §

| ten eines zehnstdckigen Biirokomplexes

. bzw. ihre Insassen von genetisch mutier-

L ten Lebewesen zu befreien. Die Aufgabe
des Helden ist es also, zwischen all den
Fallen der Sicherheitsanlage des Gebiiu-
8 des und all den darin umhertappenden
Mutanten nach Geiseln zu fahnden, die

sich dann in kleinen Multiple-choice-Un-
terhaltungen mit (englischen) Losungstips
und einem Extraleben revanchieren.

In jedem Raum findet man eine Vielzahl
von verschlossenen Tiiren, Energie-
blockaden und Lasersperren; nur wer
allerlei Schalter in der richtigen Reihen-
folge betiitigt, hat hier eine Uberlebens-
chance. Aber auch nach gut versteckten
Waffen sollte man Ausschau halten, denn
oft genug fallen wild hiipfende Biille iiber
den Retter her, andere Mutationen knnen
sich unsichtbar machen oder gar die Ge-

MECABLAST,

eigentlich bote. Die Animationen sind

stalt eines Einrichtungsgegenstandes oder
einer Geisel annehmen. In erster Linie ist
bei D/Generation somit das Képfchen ge-
fordert, aber auch Timing und ein flinkes
Hindchen am Joypad miissen sein. Durch
diese wunderbar ausgewogene Mischung
spielt sich die Befreiungsaktion denn

- auch so spannend und abwechslungsreich |
* wie kaum ein anderes Game dieser Art. |
" Das Spieldesign ist somit fraglos eine |

Pracht, die Priisentation fiir heutige Ver- |
hiltnisse dagegen fast schon ein Trauer-
spiel: Abgesehen von den wenigen Zwi-
schenbildern und der CD-Musik erinnert
nichts an die Moglichkeiten, die das CD*

zwar ganz putzig, doch insgesamt kommt
die Grafik so fade und
farbarm daher, daB
man meinen konnte,
vor einem Atari VCS
2600 zu sitzen. Um so
erstaunlicher, daB man
vom gnadenlos fes-
selnden Gameplay die-
ses puzzeligen Multi-
media-Grufties umge-
hend und restlos in den
Bann geschlagen wird!

(1)

D/GENERATION
(MNDSEAPE)

DGENERATION

Levelcodes fiir jedes geloste

Plattformen, so weit das Auge reicht -
wo alle hiipfen, kann auch die neue CD-
Konsole nicht stillhalten. Zum Gliick,
michte man sagen, denn Krisalis hat
fiir sie ein astreines Amiga-Spiel ver-
silbert!

»Versilbert” ist hier durchaus mehrdeutig
gemeint, denn wo sonst bekommt man ein
Top-Hiipfical fiir einen halben Hunni? Es
ist also kein allzu teurer SpaB, mit dieser
Schillerscheibe in den Orient zu reisen, wo
ein finsterer GroBwesir Kalif anstelle des
Kalifen werden will. Wie sein Comic-Kol-
lege Isnogud schmiedet er dazu die iibel-
sten Plidne, zu denen auch eine Zwangs-
heirat mit der hiibschen Prinzessin zéhlt.
Und wenn ein Digi-Held was von einer
Prinzessin in Not hort, hélt ihn bekanntlich
nichts mehr...

Also durchhiipft Sinbad diistere Dungeons,
lichte Wiilder, funkelnde Diamantminen
und modrige Schiffskajiiten, iibersteht eine
horizontal scrollende Ballersequenz auf
dem fliegenden Teppich und durchrast in
einer Kohlenlore diistere Stollen. Dabei
sind die Plattform-Landschaften mal rie-
sengroB, dann wieder labyrinthisch ver-
zweigt, in jedem Fall aber abwechs-
lungsreich aufgebaut und mit kleinen Riit-
seln gespickt. Besonders schwer sind die
Knobeleinlagen jedoch nicht, schon weil
komplett deutsche On-Screen-Tips ver-

» fiigbar sind. Auch sonst weisen die ara-
¥ bischen Nichte traumhaft faires Gameplay
© auf, zu bedauern ist bloB der Mangel an

~ echten Extras — das verfiigbare Sammel- |8

gut beschriinkt sich auf Punkteboni sowie §
Items und Miinzen, mit denen etwas Han-

del getrieben wird. Fiir die vielen kleinen |
und groBen Gegner muB dann halt der Sé- §
bel geniigen.

TN T
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Doch was soll die kleinliche Miikelei?
SchlieBlich sind die spielerischen Qua-
litdten dieser CD unbestritten, und auch
iiber die Technik lé#Bt sich kaum meckern:
Fein animierte Sprites agieren vor brav in
jede Richtung scrollenden Parallax-Land-
schaften, denen es hochstens ein wenig an
Farbe mangelt. Dafiir gibt es massig
Sound-FX und hochklassige Musikbe-
gleitung, selbst wenn sie nicht direkt von
CD kommt. Na, denn mal auf in den Ori-
ent! (11)

Am Game Boy schiebt der Vorgiinger
wPinball Dreams* erst seit ein paar
Monaten eine flotte Kugel, auf der
Amiga-Konsole steigt 21st Century
gleich mit dem Nachfolger ein — und
das mit Erfolg!

Natiirlich waren hier auch alle Voraus-
setzungen fiir einen Hit vorhanden: Beide
Pinball-Teile stammen ja vom Amiga,
fiir die CD-Version brauchte es also
nur ein paar Farben mehr und knackigere
Soundtracks. Mithin sieht das Ergebnis
recht originalgetreu aus, was freilich
wenig daran dndert, daB die Flipper-
phantasien am Monitor fast mehr Spafl
machen als die ,,leibhaftige” Konkurrenz
aus der Spielhalle:

Erst mal warten gleich vier Ballmaschinen,
die sich in Thema und Aufbau stark von-
einander unterscheiden. So dominieren bei
w»Stones'n'Bones™ Horror- und Fantasy-
motive, ,,Partyland” lidt zu einem kun-
terbunten Jahrmarkt, ,,.Speed Devils” ist
was fiir Autonarren, und die ,Billion
Dollar Gameshow” erinnert an ein Casino.
Uberall finden sich Bumper, Bonus-Jack-
pots, Superrampen, Sprungschanzen und

Achterbahnfahrten zuhauf, weshalb das
iibergroBe Spielfeld auch fleiBig nach oben
und unten scrollt. Die Kugel selbst legt
nicht nur ein atemberaubendes Tempo,
sondern auch ein hochst realistisches Roll-
verhalten an den Tag; wahren Pinball-
Wizards wird man das Joypad formlich
aus der Hand reiBlen miissen. Und das kann
hier 6fter passieren, schlieBlich diirfen bis
zu acht Spieler um die Wette kugeln.
Am Gameplay fehlt's also kaum, an einer
Multiball-Option schon. Das lidft sich ver-
schmerzen, streut doch das echt wirkende
Scoreboard immer wieder nette Gags ein,
es gibt eine Tilt-Funktion, eine wahrhaft
famose Steuerung und eine Prisentation,
wie man sie sich bunter und realistischer
kaum wiinschen kénnte. Kurzum, Pinball
Fantasies ist momentan der Konsolen-
Flipper! (rl

Bis zu acht Spieler sind teil-
nahmeberechtigt, die High-
scores werden jedoch nicht
gespeichert.

UCH ERNAL TLICH

SUPER NINTENDO: Dem-
niichst steht erst mal ,.Pinball
Dreams™ an.
GAME BOY: Auch hier
gibt’s vorldufig nur den Vor-
flipper, der ist jedoch sehr zu
empfehlen!
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Die interessanteste Zeitschrift in

deutscher Sprache, wenn es (nur) um
PC-Spiele geht!
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Die meistgekaufte Zeitschrift in
deutscher Sprache, wenn es (nhur) um

Amiga-Spiele geht!




Es ist kein Trick, sondern
ausgemachte Konzernpoli-
tik, daB Sony mittlerweile
auf nahezu jeder moder-
nen Unterhaltungshochzeit

tanzt - die dazugehorigen
Geschenke streuen wir hier
unters Volk!

Dic Letzten werden am ersten gebissen!

Wie jede ziinftige Fete hat auch diese einen AnlaB, und weil die Japaner groBziigige Menschen
sind, handelt es sich sogar um zwei: die gerade frisch modulierten Umsetzungen der Kinokniil-
ler Dracula und Last Action Hero. Im Lauf der nidchsten Stunden, Tage und Jahrzehnte werden
sowohl Arnie als auch Draci auf allen géingigen Konsolensystemen landen, aktuell angesagt ist
aber zundchst die Super Nintendo-Version. Die Teile sind sogar dermaBen was von aktuell,
dal wir sie diesmal gar nicht mehr testen konnten — aus gewohnlich gut informierten Konzemn-
kreisen verlautete jedoch, dal man sich hier wie dort auf schmackhafte Plattformkost der ac-
tionreichen Sorte einzustellen hat. Diese begliickende Zukunftsvorstellung wirft natiirlich eine
Reihe von Fragen auf, und deren driingendste bildet gleichzeitig unsere:

Joker Verlag
1P »Movie Competition”

o Fild Fact Actian Hera RN D- 85630 Grasbrunn

Da kommt der Hirnmuskel ganz schon ins Schwitzen,
was? Aber die Anstrengung lohnt sich, denn schon mit
einer einzigen richtigen Antwort hat man die Chance,
einen der tollen Preise zu erwischen: schmucke Leibwi-
sche, aussagekriftige Jacken, klangvolle CDs und last not
least die Super Nintendo-Spiele, um die sich hier alles
dreht. Von der Teilnahme ausgeschlossen sind lediglich J®
Sylvester Stallone, der Rechtsweg, die Mitarbeiter von [
~ Sony/Imagesoft und die des Joker Verlags. Der Rest der
" zivilisierten Menschheit greift nun unverziiglich zu einer
13‘;.."_ Postkarte, kritzelt die Antwort samt gut leserlichem Ab-

- sender drauf und schickt sie an unsere Adresse. Aber das
bitte vor dem 15.2.1994, denn da ist Einsendeschluf8 — und
danach hilft es auch nicht mehr, daB wir Euch jetzt einen
Geistesblitz und ganz viel Gliick wiinschen!

Je eine Jacke

mit Last Action Hero- bzw. Dracula-Motiv
Je 5 x ein T-Shirt

mit Last Action Hero- bzw. Dracula-Motiv
Je 5 xeine CD

mit dem Filmsoundtrack von Last Action
Hero bzw. Dracula

Je 5 x Last Action Hero bzw. Dracula

fiir Super Nintendo



Zuvor schnell noch ein paar warme
Worte fiir alle darbenden Lynxer:
Wir haben Euch nicht vergessen,
aber leider ist bis zum Redaktions-
schluB wirklich keine einzige Neu-
heit fiir Ataris Handheld bei uns
eingetrudelt! Als kleines Trost-
pflaster verraten wir Euch dafiir,
dab ,,Jimmy Connors Tennis” dem-
nichst auch am Lynx aufschlagen
wird.

+

PACK DEN GAME BOY EIN...

Wer mit seinem Spieljungen 6fter im
Freien unterwegs ist und dabei weder
Wind noch Wetter scheut, fiir den 1st
der Handy Carry ein idealer Reise-
begleiter. Fiir schlappe 13 Kiesel
schafft IThr Eurem verspielten Lieb-
ling damit ein sicheres Hartgummi-
Heim samt Tragegurt. Noch sicherer
und viel schicker ist der Knirps frei-
lich in der Bananen-Giirteltasche
aufgehoben, die wir fiir 29 Mirker im
Blast-Shop auf Seite 97 feilbieten. Be-
geisterte Tiefseetaucher und andere
Leibesertiichtiger greifen dagegen
zum Handy Sport, einer stabilen Pla-
stikbox mit Lupe und Beleuchtung.
Man benétigt dafiir nicht mal eigene
Batterien, nur 60,- DM.

Musikliebhaber mit 30 Mark zuviel
auf der hohen Kante lechzen garan-
tiert nach dem Handy Sound, wor-
unter man sich einen aufsteckbaren

Da es an der Hardware-Front nach wie vor
ziemlich ruhig zugeht, haben wir uns diesmal
ein wenig am Markt fiir Zubehér umgesehen
- damit es Eure Mobilkonsole auch im Winter

Verstirker samt Kabelaufroller und
Ohrhorer vorzustellen hat. Die Kom-
plettlésung hort hingegen auf den Na-
men Handy Boy und schlidgt mit 70,-
DM zu Buche.Dafiir gibt’s Stereo-
lautsprecher, Lupe, Extrabeleuchtung
und ein aufsteckbares Bedienungspa-
nel, auf dem zwei besonders dicke
Feuerbuttons sowie ein Mini-Joystick
thronen. Der erste Schritt vom Chaos
zu ordentlich sortierten Modulen heifl3t
schlieBlich Handy Tray, kostet 13
Flohe und bietet Platz fiir zehn
Games.

Hat der Game Boy diese Vorzugsbe-
handlung iiberhaupt verdient? Na, die
mit Gold und Diamanten veredelte
Luxusvariante, welche Harrods in
London derzeit zum Schnédppchen-
preis von nur noch ca. 137.000,- DM
anbietet, bestimmt! Soviel aus der Ab-
teilung Kurioses...

