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Auf hoher See

ife is what | happens ta you, when you are makmg ather pl&hs" / aqgt
mer Amﬁrlkanar und meint damit, daB sowieso alles anders k&rm mt,
ﬂls rnan sfch gadasht hat. Auf die Videospielbranche trifft diasa%WEish'alt
~im Moment zu, wie kaum eine andere. .KEJII'I
1 r Hersteller im 16-Bit-Boot hitte sich je triu-
y- men lassen, daB dem Geschift mit Mega-
Drive- und Super-Nintendo-Spielen derart
abrupt der Wind aus den Segeln genommen
werden wiirde, wie es nun offensichtlich der
Fall ist. Zwar wissen alle, dal sich am
Horizont bereits die langersehnte 32/64-
Bit-Brise zusammenbraut. Doch im
Moment regt sich kaum ein Luftchen, die
Sommerloch-Sonne sengt unbarmherzig auf
die Boote, und hie und da werden
langsam, aber sicher die Vorrate knapp.
Bei manchem Kahn sind schon grofBere
Teile der Mannschaft von Bord gegan-
gen, um auf Konkurrenz-Klippern an-
zuheuern oder auf eigene Faust Land
zu suchen. Welche Crew wird nun
die Segel setzen, wenn der Wind

= s kommt? Welcher Steuermann
NS = wird die gefahrlichsten Klippen | \ \
“*2%% sicher umschiffen? Vor allem: VAN N
e Woher wird der Wind denn nun blasen, i \'Jﬁgh A
' wenn er auffrischt? Aus S wie Sony oder i LN
N wie Nintendo? Welchen Kurs soll man halten als ~  \ “\\ '
 Lizenznehmer? The answer my friend, is blowin’ in the \\
wind... |

-Uhmg&ns Aufmerksamen Lesern wird unser niedliches
C“Nr. 1 -.,-';.sa‘uf dem Titel sicher nicht entgangen sein. 2
Video Games ist nach wie vor das meistgelesene
| Iﬂ&f&iﬂﬁ“ﬁruﬁahhangige Videospielmagazin im

: ﬂﬁﬂféﬁmfﬁchlgﬂﬂ Raum. Und darauf sind wir
sq‘riﬁﬁ*&rn. wenig stolz...
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Virgins spaciger
Stand war ein
ziemlicher
Blickfang

auf der 3
hiesigen -
Friihjahrs-

messe
D groBe Umwal-
zungsphase  des
Nach-Atari-Zeitalters, seit die
Videospielebranche Mitte der
80er Jahre dank Nintendo er-
neut zu wirtschaftlichem Le-
ben erweckt worden ist, steht
kurz bevor. Beim Ubergang
von 8 Bit zu 16 Bit wurden die
Karten bereits neu verteilt.
Noch nie gab es allerdings so
viele Mitstreiter im Kampf um
die Spiele-Dollars wie jetzt
beim Ubergang zur nachst-
hoheren Stufe. Wer das groBte
Kuchenstiick abbekommt, ist
noch vollig ungewifl und
schwer vorherzusagen. ES
mufB auch nicht immer der
Bessere siegen. Das Wettren-
nen Super Nintendo vs. Mega
Drive in Amerika hat gezeigt,
dafl gutes Marketing ebenso
entscheidend flr den Dureh-
bruch ist. Der Preis und wirk-
lich gute Spiele sind ein weite-
rer Schliissel zum Erfolg. Sega
und Sony liegen derzeit mit
Virtua Fighter/ Toh-Shin-Den
und Daytona/ Ridge Racer
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In der letzten Ausgabe war nur noch
Platz fiir ein paar kurze Infos, heute geht’s
dafur in die Tiefe. Auf den folgenden neun
Seiten konnt lhr Euch einen Uberblick iiber den

derzeitigen Soft-und Hardwaredschungel verschaffen.

ziemlich gleichauf, obschon in
London eher der Eindruck han-
genblieb, dafl die Playstation
momentan die Nase vorne hat.
Und obwohl diese beiden be-
reits mit ihren Konsolen auf
dem Markt prasent sind, darf
der dritte im Bunde, Nintendo,
nicht unterschatzt werden. Big
N hat einfach einen fantasti-
schen Namen in der Branche
und steht vor allem fiir {iberra-
gende Software. Ende des Jah-
res kann alles wieder anders
aussehen, so das Ultra denn
kommt. Panasonic (3D0) ist
auch noch ein ernst zu neh-
mender Mitbewerber. Hier
stimmt vor allem bereits das
Softwareangebot. Recht exo-
tisch mutet dagegen Ataris Ja-

guar, Segas 32X und Philips’

CDI an. Als Verlierer im Ren-
nen kann man bereits getrost
Commodores CD32 bezeich-
nen, das einfach kaum mehr
jemand unterstitzt,

Nintendo:

Der Marktriese hatte, welch
historische Sensation, iber-
haupt keinen Messestand in
London. Ganz nach der Fir-
menphilosophie, nie voreilig
News rauszulassen, bevor
neue Produkte auf den Markt
kommen, gab es nix zu sehen
fur die Presse. HardwaremabBig
wird voll auf die (aufien) farbi-
gen Game Boys mit dem
Swatch-Appeal gesetzt, durch
die dieses Jahr allein in
Deutschland 100 Millio-
nen Mark Umsatz erzielt
und ein zweiter Game
Boy Frihling Eingeléutet
werden soll. Ob und
wann der Virtual Boy sei-
nen Weg nach Europa
findet, steht dagegen vol-
lig in den Sternen. An
Spielen will Nintendo bis
zum Sommer noch Soc-
cer Shootout fiir bis zu
vier Spieler, die deut-

sche Version von Pac Man 2
(55% in VG 2/95) und Unirally
(74% in VG 4/95, US-Name:
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Donkey und Mario's Picross: Nintendo
will mit dem Game Boy Kohle machen



Uniracers) herausbringen. Die
erhoften vielen neuen Game
Boy-Besitzer diirfen sich an
Donkey Kong Land (ab Juni),
Mariao’s Picross, einem faszi-
nierenden neuen Knobelspiel,
Kirby's Dreamland 2, in dem
jetzt drei neue Figuren, nam-
lich Eule, Fisch und Hamster
mitspielen, und Pac-in-Time
erfreuen. Das Ultra 64 wird in
Europa mit Sicherheit nicht vor
April ‘96 offiziell erscheinen, zu
grof sind die Riickstdnde in
der Entwicklung. Kein Pro-
grammierer, mit dem ich ge-
sprochen habe, hat je ein Ent-
wicklungssystem gesehen,
geschweige denn kennt ir-
gendwer jemanden, der bereits
eines gesehen hatte. Bis dato
werden von den wenigen aus-
erwahlten Lizenznehmern
immer noch die irrsinnig
teuren Onyx-Modelle
der Silicon Graphics

Workstations zum Pro-

grammieren benutzt.

Bei diesen sind dann vie-
le wichtige Funktionen ab-
geschaltet bzw. blockiert, so
dafi eine Art Ultra 64-Geriist
tubrigbleibt. Da aber Nintendo
immer noch keine Entschei-
dung gefallt hat, aus welchen
Bausteinen letztlich das Ultra
entstehen soll, ist diese Art der
Programmierung recht unsi-
cher und dauernden Anderun-
gen unterworfen. Abgesehen
vom Argernis des in der Her-
stellung sehr teuren Modul-
Datentrdgers fiir die Spiele,
wird eine Vorgabe von nur 2
MB RAM Hauptspeicher von
der Programmierergemeinde
am meisten bemangelt.

Mit ardentlich
Tsching-derassabum
ging die Vorstellung

des Saturn iiber die |3
Biihne

Sega:

Auf der Messe
selbst hatte Sega/ |
England nur einen
kleinen Alibi-Stand
gemietet, die Haupt-Show
wurde bereits zwei Tage vor
Beginn der ECTS im wenige
100 Meter entfernten Sega-
UK-Building abgezogen. Aus-
gesuchte Vertreter von Presse
und Handel feierten die offiziel-
le Saturn-Europa-Premiere mit
viel Rauch, Schall und Schnitt-
chen. Einen Saturn gab es
auch zu gewinnen, welcher
aber unglicklicherweise in
spanische Hande fiel. Der Mar-
keting Direktor von Sega/Euro-
pe und John Ross (eine Art
englischer Tommi Gottschalk)
moderierten die Niederkunft
recht profimaBig und verbrei-
teten massiv Zukunftsoptimis-
mus. Mehr zu neuen Saturn-
Spielen weiter hinten.
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Oben: Eternal
Champions MCD
Unten: Showbiz im
Sega HQ bei der Premiere

Die bestehenden Systeme
will Sega vor allem mit ausge-
suchter Software am Leben er-
halten. Allerdings stehen nicht
alle wahrend der letzten US-
Messe gezeigten Neuheiten
auch bei uns auf der Veroffent-
lichungsliste. Fur das Mega
Drive erscheint dieses Jahr
der Action-Hammer Alien
Soldier, der von Treasure, den
Gunstar Heroes-Machern, pro-
grammiert wurde (siehe Test
in VG 5/95), Batman, Comix
Zone mit neuartiger Spielidee
und Beat’em Up-Touch, und

Ooze, wo
lhr ein amobi-

sches Schleimgebilde
steuert, der/die/das seine Fein-
de umflieBt und auf diese Art
ihrer Herr wird. Auf dem Mega
CD war das interaktive Surgi-
cal Strike mit vielen Action-
haltigen Videoclips und Eter-
nal Champions CD anspiel-
bereit. Letztere Silberscheibe
muBt Ihr Euch aber wahrend
des Sommerurlaubs im Um-
land besorgen, da die Jugend-
schitzer ein Release in
Deutschland sicherlich verhin-
dern werden. 32-“Steck mich
auf“-X-Besitzer diirfen sich auf
Pal-Versionen von Chaotix

74



(siehe Test
in dieser
Ausgabe),
Metal Head,
Stellar As-
sault und ei-
nem grafisch
aufgemotzten
aber akustisch etwas
enttduschenden Mortal Kom-
bat Il (natiirlich auch wieder
nur als Euro-Import) freuen.
Hier weitere Neuerscheinun-
gen flir die am meisten ver-
breiteten beiden groBen Syste-
me und deren Handheld-
Ableger, sortiert nach Genres.
Im AnschluB folgen die Neu-
heiten fiir alle tibrigen Konso-
len.

Action-Jump’n Run-
Plattform-Sektor:

Konami hat unter dem Ar-
beitstitel Castlevania-Vampi-
re's Kiss einen weiteren Teil
der beliebten Dracula-Serie
angekindigt, sowie Anima-
niacs Il auf SNES und MD.
Animaniacs 1 kommt auBer-
dem demndchst auch auf dem
GB heraus. Virgin wird mit Pi-
nocchio sicher an Weih-

nachts-Erfolge wie Aladdin
oder Lion King ankntpfen kon-
nen. Viel vom eigentlichen
Spiel war noch nicht zu sehen,
auBer schonen Animationen
und einem putzigen Mann-
lein. Infogrames setzt weiter
auf den Niedlichkeitsfaktor all-
seits bekannter Comicfiguren
und hat vier (GB), bzw. fiinf
(SNES) verschiedene Asterix-
Comics in Asterix und Obelix
verwurstet. Die SNES-Version
orientiert sich am alten Kon-
ami-Automaten und glanzt
durch starken Sound, flissige
Animationen, 25 abwechs-
lungsreiche Level und Zwei-
spielermodus.

Auch Spirou fur das MD,
eine weitere Comic-Adaption,
kann sich sehen lassen. Ein
abwechslungsreicher Mix aus
Jump'n Run, Knobeln und
Schiefien lassen ein Highlight
vermuten. An Tim und Struppi
wird gerade noch program-
miert. lzzy heiBt das U.S Gold-
Spiel, in dem es um das Mas-
kottchen der ‘96er Olympiade
in Atlanta geht (SNES und MD).
Flashback erscheint dieses
Jahr endlich fiirs MCD, auch
uber U.S. Gold, genau-
so wie Indiana Jones
flir MD, der durch ver-
besserte Spielbarkeit
und ldngere Cut-Sce-
nes iiberzeugt. Ein Mix
verschiedener Mega
Man-Level aus voran-
gegangenen Spielen,
die auf ein GG-Modul
gepackt wurden, war
auch noch zu sehen.

64 a9 danpisess oo TDeeDdDEBEeRDe e GTF

In Asterix 2 geht es
mehr um Obelix.
Zwei sportliche
Szenen aus der GB
und SNES- Version

scape untergekro-
chen, die ansonsten

Interplay haucht dem alten
Gut-gegen-Bose-Spiel wieder
Leben ein und legt Blackhawk
fir das 32X mit neuer Rotos-
cope-Technik, besseren Ani-
mationen und verschonte
Sound neu auf. Bei der -
Casper-Filmumset-
zung profitiert ebenso
das 32X alleine. Bubsy
2 fir SNES und GB be-
kommt endlich einen
Distributor in Deutsch-
land. Das Accolade-
Katzchen ist bei Mind-
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die Titus-Spielepa-
lette unter ihrem Firmennamen
verkaufen. Realm von Titus,
ein Action-Titel mit reichhalti-
gem Waffenarsenal, sowie die
Jumper Whizz und Oscar (alle
SNES) stehen dabei als nach-

Spirou von Infogrames sieht
grafisch vielversprechend aus
(oben und links)
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Realm (SNES) und
Blackhawk (32X)
sind zwei Leckereien
fiir Action-Liebhaber

Beavis & Butthead werden auch auf PAL-Super NES's losgelassen.
Unten: Titus' Oscar macht einen Ausflug ins Spielzeugland
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Los das
Geheimnis um
die versteck-
ten Bilder...
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Zeichen auf dem
Screen - wer knackt Marios
Kniffeldisziplin? Um das Rédtsel um

Mario's Picross™"* zu losen, muf3t Du erst die
. 4ahlencodes auf dem Screen

i 2===| knacken. Knifflige Zahlen-
i Soee | puzzles und magische Felder
IS5 1 verbergen geheimnisvolle Bilder. |
B is==| Wenn Du auf Zack bist und wirklich ~
: alle Réatsel knacken kannst, bist Du

- = denauso genial wie Mario's

) oy Picross™* Schlaufiichse und Cleverlis -

laf3t Euch nichts vormachen, !
und stiirzt Euch in den

Sl . !
.‘ .,. Mario's Picmssma; das pﬁfﬁge NI n-l-endo /

Ritselspiel fiir echte w
Gehirnakrobaten! Have more flm!




stes auf
der Ver-
offentli-
chungsli-
ste. Porky
Pig’s Haun-
ted Holiday
und Zero The
Kamikaze Squirrel
beschert Sunsoft den SNES-
Besitzern, ansonsten wendet
man sich in diesem Hause ver-
starkt der Planung von PS-
und SAT-Spielen zu. Ocean
bleibt dafiir ‘95 noch dem Mo-
dul treu und mischt dem-
nachst unter anderem Jelly
Boy (SNES/MD/GB), den blau-
en Blob Putty in Putty Squad
(SNES/MD), die MD-Versio-
nen von Flintstones, Addams
Family Values, Mr. Nutz 2,
Demolition Droid Mr. Tuff
(SNES) und Green Lantern

Time Cop von Hudson bietet
zwar Action, wirkt aber sehr
hilzern bei den Animationen

(SNES), starring Kyle aus dem
gleichnamigen DC Comic, un-
ters Volk. Des weiteren wurden
SNES-, MD- und GB-Umset-
zungen zu Oko-Costners-Kas-
senschlager Waterworlds an-
gekindigt, der diesen Sommer
anlauft, Gametek kann nur mit
Tarzan und Star Trek TNG fiir
das GG aufwarten. Pitfall von
Activision ist ein weiterer Titel,
der die 32X-Bibliothek dieses
Jahr bereichern wird. Cyber-
war von SCI greift Lawnmower
Man-Elemente auf und er-
scheint nur firs MCD. Von Via-
com kommt finally Beavis and
Butthead als Pal-Versionen fiir
MD, SNES und GG. Die SNES-
Version sah etwas besser aus,
als der bereits getestete und
fir Schotter befundene MD-
Import. Im Herbst auBerdem
von Viacom: Phantom 2040
fur MD, SNES und GG mit vie-

10
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len Waffen und Geg-
nern aber wenig Ani-
mationsphasen und
Congo fir MD und
SNES, ein Afrika-Ad-
venture, das auf der
Story des gleichnami-
gen Buchs von Micha-
el Crichton basiert,
der wiederum auch
das Script zu JP ver-
faBt hat. Bei Cadillacs
and Dinosaurs (fir
MCD) fahrt thr mit
Jack and Hannah im
Namen von BMG In-
teractive Entertain-
ment ebenso durch
den Dschungel. THQ,
bisher in Europa we-
nig in Erscheinung
getreten, kann durch Lizenzde-
als mit EA und Lucas Arts
gleich mit einer ganzen Reihe
Titel flir alle Systeme aufwar-
ten: das langangekiindigte The
Mask fiir SNES und MD, Akira
(gegen Ende des Jahres) fir
SNES, MD, GG und GB und die
sealuest DSV-Konvertierung
flir das MD stehen auf der Li-
ste. Noch mehr Futter halt THQ
fiir die Handhelds parat: Mich-
ael Jordan: Chaos in the Win-
dy City sowie Super Return of
the Jedi sollen bis Weihnach-
ten sowohl fir GB als auch fir
GG erscheinen.

Neue Shoot-Spiele:

Super Turrican 2 und Wild
Guns sind in London eindeutig
die Highlights dieser Sparte
gewesen. Factor &'s Turrican-
Sequel, das wir Euch in dieser
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Wild Guns kemmt end-
lich offiziell nach
Eurapa (links + oben).
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Ausgabe vorstellen, vertreibt
Laguna. Wild Guns, einer der
besten Shooter fiirs SNES mit
Zweispieleroption, Insidern
schon hinldnglich als US-Im-
port bekannt, wird zur Freude
aller Beteiligter iilber Mindsca-
pe endlich auch bei uns er-
scheinen. Das aufdem MD ganz
nette, aber zu kurze Battle-
tech kommt ebenfalls mit
Zweispieleroption fur das
SNES von Activision. Urban
Strike ist den Super Nintendo-
Anhangern bisher abgegan-
gen. Diese Licke schlieBt jetzt
THQ. Selbige Firma springt

ol
¢

Core Design program-
miert wie wild fiir das
32X (Soulstar X, oben)
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auch bei Urban Strike GB und
GG in die Bresche. AuBerdem
kommt im Juni Jungle Strike
auf dem Game Gear heraus.
Weiterhin wird T-Mek, eine als

Bei Shellshock wird zu Hip Hop
in Krisenregionen aufgeraumt

Automat erfolgreiche Panzer-
simulation, die man in der
Spielhalle als Link-Up mit bis
zu sechs Leuten spielen konn-
te, von Time Warner Interac-
tive fur das 32X umgesetzt.

Core Design hat auch einige
interessante Projekte in der Pi-
peline, nur leider war das in
dieser Ausgabe getestete Ske-
leton Krew (MD) die letzte 16-
Bit Kreation. Folgende Spiele
erscheinen nurmehr fiirs 32X:
Soulstar X, Thunderhawk 2,
das ultra-brutale Machine-
head und Shellshock sind in
Vorbereitung. Letzterer Titel
klingt wie ein Level aus Cool
Spot, hat aber einen wesent-
lich kriegerischeren Hinter-
grund. Mit Eurer Soldnercrew,
bestehend aus New Yorker
Hip-Hop-Typen, und per Pan-
zer durft Ihr unter anderem in
Ex-Jugoslavien im Dienste der
Gerechtigkeit klar Schiff ma-
chen.

Neue Prugelspiele

Nur vier Neuanktndigungen
kamen mir auf der Messe zu
Ohren: Argonauts FX Fighter
(kommt im Sommer von Nin-
tendo), /nterplays 32X-Umset-
zung von Clayfighter 2, Game-
teks Brutal 2 fiirs 32X, das mit
zwei neuen Kampfern, Psycho
Kitty und Chung Poe plus zu-
satzlichen Moves pro Fighter
ausgestattet wird und Primal
Rage von Time Warner (siehe
auch VG 5/95) die lustige Di-
nosaurierprugelei, das war’s.
Beim SNES, MD, GG und GB
ist im Herbst Dinosaurierzeit;
die 32X-CD dauert etwas lan-
ger (Winter).



Neue Sportspiele:

Die friher eher unsportli-
chen Konamis werden bis
Ende des Jahres die Fortset-
zung zu International Super-
star Soccer fertiggestellt ha-
ben, ebenso wie ein 3D-
Basketballspiel. 1SS 2 fallt mit
16 Megs doppelt so groB aus
wie der erste Teil, was haupt-
sdachlich an den zusatzlichen
Sprachsamples liegt. Ocean
konkurriert mit Manchester
United Championship Soccer
(SNES/MD). Kommentare wie
in ISS werden hier genauso
geboten, optional ist eine iso-
metrische Sicht a la Konami,
die aber auch umgeschaltet
werden kann. Fever Pitch Soc-
cer von U.S. Gold bringt dage-
gen Beat’em Up-Elemente mit
ins Stadion und kann mit bis
zu funf Teammates gespielt
werden (SNES
und MD).

Demndchst im Test:
0b der Spielspali bei
Primal Rage auch
zum Briillen ist?
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Time Warner In-
teractive begibt
sich bei Wayne
Gretzky’s NHLPA
All Star-Hockey
aufs Glatteis; mit
Batterie und Vier-
spielermodus
kommt der SpaB

flir SNES-Besitzer
im Herbst und fur MD-
Freunde im Fruhjahr. Ob-

wohl Codemasters lang-
sam aber sicher zum
CD-ROM-Farmat wech-
selt, fallt fir Mega Drive-
Besitzer dieses Jahr noch
das fantastische Pete
Sampras Tennis ‘96 und das
etwas exotische Brian Lara
Cricket ab. Virgin hat lediglich

THQ verhilft GB- Freunden ZU
einigen sportlichen Leckerbissen

Sattes Griin bei The Scottish Open:
Virtual Golf von Core

6 GRAMES 95

Je ein Shot zu Fever Pitch Soccer
(oben) und Wayne Gretzky's
NHLPA All Star Hockey (unten)

Hooked (SNES) zu bieten, eine
nette Golfsimulation mit vier
Platzen, gutem 3D-Feeling und
neuartiger Ball-Sicht-Perspek-
tive. Core Design setzt auch
beim Sport auf das
32X-Pferd. The
Scotiish Open:
Virtual Golf bietet
sieben Spielmodi
und vier grine
Kurse. THQ hat
auch ein Wortchen
mitzureden: PGA
European Tour
Golf und PGA Tour
Golf "96 stehen fur
clas SNES an.
Noch mehr Futter
gibt's flr die Hand-
helds: FIFA ‘96, PGA
European Tour Golf,
PGA Tour Golf ‘96,
NHL Hockey ‘96 und
Madden ‘96 werden
als GB- und GG-Modu-
le erscheinen; fur den
GB alleine gibt’s noch
NHL "95.

Neue Puzzle-/Strategie-
spiele:

Die wichtigste Neuerschei-
nung in diesem Bereich ist
Bomberman 3 von Hudson,
das vor wenigen Wochen in
Japan erschienen ist und Ahn-
lichkeiten mit Mega-Bomber-
man aufweist. Ein Europa-Re-
lease steht allerdings noch
nicht fest. Sunsoft schickt die
in Japan recht beliebten Hebe-
reke-Figuren in Popoitto He-
bereke erneut aufs SNES.
Diesmal erinnert alles eher an
Tetris 2. Von Interplay gibt es
auBerdem Casino Funpak, So-
litaire Funpak und 5 in 1 Fun-
pak auf GG-Basis. Pac Man 2
fur MD erscheint Giber Nam-
co/Philips, genauso wie Pac
Attack fiir MD und GB unter
dem Namen Pac Panic. Das
hinlanglich bekannte Theme
Park ist in Balde uber Ocean
endlich auch auf dem SNES
spielbar.