AusschlieBlich fiir Segas Handheld ist
das Handy Gear bestimmt, eine sta-
bile Plastikbox mit Lupe und Platz fiir
das Geriit und ein Modul — zu haben
fiir 50 Miuse. Dem Handy Power Kit
ist es dagegen ziemlich egal, ob es nun
einen Game Boy oder ein Game Gear
mit Saft versorgt: Nach 1,5 Stunden
Ladezeit ldBt sich der mobile Akku
per Clip am Giirtel befestigen und
setzt den Nintendo-Knirps 14 Stun-
den lang unter Strom, beim Sega-Kol-
legen sind es immer noch vertretbare
120 Minuten. Das Portable unter den
Kraftwerken verschlingt stolze 9 Kilo-
pfennige, dafiir konnt Thr es mit Hil-
fe des Handy Car Adaptors auch am
Zigarettenanziinder Eures Ferraris be-
treiben, wofiir noch mal 15 Benzin-
gutscheine fillig werden. Zu bekom-
men ist das gute Stiick wie auch die
anderen vorgestellten Artikel im Fach-
handel und den einschlédgigen Abtei-
lungen groBer Kaufh#user. (mic)
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hens auf der winzigen Insel
Koholint wiederfindet, wo nicht

gerade der Biir los ist. Der Wil-
le zur Flucht wiire auch vor-
handen, doch leider ist Links
gesamte Ausriistung quer iiber
den gesamten Inselstrand ver-
teilt, der von iibellaunigen Mon-
stern bevilkert wird. Zu allem
UberfluB stellt sich dann auch
noch heraus, dab unser Schiff-
briichiger das Eiland erst ver-
lassen kann, wenn er die acht
Instrumente der Sirenen findet,
welche den legendiiren Wind-
fisch aus seinem ewigen Schlaf
erwecken...

Folglic:h wird mal wieder
fleiig die Gegend er-
forscht, um den gewiinschten
Krempel, all die Zelda-typi-
schen Sondergegenstiinde, die
vielen versteckten Extras und
noch ein paar Uberraschungen

-'es s h fast tmm,er‘ _dle aus--

schen, und schlieBlich miissen  iiber hinaus sind in den Echt-

b o
= LLEAERN llug

Auf NES und Super Nintendo ist Link ja
schon ein alter Bekannter, jetzt soll man ihn
auch am Game Boy kennenlernen: Hier wartet
das erste Abenteuer des beriihmten Zelda-Hel-
den in einer tragbaren Version!

."il

: /0 n  den Items in einem der Dtmv- -
Koholml grﬁndhch auszuquet-  geons gibt’s Automapping, dar-

etliche Unteraufgaben bewiil-  zeitkdmpfen nun zwei, drei
tigt werden, deren Losung Link ~ frische  Spezialbewegungen
den begehrten Windfisch- (2.B. Schlagen mit dem Schild)
Weckern nitherbringt, Unter-  dazugekommen.
stiitzt wird der Insulaner wi-
der Willen dabei von einem och was soll's, auch den
sehr netten Uhu, der ihm auch sich unmittelbar nach
diese Auflrige erteilt, Spielbeginn einstellenden und
stindig stiirker werdenden
rafisch verwendet Links  Suchteffekt hat das neue Zelda-
Awakening die von den  Abenteuer ja mit den Vorgiin-
NES-Abenteuern her bekannte  gern gemeinsam. Was im Klar-
Vogelperspektive; beim Betre-  text nichts anderes bedeutet, als
ten der Hohlen und Hiuser er-  daf} jeder . ,Spieljunge™ mit ei-
scheint ein vergroBerter Aus-  nem Funken Abenteurergeist
schnitt aul” dem Screen. Die  hier einfach zuschlagen muf3 —
Sprites sind allerdings etwas  die Kenner der Serie haben das
fitzelig, und von Animationen  wahrscheinlich eh Eingst getan
Kann eigentlich kaum die Rede  und sicher nicht bereut! (mic)




Die Comic-Vorlage zu Hudsons Plattform-Kater werden nur iiltere Semester ken-
nen, die Serie ist inzwischen lingst eingestellt. Dafiir dient seine digitale Wie-

dergeburt nun der Generationsverséhnung...

...denn iltere Geschwister und
jingere Eltern werden vom
Wiedersehen mit dem Helden
ithrer Jugendtage begeistert
sein — pafit also gut auf Euren
Game Boy auf! Doch wenn es
in den Heften seinerzeit um die
Tiicken des Objekts und Felix’
freche Neffen ging, so hat man
die Hintergrundstory des
Spiels in Japan auf eine Stan-
dardsituation im Jump & Run-
Gewerbe zurechtgestutzt: Ein
boser Professor hat die Kat-
zendame Kitty entfiihrt und
will sie nur im Tausch gegen
die magische Tasche unseres
samtpfotigen Helden wieder
rausriicken, was dieser selbst-
verstidndlich entriistet ablehnt.
Statt dessen trabt Felix unver-
ziiglich los, um seine Her-
zensdame auf die harte Tour
aus dem fiinf Levels entfernten
Gefédngnis zu befreien.

Jeder Spielabschnitt besteht
wiederum aus zwei Teilen, und
darin wimmelt es nur so von
angriffslustigen Monstern in
allen  Schattierungen des
Schreckens; die Ausgangstiir
wird zudem immer von einem
besonders ekelhaften Unsym-
pathen bewacht. Da das Ka-
terchen anfangs bloB iiber ei-
nen Boxhandschuh  mit
Sprungfeder verfiigt, ist man
gut beraten, wenn man fleifig
die iiberall herumhingenden
Bonussymbole einkassiert.
Denn fiir zehn Stiick kriegt der
Stubenpanther einen magi-
schen Gegenstand wie z.B. ei-
nen Schutzschild, womit sich
die drei Katzenleben schon
wesentlich leichter verteidi-
gen lassen. Auch Autos und

U-Boote sind im Angebot, der
ganze Krempel ist aber jeweils
nur begrenzte Zeit haltbar —
das Verfallsdatum 148t sich al-
lerdings durch gesteigerten
Milchkonsum hinausschieben,
wofiir ebenfalls Boni gesam-
melt werden miissen.

Ganz schlimm sieht’s aus,
wenn Felix ohne magischen
Gegenstand in der Hinterhand
einen Feind beriihrt, denn dann
ist sofort eins seiner Leben

)

futsch. Dasselbe bliiht ihm
auch, wenn er durch einen Ab-
grund aus dem Bild féllt oder
nicht innerhalb des Zeitlimits
fertig wird. Wenn gar nichts
mehr hilft, helfen die drei Con-
tinues; aullerdem kann man
sich Zusatz-Katzen erarbeiten,
wofiir jedoch erst mal die
50.000-Punkte-Hiirde iiber-
sprungen sein will. Das sollte
aber machbar sein, schon weil
die Steuerung absolut pro-
blemlos ist und sich im ausge-
feilten Leveldesign immer
wieder Bonusabschnitte fin-
den.

Wegen der einfallsreich ge-
zeichneten und sanft scrollen-
den Grafik braucht sich der
Digi-Kater wahrlich nicht zu
schidmen; etwas zwiespaltig ist
dagegen der akustische Ein-

genudelte Katzenmusik hort
sich fiir menschliche Ohren
auf Dauer schlichtweg uner-
triglich an, wihrend die
Soundeffekte fiir sich allein
genommen eigentlich recht
nett wiren. Doch insgesamt
hat dieser winzige unmelodi-
sche Kritikpunkt natiirlich nur

wenig Einfluf} auf das positive
Gesamtbild — Katzen mit Sinn
fiir sprunghafte Abenteuer
wiirden unter Garantie Felix
the Cat kaufen! (rf)




NINTENDO
GAME BOY

Das erste Fledermaus-Spiel von Sunsoft
war ein Erfolg, der Nachfolger dagegen
eine ziemliche Enttiiuschung - ob
der dritte Versuch, Gothams
Riicher in den Game Boy zu
packen, wohl deshalb auf Kona-
mis Kosten ging?

Im Spiel zur aktuellen Fernsehserie
mubB man Teddybiiren, iiber die sich
die ahnungslosen Besitzer sonst im
wahrsten Sinn des Wortes bald tot-
lachen wiirden, suchen und aus dem
Verkehr ziehen. Unter die Leute ge-
bracht hat sie natiirlich der bise
Joker, aber auch Cat Woman, der
Pinguin und diverse andere Feinde
des beriihmten Flattermanns tauchen
als (End-) Gegner auf.
Am Anfang der fiinf groBen, wieder |
in mehrere Unterabschnitte einge-

teilten Plattformlevels kdampft der |

Held im kleidsamen Cape noch mit
bloBen Fédusten, spiiter findet er in
begrenztem Umfang auch Bata-
rangs. AuBerdem darf er mit seinem
Bat-Seil Tarzan spielen, aber genau
da liegt hier leider auch der Hund
begraben: Die Spriinge bzw. Schwiinge
sind stellenweise derart schwierig zu mei-
stern, daB selbst ausgebildete Zirkus-
akrobaten ihr Handheld gelegentlich fru-
striert in die Ecke knallen werden! Da fillt
es vergleichsweise kaum ins Gewicht, dafl
die Sammelbiiren in Kisten versteckt sind
und die nicht iibermiBig gewitzten Geg-
ner mit einer explosiven Variante der Ku-
scheltierchen um sich werfen.

An der atmosphirisch-diisteren und gut
animierten Grafik, die zudem von einem
netten Intro gekront wird, gibt’s indessen
iiberhaupt nichts auszusetzen. Der Sound-
track ist sogar vom Feinsten, hier lohnt
sich die Querverbindung zur heimischen
Stereoanlage endlich mal wieder — daB die
Effekte relativ diinn klingen, 148t sich da-
her verschmerzen. Nur die Steuerung ver-
hindert halt den vollen Spielgenuf}, denn
immer wieder tauchen Stellen auf, wo es
anscheinend nur mit einem dreifachen
Looping weitergeht. Batman ist deshalb
zwar kein schlechtes Spiel, aber ein
schwieriges und des ofteren auch frustrie-
rendes. Der Joker meint jedenfalls, da

schon elegantere Versoftungen der ollen
Fledermaus gesehen zu haben... (mm)

Das erste Spiel aus Sunsofts ,,Looney
Tunes”-Reihe hieB wie die ganze Serie
und war auch schon ein sehr gutes
Jump & Run - aber ,,die schnellste
Maus von Mexiko” legt natiirlich noch
einen Zahn zu!

ety
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Es gibt maximal zwei
Continues, doch leider kei-
ne Pallwirter,

Der von Warner Bros. groBziigig ge-
wihrten Lizenz haben wir es zu verdan-
ken, daB bei den Looney Tunes die
beriihmten Zeichentrickfiguren Bugs
Bunny, Daffy Duck, Schweinchen Dick,
Road Runner etc. iiber den Screen turnen.
Freilich gehort auch der Miuserich Spee-
dy Gonzales zu dieser Cartoon-Sippe, und
wie von einem Sprinter nicht anders zu er-
warten, kann sein spielerisches Konzept
gewisse Ahnlichkeiten mit einem gewis-
sen Igel nicht verleugnen:

Wie von der Tarantel gestochen rast Spee-
dy (nomen est omen...) durch sechs Lin-
der a vier Levels und sucht seine entfiihr-
ten Freunde in einer Welt voller Plattfor-
men, U-Schleifen und Loopings.
Unterwegs trifft die Rennmaus u.a. auf
Sprungfedern fiir besonders dramatische
Hiipfer und auf Ventilatoren, die sie mit et-
was Gliick in eine ansonsten nur schwer
zugdngliche Ecke pusten, wo Kiise zur
Aufbesserung des Punktevorrats herum-
liegt. Sehr wichtig sind auch die diversen
Schalter, denn erst nach ihrer Betitigung
werden Geblise an-, Briicken her- und
Wiinde weggeknipst; aullerdem dienen
sie als Startpunkt nach Verlust eines der
drei Hochgeschwindigkeitsleben. Und die
sind bereits nach einem einzigen Feind-
treffer verwirkt — wo doch neben den
Standardgegnern an jeder Landesgrenze
noch ein Endmonster lauert, das erst nach

e



Erledigung der handfesten Zollformaliti-
ten ein PaBwort rausriickt!

Hatten wir das stindig unsympathischer
werdende Zeitlimit schon erwihnt? Na, je-
denfalls wiirde man hier ohne die endlos
vorrdtigen Continues nicht viel von der
schon gezeichneten Grafik mit dem ma-
kellosen Parallax-Scrolling zu sehen be-
kommen. Die Begleitmusiken kennt man
zum Teil aus dem TV, es wurden aber auch
einige klassische Themen verbraten —
standesgemiil im dreifachen Normal-
tempo. Wer meint, mit dem arg grimmi-
gen Schwierigkeitsgrad klarzukommen,
darf die lustige Maus also unbesorgt auf
seinen Game Boy loslassen. (mm)
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Puh, so langsam gehen uns die origi-
nellen Einleitungen fiir die vielen neu-
en Plattform-Helden aus! Deshalb mal
ganz trocken: Bei Mindscape hat man
sich ein quirliges Hiihnchen namens Al-
fred als Maskottchen auserkoren.
Selbstredend flattert das Federvieh hier
nicht ohne Grund durch elf in Abschnit-
te unterteilte Levels, immerhin sind die
Billy-Briider entfiihrt worden! O Gott,
wie schrecklich — aber wer sind die Jungs
eigentlich? Dariiber schweigt sich die
Anleitung zwar aus, doch womdoglich
sind sie bereits am BratspieB gelan-
det...

Wer sich nun aufmacht, um dem
Kidnapper im Finale auf die Finger
klopfen zu konnen, darf sich zwar
ein solides Jump & Run,
aber keine groen g
Uberraschungen erhof- &
fen: Man hiipft und
springt durch Kiise- oder Blu-
menlandschaften, sammelt
Diamanten und Punkteboni
auf, greift sich Extraleben oder
Schutzschilde und bekommt es
unterdessen mit allerlei grofien
und kleinen Gegnern zu tun. Diese las-
sen sich zunidchst nur durch

gekonnte Sturzflug-Attacken 4@ 4

vertreiben, erst wenn Marme-

laden-Munition gefunden wurde, darf
auch mal zuriickgeschossen werden. In
der Regel geht es hier aber um Ge-
schicklichkeit am Pad; dank plétzlich ver-
schwindender Plattformen und etlicher
Schalter ist auch ein wenig Kopfchen
beim Ausknobeln des Weges gefragt.