Neue Rennspiele:

Nicht viel los in den Renn-
stallen der Programmierer:
Codemasters hat sage und
schreibe gleich zwei Titel an-
gekindigt, Super Skidmarks,
das als J-Cart-Modul (kein
Multi-Player-Adapter mehr
notwendig) fur bis zu vier
Spieler konzipiert ist und die
Micro Machines 2-Umsetzung
fir Game Gear sind hier ge-

BC Racers 32X und Kawasaki
SNES

11



meint.
Time War-
ner Inter-
active
prescht mit
Kawasaki
Superbikes
fur das SNES
vor = grafisch erinnert
es allerdings eher an ein Mega
Drive Spiel. BC Racers, der Ti-
tel aus Core Designs 32X-Rei-
he, der bereits am weitesten
gediehen ist, sieht zwar scho-
ner aus, als auf dem MCD, ein
super Fahrgefihl kommt trotz-
dem ebensowenig ruber,

Tiefblau und nicht kauflich
erwerbbar, die Debugging-PS

Playstation:
Sony hat, falls sich der Preis
von 600 Mark bzw. darunter

‘/‘}\i‘ ceese P yeos s DOPOEDSSFPISITBETRERDODD DS B

bewahrheiten sollte, auf alle
Fille das schlagkraftigste
Kauf-Argument gegeniiber der
Sega- und Panasonic-Konkur-
renz. Einfach zu programmie-
ren soll die Powermaschine ja
sein, die Kosten von iiber
30.000 Mark fiir ein Entwick-
lungssystem sind allerdings
fiir einige kleinere Entwickler
nicht gerade ein Pappenstiel.
25 Titel werden bis Weihnach-
ten zu haben sein, darunter
eine verbesserte Euro-Version
von Motortoon Grand Prix.
Virgins Hart of Darkness
war fiir mich die eigentliche
Spiele-Sensation in London.
Alles in London gezeigte Mate-
rial zu diesem Kniiller bezog
sich zwar noch auf die PC-CD-
ROM-Version, die Umsetzung
fiir die PS ist aber bereits in
der Mache. In H.0.D. taucht
lhr in die dunkelsten Angste
eines kleinen Jungennamens
Andy ein, den Ihr durch sei-
ne feindselige Phantasiewelt
steuert, die stellenweise an
Another World erinnert. Su-
per-schone Animationen, tol-
le Ubergdange von
Spiel zu Digi-Se-
quenzen, Humor

Die PS-Version von
“X8" enthdlt eine

Netzwerkoption

F
In Krazy Ivan steu-

ert Ihr einen haus-
hohen Battle Mech

und viele neue
Ideen sind einige
der Punkte, wes-
wegen man sich
diesen Namen un-
bedingt vormerken
sollte. Y e

Sonys Haus- und Hofprodu-
zent in Liverpool, Psygnosis,
werkelt zur Zeit an sage und
schreibe neun Playstation-
Spielen/-Umsetzungen. Dar-
unter sind sichere Hits wie der
Nitro-Blaster Wipeout (Zwei-
Spieler-Modus),
das Weltraum-Ad-
venture Sentient,
ein neuartiges Lem-
mings mit dem Na-
men Lemmings 3D
und Krazy lvan, wo
lhr mit einem rie-
senhaften Battle-
Mech in unwirtli-

-[.:hen Sphéren gefangene Erd-

al 45
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linge befreit und Aliens nieder-
walzt. Die folgenden Projekie
sollen ebenfalls bis Anfang
September abgeschlossen
sein, viel uber deren Gite laBt
sich aber im Moment noch

Assaull Rigs

In verschiedenen Arenen

Der Name ist
bereits Pro-
gramm bei
Demolish’em
Derby

Cyber-Punk-
Adventure
G-Police
(rechts)
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mulfl der Gegner 5x
gelroffen werden

nicht sagen: ein Cras-
hracer, Demolish ‘em
Derby, das Beat'em Up
Spawn, Laser-Kriegs-
Spiel Assault Rigs, mit
Zwei-Spieler-Modus
und Netzwerkoption fur
bis zu vier vernetzte
Playstations und ein
verbessertes Nova-

k| storm kommen auf

Euch zu. Die Umset-

In Wipeout seid Ihr Piloten in
der F 3600 Racing-League

Eine Bela-Version von Rayman
fiir die PS ist bereits im Umlauf

zung des Fantasy-Ad-
ventures’ Discworld braucht
ebenso wie die Produktion von
G-Police, einem Genremix, der
aber doch mehr ein Adventure
ist, noch etwas mehr Zeit.
AuBerdem hat Psygnosis den
Euro-Vertrieb fur Sunsofts
surrealistisches Macintosh-
Adventure Myst an sich ge-
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Kingdom o’ Magic fiir
Playstation und Saturn

nommen. Sunsoft sel-
ber beschert den Ge-
schicklichkeits- Freun-
den noch eine 32-Bit-Version
von Hebereke unter dem Na-
men Popoitto Hebereke, Ga-
laxy Fight (as seen on Neo
Geo), ein 32-Bit Zero, Shang-
hai Patchinko (vier verschie-
dene japanische Brettspiele)
und das Rennspiel Outlive
(Arbeitstitel). Bei SCI waren
ebenso nur Demos der PC-
Versionen von fiinf angekiin-
digten PS-Projekten zu be-
schnuppern. Die Filmumset-
zung Cyberwar und XS, ein
Fighting-Action Game sollen
noch vor Weihnachten ‘95 er-
scheinen. Kingdom of Magic,
ein lustiges Adventure, Gen-

der Wars, das den Geschlech-
terkampf Mann-Frau zum The-

ma hat und Lawnmower Man

Heart of Darkness von Virgin
sorgie fiir Begeisterungsstiirme

2 sind dagegen fir ‘96 an-
gekindigt.

Interplay legt mit Lost Vi-
kings 2, Casper, Rock’n Roll
Racing 2 richtig los auf der
PS. AuBerdem wird an Water-

14

world gearbeitet, einem Ac-
tion/Adventure, das sich an
der Storyline des gleichnami-
gen Films mit Kevin Costner
und Dennis Hopper, der diesen
Sommer in den USA anlauft,
orientiert. Core hat auch hier
Umsetzungen von The Scot-
tish Open: Virtual Golf, Soul-
star X, Shellshock, Thunder-
hawk 2 und Machinehead
angekiindigt. Dieses Jahr
wird’s aber wohl nix mehr.
Time Warner Interactives Pri-
mal Rage darf auch bei Sony
nicht fehlen. Konamis Ent-
wicklungslabors sind mit Po-
lygon-Socer (Arbeitstitel), ei-
nem Baketball, Castlevania
und einem Rollenspiel be-
schaftigt,

Saturn:

Segas Flaggschiff hat
wirklich gute Chancen
auf einen der vorderen
Platze, wenn der Preis
bei der Einfiihrung im
Herbst niedrig genug
ist. Obwohl grafisch der
erste Eindruck bei den
Sony-Konkurrenzpro-
dukten uberwaltigender war,
so stimmt bei Daytona und
Virtua Fighting vor allem der
Langzeitspielspal. Viele Pro-
grammierer geben zudem dem
Saturn groBere Chancen, da
hier eher in die Hardware hin-
ein programmiert werden
kann. Von den sechs Haupt-

-« ' g ~ '
Mann gegen Frau und Frauen
gegen Manner (Gender Wars)

Chips des Saturn werden bis-
her nur zwei wirklich genutzt,
weshalb spatestens in einem
Jahr bei Ausschopfung der
vollen Kapazitaten noch bes-
sere Spiele moglich sein
werden. Ein weiterer Vor-

teil des Saturn ist die
Mdéglichkeit per op-
tionalem MPEG- [},

Zusatz-Modul | I'-'I.'!_i"._-. 1 S Z :

auch Video-CDs
abzuspielen. Drei
auf der Messe

gezeigte Vi-
deo CDs,

die speziell

fiir den Sa-

turn codiert
wurden, tiberzeug-
ten durch ausge-
zeichnet brilliante
Qualitat. ,Normale“
Video CDs kamen im
Vergleich dazu aller-
dings nicht an derar-
tige Laserdisc-Qua-
litdt heran. Segas R&D-De-
partment arbeitet derweil
fleiBig an neuer Software:
T 15,y

Sega Championship Ralley iat
ein weiterer Saturn-Flitzer

Nach Clockwork Knight wird
Bug den Jump'n Run-Sektor
bereichern. Daedalus ist Se-
gas Antwort auf Kileak: The
Blood, natirlich auch mit Tex-

ture Mapping und langen, di-

steren Gangen. Virtual
Hydlide und Real Yu-
memi decken den Rol-
lenspielbereich ab.
Sportliche Spieler wer-
den am grofBzigigsten
bedacht. Bei Virtua Soc-
cer, Sega International Vic-
tory Goal und World Striker
wird gleich dreimal das Leder
getreten. Pebhle Beach Golf,
NHL Hockey und sind auBer-
dem sportlicherseits angekiin-
digt. Was prugeltechnisch
sehr beeindruckend aussah,
war Virtua Fighter 2 als Auto-
mat. Die Saturn-Umsetzung
soll bis Welhnachten unter
Dach und Fach sein, ein siche-
rer Hit, wie ich meine. Zu

50% ist auch Shinobi

Ex bereits fertig, das
grafisch ziemlich an
Mortal Kombat erin-
nert. Daytona

. bekommt mit
Jy Grand Chaser

Frische Poly-
gone und Tex-
tures fiir Gran
Chaser von Sega

Time 00:03:00 Score 00000000
l_\__irl'_-a- uf-.!:! ._:5.'.'.' _.'. -"‘-'_-:-: e
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Rollenspiel Virtual Hydlide
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Genau das Richtige fiir alle dle maximalen Spiele-SpaB -\\1 4
und schnelle Basketball-Action wollen: denn jetzt spielst Du
One-on-One gegen Scottie Pippen. Zeig dem &eister, wo’s lang geht!

Die Schlacht beginn:iMlt dem groBen Drachizr aller-Flgh -éame- :
denn jetzt kommt Look, das Feeling und die ultlmative Action

eines echten Kung Fu Fllms1 el :
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ginen internen
Mitstreiter. Vir=
tua  Racing
wird dagegen
von Time War-
ner Interactive
programmiert
und vermarktet,
was auch auf Primal Rage
zutrifft. Interplay debiitiert mit
Cyberia und Casper. Casper
ist, wie schon weiter vorne er-
wahnt, die Filmumsetzung von
Spielbergs Sommer-Block-
buster, die vom alten Gemauer
Whipstaff Manor und seinen
,geistlichen” Bewohnern, Cas-
per, Stinky, Stretch und Fatso
handelt. SC/ hat fiinf SAT-Pro-
jekte in Vorbereitung. Nur die
Filmumsetzung Cyberwar soll
allerdings noch vor Weihnach-
ten '95 erscheinen. Adventure
Kingdom of Magic, Ge-
schlechterkampf-Spiel Gender
Wars, das Fighting-Action
Game XS und Lawnmower
Man 2 sind dagegen erst fur
‘96 angekiindigt. Core Design
hat The Scottish Open: Virtual
Golf, Soulstar X, Shellshock,
Thunderhawk 2 und Machin-
ehead ebenso fir den Saturn

| --'-r | l’.-_a-.1 .l..t..._.._

”yi_

.....

wie fur die Playstation an-
gekilindigt. Konami ist mit der
Umsetzung von Parodius 2
bereits durch, ein FuBballspiel
sowie Castlevania folgen.
Sony-Tochter Psygnosis hat
naturgemaB eher wenig Inter-
esse an groBem Softwaren-
achschub fiir den Saturn. Ge-
rade mal eine Novastorm- und
Megamorph-Umsetzung fallen
flir Sega ab. Sunsoft dagegen
teilt briiderlich; Myst, Popoitto
Hebereke, Galaxy Fight, ein
aufgemotzter Zero Kamikaze
Squirrel, Shanghai Patchinko
und mehrere Rollenspielpro-

16

Neue Grafik, aber altes Shinobl

VB RES S A0S e SR Doea

jekte werden genauso filr den
Saturn wie fiir die Playstation
entwickelt.

3D0-Neuigkeiten;

Panasonic Deutschland hat
einen Einfuhrungspreis ,zwi-
schen 900 und 1000 Mark an-
gedacht®. Auch Goldstarwollte
da nicht unterbieten. Ob die
ewig spate Markteinfihrung
bei uns, gepaart
mit einem derart
stolzen Preis
nicht schon jetzt
das Aus bedeutet,
werden die Kdu-
fer entscheiden,

leicht wird es das
3D0 hier sicher

nicht haben. Voll-

er Zweckoptimismus waren
denn auch die Englander, die
von “50% Marktanteil (bei den
Next-Generation-Systemen) in
Japan und 100% in Amerika
und Europa® (Rob Faber, 3D0
Europe) sprachen. Ganz abge-
sehen davon, daB sich diese
Zahlen null mit denen uns vor-
liegenden Statistiken decken
(unter 20% in Japan), kann
das 3DO0 sich tberhaupt nicht

“Ugly Kid" Fritz wird in
Europa jeizt von Empire
betreut (oben)

Pinball Arena fiir den
Saturn sieht sehr reali-
stisch aus

auf alleinige Marktfihrerschaft
flir den Rest der Welt berufen,
da Jaguar, 32X und CDI
schlieBlich auch ldngst er-
schienen sind. Zudem sind die
verkauften Stiickzahlen in
Amerika und England
nicht gerade berau-
schend, so daB sich das
3D0 nach der Marktein-
fuhrung von Saturn und
Playstation Ende '95
schnell an letzter Stelle
der Verkaufscharts befin-
den konnte. Von Entwick-
lerseite wird auBerdem
standig bemangelt, wie
langsam die Kiste doch sei.
Vielleicht wird es der Bulldog,
das 3D0 2, ja richten. An Spie-
len herrscht im Moment zu-
mindest kein Mangel, auch
Neuankindigungen qibt’s
reichlich:

Eine der interessantesten
Neuankiindigungen betrifft Art
Data, die mit einer Doom-Um-
setzung fur Trip Hawkins® 32-
Biter aufwarten konnen. Eine
vierte Episode mit 9 neuen Le-
veln soll darin
enthalten sein.
Interplay schiit-
telte Cyberia,
gine Umsetzung
des sehr ab-
wechslungsrei-
chen und auf
dem PC immens
erfolgreichen
Action-Adventu-
res mit Knobel-

aaDeasDeerddesoROe D SaBREEDdDDRLA

einlagen aus dem Armel. Wa-
terworld und der freundliche
Geist Casper durfen natirlich
auf Interplays Liste auch nicht
fehlen. Infogrames hat dann
noch Alone in the Dark, Time
Warner Interactive Primal
Rage, U.S. Gold Flashback
und Namco Starblade zu bie-
ten. Mindscape setzt Dragon
Lore-The Legend Begins und
Panzer General um - auch
nicht uninteressant. Gegen
Ende des Jahres folgen Shell-
shoek und Thunderhawk 2 von
Core. Gametek ist mit Quaran-
tine, einem Driving Game mit
Waffeneinsatz und Taktik-Ele-
menten und dem Cyberpunk
Adventure Hell, beides (ibri-
gens Umsetzungen von PC-Ti-
teln, beschaftigt. Domark hat
dem Konsolenbereich fast vol-
lig den Riicken gekehrt. Nur
das 3D0 bekommt noch Fly-
ing Nightmares ab. Activision
richtet sich mit Triple Threat
Shanghai in der Strategie/Tif-

Der erste 300-Titel von Acti-
vision: Shanghai: Triple Threat

tel-Nische ein. Der Bertels-
mann-Ableger BMG Interac-
tive Entertainment mischt in
der Spielebranche vor allem
auf dem 3D0-Markt mit, da
der deutsche Multi unter ande-
rem die Europa-Rechte von
Christal Dynamics und GTE er-
gattert hat. Nach sechs bereits
iber BMG erschienenen

Terroristen regieren die Welt in Cyberia. Unter
dem ewigen Eis in Alaska lauert die Rettung...
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Chrystal Dy-

namics-Ti-

teln folgen

bis zum Som-

mer  noch
Jammit, Gex,
VR Stalker,
Slam’n’Jam und
das Priigelspiel Ballz.

Jag-Talk

Einer der fiihrenden deut-
schen Distributoren, die Cos-
mo Entertainment Gruppe wird
den Jaguar demnachst fiir 379
Mark und den CD Player mit
einem Spiel fiir 348 Mark in
Umlauf bringen. Bei einem
Preis von iiber 700 Mark fiir
das komplette Jag-CD-System
siedelt sich Ataris Raubtier ge-
rade mal zwischen Playstation
und Saturn an. Der entschei-
dende Preisvorteil, der ihm
bisher nachgesagt wurde,

Gute 700 Mark kostet das
Komplett-Set

dirfte damit auf Dauer obsolet
werden, da die Entwicklung
neuer Spiele mittelfristig nur
noch auf CD-Basis stattfinden
wird und man so quasi ge-
zwungen ist, das CD-Add-0n
ZU kaufen. Noch wurden aller-
dings viele neue Spiele auf
Modul-Basis vorgestellt (das
CD-Laufwerk ist ja auch gera-
de erst im Mai erschienen):

Uber 90 Erfindungen kinnen die Baldies
in ihrer kahlen Welt machen. 300 und
Playstation-Versionen werden folgen.

Ultra Vortex,
ein Prugler von
Beyond Games,
und das in der
VG 3/95 gepre-
viewte Fight for
Life hauten mich
beide nicht vom
Hocker, Rayman
der Firma Ubi-
soft scheint, wie

schon so oft berichtet, ein
brillantes Jump'n Run zu

werden, ist leider nur
immer noch nicht fertig
(gdhn), Doom iberzeugte
var allem durch die Link-
Option, Powerdrive Rally
von Time Warner Interac-

tive sah gut aus, ebenso
Flashback von U.S. Gold.
Aufierdem angekindigt fur
demnachst (oder irgendwann
mal): Hardball Ill, Ruiner Pin-
ball, Tiny Toon Adventures,
Brett Hull Hockey, Dactyl
Joust, Flip Out, Redemption,
Legions of the Undead und
Hammerhead.

Die folgenden Spiele werden
nur noch auf CD erscheinen:

Gametek macht dem CD-
ROM mit Baldies ein schanes
Einstandsgeschenk. Das Stra-
tegiespiel, in dem unter ande-
rem wuselige Glatzkopfe,

B
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Gag von SCI: Die Spiel-Charaktere fliichten von den Entwicklern
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kampft Ihr gegen Predators,
Krankheit und Hunger.

Stinktiere, Hasen und Engel
mitspielen, enthalt als Geriist
wesentliche Elemente von
Settlers, Populous und Lem-
mings. Viele schrage Gags wie
ans Bein pissen oder kollekti-
ver Selbstmord durch Ertrin-
ken (ahnlich der Mega-Spren-
gung bhei Lemmings) deuten
auf ein ziemliches Highlight
hin. Super Burnout, das von
Atari immens gepriesene Mo-
torradrennen fiir zwei Spieler,
enttauschte mich dagegen vol-
lig, besser sah Formula 1 Ra-
cer aus. White Men Can’t
Jump von Trimarkist Ataris la-
sche Antwort auf NBA Jam.
Cores 64-Bit-Soulstar kommt
gut und wird in einigen Mona-
ten zeitgleich mit dem Flug/
SchieB-Spiel Blue Lighting er-
scheinen. Varuna’s Forces,
ein Startegiespiel, Creature
Shock, Highlander, ein Rol-
lenspiel (oho!) und Time War-
ners Primal Rage waren noch
zU unfertig, um groB ein Urteil
dartiber abgeben zu konnen.

Sonstige Neuankiindigun-
gen flr dieses Jahr: Barkeley
Basketball, Freelancer 2120
und Robinson’s Requi-
em.

Eine Jaguar-Ver-
sion von NBA Jam
Tournament Editi-

on mit neuen Codes und neuen
versteckten Spielern ist auBer-
dem fir Weihnachten an-
geklndigt. Bei Redaktions-
schluB stand aber noch nicht
fest, ob das Spiel nur auf CD
oder auch als Modul heraus-
gebracht wird,

CDI zum SchiuB:

Da wir in dieser Ausgabe ei-
nen CDI-Schwerpunkt brin-
gen, eriibrigen sich viele Wor-
te iber das SchluBlicht in den
Konsolen-Verkaufscharts, Das
waren jedenfalls die Software-
Highlights am Phillips-Stand:

* Chaos Control, ein wirklich
guter 3D-Shooter (/nfogra-
mes/ Philips Media)

* Creature Shock, Umset-
zung des erstklassigen PC-CD
ROM-Titels (Argonaut/ Virgin)

» Flashback, auch ein Klas-
siker (U.S. Gold)

« Micro Machines, witziges
Splelzeugauto-Rennspiel ( von
Codemasters)

 FX Fighter, Argonauts
neues Priigelspiel

* Kingdom - The Far Rea-
ches, Rollenspiel mit Adven-
ture-Elementen (Philips)

» NFL Hall of Fame, Foot-
ballspiel fur Zwei mit Interak-
tiv-Touch (Philips)

Microcosm und Zelda's Ad-
venture wurden gecancelt,
dafiir gab es Ankiindigungen
von Rise of the Robots
(uahh), Lost Eden (naja), Who
Shot Johnny Rock? (ja, wer
war es wohl?), Discworld,
World Cup Golf, u.a.
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Pac Man 2 und Pac in Time
sind die beiden neuesten
SNES-Produkie

15 Jahre her: Galaxian >
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Alten Spielhasen ist der Name seit uber
‘ner Dekade wohlbekannt, und das nicht
nur wegen Pac Man. Im Zuge der Ridge

Racer-Euphorie sahen wir uns genotigt,
endlich mal vor Ort, namlich bei Namco
Europe Ltd. in London, aufzukreuzen.

amco hat weltweit
nicht einmal 2000
Mitarbeiter (in der

“Europazentrale” London sind
es gerade mal derer zehn).
Dennoch hat die Firma letztes
Jahr weit tiber 1 Milliarde Mark
Umsatz erwirtschaftet.

Eine Erfolgsstory aus dem
Land der aufgehenden Sonne:

Die Nakamura Manufactu-
ring Ltd. (eine Umbenennung
in Namco erfolgte erst '72)
wurde 1955 in Tokio gegriin-
det und fertigte die ersten Jah-
re lediglich alberne elektrische
Reitpferde, wie sie heute noch
manchmal vor Supermarkten
fir kleine Kinder anzutreffen
sind. In den 60er Jahren stellte
man fiir amerikanische Ver-

gnigungsparks, unter
anderem fiir Disney-
land, Figuren, Gondeln
und dhnliches Zubehdr
her. 1974 begann der Einstieg
in den Automatenspielbereich
durch die Ubernahme der ja-
panischen Atari-Tochter. 1977
stellte sich der erste Erfolg mit
dem Baller-Automaten Shoot
Away ein. Ab dann ging es ra-
sant aufwarts. Namco/USA
wurde ein Jahr spater gegriin-
det, der Miinzfresser Gee-

Bee im gleichen Jahr noch

in Kalifornien aufge-
stellt. Das Jahr ‘79
brachte mit Galaxian

den absoluten Durch- ,/

bruch, das Spiel
ubrigens, bei dem

Final Lap Automat
mit Link-Option

nem CARNG,
Tt B
2 N
g B

‘ Das war Winning Run vor 6 Jahren
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Ms. Pacman ist heute schiichiern, an
der Wand lauft Tokioter Zeit, wie bei uns

man sich wahrend des Lade-
vorgangs von Ridge Racer die
Finger warmen kann. 1980 6-
ste Pac Man einen weltweiten
Boom aus, der Namco die fol-
genden Jahre gut bei Kasse
halten sollte, bis ‘82 die F1-Si-
mulation Pole Position auch
wieder ein groBer Hit wurde.
‘83 war der Release von Xe-
vious, einem Ballerautoma-
ten, der erstmals mit
.. Computergraphi-
S ken aufwarten
knnnte ‘84 liefen

R i die ersten NES-

Spiele Namcos
vom Band. Einer
der groBten Hits

T
r b ""'F

Fiir bis zu vier: Suzuki 8 Hours



in Japan war Pro Baseball Fa-
mily Stadium ‘86. Die nachsten
Jahre waren von rasantem
Wachstum gepragt, was nicht
zuletzt an der Ausrichtung der
Geschafte hin zu den Freizeit-
parks lag. Im Spiele-Bereich
waren der Final Lap-Automat
(‘87) mit Zweispieler-Compe-
tition-Modus -fiir “damalige”
Verhaltnisse eine Sensation-
und der F1-Automat Winning
Run ('89) weitere Meilensteine
in der Firmengeschichte. In
den Neunziger Jahren hat sich
das Hauptgewicht von der ei-
gentlichen Spieleherstellung
noch mehr in Richtung Ver-
gniigungsparks und Spielhal-
len verlagert. Alleine in den
USA betreibt Namco iiber 350
Arcades. Heute machen diese
beiden Geschaftszweige ca.
80 Prozent des Umsatzes aus;
der Videospielebereich kommt
grad’ noch auf schlappe 14
Prozent. Mal sehen, ob Play-
station und Co. das Prozent-
verhaltnis wieder verschieben
konnen. Laut eigenen Angaben
hat sich Ridge Racerin den er-
sten vier Monaten nach Er-

Die Legende:
Pac Man-0Original

scheinen bereits 400 000mal
verkauft. Ridge Racer 2 mit
neuen Kursen soll Ende des
Jahres fertig sein, zusatzlich
wird an einer PC-Version von
RR gearbeitet. Der derzeitige
Automatenhit in Japan, Cyber
Cycles, kommt auBerdem fir
die Playstation. ds

Alpine
Racer-
Automat

Argo ist
ein etwas anderes

Softwarehaus, mit starkem Focus

auf 3D und eigenen Hardware-Ingenieuren.
Oberhauptling Jez San begleitete die VG
einen Tag lang durch sein Reich.

wei winzig kleine Ge-
baude im Londoner
Norden dienen den

120 Mitarbeitern als Arbeits-
statte. Kein Schild an der Tiir
zeugt von den millionenschwe-
ren Rechenmaschinen, die da-
hinter fast rund um die Uhr in
Betrieb sind. 40 Leute arbeiten
ausschlieBlich in der Hard-
wareabteilung, an der Pro-
grammier-Software BRender
und am FX-Chip, Argos RISC-
Grafik-Prozessor, der

vertierbar, weshalb schon vie-
le namhafte Firmen wie Time
Warner Interactive, Disney
Soft oder Rocket Science Kun-
den bei Argonaut sind. Sieben
Teams, bestehend aus Pro-
grammierern, Designern, Mu-
sikern, Kinstlern und einem
Producer arbeiten derzeit an
neuen Spielen. Das Starfox 2-
Team ist so gut wie durch, nur
noch zwei Spiele-
techniker befinden

schon Starfox und Vor-
tex zu groBem Ruhm
verholfen hat.Er soll
nun FX Fighter, Starfox
2 und Comanche in

Anfang Juni kemmt FX [
Fighter in den USA raus

Merkwiirdige Utensi-
lien wohin man schaut

die Top 10 der Ver-
kaufscharts hieven.
Besagtes BRender
ist ein von Argonaut
entwickeltes Program-
mier-Werkzeug, das
sehr leicht zu handha-
ben ist, auf einem nor-
malen PC betrieben werden
kann und erstaunliche Grafi-
keffekte wie Gouraud Shading,
Tiefenwirkung (“Z-Buffering”)
oder Spiegelungen erzeugt.
Mit BRender programmierte
Software ist auBerdem fiir alle
gdngigen Systeme leicht kon-

sich im Moment bei Nintendo
in Japan, um die Feinabstim-
mung zu koordinieren. Fiir das
SNES erscheint auBer Starfox
2 und FX Fighter noch Scoobie
Doo, ein Hiipfspiel, das fur
sunsoft programmiert wird.
GTE Interactive hat drei Titel in

c WEWES o5
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Auftrag gegeben, unter ande-

p rem eine Film-Umsetzung

von Tank Girl (Spielfilm lauft
erst im Sommer in den USA
an). Submission und Hortice
sind reine PC-Titel, wahrend
hingegen Incubus (Action)
und Saphyr (Adventure) auch
fur die ‘Next Generation'-Kon-
solen geplant sind. Ein weite-
rer Titel mit dem Codenamen
C.S. erscheint auf 3D0 und
CDI. In einer Science-fiction-
Welt werdet Ihr hier mal wie-
der von Aliens erfolgt. Generell
kann man zu diesen Projekten
aber noch wenig sagen. Alle
Spiele sind Auftrdage von Dritt-
firmen, die im Moment wenig
Interesse an PR haben, da die
Erscheinungstermine (wie z.B.
bei /Incubus) erst fiir 1997 an-
gesetzt sind. Was beim Blick
hinter die Kulissen auch faszi-
nierte, war die Begegnung mit
dem "On-Line-Editing”, wie
bei FX Fighter gesehen. Ein
Spieletester probiert

dabei verschie-
dene Moves aus
und kann unmit-
telbar beim Spie-
len Animationsfra-
mes wie Schlag-

Hier wird an den leizten Fein-
heiten der PC-Version gefeilt

starke oder Wurfhohe, mit Hil-

fe eines Move-Editors verdn-
dern. Diese Technik verkiirzt

wesentlich die Wege, da Ver-
besserungsvorschldge schnell
und direkt getestet und umge-
setzt werden konnen.
Argonaut ist eine der inno-
vativsten europdischen Spiele-
Schmieden, die die Szene si-
cher noch pragen wird, nicht
zuletzt durch [hr Hardware-
Standbein. ds
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Um den Moglichkeiten moder-
ner Spielehardware Rechnung
zu tragen, missen die Hersteller
mittlerweile ganze Trick-Labora-
torien einsetzen. Wie eine hoch-

moderne Videospielproduktion

funktioniert, erzahit dieser Bericht =
von Acclaims ATG-Group

ifrige Leser der VG
werden sich an einen
Bericht vom Dezem-

ber ‘94 erinnern, in dem wir
erstmals iiber Acclaims Ad-
vanced Technology Group be-
richteten. Damals hatten wir
keine besonders detaillierten
Informationen, denn die Arbeit
der ATG wurde streng geheim-

lererste Form der Animation
wurde durch handgezeichnete
Bitmaps realisiert, also einzel-
ne Pixelbilder. Man lud sie
komplett in den Arbeitsspei-
cher der Konsole. Genau wie
beim Zeichentrickfilm unter-
schied sich jedes Bild ein kiein
wenig vom vorhergehenden.
Schnell genug hintereinander
abgespielt, ergab

PR e e s R e
E’ e

Von aufien unauffallig. ..

gehalten. Ende Marz lud
Acclaim jedoch einige
handverlesene Fachjour-
nalisten in das eben fer-
tiggestellte Headguarter
auf Long Island nahe bei
New York ein und lief} ei-
nen Blick hinter die Ku-
lissen zu.

Mit der ATG riistet
sich Acclaim flir den
Sprung ins ndchste
Jahrtausend. Seit Spiel-
gerdte eine Ton- und
Bildgualitdit ermogli-
chen, die locker Spiel-
filmniveau erreicht, naht
das Ende der manuell
gezeichneten Sprites.
Ein Blick zurlick: Die al-
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sich durch die
Tragheit des Au-
ges eine mehr
oder weniger
flieBende Bewe-
gung. Leider fraB
diese Art der Ani-
mation viel Spei-
cher, da fiir jeden
Charakter alle
Bewegungen fer-

== tig abgelegt wer-

...im Inneren ein
komplettes Studio

Gerade ferfiggestellt ist Acclaims nobles Headquarier.
Oben links der Arbeitsplaiz eines Animations-Spezialisten.

den muBten. AuBerdem verdn-
derten sich die Charaktere mit
jeder Bewegung, da die pixel-
gebundene Bildschirmdarstel-
lung die Proportionen meist
nicht korrekt wiedergab. Ob-
wohl es viel Kénnen, Mithe
und Zeit kostete, naturgetreue
Bewegungsablaufe von Hand
zu zeichnen, sahen die Sprites
stets zweidimensional und
platt aus, es fehlte einfach die
raumliche Tiefe. Acclaim war
damit bald nicht mehr zufrie-
den und begann 1991 damit,
ein Spezialistenteam aus Pro-
grammierern, Grafikern, Film-,
Videoprofis und Biomechani-
kern zusammenzustellen, die
nur an einer Aufgabe arbeite-
ten: Bewegungen so natiirlich
wie moglich wiederzugeben.

Der erste Schritt kam aus
dem Filmbusiness und war al-
les andere als neu: Beim sog.
Blueboxing oder Blue-Screen-

Verfahren, von Fachleuten
auch “Chromakey-Verfahren”
oder “Elektronische Stanze”
genannt, bewegt sich der Ak-
teur vor einem vollkommen
einfarbigen Hintergrund. Einzi-
ge Bedingung ist, daB die Far-
be der Kulisse nirgends sonst
in der Szene bzw. am Akteur
auftaucht. Ein Computer rech-
net alle Farbwerte weg, die der
Kulisse entsprechen. Ubrig
bleibt nur der bewegte Charak-
ter. Der freigestellte Akteur laBt
sich jetzt problemlos in allen
Bewegungsstufen digitalisie-
ren. Damit die Animation spa-
ter nicht zuviel Speicher friBt,
wahlt man nur so viele Frames
(Bilder) wie unbedingt notig
aus. Nach beliebig aufwendi-
ger manueller Nachbearbei-
tung werden die einzelnen Fra-
mes als Animationssequenz
zusammenkopiert, die Bildda-
ten noch einmal komprimiert

l

Ablaufbesprechung vor der Aufzeichnung

AGAME I

Anlaufund ...

gtf{':*



und schlieBlich im Programm-
code abgelegt. Das Programm
ladt die Bilddaten bei Bedarf in
den Arbeitsspeicher und ko-
piert sie in einen beliebigen
Spielhintergrund. So kann ein
und derselbe Kampfer in belie-
big vielen Stages auftreten.
Durch das Chromakey-Ver-
fahren muB man Bewegungen
zwar nicht mehr von Hand
zeichnen, doch genau wie
beim handgezeichneten Sprite
ist der Speicherbedarf hoch.
Vor allem wirken Schatten und
Lichtquellen im Bild nicht be-
sonders natiirlich, da die Uber-
gange zwischen dem einko-
pierten Charakter und dem
Hintergrund einfach zu kiinst-
lich wirken. Ein Beispiel: Der
Akteur wird vor einer giftgrii-
nen Kulisse aufgenommen.

Blueboxing-
Verfahren

Von drei Seiten werfen helle
Studioleuchten ihr Licht von
schrag oben in die Szene.
WeiBlicht-Ausleuchtung ist
notwendig, damit die elektro-
nische Stanze optimal funktio-
niert. AuBerdem versucht man,
gine maglichst neutrale Aus-
leuchtung (wenig Schatten) zu
finden, die sich fir moglichst
viele Spiel-Szenen eignet. Im
Spiel wirkt der Akteur namlich
nur dann halbwegs natiirlich,
wenn vergleichbare Lichtver-

haltnisse wie im Studio herr-
schen. Bewegt er sich jedoch
Z. B. in einem disteren Dun-
geon, in dem rote Fackeln
flackern oder gar im fahlen
Mondlicht, wirkt ein heller
Charakter sofort deplaziert. Mit
einer flackernden Lichtquelle
von einer Seite wiirde die elek-
tronische Stanze nicht funktio-
nieren. AuBerdem wére der
Speicherbedarf viel zu groB.

Trotz der angesprochenen
Einschrankungen war das
Chromakey-Aufzeichnungs-
verfahren ein groBer Sprung
nach vorne, und fiir die Grafik-
maglichkeiten der 16-Bit-Kon-
solen reichte die Technik ja
auch allemal aus. Fiir zuk{infti-
ge Projekte jedoch, fiir Play-
station-, Saturn- oder Ultra 64-
Spiele, muBte ein vollig neues
Verfahren her — eines, mit dem
man vollig natiirlich wirkende
Charaktere kiinstlich erschaf-
fen konnte. Das Problem be-
steht namlich nicht nur darin,
daB die Lichtverhalinisse beim
Chromakey-Verfahren nach-
traglich kaum noch zu @ndern
sind, die Akteure selbst lassen
sich nur mit Miihe modifizie-
ren, ohne an Wirkung zu ver-
lieren. Ein Alien im Spiel muB
eben auch als Alien vor der
Kulisse herumhiipfen. Der Auf-
wand fir Kostiime und Schau-
spieler droht ahnlich groB zu
werden wie flr Filmproduk-
tionen. Also muBte eine bes-
sere Losung her. Der nachste

Schritt hieB Motion Capture.
Bereits Jahre vorher hatten
Grafikspezialisten damit be-
gonne auf sundhaft teuren
Grafik-Workstations bewegte
Figuren zu konstruieren, in-
dem sie mathematische
Drahtmodelle mit Texturen
(Oberflachen) iiberzogen, die
dem Vektor-Skelett ein ver-
bliiffend echtes Aussehen ver-
liehen. Mit Texturen lieBen
sich Metall-, Holz, oder Glas-
oberflachen realisieren, Schat-
ten und Lichtquellen wurden
hinzugefiigt. Damals waren die
Rechner von Silicon Graphics

Die Kamera “sieht” nur die
weillen Sensorpunkte
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...Action! Jetzl zeichnet die Kamera auf,
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Sofort folgt die Bearbeitung am Monitor
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Die Animationssequenz ist im Kasten
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zwar noch nicht in aller Munde,
aber bereits fester Bestandteil
der Computergrafik-Welt. Erst
die sog. objektorientierte Pro-
grammierung ermoglichte es,
einen Korper von Grund auf
liber mathematische Funktio-
nen zu definieren. Der ent-
scheidende Unterschied zur
Bitmap (zum Pixelbild) ist die
Tatsache, daB ein Objekt nicht
als Ansammlung von Bild-
punkten definiert wird, son-
dern iiber Algorithmen. Fir je-
des Gelenk und jeden Knochen
gibt es Vektorgruppen bzw.

Polygonzige im Drahtmodell.
Soll die Figur z. B. einen Arm
heben, dndert man lediglich
die Koordinaten bzw. die Para-
meter des Armes durch eine
Winkelfunktion und definiert
Geschwindigkeit und Richtung
der Bewegung, die durch das
Skelett mit seinen Gelenk-
Spielrdumen ja bereits einge-
schrankt ist. Bei der Bitmap
dagegen muB die gesamte Be-
wegung in einzelne Animati-
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Komplexe Oberflichen wie Gesichter werden gescannt...

onsstufen zerlegt werden -
und zwar in um so mehr, je
langer die Bewegung dauert.
Der Hauptvorteil der Drahtgit-
ter-Objekte besteht also darin,
dafB sich ein Kdrper, erst ein-
mal definiert, beliebig drehen,
bewegen, zoomen und aus
verschiedenen Perspektiven
betrachten 1aBt. Ein Vektor-Ob-
jekt braucht weit weniger Spei-
cher als eine animierte Bildse-
quenz. Der Entwicklungs- und
Rechenaufwand fur solche ge-
renderten Objekte ist jedoch
ungeheuer; Zundchst mub das

Motiv mihsam Schritt filr
Schritt als Drahtgitter konstru-
iert und definiert werden, jeder
Knochen, jedes Gelenk, jeder
Gelenkspielraum. Eine Maschi-
ne oder ein Roboter ist ja noch
halbwegs einfach zu realisie-
ren, weil die Bewegungen oh-
nehin eckig und viele Flachen
glatt und eben sind. Doch wie
st es, wenn ein Lebewesen mit

seinen komplexen Bewe-
gungsablaufen, Hunderten von
Knochen und ausschlieBlich
unregelmaBigen Oberflachen
animiert werden soll? Der
Konstruktionsaufwand (und
damit die Kosten und der Zeit-
bedarf) flir einen einzigen Cha-
rakter dieser Art ist so irrwitzig
groB, daB er in keinem Verhalt-
nis zu dem steht, was letztend-
lich im Spiel zu sehen sein
wird. SchlieBlich wére ein Ak-
teur z. B. in einem Priigelspiel
nur einige Zentimeter groB —er
miBte aber trotzdem mit
samtlichen Bewegungskoordi-
naten definiert werden, um nur
halbwegs natiirlich zu wirken.

Im Vergleich zu seinem vir-
tuellen Bruder sah der per
Blueboxing aufgezeichnete
Charakter stets echter aus -
solange man nur gentgend
Frames zur Animation abspiel-
te und die Lichtquellen opti-
mierte. Das drgerte die Ent-
wickler der ATG. So oder so

...auf dem Bildschirm zur Textur weiterverarbeitet...

war der Aufwand flir Spielent-
wicklungen einfach zu groB.
Mal stand man tagelang im
Studio, mal rechneten sich die
Grafik-Workstations zu Tode.
Es muBte doch moglich sein,
beide Techniken miteinander
zu kombinieren! Man begann
damit, ein neues Verfahren zu
entwickeln — und damit sind
wir endlich beim vorlaufig letz-
ten und spektakularsten
Schritt der ATG.

Motion Capture

Acclaims patentiertés Sy-
stem besteht aus drei wesent-
lichen Arbeitsgangen: Mode-
ling, Motion Capture und der
Verbindung der Ergebnisse
aus beiden Verfahren. Beim
Modeling geht es zunachst
darum, ein computergenerier-
tes dreidimensionales Modell
des gewiinschten Charakters
zuU konstruieren. Hier wird fest-
gelegt, wo die Gelenke sitzen

= LR

Jedes Gelenk folgt hachkomplexen biomechanischen Regeln
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und welche Proportionen die
Figur eigentlich haben soll.
Wird es ein Mensch, ein Alien,
ein Predator? Ein Skelett mit
Polygon-Oberflache entsteht.
Allerdings fehlt dem “Rohbau”
noch jegliche Animation. Bis-
her begann man in dieser Stu-
fe Entwicklung damit, den Ge-
lenken des Rohkorpers Win-
kelfunktionen zuzuweisen, also
jede Bewegung kinstlich zu
definieren. Das Problem dabei
war, dafl kein Programmcode
der Welt gut genug war, um
das Zusammenspiel aller Ge-
lenke zu simulieren und dabei
noch so hochkomplexe biome-
chanische Vorgange wie Geo-
metrieveranderungen durch
Muskelkontraktion, Bander-
dehnung oder Nachgeben von
Gewebe zu beriicksichtigen.
Allein die zahlreichen Fuf- und
Handknochen eines Menschen
und die daraus resultierenden
Bewegungsspielraume stellten
jeden Rechner vor unlosbare

asi Hﬂﬂ umdas.‘;-’ﬂﬂramgmer des Kopfes gelegt

Aufgaben. “Wenn sich
Bewegungen schon
nicht simulieren las-
sen”, dachten sich die
Entwickler der ATG,
“dann nehmen wir sie
eben auf”. Acclaims BoB Greg
Fischbach lieB die Investitions-
millionen flieBen, und es ent-
stand ein zweites Studio, spe-
ziell fir Motion Capture.
Dieses Studio ist innen vollig
mattschwarz und mit weichem
Boden ausgelegt. Der turnhal-
lengroBe Raum ist iiber zehn
Meter hoch, um selbst ausge-
fallene Kamerafahrten realisie-
ren zu kénnen. Kein Kabel liegt
am Boden, nichts behindert
den natiirlichen Ablauf der Be-
wegungen wahrend der Auf-
zeichnung. Scheinwerfer be-
wegen sich ferngesteuert an
den Wanden. Ein Tor zur
anschlieBenden Tiefgarage
bietet Raum fiir sperrige Ge-
genstdnde bzw. An- und Aus-
lauf fiir besonders rasante
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Ohne Raw Point File wéare das Modell kaum natiirlich zu animieren

Aufnahmen. Herz des Studios
ist eine ca. 15 Quadratmeter
groBe Flache. Dort stehen die
Akteure, gekleidet in matt-
schwarze hautenge Lycra-An-
ziige. Am Stoff hdngen kleine
Sensoren. Diese kleinen
schwarzen Plastikhiitchen mit

Das Ergebnis ist ein villig
natiirlich wirkendes Digital-Face

ihren schneeweiBen Reflektor-
Kopfchen lassen sich je nach
Bedarf versetzen — und spielen
die Hauptrolle im Motion-Cap-
ture-Verfahren. Sie hangen
uberall dort am Kdrper, wo Be-
wegungen aufgezeichnet wer-
den sollen. Bis zu 300 Senso-
ren sind maximal maglich, pro
Person genligen etwa 50 bis
70. Das Oberlicht geht aus,
Jalousien dunkeln den Raum
vollig ab.

Sensorpunkte

Die Studiobeleuchtung wird
positioniert und eingeschaltet.
Vier ferngesteuerte Videoka-
meras stehen bereit. Licht-
empfindlichkeit bzw. Aufnah-
mekontrast wurden so ge-
wahlt, daB die Kameras im
pechschwarzen Studio nichts
anderes “sehen” kénnen, als
die weiB reflektierenden Sen-
soren auf den Anziigen der Ak-
teure. Jetzt beginnt die Auf-
nahme: Kampfszene, Spriinge,
Uberschlag, ein Fausthieb.
Natiirlich sind auch Aufnah-
men mit Tieren moglich. Ende
der Vorstellung. Das Licht geht
an. Jetzt beginnt die Arbeit in
der Rechenzentrale. Mehrere
Workstations tibernehmen die
aufgezeichneten Punkt-Koor-
dinaten und errechnen daraus
ein raumliches Gebilde, das

JGAMESE:L

s0g. Raw Point File. Es besteht
aus nichts als Bewegungsko-
ordinaten. Die Software ver-
bindet die Bewegungspunkte
automatisch zu einem zusam-
menhangenden Skelett. Die
Grundlage dazu bildet das 3D-
Polygonskelett, das ja bereits
im Modeling-Schritt konstru-
iert wurde. Plotzlich bewegt
sich das Alien-Drahtgitter, der
Baseballspieler oder das Hun-
de-Modell verbliiffend natiir-
lich. Mit einem Bewegungs-
Editor lassen sich nun
zusatzliche Effekte erzielen, die
in dieser Form niemals aufge-
zeichnet werden kdnnten, bei-
spielsweise |48t sich der
Bewegungsablauf eines Ab-
sprungs so strecken, daf der
Akteur aus dem Stand zehn
Meter hoch springt, ohne des-
wegen unnattrlich zu wirken.

Allerdings fehlt dem Charak-
ter jetzt noch die Oberflache,
die Textur. Da Gesichter oder
ahnlich komplexe Gebilde
kaum rechnerisch zu gestalten
sind, werden sie ebenfalls ge-
scannt — mit einem 360-Grad-
Laserscanner. Die so gewon-
nene Textur wird auf das
3D-Skelett gerendert. Danach
gehen die fertigen Motion Files
an die Digital Production
Group, die sie, je nach Bedarf
weiter aufbereitet und z. B. in
Spiele-Landschaften einbaut.
Neben Automatenspielen und
Software fiir Heimanwender
bearbeitet Acclaim auch zu-
nehmend Auftrage fiir Hol-
lywood — schlieBlich werden
“Terminator”-Spezialeffekte
mit dieser Technik kostengiin-
stig wie nie zuvor.

Bei aller Faszination fiir das
innovative Potential der ATG
sollte man eines allerdings
nicht vergessen: Geniale Ani-
mation und atemberaubend le-
bendige Charaktere machen
noch lange kein gutes und
schon gar kein erfolgreiches
Spiel. Letztendlich ausschlag-
gebend sind vor allem neue
Spielprinzipien, exzellente
Spielbarkeit und langfristige
Spielmotivation. Wer an-
nimmt, mit einer Steigerung
der Grafikqualitat sei schon al-
les getan, der tdauscht sich.
Aber wem erzahl” ich das... hu
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Die Sommerflaute 1aRt noch immer auf
sich warten.

Mit Batman Forever,

Prehistorik Man und Jungle Strike kundigen
sich gleich drei potentielle Hits an

——

Batman
Forever

Wieder mal hat sich Acclaim
die Rechte fiir eine auBerst lu-
krative Filmumsetzung gesi-
chert. Wahrend die ebenfalls ge-
planten 32-Bit-Versionen fiir
Saturn und Playstation mit Full-
Motion-Video und vielen digita-
len Spezialeffekten glanzen, be-
schrénkt sich die Super- Nin-
tendo-Umsetzung auf Altbe-
kanntes. Allein oder mit Robin,
im Zweispielermodus kampft [hr
Euch durch acht Level, die meist
Filmszenen nachempfunden
wurden.

Wie schon bei Judge Dredd
und Star Gate legten die Ent-
wickler viel Wert auf eine mog-
lichst realistische Animation al-
ler Charaktere.