S
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Alfred Chicken gldnzt somit weniger .
durch Originalitit denn durch wohl- '
temperiertes Gameplay — Freund und '
Feind verhalten sich stets fair, der
Schwierigkeitsgrad ist sehr ausgewo-
gen. Auch technisch kann man nicht
meckern, denn die zuckersiile und iiber-
sichtliche Grafik scrollt brav in alle
Richtungen und kann mit liebevoll ge-
zeichneten Sprites aufwarten. Na schon,
die Musik nervt schon bald, aber das
soll das Fazit nicht triiben: Mindscapes
Plattformkost ist zwar kaum inno-
vativer als ein Wienerwaldmenii,
aber auch ebenso sittigend! (rl)
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& Y chon so manches Game von
Hudson Soft setzte Mabstibe,
A\__ man denke nur an .Nectaris”
oder ,,Bomberman” - und auch dieses
vollig neuartige Spielprinzip kinnte
ein Kniiller werden!

Die belanglose Hintergrundgeschichte
iberspringen wir einfach und wenden uns

direkt dem originellen Konzept dieses
Fantasy-Strategicals zu; Auf einer Art

Schachbrett, dessen GroBe in den einzel-

nen Levels vartiert, stehen sich zwet Ar-

 meen gegeniiber; sie bestehen aus Orks,

Riesen, Zyklopen, Spinnen ete. und haben
~ einen Konig als Bof. Die Figuren werden
~ von den Spiclern abwechselnd in Marsch
geselzt und kénnen jeweils eine bestimmie

Anzahl von Feldern weit ziehen, Im Un-

terschied zu Schach stehen ihnen dabe

alle Richtungen offen, und wenn sie aul

einn vom Feind besetztes Feld stoflen, wird

zi cinem separaten Kampfsereen ge-

wechselt, Dort sprechen jedoch nicht die

- Schwerter, sondern per Aufal;xg.merulnr

~ausgewdihite Spielkarten!

Der Figur, die den niedrigeren K“an&ﬁ%ﬁ
 erwischt hat, wer-

| points  abgezo-
| gen. je nach der

ners. Damit nun
der Einfluff des
Zufalls aul den
Spielverlauf nicht
zu  stark  wird,

| den also  Hit ;

gibt’s daneben noch Bonusfelder, die
die Verteidigungskraft stirken. Auerdem
diirfen Zauberer, Hexen und andere ,,ma-
gische” Charaktere die verschiedensten
Spriiche einsetzen, um den Gegnern
Energie abzuluchsen, Verbiindete zu
stiirken, Totenbeschworungen durchzu-
fithren und noch einiges mehr. Gewonnen
hat am Ende, wer siimtliche Feinde vom
Brett gefegt oder auch nur den anderen
Konig zuerst erlegt hat.

Trotz Magergrafik und Durchschnitts-
sound zieht das neue Hudson-Game selbst
eingefleischte Schachverichter sofort in
den Bann. Verantwortlich dafiir sind der
goldrichtig dosierte Zufallsanteil und die
Abwechslung durch die vielen unter-
schiedlichen Figuren, welche man im
Zwei-Spieler-Modus sogar editieren darf.
Aber auch der Computergegner agiert (yor
allem in den hoheren Abschnitten) recht
clever, so dal} die 24 Levels ziemlich
lange vorhalten diirflen. Fazit: Castle
Quest ist ein echter Kracher, den man nur

emptehlen kann! (mic)

tem, Zwei-Spie-
At mit oder ohne
Game Link.

WDarme’
~oder senkrechies Uh@mpring:m vom Breft

%, bwohl Nintendos Kleiner ja

. quasi mit ,, Tetris” aufgewach-

" sen ist, war schon lange keine

richtig launige Steinerei mehr fiir

den Game Boy in Sicht — da kamen uns

Gameteks aktuelle Klitzchen also gc~
rade recht!

Zumul die Idee hinter diesem Spiel von

erfrischender Eigenstindigkeit ist: Auf

neun verschieden geformten Brettern

warten hier his zu 140 K unher aul den

Steinchen-Matador, der sie nun alle in
‘miglichst wenigen Ziigen abriumen soll.

Grandsiitzlich bekommt er es dabel mit
drei verschiedenen Sorten zu tun (Kreuze,
Kreise und Quadrate), die lihnlich wie bei

" durch dingonules, waagerechtes

20 nehmen sind,
Klingt simpel, xpmlt sich uber vertruekt,

denn erstens bilden sich Zweier- oder gar

Dreer-Symbole, wenn det (beliebig an-
zuwiihlende) Hipfstein auf cinem Feld
landet, das bereits von einem anders

gearteten Kollegen belegt ist. Zweitens
erfordert es einen ganz schinen Knehel»

aufwand, diese je nach Schwierigkeitsgrad
schon zu Sptelbe;g nn vorhandenen Multi-
Teile durch Uberspringen mit den richti-

‘gen Klotzen wieder zu Solisten zu machen

— der Kreuzbestandteil etwa kann also nur
durch ein Kreuz eliminiert werden. Tja,
und drittens ist es unter bestimmten
Bedingungen moglich, gleich zwei Felder



auf einmal zu ..befreien”, was logischer-
weise die Zahl der bendtigten Ziige senkt.
Damit der Spal3 auch lange spaBig bleibt,
sorgt ein Zufallsgenerator fiir immer neue
Ausgangspositionen und ein Tournament-
Modus, wo alle neun Bretter hintereinan-
der leerzufegen sind, fiir Marathon-Stref3.
Weniger gefallen hat uns jedoch, dafl
das Spielprinzip zur FleiBarbeit verflacht,
sobald erst mal die Doppel- und Triple-
- ) Steine auseinander-
gefummelt sind.
Dall die Optik
eher karg, die Ti-
telmelodie besten-
falls miBbig und
die drei Piepser
| withrend des
| Spiels  diirftig
" sind, war indessen
kaum anders zu erwarten. Was soll’s, die
Steuerung funktioniert prima, und den
kleinen Knobel-Hunger stillt Tesserae vor-
trefflich — mehr verlangt man von so ei-
nemn Game ja gar nicht, oder? (jn)

 lich zu den einzelnen Bauteilen fithren,

einzige Moglichkeit. um die Erfahrungs-

.-efin,_ kasse aufzufillen.
‘Rein technisch hat sich beim tirmcn und
~angeblich letzten Teil der Saga wenig

sieht immer noch ganz nett aus, gereist
_'vmd nach wie vor auf einer Landkarte, die

wolbe betritt. Der Quiksound nervt, die
Steuerung ist durchdacht, und die Stirken

ie ersten beiden Teile dieser Rolli-

Serie genielien am Game Boy,

NES und Super Nintendo glei-
chermaBen einen hervorragenden Ruf -
es wurde also hochste Zeit fiir das groBe
Finale der finalen Fantasy-Legende!
Vor langer Zeit sperrte man die kriegeri-
schen Purianer mit Hilfe eines wahren
Wunderraumschiffs hinter grofien Di-
mensionstoren cin und verteilte den in 13
Einzelteile zerlegten Kahn anschlieBend
iiber simtliche Raum- und Zeitzonen.
Doch nun riisten die Purianer wieder zum
Kamplf, iiberfluten alle Welten des Uni-
versums mit schrecklichen Monstern und
suchen fieberhaft nach den Einzelteilen
ihres Ufos...
Zum Gliick gibt’s da noch eine Gruppe
von fiinf wagemutigen (ménnlichen oder
weiblichen) Helden, die sich ebenfalls auf
Schnitzeljagd begeben, um ihrerseits die
Bésewichter mit dem zusammengesetzten
Flugi zu vernichten. Kleine Plaudercien S
am Wegesrand erweisen sich dabei als
enorm hilfreich, da sie die Eintrittskarte fiir
die vielen Unterquests darstellen, die letzt-

Daneben gibt’s natiirlich jede Menge
Monsterdresche, wobei dann auf einem
¢xtra Screen mit Char;aiéi*e‘rpgﬂrails und
Befehlsmenii rundenweise gekloppt und ¢

gezaubert wird. Dies ist ibrigens auch die ¥;

werte fiir Stirke, Hitpoints etc. aufzupo- |
lieren — und so ganz nebenbei ézze Ver-

gedindert. Die Grafik im Stil von , Zelda”
heranzoomt, sobald man Hauser oder Ge-

des Gameplays sind noch ganz die alten:
Unziihlige Waffen, Riistungen, Missionen
und Feinde sorgen fiir lang anhaltende ]
Motivation. Auch wenn die Story diesmal 7| 1

etwas wirr ausgefallen ist, werden FFL- |
Veteranen somit wieder auf ihre Kosten
kommen — Einsteiger sind bei den Vorgiin-
gemn allerdings besser aufgehoben. (mic)




ie Rede ist von Chuck
Rocks Sohnemann,
dem SproBling jenes

legendiren Plattform-Bier-
bauchs, der sich vor rund drei
Jahren am Amiga aufmachte,
die Konsolen zu erobern. Denn
wie das Leben so spielt, wur-
de Daddy kiirzlich entfiihrt,
und nur Steinzeit-Junior kann
die Situation bereinigen. Also
nix wie rein in die Pampers,
den Priigel geschniirt und ab
durch die Priihistorie...

DaB so eine Rettungsaktion
nicht ohne Gefahren abgehen
kann, ist klar: Da streunen Di-
nos durchs Dickicht, Flug-
saurier machen den Luftraum
unsicher, und mit Steinschlag
muBl auch allenthalben ge-
rechnet werden. Kurzum, Geg-
ner in allen Formen, Farben
und GréBen (manche erreichen
fraglos King-size-Format!)
sind auf den Energievorrat des
Nachwuchs-Helden aus, doch
wer wollte ihnen das bei der-
art amiisanter Comic-Pridsen-
tation veriibeln? So kann es
hier durchaus passieren, dall
man seinen Kniippel einem

Momentan hiipft ja ein Plattform
das andere, ¢in richtig gutes ist tro
ten dabei. Die Ausnahme von der Regel K

aus der Steinzeit, triigt Windeln un
ciner groBen Keule auf den Putz!

Dinosaurier vor den Latz
knallt, der sich dann als ver-
kleideter Neandertaler auf der
Pirsch entpuppt. Freilich ist die
Keule nicht allein zum Keulen
gut, auch als Balancierstange
leistet sie gute Dienste, etwa
wenn von bodenstdndigem Ge-
tier allzu grofe Gefahr droht.
Daneben ist auch Mutter Na-
tur auf seiten unseres Win-
deltrigers und stellt ihm Lia-
nen zum Uberschwingen wei-
ter Abgriinde zur Verfiigung,
wartet mit fleischfressenden
Pflanzen oder Spinnennetzen
als Trampolinersatz auf, hilt
stapelbare Felsbrocken fiir den
Treppenbau bereit und schickt
Wellen, damit selbst die fiirch-
terlichsten Meeresuntiefen ihn
nicht von Papi fernhalten
konnen. Bisweilen schadet
auch ein wenig Knobelinstinkt

nicht, doch wird in erster Li-
nie natiirlich die Geschick-
lichkeit des Spielers auf die
Probe gestellt. Auch den For-
scher im Steinzeitbaby sollte
man wecken, denn iiberall har-
ren erfrischende Milchfla-
schen, wichtige Extraleben
oder versteckte Bonushothlen
der Entdeckung.

Es gibt also viel zu tun und
noch mehr zu sehen: Das
Scrolling in alle Himmelsrich-
tungen klappt famos, die ab-
wechslungsreichen  Land-
schaften sind von vorn bis hin-
ten bunt und detailliert
durchgestylt, nur flackernde
oder ruckelnde Sprites sucht
man gottlob vergebens. Be-
gleitmusik und Sound-FX sind
fiir Game Gear-Verhiltnisse
ebenfalls ordentlich geraten,
und die Steverung 146t sich den

individuellen Anspriichen an-
passen. Damit ist Core Design
ein geradezu klassischer Keu-
lenkniiller fiir Segas Mit-
nehmkonsole gegliickt — ein
tolles Jump & Run war Chuck
Rock II ja bereits am Compu-
ter! (rl)

Nur ein Continue!

MASTER SYSTEM: Ab-
gesehen von minimalen Op-
tik-Retuschen identisch.
MEGA DRIVE: Mehr und
teils anders gestaltete Levels,
ansonsten ebenso witzig.
MEGA CD: Lag bei Redak-
tionsschlufl noch nicht vor,
sollte sich aber nicht we-
sentlich von der MD-Versi-
on unterscheiden.




...zumal die Video-
premiere des Trick-
filmklassikers  ja
auch erst wenige
Wochen zuriickliegt.
Dall bei der Umset- &
zung ,.nur’ wieder
ein Jump & Run
herausgekommen
ist, sollte dabei nie-
manden storen — im-
merhin hatte David
Perry seine begnade- [
ten  Programmier-
Hiéindchen im Spiel,
und wie man spite-
stens seit ,, Aladdin”
weill, versteht der
Mann sein Plattform-
Handwerk!
Falls es tatsichlich
noch jemanden gibt, der dle
Story vom kleinen Mogli und
seinen Freunden nicht kennt,
hier ein kurzer Abril: Der Kna-
be wichst im Dschungel auf,
und alle Tiere haben ihn lieb.
Na ja, vielleicht nicht alle, denn
der fiese Tiger Shir Khan wetzt
bereits die Krallen. Also bricht
Mogli in Begleitung von Bag-
heera (Panther) und Balu (Bir)
zur ndchsten Menschensied-
lung auf. Die lustige Wande-
rung liBt sich nun auch am
Game Gear nachvollziehen,
allerdings ohne Begleitung. Die
Ahnlichkeiten mit der Vorlage
beschrinken sich somit auf
das Tropen-Ambiente und ein
paar Film-Versatzstiicke.