Die 16-Bit-Versionen von Bat-
man Forever sollen im August
erscheinen, gefolgt von den 32-
Bit-Umsetzungen rechtzeitig vor
Weihnachten. Die Bilder stam-
men alle vom Super Nintendo.

26

Rock-Konzert
oder was?
Gegen thealrali-
sche Auftrifie
scheint er woh!
nichts zu haben,
unser Batman...

Prehistorik
Man

Jump'n'Run-Fans aufgepalt -
Prehistorik Man kommt! Titus
prasentiert uns mit dem gewitz-
ten Neandertaler vielleicht den
Sommerhit 95. In den unzahli-
gen Levels priigelt sich der nied-
liche Steinzeitmensch mit Baren,
Sadbelzahntigern, riesigen Amei-
sen und Bienen, (bt sich im Dra-
chenfliegen, sucht nach verbor-
genen Schatzen und flirtet mit

Wieder zuriick

im Dschungel:
Knapp zwei Jahre
dauerte die
Umselzung. Aber
nun kann die
Terroristenjagd
endlich wieder
weitergehen.

Miss Neandertal. In jedem Spiel-
abschnitt gibt es eine Vielzahl
geheimer Gange und Raume zu
finden. Nach jeder Stage teilt
Euch Opa in Prozent mit, wieviel
vom Level Ihr gesehen habt, Ne-
ben der tblichen Jump’n'Run-
Action haben die Entwickler wei-
tere nette Spielideen eingebaut,
so daB nie Langeweile auf-
kommt. Ein ausfiihrliches Pre-
view folgt in der nachsten Video
Games.

w"ﬁ““‘- E

TheDrug Lord and Madman
have fled to their hideouts.
The SovietCommander you
capturedgaveus ’menr _
locations. :

Die gewohnte
Ansicht aus der Luft

Jungle
Strike

Mit fast zweijahriger Verspa-
tung (das MD-Modul erhielt in
der VG 7/93, 85% SpielspaB)
dirfen sich endlich auch SNES-
Piloten im Dschungelkrieg er-
proben und Terroristen jagen.
Grafisch hat sich im Vergleich
zum Mega Drive fast nichts
geandert und auch spielerisch
blieb alles beim alten. In jeder
Stage werden Euch sechs bis
acht Missionen gestellt, in de-
nen Ihrz.B. wichtige Persdnlich-
keiten retten oder gegnerische
Gebdude zerstdren sollt. Auch
die SNES-Umsetzung wird Euch
durch Nonstop-Action und ner-
venzerreiBende Spannung nicht
mehr loslassen. Der Test und
ein Gewinnspiel folgen in der
ndchsten Ausgabe. rz
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Eine riesige Unterlasse faucht aus
der Tiefe als fieser Endgegner auf

Langsam, aber sicher
kommt der MD 32X-
Softwarezug ins
Rollen. Ballerspiel-
freunde durfen sich
auf einen weiteren
Shooting-Actiontitel
von Sega freuen.

er den Sega-Ur-
klassiker Zaxxon
noch kennt, wird

sich beim neuesten 32X-Spiel
sofort heimisch fiihlen. Mo-
therbase scrollt weder hori-

zontal noch vertikal; zur Ab-
wechslung seht Ihr das Spiel-
geschehen wie bei Oldie Za-
xxon oder dem vergleichbaren
View Point (Neo Geo, MD) aus
giner 3D-Perspektive von
schrag oben. Ihr geleitet einen
ausbaufahigen Kampfraumer
durch iber ein Dutzend ge-
fahrliche Spielstufen. Die Hin-
tergrund-Szenarien wechseln
standig, mal dist |hr (iber ver-
baute High-Tech-Plattformen
hinweg oder schieBt Euch im
unendlichen Baller-Weltraum
Eure Flughahn frei. Als Unter-
stiitzung taucht des ofteren ein

Geleitschutz verschiedener
Raumschiffkategorien auf, die
Ihr per Knopfdruck "“an-
docken” konnt, Dadurch laBt
sich die Kampfkraft Eures Mi-
nijdgers waffentechnisch er-
heblich steigern. Die restliche
Flotte begleitet Euch noch eine
Weile, bis sie schlieBlich das
Zeitliche gesegnet hat. Eure
Mission ist kein Pappenstiel
und nur etwas fir erfahrene
Joypad-Piloten. Geschiitztiir-
me, tonnenweise Robo-Mechs
und andere Abartigkeiten for-
dern Euch zum ultimativen
Shooting-Fight heraus. Ist
i

b

Bereils im
ersten Level ver-
sucht ein gigantischer
Polygon-Mech-Warrior
Euch zu zertrampeln

Euer gekapertes Mut-
terschiff bereits zu
stark beschddigt, soll-
te man sich umge-
hend von ihm tren-
nen, da die Explosion
auch gleichzeitig Eu-
ren Raumjdger mit
zerstort. Alle Objekte erschei-
nen dank der 3D-Perspektive
plastisch und sehr realistisch.
Wie bei Shooting-Star View-
point wird die gesamte Geg-
nersprite-Palette in aufwendi-
ger Polygongrafik dargestellt.
Alle Feinde werden nach einem
Volltreffer buchstablich in ihre
Einzelteile zerlegt, und am

Ende jeder Stage wartet der -

obligatorische EndboB auf sei-
ne Huldigung. Shoot’em-Up-
Fans, die im Besitz des 32X-
Adapters sind, sollten sich
Motherbase schon mal vor-
merken. .
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Note 2+ (Total! 4/95) : ; Demons Crest

wTolle Grafiken, klasse Ideen y : 1 o Y e E
und gute Spielbarkeit." & Das Konigreich der Dimonen geriit villig aus den
S - ; Fugen: Sechs Edelsteine mit unvorstellbarer Macht sind

verschwunden. Wenn Du Sie findest und wieder zusam-
menfuhrst, erlangst Du die absolute Herrschaft.

X-Men

Das Wahnsinnsspiel zur beliebtesten Comicserie der
Welt: Du muBit den irren Mutanten , Apocalypse” aus-
schalten, um die Welt vor einer Kofostrophe zu retten.
Das X-Men-Team mit Cyclops, Gambit, Psylocke, Beast
und Wolverine hilft Dir dabei - mit abgefahrenen
Fahigkeiten und genialen ,Specialmoves”.

L2

sé6im Co. Ltd.
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Der Arcade Smash Hit

{ nun auf Super Nintendo.
D Von den Entwicklern von o d
- Streetflghter 2 T ¥ *a

CABCOM

-

Capcom is a registered trademark
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B ach dem groBen
Atomkrieg spalte-
te sich Nordameri-

ka in drei Teile, Mega-City
- eins bis drei. Die Polzeigewalt
:- wurde durch Judges (Richter)
| ersetzt, die Kriminelle an Ort
und Stelle verknacken, und das
Urteil auch gleich vollstrecken
diirfen. Alle Judges sind gene-
tische Klones von Judge Far-
go, dem ersten der unbarm-
herzigen Richter. Als Judge
Dredd fahrt Sylvester Stallone
, durch das verseuchte Amerika
i des Jahres 2045, um Recht
und Ordnung sicherzustellen. |
Sein Gegenspieler ist Judge
Rico, ein Richter, der sich dem
Bdsen verschrieben hat.

Die 16-Bit-Versionen von
Judge Dredd bestehen aus 14
Levels, die sich jeweils in drei.
Abschnitte aufteilen. In jeder
Stage miiBt Ihr eine Hauptmis-
sion erfillen, die Euch der
Computer mitteilt. Die Aufga-
ben unterscheiden sich von
Level zu Level, es gilt z.B., Gegen unfreundliche Roboter ist
Sprengstoffvorrate zu vernich-  man immer schlecht gewappnet

Acclaim hat auch bei
Sylvester Stallones neuestem
Action-Kracher wieder die
Nase vorn. Das Endzeit-
spektakel Judge Dredd
konnte der Science-fiction-
Hit des Sommers werden.
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Neuheiten!
Neo Geo CD!

Grafisch kann
Judge Dredd

Pl Der | S | t- |
1 ¢ I E‘ ] aguar! 3DO! 32X!
ay Vle 81!1 Pé;n;[r}lc; E’

TELEFON . Bester Farbh
PSX, 220V: 958.- Vampire 149 - | n::d l:?ér wa;:ﬁ
(0261 ) + RGB + Spiel’ 1158 - Fant Pinball. 149 -

Toh Shin Den: 149.- Ridge Racer 2. 149.- ° NEU: 288 .-
BAOTA| =528 T8 oy vt | N
| HRaiden Project. 149.- 'y n
' Gunners Heaven' 149 - . 2'nd Hand
Tekken: 149.-

3D0O’s!
Starblade: 149 -
Philosoma: 149 - A“e

Hori Stick: 169 - 'Neuheiten

Memory Card: 79.- 3
_ Negcon Pad 159 - Mem. Card: 79.- lieferbar!

Pad: 79- Pad: 69.- P

. We beat every price!
<. Callus! -

iiberzeugen. Gut
gezeichnet sind
auch die Details
im Hintergrund.
Dle Aufgaben-
stellung in den
Missionen erin-
nert an Black
Hawk oder
Slargate.

Saturn, 220V: 928.- |
+ AGB + Spiel: 1128 -
Daytona: 139 -
Shinobi: 135 .-
Clockwork: 89.-

BECOSYS, Koblenz, Fax. 0261/84072

Spezialanfertigungen und Reparaturen

Sega Saturn Sony Playstation
Inkl, Virtua Fighter ab inkl. RGE Umbau ab
Crystal Astal Ridge Racer
Lenkrad Daytona Tekken
Daytona USA Starblade
Virtua Hydlide Darkstalkers

Neo Geo ~Me¢ga Drive
CD Rom inkl. 2 Joypads Story of Thor
+ Splel ASO |l ader Streethoop Solell

Falal Fury |ll CD EIEEQEIBI
Puzzle Bobbla GO Samurai Showdown

4 Count Bout CD Phantasy Star IV
‘Sengoku 2 CD Super Nintendo
Robo Army CD New Horizone

Z Blade CD = Final Fantasy Il
Neo Geo CD's - Robotrek Y

Neo Geo Module Rise of the Phoanix

9.9490,-
1,390,-
2.990,-
1.390,-
1.380,-

ERRRREND o

“Spielzeuge”. Die Computert-
erminals, die in allen Stages
rumstehen, verraten Euch Eu-
ren Munitionsvorrat, Gesund-
heitszustand und wie weit Ihr
Eure Mission schon erfiillt
habt.Vor allem auf die bei élte-

7.8990,-

1,299 -
1.149,-
1.199,-
1,199 -
1.199,-

ren Acclaim-Spielen doch
recht hélzerne Animation leg-
ten die Entwickler viel Wert,
deshalb bewegen sich die

 So0, Wing Commander
 aog. Gex

Ogra Battle
Firemen

3DO

Wie in Stargate sind auch hier
die Menschen-Sprites lebens-
echt und fliissig animiert. Sie
tragen viel zur atmospharischen
Stimmung bei.

ten oder bestimmte Gegner
auszuschalten, Fiir die Erfil-
lung der Nebenmissionen er-
haltet Ihr Bonuspunkte und
eventuell einige niitzliche Ex-
tras. Nach jedem der 14 Spiel-
abschnitte erwartet Euch noch
ein Endgegner, den lhr aber
mit ausreichender Bewaffnung
ohne Probleme umnietet.
AuBier der reguldren Knarre be-
nutzt Judge Dredd bei Gele-
genheit auch Handgranaten,
Minen und weitere witzige

Sprites auch iiberraschend
flissig und lebensecht tiber
den Bildschirm. Die detaillier-
ten Hintergrunde geben die
distere Gesamtstimmung der
postatomaren Zeit, in der Jud-
ge Dredd spielt, gut wieder.
Aufier den normalen Action-
Levels gibt es zumindest bei
der Super-Nintendo-Version
auch einige Mode-7-Abschnit-
te, die allerdings nur als Bo-
nus-Stages dienen, Wie bei
Acclaim in letzter Zeit iiblich,
erhélt auch Judge Dredd wie-
der ein PaBwortsystem, was
den Frust besonders bei mit-
telméBigen Spielern in Gren-
zen halten sollte. AuBer den
beiden 16-Bit-Umsetzungen
plant Acclaim auch Handheld-
Versionen fiir Game Boy und
Game Gear, die ebenfalls im
Juli oder August erscheinen
sollen. 1z

A.B.-GAMES

ANDRIREAS BENDER

ANKAUF & VERKAUF

ALLE NEUEN TITEL AUF LAGER UND SOFORT LIEFERBAR

SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE, SONY PSX, SATURN,
3DO, JAGUAR, MEGA CD, NES, GB, 32X, GG, SM

Tel.:o45 2]/48 73

Fax: 04521/1025 taglich: 13-20 Uhr
KOSTENLOS GisT ES UNSERE PREISLISTEN.

Gleich anfordern.

A.B. Games * Meinsdorfer Weg 30 ¢ 23701 Eutin
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Astal jumpt

sich durch neun
kunterbunte
Zauberwelten.

An manchen
Stellen (wie im
Wolken-Level
rechis) ver-
langsami sich die
Geschwindigkeit
ein wenig, das
Spiel bleibt aber
kontrollierbar.

o --_--:-q.-'..-

Es war dunkel aus der Tiefe,
und die Gottin erschuf aus je-
weils einem Kristall ein Madchen
namens Reda und einen Jungen
namens Astal. So beginnt die
Geschichte von Astal, der auf
der Suche nach seiner entfihr-
ten Freundin Reda die Monster-
welt in Furcht und Schrecken
versetzt. Durch insgesamt neun
Levels, die allesamt
durch zauberhaft |
brillante Grafik be-
stechen, geht die
Seitenscroll-Reise.
An manchen Stellen
kommen sogar stu-
fenlose Zoom- und
Rotationseffekte
zum Einsatz. Nach
dem ersten Level
gesellt sich ein Vo-
gel hinzu, der Euch
mit Special Moves (einen fir An-
griffe und einen zum Auffrischen
von HPs) tatkraftig unterstiitzt,
wenn seine Kristall-Power (die
Euch die Gegner hinterlassen)
voll aufgeladen ist. Interessant
ist, daB dieser fliegende Kum-
pan auch von einem zweiten

s A
L=
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Man beachte die
wunderbaren
Spielgel-Effekte auf
dem Eis (oben).
Nach jedem Level

stellen sich phanta- "
sievolle Bosse |

in den Weg.

Spieler direkt gesteuert werden
kann. Nattirlich beherrscht auch
Astal einige Special Moves, die
durch einfache Kombination von
Richtungs- und Schlagtaste (B-
Button) ausgeldst werden. Zwi-
schen den einzelnen Level-
blocken (nach jedem BoB-
gegner) gibt's natiirlich ani-
mierte Zwischensequenzen, die
die Story auf Japanisch weiter-
erzahlen, Aber keine Sorge,

auch ohne sie kann man das
Spiel getrost an einem Abend
mal kurz durchspielen.

Anhand des Titels konnte man
meinen, hier gehe es um “ram-
ponierte” Gestalten, die in Japan
der Vorkriegszeit herumgei-




stern. Nein,
nein, Rampo ist der Name eines
beriihmten japanischen Krimi-
nalschriftstellers, der auch die
Hauptrolle in dieser interaktiven
Detektivgeschichte spielt. Durch
Kombinationsgabe und den
richtigen Einsatz von ltems l0st
Ihr nach und nach zwei schwie-
rige Mordfalle auf. Da jedoch die
Befragung von Zeugen und son-
stigen Verdachtigen in japani-
scher Sprache erfolgen muB,
eignet sich Rampo wohl kaum
fir den deutschen Markt. Einzig
und allein die spektakuldre Gra-
fik, eine Kombination von Real-
und Polygonbildern, regt zum
Hineinschnuppern an.

ﬁ‘anz mban seht Ihr einen
gekonnten Judo-Wurf. Auf
einem Wassertier gehi's weiter.
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Wan Chai
Connection

Und wieder geht es um

ungekldrte Mordfalle. Dies-
mal ist der Schauplatz die
Millionenmetropole Hong-
kong. Ihr schliipft in die Rolle
eines Kriminalbeamten, der
zusammen mit einer Freundin
(die seltsamerweise zu Beginn
der Story nackt und bewuBtlos
am Strand gefunden wird und
fortan unter Gedachtnis-
schwund leidet) versucht, den
Mord an einem zwielichtigen
Geschaftsmann aufzuklaren.
Wieder miiBt Ihr Euch durch
zahllose interaktive Gesprache
Infos (iber den Verbleib von
wichtigen Items einholen. Also
auch hier keine Chance fiir Ja-
pano-Muffel! (Alle Import-Mu-
ster: High Score Game)

Video-CI)-

Fiir das, was beim Hi-Saturn
von Hitachi bereits zur Serien-
ausstattung gehort, mufl der
Normal-Saturn-Verbraucher
erst einmal 19800 Yen (ca. 320
Mark) hinblédttern (daB der Hi-
Saturn auch um 320 Mark teurer
ist, sei dahingestellt, grins). Der
neue Video-CD-Decoder RG-
V€1 von JVC ist ein MPEG-Mo-
dul, das (in Verbindung mit ei-
nem Saturn natirlich) gangige
Formate wie Video-CD (MPEG
1/Ver.2.0) Photo-CD (Kodak)
und CD-G unterstiitzt. Fiir Film-
und Anime-Freaks ware das also
eine Alternative zum CDi. Aber
aufgepaBt! Solange der Saturn
und der Video-CD-Decoder nicht
in PAL-Ausftihrungen existieren,
konnen (logischerweise) nur ja-
panische oder US-NTSC-Video-
CDs in Verbindung mit einem
NTSC-tauglichen Fernsehmoni-
tor abgespielt werden. fet
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Interaktive Detektivarbeit erwartet Euch in
Wan Chai Connection
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Der Decoder wird
einfach in den hin-
leren Schacht hin-
| eingeschoben
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Nach dem phanomenalen TohShinDen erschien mit
Tekken ein weiterer 3D-Polygon-Knaller

nmfINREnOen

VACHIITS] -
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Anfangs stehen Euch acht Fighter zur Wahl.
Spater wachst die Riege auf 18 Recken an!

Tekken

Noch vor einigen Monaten
war Namcos zweiter Beat'em-
Up-Versuch als brandaktuelle
Neuheit in den Spielhallen anzu-
treffen. Die Heimversion wurde
bereits seit dem offiziellen Er-
scheinen der Edelkonsole an-
gekindigt. Fir den Automaten
verwendete Namco eine modifi-
zierte PSX-Hardware (siehe VG
3/95), dadurch stand einer 1:1-
Umsetzung nichts mehr im
Wege, und die Tekken-Entwick-
ler muBten lediglich noch die
CD-Laderoutinen in den Pro-
grammecode einbauen. Aller-
dings hat keiner damit gerechnet
(inklusive unsere Mitbewerber,
die bereits PSX-Tests der Auto-
matenfassung veraffentlichen),
dall sich Namcos “In-House-
Team” einige zusatzliche Fea-
tures einfallen lieB, damit die

34

Playstation-Variante insgesamt
besser abschneidet. Weniger
spektakular, aber dafur um so
amiisanter fur Nostalgie-Fans,
ist der “Galaga-Loader” zu be-
werten, der wie bei Ridge Racer
(hier war es tibrigens Namco-
Klassiker Galaxxian) die kaum
merkbare Ladezeit geschickt
vertuscht. Leider sind nur die
Bonus-Stages von Galaga ent-
halten, die nun wiederum mittels

MonumentYalley

Samurai-Krieger Yoshimitsu versucht hier, Paul gewaltig
eins iiberzubraten. Ob das wohl seine Frisur aushalt?

der "Select”-Taste unbegrenzt
gespielt werden konnen. Laut
Geridchten zufolge erhadlt man
Zugriff auf alle Zwischenbosse,
wenn alle acht “Challenging Sta-
ges” von Beginn bis zum Ende

Oben seht Ihr

King in einer von
zwei verschiedenen
Siegerposen.

Links: Die Hinter-
griinde wirken stel-
lenweise sehr irist
und einfallslos.

fur Sonys graue Wunderkiste. Ist Segas Virtua
Fighter-Serie erneut in Gefahr geraten?
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Bevor Tekken geladen wird, diirft
Ihr den Klassiker Galaga zocken

mit "Perfect” beendet werden.
Im Gegensatz zu den sparlichen
Render-Intros des Tekken-Auto-
maten gibt's dank Speicherrie-
sen CD-ROM einen minutenlan-
gen Filmvorspann in aller-
feinster Silicon-Graphics-Qua-
litdt zu bewundern. Wenn alle
Gegner mit einem Charakter be-
siegt wurden, darf als Beloh-
nung ein weiterer Siegabspann -
bestaunt werden. Insgesamt
sechs extravagante Kampfer
und zwei ultraharte Madels ste-
hen zur direkten Anwahl bereit.
Bis auf den Samurai-Krieger
“Yoshimitsu” — der dber ein
Schwert als Waffe verfiigt — ver-
|aBt sich die restliche Fighter-
Riege auf ihre durchschlagen-
den Martial Arts-Kiinste. Genau
wie bei Teh Shin Den wurden
alle Polygon-Figuren mit Textu-
ren und Gouraud-Shading-Ef-
fekten verkleidet. Die Hinter-
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Am Ende des Kampfes wird die letzte Aktion in Zeit-
lupe wiederholt. Und immer kréftig auf die Birne.

griinde dagegen werden mit tra-
ditionellen Bitmap-Grafiken am
Horizont eingeblendet. Lediglich
der farblich angepafte Unter-
grund der Kampfschauplatze
wird in Echtzeit berechnet. Hier
haben die Beat'em-Up-Konkur-
renten Toh Shin Den und Virtua
Fighter 2 visuell eindeutig die
Nase vorn. AuBerdem ist der Be-
wegungsfreiraum nicht frei
wdhlbar, das bedeutet, das
Kampfgeschehen spielt sich wie
bei Segas Polygon-Priglern auf
einer Ebene ab und wird mit ent-
sprechenden Kameraschwenks
geschickt in Szene gesetzt. Ne-
ben dem konventionellen Blick-
winkel gibt es eine zweite Per-
spektive, die das Geschehen aus
einer schragen

WANG

Draufsicht prasentiert. Hat man
bei Tekken acht knallharte Run-
den gewonnen, taucht der erste
Endgegner auf und zum finalen
SchluB gilt es, Obermotz “Heiha-
chi” einen Satz heife Ohren zu
verpassen. Wenn ein Match
komplett durchgezockt wurde,
kann der “VorboB" im Player-
Select-Screen als Spielfigur di-
rekt angewahlit werden. Auch die
variantenreiche Special-Move-
Palette kann sich sehen lassen
und birgt einige knochenbreche-
rische Uberraschungen. Anson-
sten sind bei Tekken keine
groBen Mankos festzustellen,
mal abgesehen von den leichten
Flackeranfallen der obe-

E

;g

Hat es Michelle
auf die schinen
Schuhe von Anna
abgesehen?

RRMORXING
SELECT VIEW

Ein Blick auf die
zweite Perspektive

Wang aus China macht
das Big'N’-HQ in Kyoto unsicher

ren Statusanzeige,

die hauptsachlich in
rechenintensiven Zoom-Si-
tuationen auftauchen. In puncto
Grafikprasentation wirken einige
Charaktere auf den ersten Blick
etwas fehlproportioniert, aller-
dings war das von den Desi-
gnern so beabsichtigt, um Tek-
ken eine “coolere” Ausstrahlung
Zu geben, was sicherlich nicht
jedermanns Geschmack trifft.
Als weiteres Feature speichert
die Memory-Card alle Gesamt-
rekordzeiten und weitere Stati-
stiken ab. Bleibt zu sagen: Tek-
ken erreicht grafisch nicht die
Finesse
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von Toh Shin Den, hinterlaft
dafiir im spielerischen Bereich
einen weit besseren Eindruck.
Jeder Playstation-Besitzer darf
zugreifen. Aber trotzdem heift
es weiterhin sparen, denn Taka-
ras Konter Toh Shin Den 2 ist
bereits in der Mache und soll
dieses Jahr erscheinen!(Import-
Muster Galaxy, Miinchen, Tele-
fon: 089/7605151) WS

=

Schade, daf Ihr den

Render-Vorspann nicht in Bewegung seht
— Euch wiirden garantiert die Augen tiberlaufen!
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Die Flughahn verlauft strikt auf
vorberechneten Koordinaten

Starblade
Alpha

Nachdem nun fast alle gangi-
gen CD-Konsolen die Jagd auf
das “Red Eye"-Imperium bereits
hinter sich gebracht haben, hat
Namco die vorerst letzte Umset-
zung fir die Playstation verof-
fentlicht. Eine Saturn-Konvertie-
rung steht zwar noch aus, wird
aber angesichts der Tatsache,
daB Namco auch fiir diese Kon-
sole entwickelt, nicht mehr lan-

Neben Tekken gab es natiirlich auch andere
Neuheiten aus dem Sony-Lager zu vermelden.

ge auf sich warten lassen. Wie
bei der 3D0-Fassung hat der
Joypad-Pilot die Wahl zwischen

AW AW

BS99 MARMOD LTI
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Von SF-Filmtricks kaum noch zu
unterscheiden: Die Explosions-
wolken sehen bombastisch aus!

der Originalautomaten-"Poly-
gon-Version” oder einer aufpo-
lierten “Texture-Mapping”-Vari-

Wir berichten, ob diese Spiele genauso interessant
fiir den deutschen Markt sind.

ante. Das Spielprinzip blieb
ebenfalls unverandert: lhr
nehmt Platz im Cockpit eines
High-Tech-Sternenjagers und
kampft Euch auf vorberech-
neten Flugbahnen durch drei
“Star Wars"-verwandte Shoo-

ting-Missionen. Eure Aufgabe ist

es, Ziele mit einem Fadenkreuz
ins Visier zu nehmen und aus al-
len Laserrohren auf die Feindob-
jekte zu ballern. Gegentber der
3D0-Umsetzung hat sich nicht
viel gedndert, lediglich der Dol-
by-Surround-Sound dréhnt vo-
lumindser aus den Lautspre-
chern und die Grafik ist einen
Tick farbenfroher und detaillier-
ter ausgefallen. Alles in allem
eine sehr gut gelungene Auto-
matenkonvertierung fir die
Playstation, die allerdings nur
fir kurzfristige Unterhaltung
sorgt. (Importmuster: High-
Score)

Fantastic
Pinball

Zwischen unzahligen Mah-
jongg und Patchinko-Versionen
durften PSX-Fans im fernen Nip-
pon-Land bereits wahlen. Damit
etwas Abwechslung in diese
recht eintonige Genre-Palette
kommt, gibt es seit neuestem
eine reinrassige Flippersimulati-
on. Fir die Entwicklung verant-
wortlich war der Thunderforce-
Erfinder “Tecno-Soft", die
bereits mit Hot Blooded Family
ihr erstes (leider miBglucktes!)
Playstation-Debiit feierten. Das
Thema von Fantastic Pinball hat
nicht viel mit konventionellen
Flipperplattformen zu tun, son-
dern basiert auf eine lustige Ani-
me-Umgebung, die mit zahlrei-
chen Gags im Knuddel-Sprite-
Look aufwartet. Vor Spielbeginn
werden Euch drei Spielfiguren
angeboten, die der Stahlkugel
unterschiedliche “Speed”-Fahig-
keiten verleihen. Fantastic Pinball
besteht aus drei Abschnitten, die
von jeweils zwei Schldagern “be-
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wacht” werden.
Da nicht alles [
gleichzeitig auf ei-
nen Bildschirm
pafit, wird nach
Bedarf vertikal
gescrollt. Fanta-

stic Pinball besitzt |
'zig Bahnen, ver-

Zahlreiche
Extra- und
Bonus-
Stages sor-
gen fiir mehr
Abwechslung

steckte Offnun-
gen und Targets.
Trifft man be-
stimmte Ziele,
verwandeln sich
diese kurzzeitig
in seifenblasen-
spuckende Mon-
ster oder geben
gar einen Son-
derbonus frei.
Neben den her-
umwuselnden
Mini-Monstern und Phantasie-
Figuren gibt's noch weitere
Besonderheiten: Ein knappes
Dutzend zusdtzlicher bild-
schirmgroBer Bonus-Spielfelder
konnen durch gezielte Schisse
erreicht werden. Einen fetten
Punkteberg erntet der Spieler,
der dort vorgegebene Ziele de-
moliert. Eine Tilt-Moglichkeit,
Extrabélle und ein Zwei-Spieler-
Modus sorgen neben der High-
score-Liste und einem PaBwort-
system (inklusive Memory-
Card-Speicherfunktion!) fir so-
lide Flipperunterhaltung. (Im-
portmuster: Galaxy) Ws
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Space Griffi J
VF-9

Tja, ein 3D-Rollenspiel & la
Crime Crackers, wo man kein
Wort (Japanisch) verstand, bie-
tet sich auch dem Space Griffon-
Spieler. Doch im Gegensatz
dazu werden hier Spielhdhe-
punkte mit Anime-Sequenzen
geschmiickt. Auch die Polygon-
grafik, die Euch auf der 3D-Jagd
nach Aliens stets begleitet, wirkt

L

fshhan Action und Anime

flilssig und detailliert. Wer statt
einer soliden Story (die man ja
sowieso nicht versteht) ac-
tionreiche Ballerei vorzieht, kann
dieses Doom-like-Rollenspiel
ohne weitere Japanischkennt-
nisse durchspielen.
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Cosmic
Race

Wie der Name schon sagt,
handelt es sich bei Cosmic Race
um ein Weltraumrennen, Da
e il aber das All grafisch gesehen
=5 N : eben unsichtbar bleibt, hat man

& drei von vier Rennstages auf fik-
tiv-kitschige Planetenoberfla-

e
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If.'af ann'm als auf der Erda
sieht es hier nicht aus. Dafiir
sind Eure Fahrzeuge
ziemlich abgefahren.

chen verfrachtet. Hier
wiederum kénnt Ihr
aus mehreren Strek-
ken, die auf der Map
verteilt liegen, aussu-
chen. Danach diist Ihr
auf polygonen Fahr-
bahnen. Das schlech-
teste PS-Spiel bisher.

TOP AKTUELL
TAGLICH
MEUHEITEN

SH Eﬂ 2 Lutia us 13595 TrueLies 119.95 Rise of the Robots 19.95
F{R H;MEH Magic Boy 11995  Ulima - Ruinsaf Virt 13995 Rowd Rash 119,95
OO T T TR Mario Andreiti Racing 13995 Ultima - Black Gate 139,95 Seal of Pharao 119,93
Acitraiser 2t 855 Marko's Ma ic Football 13995  Ultimate Fightersus. 12995 Shock Wave di 57,95
Action Replay Pro 2 .05 Mepa Min 13995 Undercover Cops us 12995 Shack Wave 2 995
Arcus Odyssey us Vorb.  Mega Man Sam; us 12095 Untouchables us 13495 Slayer 129,05
Ardy Lightfoot 12993 Meial Warriors us 949,95 Wario Woods 99,95 Space Ace Yaorh.
2 Bases Loaded 3 us 13995 Mickey Mania di 1995 Wild + Wacky Sporis. 8993 Star Blada 119,95
3 Beavisand Butthzad us 13995 Might & Magic Illus 14495 Wizardrv S us 11593 Star Control 11 09,95
Biker Mice from Mars 11993 Mr Nutz du. 7995 World Heroes 1l us 139,55 Super Street Fight. 27Trh 12995
% Homberman 2 11595  NBA lamTournzment 10955 WWF Haw 10995  Syndicale Varb.
@ Breath of Fire uz 11985 NBA Live 11955 50060 Hz Umbau 305 Theme Park L1993
&  Brain Lord us 12095 NBA Showdown us 11955  Super Game Boy B9.05 VR Stalker 119935
§ Brutalus Vorb.  Nigel Mansell Indycar 8995 Wiy of the Warrior 11993
= RBubsyl 11995 NHL*05ch 99 95 Wing Commander 3 Vorh
£ Bust A Move 95 Obilus us. 949,55 FE-1 NT5C 00~ Warld Cup Goll 11995
3 {_!u:. Sates us 1895 Ogre Battle us 13095 FZ-10 NTSC  BYD- 100 Joyboard 2995
&  Clayfighter 2 Judgment 13995 Prebistoric Man us 135.95 FL-10 RGH 1090, 3-DO Flightstick Vorh.
=  Desent Fighter 6995  Radical Rex us 12495 FE-10 PAL 048 = Jnl.pa-:i Adapter (2 Play,) 8993
£ Demons Crest us 13993 Return of the Jed: 12995 1 1th Hour \orb
g Donkey Kong Country 12895 Rise of the Robats 69,95  Creature Shock Vorb.
g Donkey Kong Country usi3993  Rise of Phoenix 13995  Crime Fatrol 12695 §
E "uf“ Ball Z 3 1.29 935 R.Type Il eur B0 Demo. Man 119,94
2 Earthworm Jim ..H.UE Secrat of Mana di 10995  Dirt Racar Vork
& Excalibur 11985 Samurai Shodown fp. 12995 Drug Wars Vorb
% Eycol the Beholderis 13995 Saturday Night Stam jp. 8995  FIFA Soccer 0995 .
i Fl Pole Position 2 12995 Sea ll:mas: 12995  Flashback 11995 k
F  Batal Fury S?t'mil 12995 S WH  Gex 119.95 =~
5 Final Fight 2 fil 5045 :..:unlnhm 12995  Immercenary 119,95
o F’il‘if!rhl‘ﬂrﬂilﬁﬂll Sﬁga Spesd Racer us 11995 Iron Angel Yorb
"1l roitle Racing Speedy Ganzales us 12985  Hell Yorb
,:i- Indiana Jones 12895 Star Trek Next Gen.us 13995 "»i.:guﬂ: Carpet Yaorb. PmYSTATIn"
Infrarol Joypad 2 Player 99,95 Star Trek Fleet Acadamy 12995 Myst 119,95
Ilusion of Gaia 13895 Star Wars 3 13995 Need [or Speed 119,95 Sony Playstation
.Ta-hn Madden ‘95 10995 Siargate 13995  Novastorm 11995 RGH-Kabel ‘3'9135
un le Book 12895 Ser ing Shape us 11895  Durof this World 79,55 Boxers Road Vor,
Clown Crazy Chase 9995 Slreetracer 11995 Panzer General Yorb, Crime Crackers 14955
Ln:g: d 1995 Super Meiroid dr. 10995  Cluarantaine B0 Cosmic Race 13953
Lord of the Rings us 12355 Syndicate 11595  Rebel Assault 119,95 Cybersied IS’EBS
Lemmings 11 di. 75  Thrzan 12095 Return Fire 11995 Evolution

Grofle Auswahl an Rollenspielen und Hintbooks

Gussun Ovoyo Vorb,
Gunners Heaven Vorh,
Jumping Flash Vorh,
Kileak the Blood 17953
Fings Field 159,95
Menal Jacken Vorb.
Motor Toon Grand Prix 169,93
Parodius 150,95
Philosoma Vorb
Huiden Project 17933
Ridge Racer 15993
Space Griffin 15953
Space Pirates Varb.
atarblade Alpha 160,93
Tekken 16555
Toh Shin Den 159.95
Memory Card £9.95
Jovpad 9,95
N 1mm Pad 159,95

SEGA SATURN

Grundgerdt 994, -

3] ]"l:ll.r:r J\.li.lpl-:r 09 95
Lenkrad Vork
ROHE Kabel 8995
Astal Varkb.
Control Pad 00 05
Clockwork Knight 49,95
Daytona LISA 13993
Gale Racer 15005
Myst 13985
Fanzer Dragoan 139,95
Race Drivin' Vork,
Tama 139,95
Virtua Stick 109,95
Victory Goal 159.95
Wachai Connection 159.95
Power Memory 145990

461-79001°

TR,

CD-Laulfwerk Vorh,
CAT BOX Vorb,
Alien vs. Predator 12995
Adrcars Varh
Clubs Drive S
Checkered Flag 11 5095
Creature Shoc Vorb.
Bubsy 1045
Cannon Fodder 12995
Double Dragon 12995
Dragon 119.95
Fight for Life Vorb
Hover Strike 12595
Iron Soldier 11995
Kasumi Ninja 135,95
Ravman \iork
Sensible Soccer 129,95
ayndicate 11995
emipest 2000 10995
Theme Park 129,593
Tiny Toons Varb.
ool 109,95
Bestellannahine Mie Osterreiche
02165/66243
Ankuul von pebrauchten
Muodulen
Hutenkaul moglich

Preisliste vom 24,0495

Ernisimer, Fivindaderunpea varbekalice, 48 «
deatichs I.I.eucl-le. B e S B
Blacdula, jp. = jppomiacie Modsbe Unussh
il Iﬂrib«lﬂl rlal e Wars ward ersstn
Unpn Bigssnes Als BoleBaages {Lage-
waie) bia 18 Uhg werden aoch am sl Tap
mrchickl Yok s VarbeutcQusg o fgiich, e
ferbar ol Maslunl, [ah Aletnsder Spunp.

TRADELINK Spieleversand Eltastr. 8 78532 Tuttlingen Tel.: 07461 - 79001 Fax: 79003

Hindleranfragen erwiinscht = Franchisepartner gesucht
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Batuch! urssrs |
Ladenguachalis |
{Haar kain 'I"rlnmlﬂ':

Pruias: o elbeeseatha
[ FUNTRONIXX |
BAYRELUTH
Kulmboclmnn, 10 |
fod.; 6931 .I.'IH:IIJ
fumnonm

HASSEL
riedric hl:'hrr L]
Tal: Q541 - I'!-l.ﬂ

FUMNTROMICX |
HERFORD»
Madsnaai. 11
Tal1 05230 « BAJ4T

FUNTRDND{I |
UrPLA qm
bkgusmnaryiy, 15
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T 0201 - 777225 |
GAMESTORE

DUSSELDORF
Kikayisr, 15
[tel: 0211 - ThaRace
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Powerful
Baseball ‘95

Baseball darf als zweite Natio-
nalsportart in Japan in kKeiner
Spielesammlung fehlen. So habt
lhr in Powerful Pro-Baseball
Live ‘95 alle aktuellen Profi-
Mannschaften mit ihren authen-
tischen Spielernamen auf GD
parat. Dazu gibt's als Stim-
mungsmacher einen waschech-
ten Fernseh-Ansager sauber di-

Familienvergniigen: Powerful
Baseball ‘95 ist niedlich!

gitalisiert auf der Tonspur. DaB
die Sportlerfiguren nicht gerade
realistisch aussehen, sollte wei-
ter nicht storen. Sehen doch
niedlich aus, oder?

an Gunster Hamas

Gunner’s
Heaven

In letzter Minute erreichten
uns zwei Spiele, die besonders
interessant fur den Nicht-Japa-
ner sein konnten. Gunner's Hea-
ven ist, wie der Name schon
sagt, ein Shoot’'em Up mit Ele-
menten aus der Jump'n'Run-
Zunft. Mit viel Action und Kano-
nen kampft Ihr Euch mit Eurer
animeoiden Partnerin durch eine
farbenpréchtige Pixellandschatt.

40

SONY- NEWS

Propon P!

Dr. Robotniks hin, Dr. Robot-
niks her, es hat den Anschein,
dalB sogar ein ganzer Industrie-
zweig von diesem Spielprinzip
lebt. Man nehme bunte Baustei-
ne, lasse sie vom Himmel fallen
und schon hat man einen Super-
hit gelandet, vorausgesetzt, die
Sprites sind hinreichend kopf-
fuBig und niedlich. Auch unser
AuBerirdischer Propon P zahlt
zu dieser Volksgruppe, und
natiirlich seine Gegner ebenso.
Einzig die Mechanik, mit der die
farbigen Klotzchen herunter-
prasseln, funktioniert anders.
Die Kldtze sind mit losen Gelen-
ken verbunden und verdndern
nach den Gesetzen der Schwer-
kraft (und anderer geheimnis-
vollen Kréfte) ihre Form. So sind
sie schwieriger zu plazieren als
bei anderen Clones. Na, wenig-
stens ein innovativer Gedanke.

Jumping
Flash!

Im zweiten Spiel, das uns
brandaktuell aus Japan erreich-
te, sitzt Ihr in einem “Rabbit-Ro-
bot” und jumpt buchstablich
durch eine freischwebende Po-
lygon-Landschaft. Hierbei gilt
es, sowohl Geschicklichkeit als
auch strategisches Kombinati-

lasen-Roboter sitzend
jagt Ihr Mohrriiben

Propon P! ist ein Dr.Robotniks-
Verschnitt mit gelenkigen
Steinchen

onsvermogen unter Beweis zu
stellen. Mehr zu diesen beiden
Spielen berichten wir ausfiihr-
lich in der nachsten Ausgabe.

Langes
Joypadkabel

Eines der Mankos, das bei der
Handhabung des Playstation-
Joypads auftauchte, wurde von
GT Elektronik (CH; Tel. +41-61-
401-4224) simpel umgangen:
Sie tauschte das zu kurz gerate-
ne Original-Kabel durch ein 2,3

Nach dem Umbau: recht prak-
tisch, so ein langes Kabel

m langes aus. Kostenpunkt fir
ein solches Pad: 100 Mark bzw.
50 Mark bei Umbau.

Release Liste

Goku Legend ‘Beat'em Up Alume

Night Striker 3D- Shgnt'arn Up  Ving

Yorna Busters Adventure Family Soft
Metal Jacket Beat'em Up Pony Canyon
Cyber War Action Puzzle Coconuts Japan
Boxer's Road Boxsimulation NEW

UFO Chase

Vampire

UFQ-Datenbank

Beat'em Up

Database Ent.

Capcom

Aquanaut's Vacation U-Boot-Simulation  Artdink
Ace Combat 3D-Shoot'em Up Namco
Ark The Ladd Rollenspiel Sony CE
Philosoma Shoot’em Up Sony CE
Mobile Suit Gundam SE-Antlun Bandai
Bounty Arms Data West

Rayman

Gouketsudera |chizoku 2

UBI-Soft

Atlus

X-Men Capcom
Street Fighter The Movie  Beat'em Up Capcom

Zero Divide Beat'em Up Zoom
Dragon Ball Z Baat‘am Up Bandai
Falcata Strategiespiel Gust
Sengoku Cyber Strategiespiel Sony CE
Princess Maker 3 Simulation Sony CE
Underwater Wars Shoot'em Up XING Ent.
Zeitgeist Shoot'em Up Taitoo
Extreme Power Shoot'em Up Profire
Wizardry 7 Rollenspiel Sony CE
Popolocrois Rollenspiel Sony CE
Monster Wars Rollenspiel Produce
King's Field 2 Rollenspiel From Software
Blue Forest Rollenspiel Right Stuff
The 11th Hour Adventure Virgin

Race Drivin' Rennspiel Time Warner
V-Tennis Tennissimulation  Tonkin House
Formation Soccer FuBballsimulation ~ Human

6 ENES o5



B americas
Pyramid

Auflosung des Stargate-
Gewinnspiels

In Ausgabe 3/95 wollten wir
von Euch wissen, wie die
hochste Pyramide Amerikas
heifit und wo sie steht. Die
Auflosung hatten wir schon
fiir die Mai-Ausgabe angekiin-
digt, aus technischen Griinden
losen wir das Ratsel erst jetzt
auf. Als Losungshilfe hatten
wir im Tips-Teil einige Hiero-
glyphen versteckt, die zusam-
mengesetzt das Wort "Alca-
traz” ergeben sollten. Da das
Layout gepennt hat, fehlte ein

nicht eben leichter machte. Die
Knast-Insel Alcatraz liegt je-
denfalls im Meer vor San Fran-
cisco. Die Skyline von SF wie-
derum wird von dem ge-
suchten Gebdude gepragt: Der
Transamerica Pyramid. Das 44
Stockwerke hohe Gebdude
gehort einer Bank und soll
durch die Pyramidenform be-
sonders erdbebensicher sein.
Obwohl! unser Rétsel nicht ein-
fach war, wuBten eine Menge
Leser die richtige Losung. Die

Inh.: P. Sareyko Giesenkirchener Str. 52 taglich ab 14.30-18.30
Tel./Fax: 02166-187881 § 41238 Monchengladbach Sa. 10,00-14,00

Magican Lord 98-  Aero Fighters 2 115.- King of Monster 2 85,
Art of Fighting 89 - Samural Shodown  109,- 5. Sidekicks 2 89,
Art of Fighling 2 115~ Samurai Shodwon 2 129- Nam 1975 B9,
King of Fighter ‘84 119~ Burning Fight 89,- Thrash Rally 29,
Last Rasort 35— Karnovs Revenge 119.- Aloha Mission Il 85,-
Galf 9= Bowling 89 - World Heroes 2 Jet 119,
Baseball Stars 2 99~  Falal Fury 89 Fatal Fury Special 109,
Top Hunter Hih= Minja Commando 115 Fatal Fury 3 149,
Puzzle Bobble 139 - Streel Hoop 119, Football Frenzy 99~
NEC GEOQ Tasche lor Modul-Gerat und CD-Konsole 89,- Video-Filme ab 39.-
NEO GEC JOYBOARDS 118,

Module: Top Humter 129,- Fatal Fury 2 B9,
MEOCGEOCD FRONTLADER-VMERSION ({limitiert) incl. Metztail 1029,
Sony PSX-RGB 1089~ Parodius 109~ HKilleak the Bloed 128~ Memory Card 59,
Rich Racer 129~ Haiden Projekt 129,- Toh Shin Den 129~ Fight. Stick 168, -
MAK-Platinen: Columns 100,
Kung Fu Master 39,- Snow Brath, 149,- MS Pac M 89 -
Double Dragon 109,- Mystic Warriors 299 - Match It 109,
Golden Axe 89~ Gold Meadallis! 249 - C. America 109,

MEGABOINK

tel. 0941- 99 83 76

Fax. 0941- 94 93 25

PC ENGINE : IR A NEO GEO MODULE :

2’er Spiele - Pack NEO GEO CD rber Lip 99.-

(versch. Games !!!) ng of Monsters  99.-
- SUPER VES Trash Ralley 99.-
noch lieferbar : a.A. WINPT/ World Heroes 2 99.-

"Raritdten"
Bomberman [ Airzonk -{BM Pc L ca Nam 1975 149.-
QﬂMERﬁy Last Resort 149.-

Street Fifghter 2 / Bonk

Gunhed 2 + 4 / Override Fatal Fury Spezial 149.-
Rayxanber 3/ Son Drac. W/ RIS

Vasteel | Shapeshifter

Dynasty Wars [ .

Arcade Card + Games !!!

Aero Fighters 2  199.-

(P.gff 5':4?') Sengnku 2 199.-

MEGABOINK * Prufenlnger Weg 9 * 93080 Pentling
Schnell - Versand / Laden ( Mo, Mi, Fr: 14,00 - 18.30 )

Preislisten / Info - Mat. gegen Riickporto 3.- DM / Bfmk.

Hieroglyph, was die Sache Gewinner:

1. Preis: Tobias Schuck, 86688 Marxheim-Graisbach,

2.-10. Preis: Andreas Rehm, 69124 Heidelberg,

Heike Schrader, 31515 Wunstorf, Beate Grahl, 27339 Riede,

Stefan Hartmann, 68549 llvesheim, Marc-Rene Kiippers,41236
Manchengladbach, Volker Laddey, 41747 Viersen,

Stefan Nothdurft, 80333 Miinchen, Yves Sostizzo, CH-9202 Gossau,
Immo Doepel, 31655 Stadthagen,

11.-30. Preis:

Hans Meier,76703 Kraichtal, Andreas Strohmeier,

78112 St.Georgen, Frithjof Goetz, 28844 Weyhe, Anja+Ines Dittrich,

10435 Berlin, P. Pultruck, 39564 Stendal, Thomas Siegler, 74523
Schwiabisch Hall, Bettina Weber, 34346 Hann.Minden, Volkmann Bernhard,
84478 Waldkraiburg, David Rieder, CH-8645 Jona, Ralf Winkler, 40699
Erkrath, Christian Heider, 51399 Burscheid, Niels Neumann, 32257 Biinde,
Thomas Felber, 70435 Stuttgart, Andreas Glade, 40477 Diisseldorf,

Jorg Hiidepohl, 54497 Morbach, Patrick Pulvermiiller, 94086 Griesbach,
Christian Pauli, A-2540 Bad Vaslau, Robert Zander, 60596 Frankfurt,
Christian Maennlein, 86807 Buchloe, Martina Jerabek, A-1020 Wien, Nicole
Rothe, 28197 Bremen, Gilbert Bilim, 28197 Bremen, Siegfried Schubert,
72793 Pfullingen, Armin Meyer, CH-6218 Ettiswil, Sven Beckmann, 42327
Wuppertal, Sven Schmalful, 82538 Geretsried, Heinrich Adenstedt, 31515
Wunstorf, Anja Migthe, 72793 Pfullingen, Volker Lindner, 81379 Minchen

Versand und Laden Laden

TOP-4 Stuttgart' TOP-4 Boblingen
Hackstr. 30 Marktgassle 8
71032 Boblingen
Tel. 07031-22 1185

70190 Stuttgart
Tel. 0711-2624209

A CHTWUNG ! ! !