Kurzum, es miissen allerlei
Schluchten (iiberquert
und Lia-

nen erklettert werden. Unter-
wegs trifft man auf alte Movie-
Bekanntschaften (Schlangen
oder mit Kokosniissen werfende
Affen) ebenso wie auf alte
Plattform-Bekanntschaften in
Form der genreiiblichen Extras;
dazu liegen hiufig Sammel-
diamanten im Dschungel her-
um. Um sich seiner energie-
raubenden Feinde zu erwehren,
hat Mogli einen unbegrenzten
Vorrat an Stéckchen dabei, die
sich dank der cleveren Steue-
rung in jede Himmelsrichtung
feuern lassen. Trotz einiger
nicht ganz fairer Stellen spielt
sich der Ausflug recht spaBig,
denn die Tour ist abwechs-
lungsreich: Da gibt es nette
Gags wie Frosche, die den
Knaben in die Luft katapultie-
ren, wenn er auf sie hiipft; mal
geht es mehr ums Ballern, mal
eher um Geschicklichkeit oder

sogar ein wenig
Knobelinstinkt beim
¥ Austiifteln des rech-
ten Weges.

& Technisch zeigt sich
Segas Handheld dabei von der
Schokoladenseite: Das Scrol-
ling klappt tadellos, und trotz
des hohen Spieltempos kommt
die bunte Grafik am LCD-Dis-
play stets sauber zur Geltung —
besonders die Animation des
schlaksigen Hauptdarstellers
ist eine Augenweide. Bei der
Begleitmusik hat man sich
allerdings nicht ganz soviel
Miihe gegeben, und fiir die
fehlenden Levelcodes gibt's
gleich einen dicken Riiffel:
Ein Satz Batterien ist schon im
vierten der insgesamt elf Le-
vels ausgelutscht, und wenn
man auf Steckdose und Netz-
teil beschriinkt bleibt, macht so
eine Mitnehm-Konsole nur
noch wenig Sinn. Doch wer
am liebsten daheim mit seinem
Game Gear zockt, darf bei
Mogli & Co. unbesorgt zu-
greifen! (rl)

Weder Continues noch
Levelcodes!

AUCHERRALTLICHFUR...

MASTER SYSTEM: Bis

tisch,

eine (leckere) Vorabversi-
on zu sehen.
SUPER NINTENDO:

Mega Drive.

auf kleinere Sprites iden- |

MEGA DRIVE: Bis zum
Redaktionsschlufl war nur

Gleiche Situation wie am
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Es hat zwar ein biBichen gedauert, doch
nun ist Steven Spielbergs gealterter Pe-
ter Pan auch auf die Game Gear-Platt-
formen gehiipft — und hat eine weiche,
aber spielerisch sehr anspruchsvolle
Landung hingelegt!
Hintergrundtechnisch geht’s bei dem ho-
rizontal scrollenden Jump & Run unver-
dndert um das Wiederfinden von Peter
Pans Kindern, die der bise Captain Hook
entfiihrt hat. Doch bevor es auf seinem
Piratenschiff zum Duell mit dem Ober-
fiesling kommt, will erst mal ein halbes
Dutzend Levels auf der Insel Neverland
durchhiipft sein:

Der Weg fiihrt durch diverse Wiilder, Ge-
birge und Eislandschaften, die mit zahl-
reichen Gegnern, tiefen Schluchten und
anderen unliebsamen Hindemissen gespickt
sind. Peter der GroBe ist zunéchst nur mit
einem Dolch bewaffnet — er findet zwar des
ofteren auch ein magisches Schwert, doch
das ist sofort wieder futsch, wenn er im
Kampf nur einen einzigen Hieb einstecken
mufl. Weitere Sammelobjekte bestehen aus
verborgenen Schiitzen und energiereichen
Apfeln, Kirschen oder Blittern sowie
Feenstaub, der Peterchen das Fliegen er-
moglicht. Besonders wichtig sind die raren
Extraleben, weil die drei Heldenleben der
Grundausstattung bereits nach wenigen
Feindkontakten ausgehaucht sind.

Fiir Game Gear-Verhiltnisse geht die toll
animierte Grafik voll in Ordnung, dasselbe
gilt fiir die musikalische Begleitung. Die
Steuerung wiire an sich ebenfalls okay,
allerdings nagen einige unfaire Stellen und
die Kurzlebigkeit des Hauptdarstellers an
der Motivation. Zudem driingt ein grim-
miges Zeitlimit, wobei Peter nach jedem

ECABLAST,
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Ableben auch noch unerbittlich wieder am
Anfang des jeweiligen Levels landet. Also
ein gelungenes Plattformgame, das jedoch
den ganzen Jump & Run-Fan fordert —
selbst fortgeschrittene Konsoleros sollten
hier lieber erst ein Probehiipferchen wagen!
(ms)
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Continuefunktion, nur ein
Spieler.

SUPER NINTENDQ: Spie-
lerisch gleich. grafisch natiir-
lich besser.
MEGA DRIVE:
Super Nintendo.
MEGA-CD: Dito, nur mit
aufgemotztem Sound.

Wie am

Unter dem Titel ,,Clik Clak” brachte
Idea diese Knobelei erstmals auf dem
Amiga heraus, fiir die umbenannte PC-
Version zeichnete dann Hollyware ver-
antwortlich - am Game Gear ist zur
Abwechslung mal Sony dran.

Laut Hintergrundstory soll man hier zwolf
jeweils acht bis zehn Levels umfassende
Sehenswiirdigkeiten wie Big Ben oder
die Sphinx mit Uhrwerken ausriisten.
Rein praktisch gesehen, befinden sich
dazu auf dem Screen (mindestens) zwei
Zahnrider, die man nun mit Hilfe der
zufallsgesteuert in drei verschiedenen
GroBen auftauchenden Zahnis miteinan-
der verbinden muB.

Zur Erschwerung gibt’s in den zunehmend
anspruchsvolleren Abschnitten ein knacki-
ges Zeitlimit, diverse Hindernisse und
zwei gelegentlich hereinschneiende Mon-
ster, die unser tolles Uhrwerk nagender-
weise zum Rosten bringen. Im Sinne der
ausgleichenden Gerechtigkeit stehen dem
Uhrmacher eine unterschiedliche Zahl von
monstervertreibenden Schiissen, rostlo-
sendes Ol und Bomben zum Wegsprengen
falsch plazierter Zahnriider zur Verfiligung.
Wer die Aufgabe zeitgerecht beendet,
kriegt zur Belohnung einen Paficode fiir
das vollendete Bauwerk; man kann aber
auch vorzeitig aufgeben, dann werden die
sich bereits drehenden und die stillste-
henden Rider punktemiBig untereinander
verrechnet — fillt der Saldo dabei negativ
aus, ist eins der drei Bildschirmleben
futsch. Trotz der sehr durchschnittlichen
Optik macht die tiiftelige Feinmechanik
eine Menge SpaB, woran sicher auch die
ansprechende Soundkulisse und die ge-




lungene Steuerung nicht ganz unschuldig
sind.

Dennoch konnte es ohne weiteres sein,
daB3 die wechselvolle Geschichte dieses
Games bald den néchsten Haken schligt:
In letzter Sekunde erfuhren wir von Sony,
daB sich die Vertffentlichung der Game
Gear-Version aus nicht niher dargelegten
Griinden durchaus noch um ein, zwei Mo-
nate verzogern konne, wihrend am Game
Boy (angeblich) alles nach Plan laufen
wiirde... (md)

Levelcodes und Highscore-

GAME BOY: Von der feh-
lenden Farbe mal abgesehen,
bis zum letzten Zihnchen
identisch.

Der werbewirksame Punkt in Diensten
einer weltbekannten Limofirma hat am
Mega Drive bereits eine beachtliche An-
hiingerschar um sich gesammelt — auf-
grund seiner Hiipfqualitiiten diirfte es
am Game Gear bald genauso kommen!
In elf Plattformlevels soll der rundliche
Held unter Zeitdruck jeweils einen gefan-
genen Kollegen aus seiner (versteckten)
Zelle befreien. Zuvor muB er jedoch erst
seinen ,,Coolness-Tank"” durch das Auf-
sammeln von roten Knopfen zu einem be-
stimmten, vom gewihlten Schwierig-
keitsgrad abhiingigen Prozentsatz gefiillt
haben. Schafft er noch ein paar Prozente
mehr, darf er zur Belohnung nach gelun-
gener Befreiungsaktion in einer Limofla-
sche von Blase zu Blase hechten, um Bo-
nuspunkte und Zusatzleben zu erhaschen.
Auch wihrend der Gefangenensuche selbst
lassen sich jede Menge Energiepakete,
Continues und mehr Arbeitszeit verdienen.
Die Extras werden unserem Spot allerdings
von tausenderlei Krabben, Fliegen, Fro-
schen etc. streitig gemacht, derer er sich
durch den gezielten Beschul3 mit Luftbla-
sen entledigen kann. Bei den geféhrlichen
Stellen der soft scrollenden Hintergrund-
grafik helfen aber nur beherzte Spriinge,
da ihre Beriihrung unerbittlich mit Ener-
gieentzug und anschlieBender Tilgung ei-
nes der drei Heldenleben geahndet wird.
Wegen der gelungenen Steuerung, der pas-
send gewihlten (abschaltbaren) Musik-
stiicke bzw. Sound-FX und vor allem der
witzigen Grafik sieht man gern dariiber
hinweg, dal das Gameplay nicht gerade
ein Ausbund an Originalitit ist. Egal, ob er
geht, rennt, springt oder in den Pausen sein
Jojo kreisen liiBt — selten sah man ein Sprite
so ldssig iiber den Bildschirm turnen wie
den coolen Spot. Wer also noch nach einem
gut gemachten Jump & Run fiir sein Game
Gear sucht, ist mit dem Sprudel-Werbe-
hiipfer erstaunlich gut beraten! (rf)

Nur ein Spieler. es existieren 1
weder Levelcodes noch Paf-
worter,

i
.bl
MASTER SYSTEM: Dank |
zusiitzlicher Animationen et- |
was schoner.

MEGA DRIVE: Insgesamt
die zweitbeste Version.
SUPER NINTENDO: Ein-
deutig die Krénung im Reich

der Punkte,




Auf Euch ist VerlaB: Kaum riefen wir im letzten Heft dazu auf, uns ein
paar Waschkorbe voll Megacharts-Postkarten zu schicken, schon
landeten ein paar Waschkorbe voll Megacharts-Postkarten bei uns...

Hey, habt Ihr Euch iiberhaupt iiberlegt, was das fiir einen
Zihlsklaven wie mich bedeutet? Zumal es bei dieser Pre-
miere nicht nur ums Zghlen, sondern auch noch ums Lesen
der vielen Verbesserungsvorschlige ging. Die hiufigste
Forderung war ganz klar die nach Aufnahme des Mega CDs
als eigenstindiges System — bitte, schon passiert!

Unter den Tlsch fallen muBten daﬁir che zunéichst geplanten

1. JAGUAR XJ 220
- 2TIMEGAL

-~ 3.ROBO ALESTE
4. FINALFIGHT
5. PRINCE OF PERSIA

A DRIVE

1. JURASSIC PARK

7. STREETFIGHTER 2
3. ALADDIN

WKUMBAT

ren wir natiirlich wieder sehnsiichtig der Postkarten, die da
kommen sollen, und auf denen Ihr Eure aktuellen Lieblings-
games samt zugehorigem System notiert habt. Und zweitens
wird die Miihe einmal mehr belohnt, denn

UNTER ALLEN EINSENDERN WERDEN
TOP-MODULE FUR JEDES SYSTEM
VERLOST!

Seht Thr, so hat jeder was davon: Thr mit etwas Gliick ein
tolles, neues Game und wir Tonnen von Post, die wir
zunichst auszédhlen und dann anziinden diirfen (Winter!).
Edle Lagerfeuer-Spender schreiben also an den:

Joker Verlag’ 5. NHLPA HOCKEY 94
B treg al'fe er's 2
reronischer King -
85630 Grasbrunn TER SYSTEM

1. COOL SPOT

- 7 SONICCHAOS
3 JUNGLEBOOK
' 2 ADDANS FAMILY
5 CHUCKROCK 2

1. MORTAL KOMBAT
7. OTTIFANTS

3. JURASSIC PARK
7. va' Y MOUSE 2

1. MARIO IS MISSING

3 ISTER
5. ZOMBIES

1. TINY TOONS 2
- 2.TINYTOONS
- 41N
5 WWF STEEL CAGE

N g
3 '. \ I“INTENDO
K
R

1. MORTAL KOMBAT

E BOY
2. MARIO ALL-STARS
3. ASTERIX 1. MORTAL KOMBAT
4. SUPER STAR WARS L #mfmr—m
5. WWF ROYAL ALY

5. RAGING FIGHTER

2. MORTAL KOMBAT

’?




Der Leser-Liebling am NES:

Super Mario Bros, 3
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wa-lgel am Mega Drive: Ballern de Luxe am Neo Geo: -\dd am 1 ur Im l)lm
Sonic 2 Viewpoint Lords of Thunder
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Der Verkaufshit am Super Nintendo:
Tiny Toons

[SUPER NINTENBO)
INF(NEO GEO)
o 3 GUNSTARFEROES (MEGA DRIVE)y
MORTAL KOMBAT ™ 4 LORD: OFTHUNDER (TURBO DUG)
~ JURASSIC PARK 5. THUNDERFORCE 4 (MEGA DRIVE)S

Der Game Boy als Priigelknabe: Da hiipft das Master System: Der Ninja fiirs Game Gear:
Mortal Kombat Cool Spot Shinobi 2
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SUPER
NINTENDO _
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Von Tecnoplus kommen zwei
schicke Pads, die trotz ihrer un-
terschiedlichen Form beide gut

SNES CONTROL PAD

SNES CONTROL PAD PLUS
bzw. INVADER 2

in der Hand liegen. Wiihrend das
SNES Control Pad fast genau
die gleichen Knopfe besitzt wie
das Nintendo-Original, zeichnet
sich die Plus-Variante durch zu-
sitzliche Slow Motion und ein
fiir alle sechs Buttons separat re-
gelbares Dauerfeuer aus. Der
einzige Kritikpunkt an den soli-
de verarbeiteten Geriiten ist das
etwas zu klein geratene Steuer-
kreuz, ansonsten bekommt man
sehr ordentliche Qualitit zum
Spartarif. Ubrigens wird das
SNES Control Pad Plus unter
dem Namen ,Invader 2" auch
von Quickshot angeboten.