Seya Mega Drive, Super Nintendo, 3-D0, Saturn,
Playstation, Sega-cn 32-X

* Die neuesten Games sofort lieferbar

* Jede Menge Importspiele aus den USA + Japan

* Sonderangebote zu Wahnsinnspreisen fur alle Systeme

% Altere Titel zu Minimalpreisen ab 29,— DM

* Rollenspiele u. Strategiespiele, die man sonst vergeblich sucht

* An- und Verkauf von Gebrauchtspielen A
* Amerikanische Game-Magazine *.
% Ehrliche Beratung + Blitzversand

Sonderangebotslisten gegen frankierten Rickumschlag

Farbenpracht»

GT Elektronik bemalt auf
Wunsch nachtrdglich Abdeck-
hauben von Playstation-Geré-
ten. Die Farbe kann dabei frei ge-
wahlt werden. Das Ganze gibt's
schon fir 50 Mark. tet

SONY PSX - 3DO - SATURN
JAGUAR - CDI - NEO GEO - SNES - SEGA

07221/2 27 1

Inh. Angelika & Ingo Ramin
ARCADIA, Steinstr. 5, 76530 Baden-Baden, Fax 07221 /2 27 21
Ladendffnungszeiten: MO - FR 10 - 18 Uhr, SA 10 -~ 14 Uhr

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT




DER BESSERE VERSAND!'!

SPIELE GMBH:
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I.¥,
129,95

19,95

139,95
13995
iV
iy, :
129,95 : s : iV, 14,95
120.95° : : 95 : 15995
12955 -
£9,55 13995
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TDP HlTHmeﬂ nrk s

i f SNES, M, 3148, JA(:

i}
129,95 ow I ftheme

TOP HIT oy

Ogre Battle SNES

139,95 * om

¥  Berlins und Hamburgs einzige wahre
Dimenalon fir Video- und Computergamaes]

Ubier 5000 lieferbare Artikel!

Berlins grifites Lager]

Houte bestellt - gestern geliafert]
Himmllsche Preise und gottlicher Servicel
Lasungibdcher zu allen aktuellen Splelent —
Soundkarten und Joysticks! !
UPS-Versand| S =l

v . S
Laden Berlin EUROCARD,

Mittenwalder Strafe 47 = 10961 Berlin 1 0—18Ubr Versandtelefon Sammelnummer:

030/694 48 62 (nur Ladentelefon) 030 / 694 60 43

100 m vom U-Bhf Gnelsenaustralie i .
Versandrentiale und Sofsrarstampel Spieleneuheiten am laufenden Band:

AL ek e

n::rmg.“';:"::;" 030/ 694 42 56
o 4444214214
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STENESGHAT:

‘Glaubt man den Klagen zahlreicher Handler, dann hat

 das Geschift mit 16-Bit-Spielen ~ auber zu Weitnachten -

Im letzten Jahr so dramatische Einbriiche erlebt, daB sich

14 maﬂ#ﬁﬂr an der Grenze zum Ruin bewegt bzw. seine Akti-
i wﬂlﬂn verlagern mul, beispielsweise in das boomende

‘Geschéft mit PC-CD-ROMs. Wahrend die Leser von Video-
-;gp_!ﬂl.—f&chmayaz!nen gar nicht genug Informationen iiber
 die neuen 32- und 64-Bit-Systeme verschlingen kinnen,

Wﬂ! bzw. mul Branchenriese Nintendo das Hauptgeschift

ﬁba' Jahres 1995 mit den farbigen Game Boys (!) bestrei-
fdﬂ Baa Ultra 64 jedenfalls ist (zumindest fiir Deutschland)
mh in weiter Ferne, und den angekiindigten Verkaufspreis
der Edel-Konsole mag noch keiner so recht glauben. Der

' kleine Handheld dagegen, da ist sich der Handel einig, bie-

. tet, iibers Jahr gerechnet, immer noch ein solideres Ge-

- schift als so mancher SNES- oder Mega-Drive-Titel. Zwar
bd;ﬂzr so verrat unsere Umfrage aus dem Februar, deut-
lich mehr als die Hélfte unserer Leser einen Game Boy,

" Handheld-Themen jedoch sind im Heft leider iiberhaupt

' nicht mehr gewiinscht. Da wird der Alptraum jedes

' mn]numaﬁstan wahr: Es gibt zwar Millionen Game-Boy-

| Eﬂsﬂm‘ in Deutschland, doch kaum einer davon wiirde sich

. ein Fachmagazin deswegen kaufen, weil er darin Game-
Boy-Tests findet. Also telefoniert, faxt und schnipselt die
Fachpresse die exotischsten Meldungen iiber die neuen

Konsolen aus allerlei maglichen und unmdglichen Quellen

‘zusammen - wenn sie nicht grade der Meinung ist, mit ei-
mmfira_n_sparenran Game Boy oder Mega-Drive auf dem
 Hefttitel lieBen sich die angesprochenen Verinderungen

" des Marktes in verkaufte Auflage ummiinzen. Dariiber, daf
" sich die Meinungsmacher unter den Videospielmagazinen
- wie die Wdlfe auf jede neue Information zum Thema 32/64
Bj‘t stiirzen, ist wiederum der Handel alles andere als
wﬁakﬂuﬂ Wit jedem Screenshot und jeder Story zu Playsta-
fﬁlﬂ, Saturn oder Ulira 64 lassen sich weniger SNES- oder
Maga-ﬂrl ve-Spiele verkaufen. Die Hersteller haben sich,
WH wenigen Ausnahmen abgesehen, langst auf CD-Konso-

X len umorientiert und praduzieren schon jetzt spiirbar weni-

| ger, wenn nicht gleich gar keine 16-Bit-Titel mehr. Kein
- Wunder, daB unser SNES- und Mega-Drive-Testteil diinner

.mrkt als noch vor zwei Jahren! Bis die neuen Konsolen da-
ayan gnm volle Wirkung am deuischen Marki entfalten,

| j?srdan wir mindestens eine Sechs, wenn nicht eine Sieben

Tn der Jahreszahl stehen haben. Ungeduld wére daher das

{gu‘ﬁlanﬂfﬂsfa Reittier fiir die lange Strecke...




Braindead 13 heilRt das neueste

Meisterwerk der kanadischen Zeichentrick-

klinstler von Readysoft

Braindead 13

Letztes Jahr veroffentlichte
Readysoft Dragon’s Lairfir 3D0
und Mega-CD. Das Spiel ent-
wickelte sich zum Mega-Hit, al-
lein die Mega-CD-Version ver-
kaufte sich knapp 100000 Mal.
Die verdiente Kohle investierten
die klugen Kanadier in Intelli-
genz, sprich, man verdreifachte
die Belegung und stellte jede
Menge Grafiker ein. Das Resul-
tat dieser Anstrengungen soll
demnéchst in die Laden kom-
men: Braindead 13. Das Spiel-
prinzip kennen wir schon von
Dragon’s Lair Tund 2und Space
Ace. Vor Euren Augen lauft auf
dem Bildschirm ein Zeichen-

trickfilm ab, in den Ihr nur an be-
stimmten Stellen durch genau
getimte Joystickbewegungen
eingreifen kénnt. Im Gegensatz
zu allen Vorgangern, bei denen

die Handlung genau vorgegeben
war, laBt Euch Braindead 13 ei-
nen gewissen Spielraum. Im La-
byrinth dtrft Ihr in verschiedene

< Das fette Hirn im Hintergrund
gehdrt Dr. Neurosis, eigentlich
IST das fette Hirn im Hintergrund
Dr. Neurosis. Davor strengt Fritz
machtig seine Gehirnzellen an,
alle beide.

Richtungen laufen und zwischen

unterschiedlichen Aktionen
wahlen. Dadurch erhdlt das
Spiel einen leichten Adventure-
Charakter, wodurch er im Ver-

gleich mit Dragon’s Lair
11 mehr Abwechslung bie-
tet. Ihr steuert Lance,
einen langhaarigen Com-

Im Labyrinth ist jeder

Fehler tadlich, die
Schiange freut sich
schon auf Kopfsalat

puterfachmann, der mitten in
der Nacht zum Schlo von Dr.
Nero Neurosis gerufen wird.
Nachdem Lance das Pro-
blem geldst hat, findet er sich
pldtzlich im tiefsten Schlamas-

sel, denn der gute Doktor hat
entschieden, den lieben Lance
zU beseitigen, da dieser zuféllig
hinter seine finsteren Plane kam,
die Weltherrschaft zu erringen.
Also befiehlt Neurosis seinem
treuen Diener Fritz, Lance zu er-
ledigen. Um zu entkommen,
muBt lhr samtliche Computer-
terminals im SchloB zer-
stdren und schlieBlich
dem Doktor selbst entge-
gentreten. Die Sache hat
naturgemaB einen Haken

(genauer gesagt zwei), denn
Fritz 1aBt natiirlich nicht locker.
Er jagt Euch durch das Schlof
und die Garten: Uberall lauern-
schreckliche Gefahren, ein
Schritt in die falsche Richtung,

Fritz macht aus
Lance einen soge-
nannten Dreiteiler

=

Die Verwandischaft
mit Hartmut ist
nicht zu iibersehen
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gine zu spate Bewegung und
schon heif3t es “Ruhe in Frieden
Lance”. Besonders der abgefah-
ren Humor und die urkomischen

- #‘FF’- -
|I-Ifz

3D0O-M2

Ende April besuchte uns Bob
Faber, der Chef von 3D0 Europa
und brachte uns iiberraschend
ein Video mit einigen Demo-
Programmen mit, die die Féhig-
keiten der M2-Hardware zeigen
sollten. M2 heiBt bekanntlich
das Zusatzgerat mit dem Power-
chip, das Ende des Jahres verof-
fentlicht werden soll. Wahrend
einer Presse- und Industrievor-
flihrung am 2. Mai in New York
demonstrierte Chip Hawkins,
Président von 3D0, die Moglich-

Lance und Fritz
spielen Romeo
und Julia, ein
Drama in zwei
Haken

Charaktere in Braindead 13 ma-
chen aus dem Spiel etwas Be-
sonderes. Jedesmal wenn lhr ei-

nen Fehler begeht, passiert et-
was vollig Neues. Lance wird
von giftigen Schlangen gekopft,
von schleimigen Froschen er-
drickt, von Fritz gevierteilt
und vieles vieles mehr. Trotz
| der teilweise makaberen
Handlung wirkt das Ganze
durch die geniale und sehr
fliissige Animation (iberaus
witzig. Braindead 13 soll im
Sommer und Herbst fiir
3D0, Mega-CD, Jaguar-CD,
Saturn und Playstation er-
scheinen.

Anfang Mai stellte 3DO erstmals die neue
64-Bit-Hardware namens M2 vor, die die
Spielwelt mal wieder revolutionieren soll.

keiten der M2-Technologie, die
auf zehn von 3D0 entwickelten
Grafikchips und Soundprozes-
soren sowie einem speziell ent-
worfenen IBM PowerPC 602
Mikroprozessor basiert. Die
neue M2-Hardware ist in der

Die Dame
besteht zwar
aus Poly-
gonen aber
davon merkt
man nicht
viel

Lage, mehr als ei-
ne Million Polygo-
ne pro Sekunde zu
bewegen, auBer-
dem ermaglicht die
eingebaute MPEG-
1-Technologie, Vi-

deosequen-
zen in VHS-
{ Qualitat ab-

zuspielen. 48
Megabites
(6 MByte)
Speicher und ein zusatzliches
Cache-Speicher-System sorgen
fir eine Dateniibertragungsrate
von 528 MByte pro Sekunde.
Die Grafikprozessoren der M2-
Hardware ermoglichen Gouraud
Shading, Texture Mapping mit
bis zu 100 Millionen Pixeln pro

Sekunde, Mip Mapping, um das

6 IS o5

Ein Dinosaurier aus dem M2-Studio

sogenannte Pixeln zu verhin-
dern, wenn man nahe an Objekte
ranzoomt und Hardware-Trans-
parency, d.h. Polygone konnen
hardwaremaBig durchsichtig ge-
staltet werden. Die genauen
technischen Daten und weitere
Einzelheiten verraten wir Euch in
der nachsten Video Games im
groBen Messebericht von der
E3. Laut Bob Faber soll der Preis
des M2 um die 300 Dollar lie-
gen, ein 3D0 mit eingebautem
M2 wird sicher auch noch vor

Weihnachten verdffentlicht rz /




Wing
Commander 3

Was man mit vier Millionen
Dollar Entwicklungskosten alles
anstellen kann, ist erstaunlich.
Und besonders dann, wenn eine
Softwarefirma wie Origin damit

Lampalar Madadadle

Die schine Cockpit-
Aussicht (die man
auch ausschalten
kann). Als Colonel
Blair diist Ihr mit
Eurem Wingman
Hobbes durchs All.

ihr Flaggschiff auf dem Gebiet
der Weltraumballerei finanziert.
Wing Commander 3 ist nicht ir-
gendeine Fortsetzung von einem
x-beliebigen Spiel. Der Titel an
sich biirgt schon fiir actionrei-
che und einigermaBen realisti-
sche Weltraumabenteuer vom
Feinsten. Als besonderen
Leckerbissen packten die Ent-
wickler statt der bisherigen Pi-
xel- Realfilm-Zwischensequen-
zen ein, die insgesamt fiir mehr

Talk ta Hobbes

An Deck des Mutter-
schiffes diirft lhr mit der
Mannschaft plaudern

als zwei Stunden interak-
tive Unterhaltung mit
Mark Hamill (als Colonel
Blair) und anderen be-

kannten Schauspielern bie-
ten. Der anschlieBende Ballerteil
prasentiert sich aus der ge-
wohnten Gockpitperspektive, wo
lhr alle ndtigen Info-Screens,
und das, was sich draufien im
All abspielt auf einem Blick iiber-
sehen konnt. Leider kénnen wir
hier nur einen Bruchteil davon
zeigen, da sich der Verkaufster-
min wieder einmal um einen
Monat verschoben hat, Von Ori-
gin ist man das ja mittlerweile
gewohnt. tet

GAMES]

Verkaufte
Auflage
71.500

(IVW 1/95)

330.000
Leser pro
Ausgabe
(AWA '94)

Fragen
Sie nach
unseren
Leserschaftsdaten

Rufen Sie
uns an:

Telefon
(089)

46 13-305
Carolin Gluth
PLZ 1-5

4613-313
Natalie Regnault
PLZ 6-0, A, CH

46 13-3 33
Peter Kusterer
Anzeigenleitung

Fax: 46 13-7 89

MagnaMedia Verlag
Hans-Pinsel-Stra3e 9
85540 Haar bei

MUnchen

COOLE PREISE

Auszug aus unserer Preisliste

nur 999,90 DM

sony PSX & Saturn
ab 249,90 DM

SNES M G
Flinsione 99 7%
Final Faniay 3 139 1]
Front Missson 129
Gool' Tio LE]
ladiana Jones 99 £9
Licm Kin 119 kL]
Might & i{lgu: 3 13 w2
NBA Towrnament 119 Ly LU I'-'ﬂ
Ohgre Buile 129
Rick's Roll Racing 10 i Z O
Shadawrun 19 v ]
Soulblarer 19
Stresiracer Ll b ] L
Side Pocker 19 1 I 0
Soar Treck - ale Tedle je i By
Siargale 129 1] E Q
Theme Park [1}] L3
Top Gear 2 usd 3000 109 £
WWF Raw 99 ]
Mepa Drive & CD & 12X
Cannemn Fodder 19 H9
Emmﬁ 119

B = 124 -H
Mr, Nuz 9
Metal Heat 19 -
Midnight Raiders 114 (5]
NBA Tonumment [1}] By m
Paychi Pinball B9
Road Rash 3 109 1 -
Shining Force 4 & CD 124 5
Stargate [1.1] Bu -:
Snooker 1y
Surgical Strike 19 3
WWF Raw L] h
ogpma L
Double Dragon 5 129 )
Syndicue 129 ] =
Theme Park 129 5%
UltraVortex 129 %) [«
C ROM L] b n
N0 'ﬂ
00 FZ it 10 Spicien 529 h
Pal Wandler 129
SNES Pad Adapter 77 M
Do 129 :
Flying Mightmare 129
Gex 108 ﬂ'
Need for Speed 1y L h
Retum Fire 1y 4l
Sur Treck 129 ﬂJ
Yo Yoo Hukusho 159
Wing Commander 3 129
Saturn =
Asizl 149 1y .
Daytona LISA 149 1% 'N
Parodius 144 114
Panzer Dragon 149 119 m
Lenkrmd 1649
Suny Playstation
Dirk Stalker |55 14
Gunmers Heaven 159 1y
Jumping Flash 159 119
Metal Jacke 158 14 =
Philosomn 154 jL] e
Starhlade Alpha 154 1w @)
Toshinden 1549 1Y * p—
Tekken 1649 129 70 B ™
Memory Card i e o
Pud &9 o E
NEUHEITEN | SONDERANGEBOTE E

ALLER SYSTEME BITTE
ERFRAGEN,
ALLE IMPORTE ERHALTLICH!!!

Geschiifte

Hans-Otto-Str, 28
Bergstr, 5

Prenzlauer Berg
Marzahn

Tel 030 42 13 767
Fax 030 42 13 768

G -> Gebraucht * N -> Neu

800 Gebrauchtspiele auf Lager, bitte telefo-
nisch erfragen. Versandkosten 8 DM + 3 DM
Zahlkarte. Ab 300 DM Versandkostenfrei.

¢ ORINES 95

45



M AILELY -7

L E S E R B R I E F E @@0@@@@@@@@03@0@@@@0300@969@’000000..0....0..

Programmcode

Wie wird denn ein Video-
spiel pragrammiert? Ich mei-
ne, in welcher Programmier-
sprache? Ist das sehr viel, was
man da programmieren muf3?

Lars Schwarz, Gau-Bischoisheim

Das ist eine lange Geschich-
te. Wenn man bedenkt, dafl
Profi-Teams von vier bis sechs
Mann an einem modernen Vi-
deospiel tiber ein Jahr und lan-
ger arbeiten, 3Bt sich leicht
abschatzen, was fiir eine Arbeit
das ist. Zum Umfang des Co-
des: ist sehr unterschiedlich,
es kommt darauf an, wie kom-
plex die Anforderungen vom
Spiel her sind. Ein Rollenspiel
mit komplexem Magie- und
Kampfsystem ist mit Sicher-
heit wesentlich aufwendiger zu
programmieren als ein 08/15-
Jump’n’Run. Als Hausnum-
mer: Ein 24 MBit-Spiel hat
nach Adam Riese 3 MByte,
also 3 Millionen Zeichen. Als
reiner Text waren das (iber 600
voll beschriebene Schreibma-
schinenseiten. Zieht man da-
von zwei Drittel fir kompri-
mierte Grafik- und Sounddaten
ab, bleiben immer noch 200

- Seiten reiner Quellcode. Ein Vi-
deospiel-Programmcode muf3

in einer sogenannten maschi-
nennahen Sprache geschrie-
ben werden, damit er was
taugt. Als Background: Bei
Programmiersprachen unter-
scheidet man.grundsatzlich
zwischen maschinennahen
und sog. Hochsprachen. As-
sembler z. B. gehort zu den
maschinennahen Sprachen.
Hier wird direkt mit den Befeh-
len programmiert, die der Pro-
zessor versteht. Die Maschi-
nenhefehle sind je nach
Prozessortyp noch sehr nahe
an den berihmten Nullen und
Einsen des bindren Codes, der
gigentlichen Funktionsgrund-
lage jedes Computers. Der
Vorteil von Assembler besteht
darin, daB8 Routinen je nach
Bedarf geschwindigkeits- bzw.
langenoptimiert geschrieben
werden konnen, also schneller
oder speicherplatzsparender
arbeiten, als jede andere Pro-
grammiersprache. Da Assem-

46

bler-Code allerdings sehr
muhsam zu programmieren
und zu pflegen ist, verwendet
man ihn meist nur fur einzelne
Programmteile, die hochopti-
miert sein mussen, z. B. flr
Grafik- und Soundroutinen.
Assembler ist von der Uber-
sicht her deswegen so unbe-
quem, weil selbst primitive
Funktionen viel Quellcode er-
fordern. Falls der Programmie-
rer z. B. zwei Wochen in Urlaub
geht oder mal krank wird, kann
es gut sein, daf er an-
schiieBend die allergroBte
Mihe hat, sich in seinem eige-
nen Code zurechtzufinden,

falls er ihn nicht ordentlich do-
kumentiert hat. Fir andere ist

‘seine Arbeit noch schwerer

nachzuvoliziehen. Das Schwie-
rige an Assembler ist weiterhin
die Tatsache, dafl man sich in
jeden Prozessor neu einarbei-
ten mufB. Assembler ist nie
gleich Assembler. Was der alte
Prozessor locker konnte, mufl
man beim neuen ganz anders
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l6sen. Wenn ein Hersteller sich
Z. B. dazu entschlieBt, in sein
Gerat einen exotischen Sound-
chip oder einen seibstent-
wickelten Spezial-Chip einzu-
bauen, muf er sicher sein, daB
ihn auch alle Spieleentwickler
unterstiitzen konnen bzw. wol-
len. Ist dann der Entwickler-
Support vom Hersteller mies,
und das Gerat am Markt nicht
besonders verbreitet, werden
sich die Spieleprogrammierer
einen feuchten Kehricht um die
Hardwaremaoglichkeiten des
Gerats scheren: Es ist einfach
zu aufwendig, dafur hochopti-
mierten Code zu entwickeln.

ne uberhaupt bearbeitet - auch
wenn sie diese Aufgabe “auf

der linken Arschbacke” bewdl-

tigt. Der Atari Jaguar ist ein
trauriges Beispiel fiir dieses
Phanomen. Aber zuriick zu
maschinennaher Program-
miersprache und Hochspra-
che. Das populare Basic (egal
welches) ist ein gutes Beispiel
fur eine Hochsprache. Hier gibt
es sehr “machtige” Befehle,
Z.B. 1aBt sich mit einem einzi-
gen Befehl ein Kreis zeichnen,
woflur in Assembler gleich
mehrere Zeilen notig waren.
Der Nachteil bei Hochsprachen
ist, dafl zwischen den eigentli-

Werbung in PC und Videospielen, so

die uberwiegende Meinung der Forum-
Einsender, ist gar nicht so schlimm,
wenn sie vernunftig untergebracht
wird - vorausgesetzt, dadurch werden

Als Folge davon kann es pas-.

sieren, daf} auf einer theore-
tisch superleistungsfahigen
64-Bit-Konsole Spiele laufen,
die Leistungen zeigen, wie 16-

Bit-Spiele. Da hat sich dann

keiner die Miithe gemacht, die
Fahigkeiten der Hardware zu
nutzen, sondern lediglich den
alten 16-Bit-Code so konver-
tiert, daf3 ihn die neue Maschi-
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die Spiele um einiges billiger

chen Befehlen und dem Pro-
2essor zuerst ein sogenannter
Interpreter arbeitet und erst

~nach der eigentlichen Pro-

grammierarbeit Gber den sog.
Compilierungslauf aus dem ur-
springlichen Basic-Code Ma-
schinencode erzeugt wird. Der
Compiler jedoch ist fiir den
Programmierer wie eine Black-
box, er hat keinerlei Einfluf3
darauf, wie gut der Compiler
seine Ubersetzungsarbeit in
Maschinencode eigentlich be-
waltigt. Genau diese Unge-
wiBheit geniigt den Spielent-
wicklern nicht. Als optimaler
KompromiB zwischen Maschi-
nenndahe und Programmier-
komfort hat sich die Program-
miersprache G bewahrt. C
erlaubt maschinennahe Routi-
nen, der Code ist tibersichtlich
und damit optimal zu pflegen,
die meisten Hochsprachen er-
lauben es, C-Routinen in den
Hochsprachen-Code zu imple-
mentieren, C eignet sich opti-
mal zur sog. objektorientierten
Programmierung, dem
Schitissel zu allen Polygon-



und 3D-Spielen. G erlaubt vor
allem keine “unsaubere” Pro-
grammierung. Spiele-Entwick-
ler arbeiten mit einer Summe
spezieller  Programmier-
Tricks, die sie sich im Laufe ih-
rer Karriere erarbeitet haben.
Damit sie nicht bei jedem Spiel
das Rad neu erfinden mussen,
haben sie sich diese hochopti-
mierten Einzelroutinen (z. B.
Kollisionsabfragen) in sog. Li-
braries angelegt, die zum Teil
uber Jahre gewachsen sind
und im Bedarfsfall mehr oder
weniger komplett in neuen
Code eingebunden werden
konnen. Trotzdem gibt es
kaum einen Code, dessen Al-
gorithmen sich nicht irgendwo
noch optimieren lieBen. An den
Unis z.B. forschen ganze Heer-
scharen von Mathematikern
und Informatikern daran, im-
mer einfachere und schnellere
Algorithmen fur bestimmte
Teilaufgaben zu entwickeln.
Auf gut Deutsch: Ein Top-Pro-
grammierer beherrscht nicht

nur die Maschinenbefehle ak-
tueller Sound- und Grafikpro-
zessoren, er hat auch jede
Menge Tricks drauf, bestimm-
te Spieldetails optimal zu pro-
grammieren. Und das erfor-
dert fundierte Kenntnisse der
Hardware, eine brillante und
trainierte Fahigkeit, Aufgaben
in mathematische Teilproble-
me aufzuldsen und standiges
Interesse an einer Materie, die
sich rasend schnell weiterent-
wickelt.

Forum

Im Forum vom April wollten
wir wissen, ob Werbung in Vi-
deospielen stort oder gar nicht
so sehr bemerkt wird.

0b eine Werbung in einem
Spiel stort oder nicht, hangt
davon ab, wie sie gestaltet ist
und vor allem, in welchem
Spiel sie zu finden ist. Ware z. B.
In Final Fantasy ein Lebens-
busch namens Goca Gola oder

ein Snickers-Schwert zu kau-
fen, fande ich das reichlich
bertrieben. Das gilt eigentlich
fir alle Spiele mit Fantasy-
Background! Rupi Ochsner, A-Linz

Ich bin fur Werbung in Vi-
deospielen. Ich renne zwar
nicht zum Kiosk und hole mir
ein Snickers, nur weil in Biker
Mice from Mars alle finf Mi-
nuten ein Schriftzug auftaucht,
aber ich sehe eine gute Mog-
lichkeit, so Teilkosten der Pro-
duktion zu decken. Besonders
bei Lizenzspielen, bei denen
ein GroBteil des Budgets an
den Lizenzgeber geht.

Daniel Matt, Bad Harzburg

Werbung in Videospielen ist
gar nicht so verkehrt, denn
wenn dadurch die Spiele z. B.
25% billiger wiirden, dann
ware das ja nicht so schlecht
oder? Wenn das Spiel qualita-
tiv nicht so ubel ist oder viel-

leicht sogar Spitze, stort sie

sowieso nicht. Was viel wich-
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tiger ist und am meisten Ge-
wicht hat, ist ja wohl die Gra-
fik, der Sound oder das Game-
play und nicht die Werbung.
Warum nicht?

Gudio Nel, Mechernich-Gshn

Ich finde Werbung in Spie-
len generell gut, doch sie soll-
te dezent im Hintergrund blei-
ben. Biker Mice from Mars ist
ein schlechtes Beispiel, da
wirklich zu allen moglichen
Gelegenheiten Product Place-
ment betrieben wird, was
wirklich sehr stort. Anders ist
das bei PC-Spielen: Wenn dort

“ein Spiel bewuBt als Werbe-

spiel hergestellt wird, dann ist
es meistens Shareware bzw.
Freeware und kann dann kos-
tenlos oder fiir einen sehr ge-
ringen Preis erworben werden.

Christian Sdliner, Salz/Saale

Grundsatzlich bin ich der
Meinung, dall Werbung in
Spielen nichts verloren hat.
Besonders, wenn sie so haufig




L E S E R BR I E F E 000@@@0QOQ@@@@O@@G@@@@@@@QO@@0@0....'000‘....{

und unibersehbar vertreten
ist wie in Biker Mice from
Mars. Wenn die Werbung al-
lerdings komisch und gut ver-
steckt ist, wie in Gool Spot,

kann man sie ja noch durchge-

hen lassen.  Lars Nishsen, Aachen
Wenn man die Werbung ge-
schickt einsetzt, stort sie kei-
nen. Beispielsweise konnte
man bei einem FuBball- oder
Hockeyspiel an die Planken
schreiben. Oder ein Basketbal-
ler hat Nike-Sportschuhe an.
Auf jeden Fall ware es ein
groBer Vorteil, wenn die Spiele

dadurch billiger wirden.
Benjamin Stornberg, Leer

Mir wére es superegal, wenn
Z. B. bei Daytona statt “Hor-
net” z. B. “Snickers” auf der
Motorhaube stehen wiirde.
Wenn dies auch noch den
Preis beeinflussen konnfte,
ware das eine der besten Ideen
Uberhaupt, 0. Dylong, Levarkusen

Der entscheidende Unter-
schied zwischen reinrassigen
Werbespielen {(die kostenlos
oder als Shareware zu haben
sind) und Spielen mit Product
Placement besteht darin, daB
z. B. Zigarettenfirmen gleich
das ganze Spiel in Auftrag ge-
ben, wahrend Product Place-
ment meist in eine laufende
Spieleproduktion hineinge-
kauft wird. Reinrassige Werbe-
spiele sind daher allzu oft
plump und lieblos umgesetzt,
weil die Entwicklerfirma vom
Auftraggeber ein festes Budget
erhilt und nicht darauf ange-
wiesen ist, die bestmagliche
Qualitat abzuliefern. Schliel3-
lich muB sich das produzierte
Spiel ja nicht verkaufen und
die Entwicklungskosten sind
bereits gedeckt. Fur die mei-
sten Firmen, die ein Werbe-
spiel machen lassen, ist das

ohnehin nur ein Versuchsbal-
[on. Kaum eine Firma.investiert

fiir die Produktion eines Wer-
bespiels wirklich ein Jahr oder
mehr Entwicklungszeit (was
bei Vollproduktionen-ja durch-

aus nicht ungewohnlich ist). -

Entsprechend enttduschend ist
die Qualitat von Werbespielen.
Mittlerweile gibt es aber auch
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ganz nett gemachte Werbepro-
duktionen, und die Qualitat
steigt.

Virtual Boy

Testet Ihr keine Virtual Boy-
Spiele?

David Patrizi, Neunkirchen-Sinnertal

Nur weil der Virtual Boy von
Nintendo ist, behandeln wir ihn
auch nicht anders als andere
Konsolen: Getestet wird nur,
was offiziell in Deutschland zu
kaufen ist. Importgerate feiern
wir ausschlieBllich in Previews
oder Specials ab. AuBlerdem
muB ein Geréat entsprechend
zahlreich am Markt vertreten
sein, um einen bestimmien
Seitenanteil in Video Games zu
“erobern”. Geréte wie z. B. das
CD32, von dem in Deuschland
nach letzten Angaben ca. un-
bedeutende 15.000 Stiick ver-
kauft wurden oder das CDi
(das man auf ebenso unbedeu-
tende 30.000 verkaufte Geréate
in Deuschland schatzt), schaf-
fen es nicht in den Testteil,
weil uns daflir der Platz fehlt.
Ob der Virtual Boy jemals in
Deutschland erhaltlich sein
wird, steht sowieso noch nicht
fest. Der japanische Handel hat
jedenfalls ganz schon die Nase
gerimpft, und in den USA hat
Nintendo wiederholt betont,
daB alles, was bisher vom Vir-
tual Boy zu sehen gewesen
war, sowieso nur vorlaufig ist.

Amiga/CD32

Ich bin Gelegenheits-Video-
Games-Leser, Haupt-Amiga-
ner und Neben-Konsollero.
Amiisiert habe ich die Leser-
diskussion iiber Computer-
spiele contra Konsolen gele-
sen. Nun, ein anderes Echo
konnte es in einer Konsolen-
zeitschrift wohl auch nicht ge-

ben. Ich finde, dazu ist noch
erwahnenswert, dall der Ami-

ga alle Spielgenres hervorra-

-gend vertritt und eigentlich

eine ausgezeichnete Symbiose
aus Konsole und PC ist. Si-
cher, bei Simulationen, Adven-
tures und Rollenspielen hat
der PG quantitativ die Nase
vorn, bei actionlastigen Spie-

len ist der Amiga den her-
kommlichen Konsolen minde-
stens ebenbiirtig. Ferner bie-
ten  Amiga-Games  ein
Preis-Leistungsverhéltnis, bei
dem keine Konsole mithalten
kann (keine Raubkopien,
gell!). Doch mein Hauptthema
ist eigentlich das CD32. Vor
langer Zeit habt Ihr mal einige
Games fiir CD32 getestet. Da
mir seibst das unermeBliche
Gliick widerfahren ist, ein sol-
ches Gerat zu besitzen, weil3
ich, dall es mittlerweile an die
130 Games dafiir gibt, dazu
noch einige PD-Sammlungen
mit Klassikern. (Anm. d. Red.:
Es folgen im Brief 30 Millionen
durchaus bemerkenswerte Ar-
gumente fiir das CD32auf drei
eng betippten Seiten, die wir
leider kiirzen muBten). Als Fa-
Zit bleibt festzuhalten, daf
man Uber das CD32 viel be-
haupten kann, aber bestimmt
nicht, daB man sein Geld ver-
schwendet, wenn man es
kauft. Zumindest als Zweit-
gerat ist es eine Uberlegung
wert. AuBBerdem hat es ver-
dient, dali man in einer Video-
spielzeitschrift hin und wieder
ein Wort dartber fallen 1aBt.
Oder nicht?

Helmut Sauter, Langenargen

Zunachst hast Du mit dem
Amiga absolut recht. Nicht
umsonst gibt es noch Hun-
derttausende treuer Amiga-
Freaks Iin Deutschland, die
trotz des Commodore-Konkur-
ses die Vorteile ihrer Kiste
ganz genau kennen und nach
wie vor daran festhalten. Man

‘kann ihnen nur wiinschen, daB

der Escom-Deal nicht nur eine
Verzdgerung des endgiiltigen
Endes ist und die Amiganer
nicht irgendwann technisch
hintendran sind. In puncto
CD32 kénnen wir jedenfalls
nicht uneingeschrankt zustim-

men. Video Games gehort zu
den Konsolenzeitschriften, die

sich chnehin schon mit we-
sentlich mehr Liebe um exoti-
sche Systeme wie Jaguar, 3D0O
oder Neo Geo kiimmern, als
man das von den meisten Mit-
bewerbern behaupten kann.
DaB wir das CD32 aus dem
Test-Programm genommen

haben, liegt vor allem daran,
dal Commodore schlicht und
ergreifend pleite gegangen ist.
Das CD32 war kaum im Markt
verbreitet, und es sah nicht so
aus, als wiirde man je wieder
etwas dariiber horen. Zwi-
schenzeitlich hat, wir wir ja alle
wissen, der Billigdiscounter
Escom alle Rechte am Amiga,
am CD32 und auch das Com-
modore-Logo gekauft. Im
Rahmen dieses Deals werden
auch wieder neue CD32s pro-
duziert. Wer aber glaubt, der
Erfolg des CD32 am Markt kon-
ne durch die Intensitat der Be-
richterstattung in der Fach-
presse auch grof3 beeinflufit
oder sogar gesteuert werden,
der uberschatzt die Macht ei-
nes Fachmagazins enorm. Wir
erreichen allenfalls ein Promil-
le aller potentiellen CD32-Kun-
den.

Der Erfolg des CD32 wird in
Wirklichkeit ausschlieBlich
tiber drei Faktoren bestimmt:
Den Preis, die verfigbare Soft-
ware und die Prasenz im Han-
del. In puncto Handel wird es
das CD32 guBerhalb der Es-
com-Laden verdammt schwer
haben: Der hat das Gerat nam-
lich langst aus Gedéachtnis und
Sortiment gestrichen. Und die
Softwareindustrie ebenfalls.
Auch wenn es allen treuen
Amiga-Fans in der Seele weh-
tut: Auch mit Escom hat das
CD32 nicht die Spur einer
Chance, sich irgendwo gegen
Sony, Nintendo oder Sega zu
behaupten.

Versions-

- unterschied

Ich habe mir letztens die
deutsche Version von Fatal
Fury Special zugelegt. In Eu-
rem Test aus VG 1/95 bewer-
tet Ihr das Spiel mit 84%.

Allerdings habt Ihr die japa-
nische Version getestet. Der
Unterschied zwischen den bei-
den Versionen liegt darin, daB
in der deutschen nur 12 statt
15 Kdmpfer aktiv sind und
statt 32 hat sie nur 24 MBit.
Ich frage mich, warum Takara
keine zwei identischen Versio-
nen auf den Markt bringt.

Benjamin Stornbarg, Lesr



Takara will natirlich Geld
verdienen. Mit einem 32-MBit-
Modul ist das chnehin nicht so
ginfach, da man einfach keine
200 Mark fur ein Modul verlan-
gen kann. Die Preise fiir die
Speicherbausteine sind jedoch
so hoch, daB bei 32-MBit-Car-
tridges nur noch eine ganz
kleine Gewinnspanne brig-
bleibt. Bei 24 MBit liegen die
Herstellungskosten natlrlich
entsprechend niedriger. In Ja-
pan rechnet sich das groBe
Modul {wenn Uberhaupt) nur
deswegen, weil sich dort sehr
viel mehr Module als in
Deutschland verkaufen lassen,
und (das ist wohl der wahre
Grund fur die verkleinerte
Deutschland-Version) weil der
Wechselkurs der japanischen
Wahrung momentan so hoch
steht, dall Takara mit einem
32-MBit-Modul im D-Mark-
Verkauf ohne Ende Verlust ma-
chen wirde, selbst wenn sich
das Spiel uber Erwarten gut
verkaufen wirde. Man darf ja
nie vergessen, daB alle Ninten-
do-Lizenznehmer ihre Module
nicht selbst herstellen dirfen,
sondern bei Big N kaufen mus-
sen. Unter diesen Umstanden
sind 24 MBit derzeit die Grenze
des Machbaren, es sei denn,
der Hersteller kann oder will
sich ein groBeres Verlustrisiko
leisten (z. B. aus Konkurrenz-
grinden). So gemein es klingt,
Deutschland ist flir die meisten
japanischen Firmen nur ein
Nebenkriegsschauplatz, der,
wenn er iberhaupt mit neuen
Produkten bedient wird, oft be-
nachteiligt wird.

Hobbyschreiber

Ist es flir einen Hobbyzeit-
schriftenredakteur wie mich
mdoglich, Spiele zum Testen zu
beziehen? Wenn ja, wo? Wie
lange habt Ihr die Spiele zum
Testen, bis Ihr sie zurick-
schicken miiBt? Benutzt lhr
auch Schummelmodule zum
Testen?

Beat Schindelholz, GH-Emmental

Theoretisch kann jeder Test-
muster ausleihen, der glaub-

haft nachweisen kann, dal3 er.

8 O00OOODESG OGBSO LOIOBOCOOEOEEGERROO®OOO

mit seiner Arbeit einen Kreis
von Lesern erreicht, der den
Aufwand fur den Hersteller ge-
rechtfertigt. Auf gut Deutsch:
Wer regelmaBig mit Testmu-
stern bestiickt werden will,
weil er ein Fanzine fur funf
Clubmitglieder macht, hat

-ziemlich schiechte Karten.

Besser sieht es aus, wenn ein
“Freier” nachweist, dal3 er re-
gelmaBig fur ein oder mehrere

grof3e Blatter schreibt. Woher |

jedes Magazin seine Module
bezieht, ist neben der Stan-
dardbemusterung der Herstel-
ler reine Vereinbarungssache.
Man pflegt besonders guten
Kontakt zu einem oder mehre-
ren Importeuren, die als Aus-
gleich fur ihren Service im Heft
genannt werden. Je nachdem
wie aktuell ein Muster ist,
schwankt die Zeit, die wir eine
Platine oder ein Modul in der
Redaktion haben, zwischen ei-
ner halben und mehreren Wo-
chen. Oft ist es so, daB das
Deutschlandhiiro eines Her-
stellers nur ein einziges trauri-
ges Testmuster besitzt, das
dann innerhalb weniger Tage
die Runde bei allen Fachzeit-
schriften machen muB. Das ist
auch der Grund, wieso wir
manche Spiele ein Heft spater
testen als die liebe Konkurrenz:
Die hatte das Spiel dann ein-

fach vor uns. Und: Ja, wir be- |

nutzen auch Schummelmodu-
le, weil die Testzeit meist nicht
ausreicht, um ein Spiel ohne
Tricks ganz zu knacken. Um
die Wertungen moglichst
nachvoliziehbar zu gestaiten,
wollen wir aber schon das
ganze Spiel gesehen haben.
Andererseits gehort auch eine
ausreichende Testzeit ohne
Schummelei dazu, um den

Schwierigkeitsgrad richtig ab-

schitzen zu kénnen.

Redaktion Video Games
Leserforum
Postfach 1304
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Schweiz

Schweiz

SEGA SATURN

SEGA MEGA DRIVE SUPER NINTENDO
Fatal Fury Special CD  89-Fr  Astal 128~ Fr  Metall Warriors 89~ Fr
Hardball 85 94-Fr Daytona USA 124~ Fr Ogre Battle 104,- Fr
Super Str. Trilogy GD  94,—-Fr  Panzer Dragoon 119 —-Fr  Star Gate 109, Fr
Theme Park 84-Fr Vi Hydelide 128-Fr  Warlock 104 - Fr
SONY PLAYSTATION 3 DO JAGUAR

Cosmic Race 108-Fr 11 th Hour 94 - Fr  Jaguar System 299~ Fr
Gunner Heaven 138, Fr  Clayfightsr 2 88— Fr Jaguar GD ca. 299,— Fr
Star Blade 138-Fr Gsx 94-Fr Flashback 94— Fr
Tekken 139-Fr Wing Com. 3 98- Fr Rayman 99~ Fr

Wir bieten Ihnen die grafte Auswahl von Videospielen und Zubehir aus aller Weit in der
Region zu Top-Preiseni Sie kinnen alle Spiele im Laden bequem vor dem Kauf testen.
Wir sind bequem und schnell ereichbar: ca. 1/2 Std, ab Ziirich

ca. 1/2 Std. ab BRD

Laden: £a. 3/4 Sid. ab Bern

KING GAMES Tel.: 064/520287
Rathausgasse 4  Gedffnet: Di-Fr. 14.00-18.30 Uhr Versand: Tel.: 057/27 3130
3600 Lenzburg Sa.  11.00-16.00 Uhr Geoffnet: Mo.-Fr. 18.30-18.30 Uhr

grifierung fil

PRIMALGAMES

-+ Dortmunder: StraBe 170, 44577 Castrop-Rauxel

HOTLINE o0 23 05/4 25 33

Sony PS-X Sega-Saturn Neo Geo CD
Grundgerat 1 | Grundgerat Grundgerat 989,00
+ Ridgs Racer 1099,00 ! + Virtual Fighter 1099,00 t Viewpoint 129.90
Tekken 14980 [ | Daytona USA 149,90 | Straet Hoop 12990
Starblade Alpha 15980 |}  {Deadlus 14880 |¥ | Samural Showdowndl 129,80 |
Vampir 159,90 |} | Panzer Dragon 148,00 | | Double Dragon 138.90 {1
Twinbee 149,80 if | Victory Goal 139,80 1 | Fatal Fury 3 13980
Parodius Defux 148,90 | Clociovork Knight 109,80 f | Joystick 129.00 |
Raiden 148,90 RGB Kabel 63,30 = == T
Cyber Sled 149,80 Memory Card 103,30 :
SR 149,90 et Fordert unsere Liste an!
emory Lard Jggg { Irrtiimer und Preisanderungen vorbehalten

RGR Kabel

Versand per Nachnahme, Parto und Verpackung 10,- DM
Bestellungen ab 300,- DM Frei -

der Vldeospleleladen

Ter 0 brﬂ
)J,/dJ _ \00
OJJ . QS\
" Mo. - Fr. 10.00 - 18.30 ul m in der Nahe

Sa. 10.00 - 13.00 vOm

langer Do. 10.00 - 20.00 -
lenger Sa. 10.00 - 16.00 Ulmer Munst_er

Gf fnungszeiten:

Call .now
(02622)83517 O¢ seRvice

Il:ull-mnr
: S

Sind Sie das l4stige umstdpseln leid? L Fs o FT

Dann haben wir die Losung flir Sie!!! nnschluﬂkabel

Der RGB-taugliche Umschalter fur Video-

spiele mit AnschluB fiir die Stereoanlage.  Sony PSX RGB Kabel 99,95 DM
3-fach Umschalter 139,99 DM Sega Saturn RGB Kabel+Hifi 69 59 DM
4-fach Umschalter 159, 99 DM SNES RGB Kabel+HifianschiuB 39 99 DM
7-fach Umschalter 249 99 DM Neo Geo RGB Stereo +Booster! 59 99 DM

Tun"‘g Umbau Mega Drive 1.2.32X RGB Stereo 45,99 DM
y

Jaguar RGB Kabe] +HifianschluB 49,99 DM

_ Hifi Adapter fur RGB Kabel 29 99 DM
SNES 50/ 60}?&’;’ %ﬁg’;’f;"m e;g 99 ppg Joypad Verlangerungen ab 29,99 DM
Probleme mit dem Anschlufl der Konsole an ihren
SMD 50/60Hz, jap/engl.Umbau 75,75 DM Monitor 77 Adapterkabel fur fast alle Commodore
T;‘ﬂ;l;téggiggdsgffgljrgﬁfé ig%l ei5111499 99%5&2 -Philips Monitore u.a. Hersteller 45.99DM
b

fAngcbot dos Monatls:
Neo Geo,Jaguar 50/60 Hz Umbau75,75 DM
Japan Umbau USA PC-Engine 99,99 DM 3 Stck. Mega Drive Splcle 79 99DM

3DO RGB Umbau 349,99 DM NEUs 32X,NcoCD,Saturn,Sony...

Amiga CD 32 RGB Umbau 119,99 DM An- und Verkauf von Gebrauchtwaren
SONY PSX RGB Umbau 1 9 99 DM Druckfehier und Preisinderung vorbehalten

Wolfsoft, Schulstralle 3, 56566 Neuwied, Fax: (02622)83583
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Die Losung des
Problems?

~Dataflash liefert das Action

Replay Mk2 inzwischen in der
Version 2.T aus (Version wird
beim Einschalten angezeigt).
Damit scheinen die Speicher-
probleme beseitigt zu sein.
Zumindest hatte ich das Pro-
blem mit meinem alten Action
Replay Mk2 V1.0 bei Secret of
Mana und mit dem neuen V2.T
geht’s.  maik Krautscheld, Nordarney

Hoffen wir mal, daB auch an-
dere Module auf das Action
Replay V2.T so freundlich rea-
gieren. Weil wir gerade dabei
sind: Dataflash werkelt derzeit
an einem Action Replay flr die
Playstation (wird im Expan-
sionsport eingesteckt). Ob im-
portierte PSX-Spiele auf einer
deutschen Konsole laufen,
kann noch niemand mit Be-
stimmtheit sagen. Sony sagt
nein, Geriichte sagen ja, nix
Genaues weifl man nicht. Es ist
jedoch auBerst wahrschein-
lich, daB Sony sich dem Kom-
patibilitatswirrwarr anderer
Anbieter anschlieBen wird und
iapanische CDs nicht auf den
deutschen PAL- Geraten lau-
fen. Falls es tatsachlich Kom-
patibilitdtsprobleme geben
sollte, miissen wir (wie immer)
abwarten, ob ein paar Speziali-
sten nicht einen Adapter erfin-
den, der dhnlich funktioniert
wie der CDX-Adapter flir Segas
Mega CD. Technisch machbar
ist’s. ndmlich — zumindest
theoretisch. Wenn die erste
deutsche Playstation wirklich
im Herbst den Weg in unsere
Redaktion findet, werden wir
sie sofort mit Japano-CDs fut-
tern und Euch umgehend mit-
teilen, ob’s lauft (denn nur si-
cher ist wirklich smher)

Mehr SiMs!