Ebenfalls von Tecnoplus ver-
trieben wird der SNES Control

ALLE WICHTIGEN JOYP

SNES CONTROL STICK

Stick, bei dem gleich vier der
sechs Standardknépfe am
Kopf des Kniippels unterge-
bracht sind. Das funktioniert
bei einer Reihe von Spielen
nicht besonders gut, zudem ist
das Handling etwas schwam-
mig. Am ehesten diirften noch
reine Ballerfreaks mit diesem
preiswerten Teil etwas anfan-
gen kénnen.

Quickjoy vertreibt in Europa
zwei sehr gute Pads sowie ein
Board der hierzulande eher un-
bekannten Joypad-Schmiede
STD. Dabei entspricht das Pro-

SN PROPAD, SN PROGRAMM-
PAD & SN PRONEO 1

pad (abgesehen vom edlen
Transparent-Look) weitgehend
dem Nintendo-Standard, bie-
tet aber zusitzlich Slow Mo-
tion und regelbares Dauerfeu-
er fiir die vier Hauptbuttons A,
B, X und Y. Das Programm-
pad hat dazu noch drei Ex-

traknopfe, die frei mit jedem
gewiinschten Bewegungsab-
lauf belegbar sind. Echien Lu-
xus offeriert dann das Proneo
1 Board, denn neben all den
Features des Programmpads
sind hier die vier Hauptfeuer-
kndpfe auch noch auf einer
Drehscheibe gelagert, so dall
sich ihre Anordnung je nach
Bedarf veriindern ldft. Alle
drei Geriite iiberzeugen durch
exaktes Handling und priizise
Kontrolle, was sie fiir jedes
Genre geeignet erscheinen
laBt.

Nintendo selbst bietet das le-
gendiire Pad aus dem Hause
ASCII in Deutschland an.
Schon rein optisch dem SNES
Control Pad Plus von Tecno-

ASCIHPAD

plus sehr dhnlich und auch mit
denselben Features ausgestat-
tet, gefillt es vor allem durch
sein erheblich besser hand-
habbares Steuerkreuz. Also
eine echte Alternative zum
Standardpad, wenngleich der
Preis nicht gerade auf Dum-
pingniveau liegt.

Ebenfalls direkt von Nintendo
gibt’s den Score Master, der
mit seiner schweren Metall-
verarbeitung, den sechs su-
pergroBen Buttons und dem
soliden Stick (allerdings ohne

Ganz egal, welche Konsole man besitzt, so niitzliche Kleinigkeiten wie Dauerfeuer
oder eine Zeitlupen-Funktion bietet das mitgelieferte Standard-Pad so gut wie nie

SCORE MASTER

Mikroschalter) als Tischgeriit
konzipiert ist. Dank seines ex-
zellenten Handlings, dem re-
gelbaren Dauerfeuer und der
Zeitlupen-Funktion ist dieser
Klotz jeder Situation gewach-
sen; vor allem Priigeleien a la
~Mortal Kombat” klappen da-
mit gleich doppelt so gut -
eine Investition fiirs Leben!

Exklusiv iiber den Ottoversand
vertreibt Konami dieses Pad in

HYPERBEAM

Deutschland. Auf den ersten
Blick gleicht das Teil dem ori-
ginalen Nintendo-Pad aufs
Haar, doch es gibt einen gra-
vierenden Unterschied: Das
Hyperbeam kommt ohne li-
stige Kabel aus und schickt
sd@mtliche Steuerbewegungen
als Infrarot-Signale an ein
Empfangsteil (eine Art Satel-
litenschiissel), das am SNES
angeschlossen wird. Handling
und Priizision sind indessen
identisch mit dem Originalpad,
weshalb die zusitzliche Aus-
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S & KONSOLEN-STICKS

Ehe wir Euch nun die Testergebnisse im einzelnen verklickern, noch ein kurzes Wort zum Aufbau dieser kniippelharten
Marktiibersicht fiir Nintendianer und Segasten: Zuerst werden die Modelle fiir 16-Bit-Konsolen abgehandelt, dann
sind die 8-Bitter an der Reihe, wobei sich die Sortierung von den preiswerten Varianten zu den Luxus-Pads bzw. -Sticks
vorarbeitet. Ausnahmen von der Regel finden sich nur dann, wenn einzelne Geriite sozusagen zu einer Produktfami-
lie gehiren. Tja, und am Ende gibt's dann noch eine groBe Gesamtiibersicht einschlieBlich Bewertung.

gabe wohl nur fiir absolute
High-Tech-Freaks in Frage
kommt,

Von Quickjoy kommt dieses
ganz in zukunftssicherem Ro-

TOP FIGHTER

boterstahl gefertigte Board,
das neben den Standardbut-
tons drei frei programmier-
bare Action-Knopfe besitzt.
Dariiber hinaus sind auch ge-
trennt regelbares Dauerfeuer
und Slow Motion mit von der
Partie. Das Handling des
Sticks ist jedoch etwas unge-
nau, inshesondere anspruchs-
volle Hiipfereien gehoren
nicht unbedingt zu seinen
Stiirken. Bei Kloppereien wird
er seinem Namen aber mehr
als gerecht, so daBl zumindest
Priigelknaben bei diesem Prii-
gel unbesorgt zuschlagen diir-

(L_bmie )

MEGA
DRIVE

Machen wir’s kurz: Abgesehen
vom Design sind diese zwei
Hiibschen identisch mit ihren
Nintendo-Geschwistern SNES

Control Pad und SNES Control
Pad Plus bzw. Invader 2,

MEGA CONTROL PAD PLUS
bzw. INVADER 3

Der Mega Control Stick ent-
spricht bis auf die hier fehlen-

MEGA CONTROL STICK bzw.
PYTHON 3

de Zeitlupe und den Look im
wesentlichen dem SNES Con-
trol Stick und wird unter dem
Namen Python 3 auch von
Quickshot angeboten.

Ein Quickshot-Board der Mar-
ke ,schwer und klobig“: Aus-
gestattet mit den Standardbut-

tons, Slow Motion und nicht
regelbarem Turbofeuer, fillt
es vor allem wegen des inte-
grierten Joysticks auf, der je-
doch mit leichten Schwierig-
keiten in der Diagonalen zu
kémpfen hat. Letztlich also
doch nur Durchschnittsware
zum Durchschnittspreis.

MAVERICK 3

Hier haben wir es mit einer op-
tisch aufgepeppten MD-Ver-
sion des klassischen Quickjoy
I zu tun: Der Stick liegt gut in
der Hand, und die sechs But-

SUPERBOARD

tons (die allerdings nicht den
neuen Sechs-Button-Modus
unterstiitzen!) versehen ihren
Dienst einwandfrei, dazu gibt’s
Autofeuer. Insgesamt ein soli-
des Geriit, aber nichts Auber-
gewdhnliches.

Hier gilt praktisch all das be-
reits fiir die SNES-Geschwister
SN Propad und SN Programm-

SG PRO PAD, PROPAD 2 & SG
PROGRAMMPAD

pad Gesagte — bis auf die je-
weils fiinf Buttons, wobei
Knopf A und C immer doppelt
vorhanden sind. Ausnahme:
Das Propad 2 hat acht Feuer-
knipfe, die zudem den neuen
Sechs-Button-Modus unter-
stiitzen.

Basierend auf dem legendiren
Competition Pro, gibt’s von
Dynamics eine MD-taugliche
Version, die den amerikani-
schen Namen dieser Konsole
triigt. Button A ist hier zwei-

COMPETITION PRO FOR GE-
NESIS

mal vertreten, B und C hat
man dafiir nur zwei mickrige
Plastikkndpfchen spendiert.
Das Stickhandling glinzt mit
der gewohnten Prizision und
robuster Verarbeitung, doch
die Wackelbuttons vermiesen
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trotzdem jeglichen SpielspaB.
Auch Zeitlupe und das nicht
regelbare Autofeuer dndern da-
her nichts am Fazit: Am Mega
Drive wird es der Computer-
Kultkniippel wohl kaum zu
groBem Ruhm bringen.

Auch diese Innovation verdan-
ken wir Dynamics: Von den
zwei separaten Steuereinheiten
beherbergt die eine das Steuer-
kreuz und die andere drei But-
tons nebst Autofeuer und Slow
Motion. So exotisch das De-
sign, so nervig ist leider auch
die Zwei-Hand-Steuerung — in

MANIX TWINS FOR GENESIS

der Redaktion war niemand be-
reit, sich linger als fiinf Minu-
ten mit den Twins herumzuir-
gem, ..

Das erste offizielle Sechs-But-
ton-Pad von Sega enthiilt auller
den drei Zusatzknipfen, welche
auch schon von einigen Spielen

SEGA 6 BUTTON CONTROL PAD

wie z.B. ,Street Fighter Il
Champion Edition” unterstiitzt
werden, nur wenig Neues.
Uberdies ist das Steuerkreuz
etwas schwammig, versieht
seinen Dienst ansonsten aber
tadellos. Alles in allem ein
solides Durchschnittspad, das
demniichst auch in einer
drahtlosen Infrarot-Variante
erscheinen soll.

ALLE WICHTIGEN JOYP

graulen will: Ausgestattet mit
nicht regelbarem Dauerfeuer
und den zwei Standardbuttons,

Der nigelnagelneue Arcade vt Hisoe Gigilale Figiglengnit

Power Stick kann dagegen mit
Sechs-Button-Modus, getrennt
regelbarem Autofeuer und Zeit-
lupe aufwarten: dazu ist das

ARCADE POWER STICK 2

Handling ausgezeichnet und
die Mechanik vertrauener-
weckend — man darf also un-
besorgt zugreifen.

Ebenfalls nicht von schlechten
Eltern ist das Asciipad, das als-
bald auch offiziell in Europa
angeboten wird. Der neue
Sechs-Button-Standard ist hier
tiberhaupt kein Thema, aber

ASCIIPAD MD-6

statt die zusiitzlichen drei But-
tons einfach unter den altbe-
kannten anzuordnen, hat man
es wie beim Super Nintendo
gemacht, was die Bedienbar-
keit erheblich verbessert: vier
Buttons oben auf dem Pad und
zwei an der Stirnseite. Dane-
ben sind eine solide Verarbei-
tung, Slow Motion und separat
regelbares Autofeuer zu ver-
melden — ein Siegerlyp zum
korrekten Preis!

Auch dieses kiimpferische
Board stammt von ASCII, hier
sind die sechs Buttons jedoch
in der gewohnten Anordnung

FIGHTER STICK MD-6

enthalten. Im iibrigen wird von
getrennt regelbarem Autofeu-
er liber Slow Motion bis zum
Schwermetallgehiiuse alles ge-
boten, was gat und teuer ist.
Der Stick hat zwar Feder-
kontakte anstelle von Mi-
kroschaltern, arbeitet aber
trotzdem sehr zuverldssig, und
die Buttons beeindrucken
ebenso durch ihre Grilie wie
mit Leichigiingigkeit. Tja, was
will man eigentlich mehr?

o

Das Teil ist zwar geformt wie
ein Motorradlenker, wer des-
halb auf ein neuartiges Steu-
erkonzept hofft, liegt aber
dennoch falsch: Auf den , Len-
ker” hat man bei Quickshot ein

FLIGHTGRIP 2

ganz normales und dazu ziem-
lich wabbeliges Steuerkreuz
sowie zwei Buttons inklusive
nicht regelbarem Autofeuer
montiert. Genauso seltsam,
wie das Geriit aussieht, spielt
es sich damit dann auch - be-
reits nach wenigen Minuten
kommt es zu Handgelenker-
miidungen, etwas spiiter gar zu
richtigen Kriimpfen.

Hier gewinnt man fast den
Eindruck, daB Quickshot mit
Gewalt alle NES-Besitzer ver-

CHIMERA 2

eine echte Zumutung fiir die
menschliche Hand! Wiihrend
sich die Fingerkrimpfe beim
Feuern noch in Grenzen hal-
ten, ist das winzige und grau-
enhaft unpriizise Steuerstéick-
lein kaum zu (be-) greifen. Je-
des weitere Wort wiire hier
verschwendete Liebesmiih’'...

PYTHON 2

N-PRO

Der Python 2 ist einfach die
NES-Version des Python 3
bzw. Mega Control Stick, und
das N-Pro kennen wir bereits
unter der Bezeichnung Super-
board.

Die NES-Variante des SN
Propad, allerdings fehit die
Zeitlupen-Funktion.
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durchtrainierte Herz legen
kann.

Tauscht einfach die 1 1m Na-
men gegen eine 3 aus, und

schon wiit Thr,mit wem Thr es
zu tun habt!
NLPR COMPETITION PRO FOR NES
HERRGEAD & MANIX TWINS FOR NES
mit sind die Teile auch hier zu
Vﬁgwsen...
i MASTER SRR T _
~ Dieser Stick beeindruckt vor B _ SYSTEM Auch hier sind nur die Namen
~ allem durch die gigantischen =~ N-MEGASTAR - anders, technisch kriegt man
AusmaBe der beiden Buttons . : genau dasselbe wie am Mega

—und seine extreme Schwer- : K Drive. (mic)
gingigkeit. Dafiir ist er un- ' '
gemein solide gemacht, ton-
nenschwer und 1Bt sich auf
- Linkshiinderbetrieb ~ um-

- schalten, Autofeuer und

Slow Motion gibt's oben- Bis auf die NES-spezifischen
- drein. Wirklich schade, da  Knépfe entsprechen alle Fea-

man das gute Stiick eigent- tures der jeweiligen Version gﬁ]'ﬁsﬁyxmm%mmm
lich nur Muskelprotzen ans fiir das Mega Drive — und da-  PYTHON 1 & MAVERICK 1 TWINS FOR MASTER SYSTEM
SUPER NINTENDO R
Name Bewertung  Feuerkndpfe Technik Dauerfeuer Extras Preis Hersteller
SNES Tontrol Pad gut b Steuerkreuz — — L= Tecnoplus
SNES Control Pad P gut 4 Steuerkreur regelbar STow Motion - Tecnoplus
{Invader 2) (Quickshat)
3 Control Stick schiwach ] Federkontakischalter [ Slow Mation - Tecnoplus
N Propad gut b Steuerkreuz regelbar Sow Hotion - Quickjoy/STD
SN Programmpad sefir_gut 6+] Steuerkreuz regelbar Sow Hotion, 3 programmierbare Buttons 89— Quickjoy/STD
| SN Proneo 1 sehr_put 6+3 Federkontaktschalter  regelbar wie SN Programmpad + Konfigurierbare Feuerknople 99— ayitkjiﬂﬂﬁ
Kiciipad Sehr_gut b Steuerkreuz regelbar STow Motion 15— intendo/MSCTT
re Master hervorragend 6 Federkontakischalter — regefbar Slow Motion B Nintendo
| Hyperbeam mittel b Steverkreuz — Infrarotbetrieb {ohine Kabel) - Ronamt
-\ Top Fighter gut 6+3 Mikroschalter regelbar Slow Hotion, 3 programmierbare Buttans 19— Quickjoy )
MEGA DRIVE \
Mega Control Pad gut 3 Steverkreuz - 19— Tecnoplus
Hega Tontrol Pad Plus__——— | gut 3 Steuerkreuz regelbar “STow Motion - TeéﬁdElui' o
_— (Invader 3) {Quickshot)
Hega Control Stick —_——— schwach 5 Federkontakischalter  Ja - pLE= Tecnoplus
e {Python 3) (chfshnu
Maverick 3 mittel 3 Hikroschalter 2 STow Motion 4, Quickshot
Superboard gut 1x3 Mikroschalter regelbar 34— Quickjoy
o 3G Propad gut 5 Steverkreuz regelbar Slow Hotion 34— Quickjoy/STD
| 3G Propad 1 sehr gut ] Steverkreuz regelbar Slow Motion 18, Quickjoy/ATD
Bl 5G Programmpad sehr put 5+3 Steverkreuz regelbar Slow Motion, 3 programmierbare Buttons 09— Quickjoy/STD
Compettion Pro for Genesis schwach L) Hikroschalter ja Sow Fotion 3¥ Dynamics
Manix Twins Tor Geneses | Ubel 3 Steuerkreuz Ja STow Hotion 39— Dynamics
Sega § Button Control Pad gut ] Steuerkreuz — — 39— Sega
Arcade Power Srick | sehr gut 6 Mikroschalter regelbar Slow Hotion iy, Sega
| Ascipad FD-6 | sehr gut b Steuerkreuz regelbar Sow Motion 59, ASCHT
A\ Fighter Stick FID-8 | hervorragend b Federkontaktschalter  regelbar Sow Hotion 79— ASTIT /

—

MASTER SYSTEM

1 schwach 2 Mikroschalter ja s
avenick 1 mittel 1 Hikroschalter ja Slow Motion
Tompettion Pro for Master System schwach 1 Wikroschalter Ja Slow Hotion
1 Seuerkreuz [F] Sow Honon

-\ Famx Twing Tor Waster System el
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| ATARIS JAGUAR:

| EINE RAUBKATZE AUF
DEM SPRUNG

Aus dem Innenleben eines Jaguars

Videospieler der ersten Stunde beschlei-
chen nostalgische Gefiihle, wenn sie den
Namen Atari horen, denn vor einem gu-
ten Jahrzehnt beherrschte das VCS 2600
der Amerikaner die Szene — bis die groBe
Krise kam. Mehrfach wechselte die Com-
pany dann den Besitzer, eine ganze Zeit-
lang machte man mit dem ST Commo-
dores Amiga das Leben schwer, aber dann
gab es praktisch nur noch Flops: Im se-
miprofessoniellen Bereich gingen TT und
Falcon sang- und klanglos unter, das
Handheld Lynx konnte sich gegen Game
Boy und Game Gear nicht durchsetzen,

Sega hat kiirzlich das Mega CD herausgebracht und
Commodore das CD?*? — aber schon 1994 stiirmen wie-
der zwei ernstzunehmende Konkurrenten auf den hart
umkimpften Konsolenmarkt! In wessen Segel wird der
aufkommende Multimedia-Wind wohl blasen?

und die fixfertig entwickelte 32-Bit-Kon-
sole Panther schaffte es nie bis in die Ver-
kaufsregale. Doch jetzt will es Atari-Bof
Jack Tramiel nochmals wissen und ldBt
den Jaguar auf die Zocker los!

DIE HARTE

Wer dem schicken schwarzen Gehiiuse
mit dem Schraubenzieher auf den Leib
riickt, entdeckt darin auch wirklich Hard-
ware vom Feinsten. Das Herz besteht aus
der leistungsfidhigen Kombination eines
68000er-Prozessors mit vier auf dem
RISC-Prinzip (iihnlich wie die CPU des
Uber-PCs Archimedes) aufgebauten Cu-
stom-Chips, deren 64-Bit-Datenbus bis zu
55 Millionen Befehle in der Sekunde
durchschleust. Zwei dieser Coprozesso-
ren des Geschwindigkeitswunders sind al-
lein fiir grafische Spezialeffekte zustindig;
schattierte Flichen in Echtzeit zu be-
rechnen, ist damit genauso leicht moglich
wie das sogenannte Texture Mapping.
Darunter versteht man das ,, Tapezieren”
eines komplexen, aber &duBerlich un-
scheinbaren 3D-Gebildes mit gezeichne-
ten Grafiken, wodurch ein langweiliger
Wiirfel dann etwa zur schmucken Schatz-
truhe aufgepixelt werden kann. Auch das
gute, neue Morphing fehlt nicht: Soll sich

Alien vs. Predato

z:B..ein Prinz in Windeseile und direkt vor
den Augen des staunenden Betrachters in
einen Frosch verwandeln — kein Problem
fiir den Jaguar, hichstens fiir die Prin-
zessin. Dem Motorola-Hauptprozessor,
der ja etwa im Mega Drive noch den
GroBteil der Arbeit erledigen muB, bleiben
hier also nur die (Joypad-) Steuerkom-
mandos.

Nachdem selbst perfektes Parallax-Scrol-
ling und superschnelle 3D-Grafiken dem
Ohr nur wenig zu bieten haben, schnurrt
Ataris Raubkatze in CD-Qualitit. Etwas
technischer formuliert: Die Samplingrate
des DSP-Chips von 44 kHz ermoglicht
glasklare Sprachausgabe und Stereosound-
effekte. Ein CD-Laufwerk ist dagegen
nicht eingebaut, weil das den angepeilten
Preis von knapp 500,- DM fiir das Grund-
geriit gesprengt hiitte — es soll aber nach
der fiir Ostern 94 geplanten Marktein-
fiihrung als Nachriistsatz angeboten wer-
den. Zum Lieferumfang zehoren dafiir ein
ziemlich klobiges Joypad mit Mini-Ta-
statur, ein ComLynx-Port zum Vernetzen
mehrerer GroBkatzen, zwei Anschliisse fiir
zusitzliche Sticks, Miuse oder gar Key-
boards, ein TV-AnschluBkabel und
schlieBlich das Game ,,Cybermorph”. Und
damit widren wir auch schon bei einem
ganz zentralen Punkt gelandet, ndmlich
der...

Crescent Galaxy

A

Checkered Flag 2




orldbuilders Inc.

RAUBTIERFUTTERUNG

Ungefihr 15 Module sind fiir den Ja-
guar derzeit in Arbeit, die bis zu 48 Me-
gabyte an Daten enthalten konnen (zum
Vergleich: Eine CD umfalit maximal
650 MB, ein Modul fiir das Mega Drive
etwa | MB und eins fiirdas Neo Geo ca.
25 MB). Die Unterstiitzung seitens der
Softwareindustrie sieht also noch recht
mager aus, aber immerhin entwickeln
bereits einige BranchengroBen wie
MicroProse oder Accolade Spiele fiir
Ataris Newcomer. Das mitgelieferte
wCybermorph™ ist eine Weltraumoper &
la ,Starwing” mit 3D-Vektorgrafiken
und 50 Planeten, auf denen arme
Menschlein ihrer Rettung harren. Da es
hier nicht zuletzt darum geht, die Lei-
stungsfihigkeit der Hardware zu be-
weisen, verindert das rettende Raum-
schiff seine duBere Gestalt wie ein
Chamileon mit dem iiberflogenen Un-
tergrund.

Ebenfalls viele schine 3D-Grafiken (mit
Texture Mapping) stecken in der hori-
zontal scrollenden Ballerorgie ,,Crescent
Galaxy”, die durch ihre aufwendige Prii-
sentation fast schon wie eine Verfilmung
des Genreklassikers , R-Type” wirkt. Ein
biBchen ,.Doom”, eine Prise ,,Robocop 3"
und ganz viel Metzelaction bilden zu-
sammen ,Alien vs. Predator”: Man

schleicht durch ungemein echt wirkende
Rilume und probiert sein Waffenarsenal
an ungemein echt wirkenden Gegnern
aus. Und wer die Gegend lieber mit einem
Formel-1-Boliden unsicher macht, der

greift eben zum wahnwitzig
schnellen ,,Checkered Flag 2"
mit seinem Link-Modus fiir ge-
sellige Raser. Auch die lustigen
Zeichentrickfiguren der ., Tiny
Toon Adventures” sollen die Ja-
guar-Plattformen erobern, und
schlieBlich will , Kasumi Ninja”
den StraBenkidmpfern dieser Welt zeigen,
was satte 92 Special Moves bei neun
schlitziugigen Gegnern anrichtcn knnen.

DAS 3DO0:
AUFBRUCH INS
MULTIMEDIA-
ZEITALTER

Trip Hawkins, der ehemalige Apple-Ma-
nager, Griinder von Electronic Arts und jet-
zige Bofl der 3DO-Company, will selber
eigentlich gar kein Gerit, sondern ein dem
VHS-Standard im Videobereich dhnelndes
Konzept verkaufen: Jeder Hersteller, der
eine Lizenz erwirbt, darf sein eigenes 3DO
bauen und (im Rahmen des gemeinsamen
Standards) durch individuelle Features er-
ganzen; etwa AnschluBmoglichkeiten fiir
PCs. Dabei wurde vor allem auf Zu-
kunftssicherheit geachtet, weshalb diese
Doublespeed-Datenschleudern voll auf die
immensen Ressourcen der CD setzen, Sil-
berscheiben aller Art schlucken und auch
fiir den Anschluff an die gerade in den
USA erprobten Gamechannels geeignet
sind, wo man die Spiele a la Pay TV direkt
ins Wohnzimmer geliefert kriegt.

Mad Dog McCree

SPECIAL

Der stolze Papa: Trip Hawkins

DAS INNENLEBEN

Auf dem Papier sehen die 3DO-Werte
zwar nicht ganz so toll aus wie das Per-
sonlichkeitsprofil der Atari-Katze, aber
immer noch beeindruckend genug: Der
RISC-Prozessor wird von einem 32-Bit-
Datenbus versorgt und akzeptiert 25 Mil-
lionen Befehle pro Sekunde; die 24 Bit
True Color-Grafik verwendet ,nur”
32.768 Farbtone aus einer Palette von 16,7
Millionen, die Auflésung betriigt 640 x
480 Pixels. Die Musik kommt natiirlich
unmittelbar von CD, denn Module sind
hier eh nicht vorgesehen. Dafiir wird man
einen sogenannten MPEG-Adapter an-
schlieBen kénnen, mit dem man dann Zu-
griff auf all die mit diesem Verfahren
(,Motion Pictures Expert Group”) ge-
packten Video- und Game-CDs hat. Durch

LT
AN T I NI

(FILN ]

Crash’'n Burn




STECIAL
HARDWARE

diese gerade zur Serienreife gebrachte
,Pack-Norm™ lassen sich 74 Minuten Kino
aufeine CD pressen, aber natiirlich stiirzen
sich auch die Softwarefirmen begeistert auf
die neue Dimension im Reich der ani-
mierten Grafik- bzw. Filmsequenzen.
Uber mangelnden Industrie-Support

braucht sich Trip Hawkins® Baby nicht zu
beklagen: Von Panasonic iiber Matsushi-
ta bis zu AT&T wird bereits fleiig an der
Hardware gebastelt (mancherorts denkt
man sogar {iber ein 3DO-Handheld nach!),
dazu brutzeln in iiber 300 Spielekiichen

3D Football

schon haufenweise Umsetzungen und Ei-
genentwicklungen vor sich hin. Das klingt
ja alles sehr verlockend, gibt's denn iiber-
haupt keinen Pferdeful? O doch, sogar
1.700 Stiick! In DM ausgedriickt ist das
der aktuelle Einstandspreis, den man be-
rappen muB, um in die multimediale Zu-
kunft einzusteigen, was deutsche Zocker
voraussichtlich im Sommer 94 offiziell fiir
1.300 DM tun knnen.

DIE SOFTWARE

In Amerika, wo Panasonic sein 3DO
schon herausgebracht hat, kriegt'man dazu
die futuristisehe Raserei ,,Crash’n Burn™
serviert. Ihr apokalyptisches Aussehen
verdanken die 16 Rennkurse dem
tiberniichsten Atomkrieg, der hier bereits
stattgefunden hat. Sie verwhnen den Gas-
pedalritter mit allerlei Steilkurven, Ab-
griinden und Wirbelstiirmen, dazu kom-
men vom Preisgeld gekaufte Super-Rei-
fen, -Motoren und -Waffen. Die Steuerung
{iber das 3DO-Joypad klappt hervorra-
gend, das Grafiktempo ist etwa auf Inter-
city-Niveau angesiedelt. Fiir das in der
taktischen Tradition von ,Civilization"”
stehende Weltraumstrategical ,,World-
builders Inc.” lieBen die Programmierer
sogar die Silicon Graphics-Workstations
heiBlaufen — also jene Superrechner, auf
denen bekanntlich auch die Spezialeffek-
te des Jurassic Park-Films von Steven
Spielberg entstanden!

Daneben diirfen wir uns auf etliche Um-
setzungen bzw. Fortsetzungen bekannter
Computerklassiker freuen: Origin LBt den
»Wing Commander” von der Leine, Dy-
namix schickt ihm den ,,Stellar Fire"-Figh-
ter hinterher, Electronic Arts spendiert sei-
nem ,,PGA Tour Golf” Digi-Kurse im
Nennwert von 600 MB und schleift , John
Madden” ins Tonstudio, damit er seine
Footballsimulation selbst kommentiert.
Virgin bietet den knobeligen Grafikblen-
der ,,The 7th Guest 11", und bei Interplay

TECHNISCHE DATEN: 3D0

PROZESSOR: VIER CHIPS MIT RISC-ARCHITEKTUR UND 32-BIT-DATENBUS

GRAFIK: 24 BIT TRUE COLOR, 32.768 FARBEN AUS 16,7 MIO., 640 x 480 PIXELS

SOUND: AUDIO-CD UND DSP-CHIP FUR 16 BIT STEREO

DATENTRAGER: CDs ALLER ART (GAME, AUDIO, PHOTO, OPTIONAL AUCH VIDEO)

ANSCHLUSSE FUR: JOYPAD, MODEM, TV, MPEG-ADAPTER

MARKTEINFUHRUNG

UND PREIS: SOMMER 94, CA. 1.300,- DM

TECHNISCHE DATEN: JAGUAR

PROZESSOR: MOTOROLA 68000 CPU, VIER INTEGRIERTE CUSTOM-CHIPS MIT
RISC-ARCHITEKTUR UND 64-BIT-DATENBUS

GRAFIK: 32 BIT TRUE COLOR, 16,7 MIO. FARBEN, 768 x 576 PIXELS,
3D-TEXTURE MAPPING, HARDWARE-ZOOM UND -SCROLLING,
UNBEGRENZT VIELE SPRITES

SOUND: DSP-CHIP FUR 16 BIT STEREO

DATENTRAGER: MODULE MIT BIS ZU 48 MB SPEICHERKAPAZITAT (GEPACKT),
SPATER AUCH CDs

ANSCHLOSSE FUR: WEITEREN JAGUAR, MODEM, CD-ROM, TV, JOYSTICK, MAUS,
KEYBOARD, LIGHTGUN

MARKTEINFUHRUNG

UND PREIS: OSTERN 94, CA. 500,- DM

priigeln sich die Bauern und Kénige nach
allen Regeln von , Battlechess”. Direkt aus
der Spielhalle kommt der beriichtigte Re-
volverheld ,Mad Dog McCree” angerit-
ten, und der gute Ritter Dirk aus dem La-
serdisk-Klassiker ,Dragon’s Lair” darf eh
nirgends fehlen, wo sich Silberscheiben
im Kreise drehen.

DIE ZUKUNFTS-
VORHERSAGE

...ist trotzdem einigermaflen schwierig,
denn beide Konkurrenten haben mit gra-
vierenden Handicaps zu kidmpfen. So
fehlt dem Jaguar die nétige Software-
Unterstiitzung, und Abhilfe ist bisher
auch nicht in Sicht. Das 3DO mu8 sich
da keine Sorgen machen (selbst Edutain-
ment-Soft soll hier kommen), anderer-
seits ist es fiir den Massenmarkt noch
schlichtweg zu teuer. Und beide miissen
auf der einen Seite mit dem Marktvor-
sprung des CD*?, auf der anderen mit
den Mitbewerbern rechnen: Nachdem
die Produktion des Multimedia-Flops
CDI eingestellt wurde, will Philips an ei-
nem Nachfolger basteln, Segas ,,Saturn”
wird ebenfalls bald abheben, und Nin-
tendo strickt unter Hochdruck am ,,Pro-
jekt Reality”. Na ja, Konkurrenz belebt
halt wirklich das Geschiift...

(C. Borgmeier/od)

Dragon’s Lair
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Bisher war das Neo Geo fiir
heimatverbundene Arcade-
Freaks erste Wahl, jetzt diirf-
te es die Mega Arcade Kon-
sole, kurz MAK, sein. War-
um? Na, weil das Geriit halt
vielseitiger ist, lassen sich
mit dem unscheinbaren Kiist-
chen doch die verschieden-
sten Spielhallen-Platinen ab-
spielen. Im Prinzip sind sol-
che Teile ja nichts anderes
als leistungsfihigere Kon-
solen-Module, denn auch
Arcademaschinen haben ei-
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Bald am Lynx: Desert Strike
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DIE SPIELHALLE FURS WOHNZIMMER

nen (Jamma-) Modulschacht,
wo je nach Bedarf das aktu-
ellste Game eingeschoben
wird. Das geht nun auch zu
Hause mit dem MAK, ledig-
lich ein Monitor oder Fern-
seher mit RGB-/Scart-Ein-
gang und ein Joyboard
Marke Neo Geo miissen vor-
handen sein. Und natiirlich
das notige Kleingeld fiir die
nicht ganz billige Software:
Hits wie ,Truxton II",
wotreetfighter I oder ,,Mar-
tial Champion” schlagen mit

MAK mit Adapter fiir Neo Geo-Module

e
'»":_'w( '-
i

rund 800 Miirkern zu Buche,
vier bis fiinf Jahre alte Klas-
siker sind teilweise ab 150
Steinen zu haben (die Spie-
le werden aber auch fiir fiinf
bis zehn Mark pro Tag ver-
lichen). Die Hardware
schligt mit 550 DM fiir das
Grundgeridt zu Buche, ein
Komplettset aus MAK, Joy-
stick und einem Game ist ab
ca. 800 DM erhiltlich. Mehr
Infos bei:

Wolf Soft, Tel. 02622/83517

Der Arcadeknaller ., Truxton 1™

am MAK

Ataris angeschlagenes Handheld ist noch
nicht ganz tot: Dieser Tage soll eine Tele-
games-Umsetzung des ebenso umstrittenen

s R -

wie unterhaltsamen
Electronic Arts-Baller-
hubis ,.Desert Strike”
in den Verkaufsre-
galen landen — ein
erstes Vorabdemo
sah durchaus viel-
versprechend aus! In
der nidchsten Ausga-
be konnte das Lynx
also wieder vertreten
sein. ..

SOUND 10
VERSCHENHEN!

Videogame-Superstars ~ wie
Maric und Sonio, Verzeihung,
Mario oder Sonic machen sich
ja langst auch auf Kaffeetas-
sen, Getrinkedosen, Baseball-
Miitzen und sonstigen Ge-
brauchsgiitern breit; ein paar
besonders hiibsche davon hiit-
ten wir hier abzugeben: ,,Super
Mario Bros.”-Filmsoundtracks
auf CD sowie Schillerscheiben
mit dem Sega-Maskottchen,
ndmlich die Hitsammlungen
»Super Sonic Dance Party”
und ,,The Better One Wins”.
Zudem ist der Turbo-Igel
mehrfach als Karussell-Hor-
spielkassette oder CD vorriitig
— schreibt einfach auf eine
Postkarte, welchen Preis Thr
bevorzugt, wir ziehen dann un-
ter samtlichen Einsendungen
die gliicklichen Gewinner.
Wie immer bei solchen Gele-
genheiten ist der Rechtsweg
ausgeschlossen, auBerdem
sind Mitarbeiter des Joker Ver-
lags, der Merchandising Miin-
chen, BMG Ariola, EMI Elec-
trola sowie von Karussell nicht
zur Teilnahme zugelassen.
Alle anderen brauchen nur den
Einsendeschlufl (Montag, den
28. Februar) zu beachten, ihren
Absender leserlich zu schrei-
ben und ihr Kirtchen an fol-
gende Adresse zu schicken:

Joker Verlag
,» Wunschkonzert”
Bretonischer Ring 2
85630 Grasbrunn

Mitmachen, mitgewinnen!




ANZEIGEN

Suche Hardware

Kaufe Konsolen- + Modul-Samm-
lungen auf. SNES/Mega Drive,
Mega CD, Neo Geo, Sega Master,
NES, Game Gear, Game Boy.
Tel.: 04521/71497 ab 18 Uhr

Biete Hardware

Sega Master System II-Konsole
fiir 50,- DM, 11 Spiele je 40 DM
u.a. Sonic, Wonder Boy I-III,
Phantasy Star, Enduro Racer,
Golfmania. Suche preisg. Mega
Drive. Holger Hickel, Joseph-
Haydn-Str. 20, 04564 Bohlen b.
Leipzig

Verkaufe Game Boy mit Zubehor
u. zahlreichen Spielen. Preise auf
Verhandlungsbasis. Marcus Zelle,
Bergstr. 39, 04821 Brandis, Tel.:
034292/3327

Verkaufe Neo Geo (RGB) mit 2
Joyboards & Art of Fighting. NP
1200 DM, VB 699 DM. Top-Zu-
stand. Tel.: 07541/55529 (Daniel)

Backupsystem ,.Super Pro Figh-
ter” mit Realtime, mit oder ohne
Disks fiir DM 700,-. Suche auch
kompetenten Tauschpartner fiir
SNES-Soft. Kay 02744/348

Suche Software

Kaufe Konsolen- + Modulsamm-
lungen auf SNES, Mega Drive,
Mega CD, Neo Geo, NES, Sega
Master, Game Gear, Game Boy.
Tel.: 04521/71497 ab 18 Uhr

Kaufe und tausche Spiele fiir
Amiga CD*. Helmut Wechsel-
berger, Aussergasse 11, A-6474
Serzens/Osterreich. Tel.
0043/5414/660

Biele Software

Verkaufe NES mit Spielen: Te-
tris, Blades of Steel, Total Re-
call, World Cup, Super Mario
Bros., Shadow Warriors; 4 Con-
troller, Netzstecker. Tel.:
089/6125820

Sega Mega Drive-Spiele zu ver-
kaufen oder zu tauschen: Toki,
European Club Soccer, Eswat,
Golden Axe, Sherlock Holmes,
Wonderdog, Sol-Feal, Zerowing.
Tel.: 040/6724771

Game Boy-Spielepaket, 5 Spiele
(R-Type, Probotector, Final Fan-
tasy Adv...) fiir nur 100 Mark.
Verkaufe auch Atari ST-Spiele.
Tel.: 04521/2446

Hallo Street Fighter II Turbo-
Fans! Fiir nur 10 DM inkl. Porto
bekommt Thr 30 Seiten heille
Tips fiir das  Superspiel.
02243/2187 (Tim) fiir mehr In-
fos.

Verkaufe Eishockey- und Bun-
desliga-Manager, Trivial Pursiut
und Lemmings 2, Original-Dis-
ketten fiir Amiga 500. Tel.:
02822/2456

Verkaufe fiir MD: Ecco 80 DM,
Quackshot 65 DM, Sonic 35 DM,
Mega Games I 60 DM, Buck Ro-
gers 50 DM, Lemmings 75 DM,
Tazmania 60 DM, Flashback 85
DM (alle in Topzustand). Steffen

Palussek, Gapstr. 11, 83278
Traunstein.
Tausche Software

Biete fiir Mega CD: Sol Feace,
Time Gal, Sherlock Holmes, Ja-
guar 220; fiir Mega Drive: Flash-
back, Tazmania, 688 Sub Attack.

B Biete Hardware
I Biete Software
B Tausch

Suche besonders Mega CD-
Games. Tel.: 0375/276221

Tausche SNES-Games (dt. US, jp)
Suche/habe nur neue Games. Auch
Tausch gegen Mega CDs. Tausche
JB King (jp) gegen Topfighter-
stick. Tel.: 07354/2873 Stefan

Verschiedenes

Verkaufe Spiele fiir SN MD, Mega
CD, Neo Geo, SNES, GG, GB, Lynx,
NES-U Tel.: (4521/71497 ab | hr

Action Replay Codes fiir mehr als
170 Sega Mega Drive-Spiele mit
tiber 560 Codes gegen 10 DM
(Schein). Thomas Ruh, Freiburger
Str. 31, 79183 Waldkirch

Kontakte

Spieler ab 10 bis 100 aus Berlin,
die Module, Tips, Erfahrungen
tauschen oder im Spiel mit ande-
ren sich priifen méchten: Bitte An-
ruf bei Walter 6923291

Bitte veroffentlicht meine private
Kleinanzeige in der nachsten er-

reichbaren Megablast-Ausgabe. {{if
Und zwar unter der Rubrik: »

B Suche Hardware
B Suche Software
B Kontakte

I |
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Nr. 100000
Horizonterwelte-
| run& Wer ein \}
besitzt oder ¢
| neben seiner Konsole |
| noch einen Amiga stehen | <,
hat, kann auf den| =
sAmiga Joker” nicht |
verzichten: Das Kultma-
gazin Tiir Freunde der
i S wEreundin” bringt Euch
R - | monatlich Spieletests, §
' | y " | News und Lesespal} satt! |
I CSVUWANT | Wie am Kiosk fiir DM |
hﬂpﬂc{;‘t’{@% J i 7,— pro Heft

A/LIA
Vg

'
‘S
3

Nr. 600003 .
Giirteltasche — Die ,,Game
Boy-Banane” sieht schick '
aus, ist gefiittert und faBt
das Handheld samt ein paar !
Cartridges und Zubehir;
prima Sache! Und natiirlich
kann man auch sein Gam
Gear darin praktisch und :
sicher transportieren...
| Fiir traghare DM 29—

Nr. 500003
Exklusiv-CD - Nur bei uns und nur in
streng limitierter Auflage gibt’s jetzt den
heien Sound von ,,Whale’s Voyage” auf
einer vom Komponisten und Program-
mierer HANDSIGNIERTEN CD! Ein
Sammlerstiick, um das man Euch benei-
den wird...

Fiir musikalische DM 15,- pro CD

Nr. 200000
Spezialititen — Unsere
Sonderhefte sind wirk- §
lich etwas ganz Speziel- §
les! Derzeit angesagt ist §
wotrategie”, wo iiber 80 =
Tests der besten Spiele §
- | samt Previews, News,
| Infos und Lésungshilfen war-
ten; viele davon sind auch fiir
Konsolen erhiiltlich.
Fiir die gewohnten DM 8,50
pro Heft

| Nr. 600004
'. Sammelordner — Dieser todschicke Sam- |
nile melordner wurde extra fiir |
Megablast designed! Er
besteht aus stabilem Spezial-
karton, ist standfest, rund-
um farbig bedruckt, faBt gut
drei Jahrgiinge und hat ein
Griffloch sowie Schriftfel-
der. Einfach super, das Teil!
Stilvolle Ordnung fiir '
ordentliche DM 15,-

Nr. 600002

Maric & Sonio-Miitze —
Jetzt steigen Euch unsere
Megablast-Maskottchen auf
den Kopf! Der neueste
Schrei in Sachen Hutmode
| kleidet Eure Birne sommers
| wie winters und sorgt dank der
roten Signalfarbe fiir Sicherheit
im StraBenverkehr. Fiir kleid-
| same DM 6,50 pro Kopf-
schmuck




1 - Falls Ihr neben Eurer
ole allch einen PC besitzt, miit Ihr den
aben! Iﬁar gibf’s Mnnat fiir Monnt

aaahnsinn, der Kram Ist"-
n&exkluslv und ge-
| schenkt giinstig noch dazu
- w_le_ komm’ ich da ran?
Nichts leichter als das:
3 Entweder einfach den
Gnupon ausfiillen oder
: wichtigen Daten
'lntlﬁer etc.) auf

Ich bezahle . per Nachnahme . per Uberweisung nach Erhalt der Rechnung
. per Vorauskasse (Geld oder Scheek liegt ber). WICHTIG: DM 5.~ (Ausland DM 10.-) fiir Porto dazurechnen.

Ich bestelle: (bitte in die entsprechenden Kiistchen die gewiinschie Anzahl eintragen)
Artikelnr.  Artikelbezeichnung Ausgabe. Gribe, Farbe

100000 Amiga Joker Clier [J12/1 [J4a92 [sm2 792
Loz a2 [Di2m2 [li1e3  []2/93
(1493 [smw3 793 1993 [110/93
_ | L1293 [ 1/94
Name [ S, S 200000  Sonderheft l:l Strategie !
300000 PC Joker | D 6/92 [J1/93 []2m03 [13/93 [14M93 []6/93
StraBe/Hausar. L1803 [903 [iomos Cliws (D123 [ 1/94
400000 Megablast | L1192 [14/93 EETan i

MEINE ADRESSE:

PLZOonE T L 500002 Mousepads r:] Stiick
500003  Whale’s Voyage Exklusiv CD "I, Stiick
DUl 600002 & Sonio-Miitze] | | Stiick
600003 Giirteltasche D Stiick
600004 Sammelordner [ ] Stiick
90003 Joker Watch | [] weiB [ | schwarz
| Einfach einsenden an: JOKER VERLAG - BLAST SHOP - BRETONISCHER RING 2 - 85630 GRASBRUNN

WENN IHR DAS SCHONE HEFT NICHT ZERSCHNEIDEN WOLLT — KEIN PROBLEM: POSTKARTE MIT DEN ENTSPRECHENDEN DATEN TUT'S NATURLICH AUCH!

—




Mﬂy-"

-
)
]
(4

Wir werden weder rasten noch rosten. um Euch im néichsten Heft wieder mit Tests aller
Highlights der bis dahin erschienenen Games zu versorgen — Ehrensache. Ein paar viel-
versprechende Kandidaten als Kleiner Vorgeschmack gefillig? Bitte sehr: FIRE & 1CE,
ETERNAL CHAMPIONS. SKYBLAZER, CLAYFIGHTER, ACTRAISER 2 und VIR-
TUA RACING konnten den qualitativen (Quanten-)Sprung ins kommende Megablast
schaffen!

AuBerdem sind wir alle gespannt, wie es mit den ,Problemkindern™ Lynx, Neo Geo und
der PC Engine weitergeht, wollen beinhart DIE ERSTE SOFT FUR JAGUAR & 3DO
testen und werden Euch in einem groen Special DIE LIEBLINGSSPIELE PROMI-
NENTER KONSOLEN-FREAKS wie dem Sportfreund Boris Becker oder dem Kinder-
freund Michael Jackson vorstellen. Das alles und viel mehr ab 30. Mirz am Kiosk -
oder etwas eher und deutlich preiswerter im Abo...

- Sholsbal L IRYCTN, R
Bl "’.. e
(ol "
. e
£ Foc R -
>y Fa v, - ’
R e T

[NSERENTENVERZEICHNI

CPS Heidak L 4
2 70,71, 93
Laguna S

Leisuresoft 100

Powersoft 99
Tecnoplus 100
Poster: Virgin Games

Sega

TESTMUSTER VON:

Galaxy
Tel.: 089/7605151

Konami GmbH
Tel.: 069/95081223

Leisuresoft
Tel.: 02383/690

Mitsui
Tel.: 040/356080

Nintendo GmbH
Tel.: 06026/5055

Sega Videospiele GmbH
Tel.: 040/229380

Yeno
Tel.: 06151/84114




24 Std. Bestellservice Tel. 0 23 61 / 8 27 81: Fax: 0 23 61 /89 12 64

Mega Drive (dt.)

4 Spieler Adapter Sega
Mega Drive 2 (ohne Spiel)
Mega Drive 2 Alladin Set
Sega Maus

Alien 3

Alladin

American Football

Ariel

Batman Returns
Battletoads

Brett Hull Hockey

Bubsy

B.O.B,

Champion League Soccer
Chuck Rock 2

Cool Spot

Crash Dummies

Davis Cup

Double Clutch

Double Dragon 3
Dragons Fury

Ecco the Dolphin

F1 (incl, Batterie)

F-15 Strike Eagle 2
Flashback

Flintstones

Global Gladiators (McDonalts)

Grandslam Tennis
Gunstar Heroes
Hardball 3

Hockey 94

Ishido

Jungle Strike

Jurassic Park
Lemmings

Micro Machines

Mig 29

Moonwalker

Mortal Kombat
Muhammed Ali Boxing
Mutant League Football
NBA Alistar Challenge
NFL Quaterback Club
NHLPA Hockey ‘93
NHLPA Hockey '94
Olypmic Gold
Ottifants

Power Strike

Ranger X

Risky Woods

Robocop 3

Rocket Knight Adventures
Shining Force

Shinobi 3

Simpson Bart's Night.
Sonic 2
Spiderman/X-Men
Streetfighter 2 Champion
Summer Challenge
Superman

Talespin

Team USA Basketball
Techno Clash
Temminator 2

58—
199,
299~

73—

99,
103,-

B3,-

19)=

79~

95—

83,-

95~

899,—

93—

S0~

95,—

99—

99—

99,-

99,

85—

95,~

Test Drive 2 (The Duell)
Thunder Force 4
Turrican

Turtles Tournament Fight.113,—

Two Tribes (Populous 2)
Ultimate Soccer
Wimbledon (1-4 Spiele)
Wrestie War

WWF Royal Rumble
WWF Wrestlemania
Zombies

92~
79~
96,-

99—
95—
94 -
94—
16—
o
89 -

Die ersten 500 ,,Pele Soccer” fiir
83 DM (Vorbesteliung maglich)

Mega CD-2 (dt.)

Mega CD 2 (ohne Spiel)
Mega CD 2

(incl. Road Avenger)
Afterburner 3

Batman Returns
Blackhole Assault
Chuck Rock 2

Cobra Command

Dune

Ecco the Dolphin
Final Fight

Jaguar XJ 220

Jurassic Park

Make my Video: Incs
Prince of Persia

Road Avenger

Robo Aleste

Sherlock Holmes 1
Sherlock Holmes 2
Slipheed

Sol Feace

Sonic CD

Spider Man vs. Kingspin
Terminator 1
Thunderhawk

Time Gal

Wolfchild

WWF Rage in the Cage

499 —

569, —
81—
94 —
B8
99—
85~
99,—
85,~
81—
81,—
85—
85,~
9=

100,—

Mega CD-2 (us.)

After Burner 3
Batman Returns
Chuck Rock
Cobra Command
Hook

Jaguar XJ 220
Kris Kros

Marky Mark
Night Trap
Prince of Persia
Sewer Shark
Time Gal

Willy Beamish
Wolfchild
Wonder Dog

Super Nintendo (dt.)

Super Nintendo mit Mario
Super Nintendo ohne Spiel
Addams Family 2
Aero der Akrobat
Alfred Chicken

Alien 3

Aliens vs. Predators
Amazing Tennis
Asterix

Axley

Barbie

Batman Retumns
Balleship
Battletoads

Beethoven

Best of the Best

Blues Brothers

Bubsy

Bulls vs. Blazer
California Games 2
Congos Caper

Cool Spot

Crash Dummies
Cybemator

Dino City

Double Dragon
Dragon's Lair

F1 Exhaust Heat 1
Fatal Fury

First Samurai

George Forman's Boxing
Gods

Home Alone

Home Alone 2

Hunt for Red October
James Pond jr.

Jimmy Conners Pro Tennis
Tour

Jurassic Park

Kick Off

King Arthur's World
King of the Monsters
Lemmings

Lost Vikings

Magical Queste

Mario All Star

Mario is Missing

Mario Kart
Mechwarrior

Mega lo Mania
Mickey’s Challenge
Mortal Kombat

101,~
109,
14
114,
101,-
103,
103,~
101~
110,-
110~
110,~
113,
124,
104,
113,=
110,
110,
60,-
119,~
108,—
107,~
108,-
65,

110,—

191.=
110,~

127 -

Mystic Quest Legend (dt. Text) 82—

NBA Allstar Challenge

102,

Nigel Mansell's World Champ. 110,—

Operation Logic Bombs
Parodius

PGA Golf Tour
Pitfighter

Player Manager (Rummenigqe)110,—

Pop ‘n’ Twin Bee
Powermonger
Prince of Persia

108,=
110,—
110,-

65,—

110,-
110,—
110,—

Probotector

Push Over

Race Divin

Road Riot 4WD
Sim City
Simpsons 2
Spiderman/X-Men
Spindizzy World
Star Wars

Streetfighter 2 Turbo
Stricker

Stricker Gunner
Sunset Riders
Super Bomber Man
Super Mario Kart
Super R-Type
Super Star Wars
Super Turrican
Suzuki F1 Drivin
Tazmania

Terminator 2 (Arcade Game)

Text Drive 2 (The Duell)
Tiny Toons

Tom & Jerry

Total Carmnage

Trolls

Turtles 4

Turtles Tournament Fighters

Utopia
We're Back

102,—
104,—

65—
65,—
82—

102,—
102 -
124 —
114,—
Star Wars 2 (The Empire) 118,—
121 —
114 —
120,—
121,—

96—
82—
82—

114,—

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

05—
17—~
18—
10,-
e
10—
07,-
18—
03,-
10—
27—
10,-
08,-

Where in the World is Carmen 115,—

Wing Commander

Wing Commander Special
Mission

World Cup Soccer

World Heroes

World League Basketball
WWF Royal Rumble
Young Merlin (16 MB)
Zelda 3

Zombies

1

1
1
1

18-

21—
10,—
29~
82~

119~
127~

82—

110,

Gameboy (dt.)

Alien 3

Asterix

Goal

Jurassic Park

Kevin's Dream (Home Alone 3)

Mickey’s Challenge
Mortal Kombat
Muhammed Ali Boxing

Nigel Mansell’s World Champ.

Space Date

Star Treck Next Generation

Star Wars
Super Mario Land 2
Tazmania

Tiny Toon 2 Montana’s M. Madn.

Tom & Jerry 2 ,Der Film"
Total Camage

Turtles 3 Radical Rescue
WWEF 3 King of Ring
Zelda

63—
60—
D8~
69,-
56,—
58,
67—
59,~
599~
58~
58,-
68—
63—
58,~
59,-
67,—
58,—
58,~
50 —
G-

Wir fahren auch Amiga, PC, Game Gear, SNES jp/uk/us, Mega Drive jp/uk/us
Bitte Preisliste anfordern!

Versandkosten: Vorkasse 7,- DM, Nachnahme 9,50 DM (+ Zahlkartengebiihr 3,- DM) /

Ausland nar gegen Vorkasse 20,- DM / ab 250,- DM versandkostenfrei!




=
TECNOPL
MEGA

MEGA

|

/ DESIGN | S e .. SNES controll
SRS s =
' ' Pad + (TP184) !
Mit Hilfe dieses 8-Wege direkti {

Daumen Kontroll Pad bekommt man~T!
Spiele fir das Super Nintendo \
Entertainment System schneller

- Mega Drive Control Pad (TP181) 4 & Feqerknopfe
Mega Drive Superleichte Steuerung garantiert dieses 8-Wege * Start/Auswahl-Schalter
. direktionale Daumen Kontroll Pad fiir das Sega Mega Drivel * Unabhangige Turbokontrolle fir
Control Stick (TP135) * 3 Feuerkndpfe alle Feuerkndpfe
Speziell entworfen fiir das Sega * Startknopf * Zeitlupen-Funktion
Mega Drive wurde dieser Arcade empt. Verkaufsprels * Autofeuer-Fahigkeit

P 19.99 DM 29.99 DM

24.99 DM

Die oben genannten Modelle sind sowohl fir das Super Nintendo

% afl

Entertainment System, als auch fir das Sega Mega Drive erhaltlich. Vertrieb fiir Deutschland, Osterreich und Schweiz durch:
TECNO ‘ LEISURESEMT
TECNOPLUS erhalten Sie im Computerfachhandel und in allen LEISURESOFT GmbH

Robert-Bosch-StraBe1
59199 Bonen, Deutschland
Tel. 023 83/69-0, Fax02383/571 16

IBM XT/AT 386, 486 sind eingetragene Warenzeichen der International Business Machines Corporation. Super Nintendo Entertainment System, Sega, Mega Drive und alle anderen eingetragenen Warenzeichen sind Eigentum des jeweiligen Besitzers,

gut sortierten Fachabteilungen der Kaufhauser.
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