Warum gibt es fiir das Su-

per Nintendo so wenig gute
Simulations-, Strategie- oder

Managerspiele? Reicht die Re-
chen-Power des Super Ninten-
dos fur solche Spiele nicht
aus, oder haben die:Hersteller
zuviel Angst vor finanziellen
Verlusten?  Nico Lau, Dingolfing

50

Also, an der Rechen-Power
liegt’s (in den meisten Fallen)
eher nicht. Das Problem mit ei-
ner guten Simulation ist wohl
eher der Programmumfang.
Da die Masse der Super-Nin-
tendo-Zocker mehr auf Action
steht, ist es den Herstellern
wirklich zu riskant, umfangrei-
che (und damit teure) Module
Zu produzieren. So mutig wie
Virgin, als sie Dune 2 furs
Mega Drive umsetzten (und
das auch noch mit deutscher
Sprachausgabe) war sonst ei-

gentlich niemand mehr. In Ja-
pan gibt's weit mehr Spiele,
die Dir zusagen konnten. Aller-
dings macht sich kaum einer
die Muhe, die japanischen
Texte zu Obersetzen. Hinzu
kommt, daf3 englische oder gar
deutsche Texte viel mehr Spei-
cherplatz benotigen als japa-
nische (ein Zeichen steht flr
eine Silbe oder gar ein ganzes
Wort). Im Moment kann ich
Dir nur Front Mission ans Herz
legen. Die Texte sind zwar ja-
panisch, die englischsprachi-
gen Meniis machen das Modul
jedoch spiélbar (und wie!). Ein
weiteres Argument gegen Si-
mulationen und aufwendige
Strategiespiele auf Konsolen
sind die Eingabemaglichkei-
ten: Eine Konsole besitzt keine
Tastatur, auf der sich z. B. bei
einem Flugsimulator zahirei-

che Funktionen unterbringen

lassen. Auch die Maus, die vor
allem bei Strategiespielen ge-

- fragt ist, gehort an Konsolen

eher zum exotischen Zubehor.

~ Angesichts dieser Tatsachen

trauen sich die Hersteller ein-
fach nicht an Spieleumsetzun-

gen, die als typische PC-Spie-

ler-Doméne gelten. Da bleibt

Dir fast nur noch die Moglich-
keit, Dich durch die komplizier-
ten Koei-Spiele durchzu-
beiBen...

NEO GEO vs PSX

Uberwiegend spiele ich Ac-
tion-, Prugel-, Sport- und Bal-
lerspiele. Ich weil3 zwar, daf3
Ihr in der Ausgabe 3/95 ge-
schrieben habt, dafl man Sa-
murai Shodown Il nicht mit

Theoretisch

Wieviel MBit Speicherkapa-

'zité't hat eine Sony PSX-CD?

Kostas Tirpas, Maintal

Das is vielleicht ‘ne Frage!
Theoretisch haben auf einer
CD (und zwar auf ausnahms-
los jeder Daten-CD fiir jedes
beliebige System) 650 Mega-
byte Daten Platz (entspricht
5200 MBit). Allerdings wird
sich niemand die Miihe ma-
chen, einen Programmcode zu

Tut mir leid wegen der Viewpoint-Geschichte.
Da hat’s leider eine kleine Uberschneidung
gegeben. Richtig ist: Viewpoint fir NEO GEO

CD gibt’s doch (fragt beim Handler).
Ubrigens: Wenn eine Leser-Frage mit “Lohnt

sich

Tohshinden vergleichen kann,
dennoch frage ich Euch, was
flir mich interessanter ist.
Kommen fiir das NEO GEO CD
auch andere Spiele heraus
oder gibt es vielleicht einen
3D-Hit wie Toshinden? Ist es
moglich, auf der Playstation
normale Musik-GDs zu horen?

David Diicker, Dilimen

Die Antwort auf die létzte
Frage gleich zu Anfang: Ja,

kein Problem. Zum NEQ GEO |

CD: 3D-Geschichten in Toshin-
den-Qualitdt kann das NEOQO
GEQ CD schlicht und einfach
nicht berechnen, denn trotz
der CD als Medium ist und
bleibt die Edel-Konsole ein 16-
Bit-Gerat, das sich von einem
Mega Drive oder SNES in er-
ster Linie durch die giganti-
schen Module unterschied. An
Spielen, die nicht unter die von
Dir genannten Kategorien fal-
len, gibt’s derzeit bzw. werden
kommen: Panic Bomber (Te-

tris-Klone), Puzzle Bobble (Te-

tris-Klone), @.P. (Puzzle) und
ein bisher namenloses Rolien-

spiel von SNK.

... anfangt, schaut’s mit einer Antwort
duster aus: Fur wen sich was lohnt, kann ich
einfach nicht entscheiden. Wir liefern nur die
Facts, entscheiden mufit lhr immer selber...

erstellen, der den vollen Spei-
cherplatz ausniitzt (geschatzte
Entwicklungszeit: 25 Jahre).
Zumeist besteht ein Spiei aus
weniger als 40 MBit Program-
mcode. Dazu kommen eventu-
ell einige MByte abgelegte Gra-
fiken und Musiktracks von GD
(die brauchen aber viel Platz).
Maximal 72 Minuten Musik
passen auf eine GD. Das wurde
bel der Entwicklung der CD so
festgelegt. Erst soliten es 60
Minuten sein, doch dann woll-
te einer der Entwickler eine
Sinfonie von Beethoven drauf-
haben, und die war eben 72
Minuten lang. Wie lhr seht, ist
also der gute, alte “Ludwig van”
daran schuld, daB auf eine CD
mehr als 540 MByte passen.

NTSC & PAL

Wie sieht ein 50-Hz-Super-
Nintendo-FBAS-Signal auf
einem 60-Hz-Fernseher aus?

~Ich weifl, daB das 60-Hz-

FBAS-Signal auf einem 50-Hz-

TV in Schwarzweil3 erscheint.

/st es andersrum genauso?
Christian First, Oberndorf
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In erster Linie hangt's vom
Fernseher ab, wie sowas aus-
sieht. Ein “pingeliges™ 50-Hz-
- Gerat zeigt bei einem NTSC-
Signal nicht nur keine Farbe
an, auch das Bild “lauft durch”,
und zwar horizontal, wie auch
vertikal. Sollte das Schwarz-
weiB-Bild doch stehen, deutet
dies auf einen groferen “Fang-
bereich” hin. Der Fernseher
verkraftet dann den Unter-
schied zwischen 50 und 60 Hz
(eine Abweichung von etwa
17%). DaB ein 60-Hz-TV diese
Abweichung auffangen kann,
ist durchaus denkbar. Lauft ein
50-Hz-Signal auf einem 60-Hz-
Fernseher, wird es allerdings
sicher auch keine Farbe ge-
ben (wegen unterschiedlicher
Farbtrager-Frequenzen).

Big “N” CD

Warum bringt Big “N” kein
CD-ROM firs Super Ninten-
do? Der Virtua Boy ist ja total
Sch... Nintendo konnte sich
die Miihe und das Geld sparen

und statt dessen ein GD-Lauf-
werk fiir das Super Nintendo
entwickeln. Damit héatten sie
bestimmt mehr Erfolg.

Kevin & Co., WasweiBlichwoher

Normalerweise wandern
anonyme Leserbriefe bei uns
in den Mull, aber weil heute so
ein schoner Tag ist, mach’ ich
‘ne Ausnahme. Der CD-ROM-
Zug fiir das SNES ist abgefah-
ren. Damit hatte Nintendo
kommen missen, als Sega das
Mega CD brachte. Heute kraht
da kein Hahn mehr danach.

‘Wieso 600 Ocken (soviel wilr-

de das Teil wohl kosten) ab-
driicken, wenn’s fir das glei-
che Geld im Herbst schon eine
Playstation gibt? Was Ninten-
do mit dem Virtual Boy vorhat,
ist sefbst uns ein Ratsel. Auch
wenn das Teil als Game-Boy-
Nachfolger angepriesen wird,
raumt ihm eigentlich niemand
Chancen ein. Einerseits ist das
Gerat nicht tragbar (und das
ist ja nach wie vor das grofie
Plus des Game Boys), andere-

seits wurde ich keine 200
Dollar tir ein Videospielsy-
stem berappen, bei dem das
Bild nur Rot-Schwarz ist (3D
hin oder her).

Umgebaut fiir
50 Hz?

MuBB mein Fernseher 60 Hz-
tauglich sein, wenn ich mein
Super Nintendo auf 50/60 Hz
umbauen lasse? Wenn man
eine Konsole an einen 16:9-
Breitbildfernseher anschliefit,
wird dann das Spiel auf der
ganzen Bildflache gezeigt?

Eimar Bickel, Betzigau

Schaltet man ein umgebau-
tes Super Nintendo auf “60
Hz”, muB der Fernseher auch
60 Hz verkraften (was die mei-
sten auch hinbekommen). Al-
lerdings muBt Du die Konsole
dann unbedingt uber Scart/
RGB anschlieBen. Uber Nor-
mal-(FBAS) Video oder Anten-
ne geht's, wenn uberhaupt,

nur in Schwarzweif3. Wird ein

50-Hz-Fernseher mit 60-Hz-
Signalen gefittert, schrumpft
das Bild meist in der Héhe
deutlich zusammen. Hier waére
ein 16:9-TV theoretisch gar
nicht so schlecht. Allerdings
gibt's da auch wieder zwei ver-
schiedene Typen: Die einen er-
kennen die schwarzen Balken
automatisch und ziehen in die-
sem Fall das Bild von alleine
auseinander, und beim zweiten
Typ laBt sich die Bildh6he von
Hand (meist (ber die Fernbe-
dienung) einstellen. Ob die zu-
erst genannten Kisten dann
das Bild von der Konsole auf
die genau richtige Hohe brin-
gen, ist allerdings fraglich.

MagnaMedia Verlag AG
Redaktion Video Games
Rat & Tat
Postfach 1304
85531 Haar/Miinchen
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Motortoon GP 129

Kileak the Blood 133  Cool Spot 59 FEtemal Champions 59 Kaze Kiri Ninja 119 _‘/—-ﬂ-—\
Toshinden 13 Cybemator 59 WWF Royal Rumble 59 Neo Nectarls 119
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' Des
Ratsels
® Losung

Komplexe Rollen-, Action-
oder Geschicklichkeitsspiele
sind kein Problem flr unsere
Spiele-Experten: In dieser Ru-
brik melden sich die absoluten
Cracks zu Wort und begleiten
Euch durch die gefahrlichsten
Abenteuer...

Mega Drive

sich als Rune vor. Von ihm er-
fahren wir, daB alles ein Mach-
werk von Zio, dem Magier, sei.
Er kennt einen weiteren Fund-
ort des Alshline: Tonoe. Der
Weg dorthin fiihrt allerdings
durch den Valleymaze,

2. Tag:

In Tonoe erfahren wir vom
Dorfaltesten, daB das Alshline
im Keller des Warenhauses zu

finden sei. Hier verldBt uns
Rune. Dafiir bekommen wir
gleich starken Zuwachs: Gryz.
Zusammen durchstébern wir
den Keller, wo wir im untersten
Gewd0lbe auch das Alshline fin-
den. Schleunigst begeben wir
uns nach Zema zuriick, um
den Fluch zu brechen. Nach-
dem die Menschen befreit
sind, machen wir uns daran,
den Professor zu holen. Wir

besiegen das Monster, das uns
den Eingang zum Birth Valley
versperrt und begeben uns
zum Fundort des Professors,
wo wir feststellen mussen, dafB
dieser bereits verschwunden
ist. In der Bio Plant finden wir
schlieBlich den Professor und
Rika, die sich nach einer aus-
schweifenden Unterhaltung
mit dem Haupt-Computer
“Seed” zu uns gesellt. Wir ha-

Kinders, wie die Zeit vergeht! Vor einem Jahr

A T T T e—— . E—— ——— -

Phantasy Star IV

Markus Neumann aus Kauf-
beuren hat sich zum vierten
mal ins Algo-Sternensystem
aufgemacht, um es von den
Bio-Monstern zu befreien.
Nach 10 durchwachten Nach-
ten ist ihm dies auch wieder
gelungen. Hier das Reisetage-

hat “Rockstar” Frank das Lager gewechselt
und vor genau drei Jahren begann die
VG mit der Ausgabe 6/92 regelmaBig
monatlich ihren Betrieb aufzunehmen.
Aus AnlaB dieses kleinen Jubildums setzt
es heute gleich dreizehn ausgetrickste

TIPS & TRICKS

buch von Markus-Chaz-i:

Chaz und Alys, zwei Jager,
machen sich auf, ihren neue-
sten Auftrag zu erledigen, ohne
ZU wissen, in was sie da hin-
eingeraten.

1. Tag:

Nachdem Alys Hahn, der
sich der Gruppe in Piata an-
schlof3, und ich die Universitat
in Piata von den Monstern be-
freit haben, erfahren wir, was
wirklich geschehen war: Die
Monster wurden geziichtet!
Hahn macht sich indes Sorgen
um Professor Holt. Wir be-
schlieBen, nach Birthvalley zu
gehen, und dort nach dem
Rechten zu sehen. In Zema an-
gekommen, bietet sich uns al-
lerdings ein schrecklicher An-
blick: Alle Menschen wurden
zu Stein verwandelt. In Birth-
valley finden wir dann auch
den versteinerten Professor
Holt. Alys erinnert sich an eine
Medizin namens Alshline, die
angeblich den Bann brechen
kann. Wir begeben uns des-
halb auf den Weg nach Molan,
um die Medizin zu suchen.
Doch auch dort wartet bereits
das Grauen. Alles wurde brutal
niedergebrannt. In der ausge-
brannten Ruine treffen wir auf
einen Fremden, der anschei-
nend Alys gut kennt. Er stellt
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k‘f‘ nah a sofort auch farbig
au‘f weilem Papier (weder
Kariert noch liniert) einge-

| saru:lt werden, da wir unsere

 beriichtigte miirrische Com-
puteranlage auf Trab ge-
bracht haben und die Tips-
und Tricksseiten nur noch
zur Hélfte im feschen Maus-

grau gehalten sind.
2. Bitte gebt bei allen Ein-

sendungen aus dem Inland

Eure Bankverbindung (Kon-
tonummer, Kreditinstitut,

Bankleitzahl) an, damit Ihr ;ry

Euer Geld ohne Umwegé‘tmd
lange Wartezeiten bekommt.
Bei
Deutschlands wird Eue
Verrechnungsscheck
Post zugesandt.
3. Wenn Ihr einen
kompatiblen PC habt, Schickt
uns umfangreichere Tips it
te gleich auf Disketté (o
lichst im Word- odetAS

Wohnsitz auBerhalb

im Dateiformat belassen 5-14;1

4. Tips, die bereits irgeff‘qg-
wo abgedruckt wurden, ver-
ziehen sich hastig in die
Milltonne. Macht Euch nicht
die Miihe, aus dlteren Ausga—
ben der VIDEO GAMES, Ktm_--
wo abzuschreiben.

5. Tips und Losungshilfen
2u Mario-, Sonic- oder
Mickey Maus-Spielen sind
‘ol t”, die brauchen wir nicht
ir. Auch in Sachen Zelda,
P, DKC und AvP sind wir
bestens eingedeckt.

6. Die Belohnung: Fiir ab-
e Tips winken nach
40 his 500 Mark!
Jnsere Adresse:
fagnaMedia Verlag AG
etaktion VIDEO GAMES
hwort: Tips & Tricks
Pinsel-Strafie 2
Haar bei Miinchen

Seiten. Wohl denn, Euer Dirk

ben auBerdem erfahren, daf
ein Meteorit in der N&he von
Nalya eingeschlagen hat. In
der Wreckage finden wir her-
aus, daB der Meteor eines von
mehreren Rettungsraumschif-
fen des Planeten Parma war,
die der groBen Explosion ent-
kommen sind. Durch den Pas-
sageway erreichen wir die
Stadt Kadary, wo ein Kult eine
Kirche fiir Zio errichtet hat.

J.Tag:

Nachdem wir uns ausgerii-
stet haben, machen wir uns
auf den Weg, das mysteriose
Zio's Fortress zu erforschen.
Als wir uns bis oben durch-
gekdmpft haben und Juza, den
Lehrling Zios, beseitigt haben,
treffen wir auf Demi, die And-
roidin, die sich unserer Gruppe
sofort anschlieBt. Wir befreien
sie, doch da funkt uns Zio da-
zwischen. Ein aussichtsloser
Kampf beginnt, in dem Alys
schwer verwundet wird. Wir
teleportieren uns schleunigst
aus dem Turm heraus, um uns
um Alys zu kimmern. Sie wur-
de von einer mysteriosen
Krankheit befallen, die kein
Heiler zu beseitigen vermoch-
te. Wir miissen Rune finden,
der sich mit dem Dorféaltesten
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Unterlingen zu entreiflen. So-
fort machen wir uns mit Rune
auf zu Alys. Doch selbst er
kann ihr nicht mehr helfen, sie
stirbt. Wir beerdigen sie wir-
devoll.

4. Tag:

Mit der Psycho-Wand ge-
lingt es uns, die Barriere im
ErdgescholB3 von Zios Festung
Zu beseitigen und in den Keller
vorzudringen. Hier befindet
sich der Hauptcomputer Mota-
vias, Nurvus. Dort erwartet

:Cgmwic Sh'ﬂld
@ :E’;: 1500 Mesetns

¢ 5 =Dimate-
-Ceramic —Kmi
® 53 gmme TF

uns schon Zio, der jedoch
durch Benutzung des Psycho
Wand ziemlich schnell un-
schadlich gemacht wird.

9. Tag:

Demi muB sich mit Nurvus
verkoppeln, das bedeutet Ab-
schied nehmen. Auch Gryz
maochte nicht mit ins All flie-
gen, wo unser nachstes Ziel,
der Satellit Zelan, liegt. Auf Ze-
lan angekommen treffen wir
Wren, den Androiden (PS 3
|aBt gruBen!). Dieser erzahlt
uns, daf nicht Zelan, sondern
Kuran das Problem der Klima-
katastrophen ist. Er schlieft
sich uns an, und wir steuern
das Shuttle in Richtung Kuran,
Unterwegs wird unser Schiff
durch den Angriff eines Sabo-
teurs schwer beschadigt.

Wir machen eine Bruchlan-
dung auf Dezolis, dem zweiten
Planeten des Sonnensystems.
Die Party iiberlebt zwar, doch
das Schiff ist kaputt. Auf Dezo-
lis treffen wir gleich auf Raja,

it Nochdiganm
2= 1 Diest. Treppe- sehtinst,
.yi Juze bosiegt it
:‘m! Mh.,.&;pumk‘l'-}

aus Tonoe wahrscheinlich auf
den Weg zum Ladea Tower
aufgemacht hat. Um dorthin zu
gelangen, benotigen wir den
Landrover, der sich sudlich
von Krup im Machine Center |
befindet. Im Turm finden wir

o ist
auch Rune, der sich die Psy- D H;{,;,'i.i“‘mw"
cho-Wand besorgen will, um o e

Zio endlich das Handwerk zu
legen. Er schlieft sich uns an, el
und im obersten Stockwerk
gelingt es uns in letzter Sekun-
de, den Stab einem von Zios

s4= 2000 Mesedas
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konnen. Mit dem lce Digger er-
kunden wir die Umgebung und
finden noch einige Stadte, von
denen eine zerstort wurde, und
nur noch ein Haufen Schutt ist.
In Zosa machen wir Rast und
rusten uns neu aus.

9. Tag:
- Im Norden finden wir die

- Climate Control, die wir gleich

erkunden. Vielleicht liegt das
Problem ja dort. Wir tauschen
uns jedoch, es ist nur eine Fal-
le. Von wem bloB?

10. Tag:
Nach weiteren Erkundungen

finden wir weit im Norden eine
HOhle, Myst Valley.

C 'l';wa{t-* toa-}rol
. Derelis

p——

der ziemliich erbost iber den
Verlust seines Schreins ist,
den wir versehentlich mit dem
Shuttle plattgewalzt haben. Er
schiief3t sich dennoch unserer
Gruppe an und erzahlt von ei-
nem weiteren Shuttle, das sich
in Tyler befinden soll. In Tyler
angekommen, risten wir uns
erst mal neu aus.

6. Tag:

Ein flirchterlicher Schnee-
sturm tobt auf Dezolis, der das
Durchkommen zu einigen Ge-
genden unmoglich macht. Wir
machen uns zuerst daran, das
Grab in Tyler zu untersuchen,
und siehe da, vor uns tut sich
ein Geheimgang auf! Durch
den Hangar erreichen wir das
Shuttle, mit dem wir uns dann
sogleich auf die Reise nach
Kuran machen.

1. Tag:

Auf Kuran finden wir die Ur-
sache fir die Klimakatastro-
phe: Dark Force. Diesen harten
Kampf uberstehen wir nur
durch den Einsatz von Flare
(Wren), Gires und meines
Crosscuts, Rika verbessert
unsere Verteidigung schlief3-
lich noch mit Deban. Als wir
Dark Force besiegt haben,
stelit Wren das Klima wieder
her — dachten wir zumindest.

54

8. Tag:

Auf Dezolis wiitet weiterhin
der Schneesturm. Raja meint,
daB3 alies am Garuberk Tower
liegen wiirde, in dem Damonen
hausen, die den Schneesturm
erzeugen. Wir machen uns
deshalb auf nach Dezolis, um
dort den Schneesturm zu stop-
pen. Wren erzahit uns vom lce
Digger, womit wir auch die

- Schneewénde durchbrechen
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Dort treffen wir auf ein Volk
sprechender Katzen (jetzt laf3t
PS 1 griiBen!). Der Oberkater
(ob er wohl Myau heifit?) gibt
uns die Silver Claw.

11. Tag:

In Meese, einem kleinen
Dorf im Siiden des fleischfres-
senden Waldes, erfahren wir
von der todlichen Krankheit,
die die Menschen in Zombies
verwandelt. Auch Raja erliegt
ihr und muB uns wohl oder

ubel verlassen. Von den Es-
pers erfahren wir von Kyra, ei-
ner besonders starken Esper,
die im Alleingang versucht,
den Wald zu durchbrechen. Da
das der reinste Selbstmord
ware, eilen wir ihr natirlich so-
fort zur Hilfe. Da das Bekdmp-
fen des fleischfressenden Wal-
des wenig Sinn macht, fliehen
wir, und retten Kyra so vor
dem sicheren Tod. Es muf
doch eine Moglichkeit geben,
diesen Wald zu durchdringen!

Von Kyra, die unserer Gruppe
beitritt, erfahren wir, daB ihr
Meister eine Moglichkeit weil,
wie dies zu bewerkstelligen ist.
Und so machen wir uns auf
den Weg zur Esper Mansion
(sudlich JU mit dem Ice Dig-
ger). Ostlich von Jut entdecken
wir auch eine alte Waffenfabrik
(Weapon Plant).

12. Tag:
In Esper Mansion finden wir
heraus, daB Rune in Wirklich-
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keit die 5. Generation des Ma-
giers Lutz ist. Dieser erklart
uns, dafl man wohl mit der
Eclipse Torch aus dem Gum-
bious Temple den fleischfres-
senden Wald beseitigen kann.
Als wir sie jedoch ausleihen
wollen, stehlen 3 Gestalten —
offensichtlich alte bekannte
von Lutz — die Eclipse Torch
vor unserer Nase weg. Rune
erinnert sich tatsachlich an sie
und das Air Castle, das eigent-
lich vor 1000 Jahren mit dem
Planeten Parma in die Luft ge-
flogen sein miBte. Mit den
Sensoren der Landale finden
wir dann heraus, daB es die
Explosion uberstanden hat.
Wir holen uns also die Fackel
zuruck.

13. Tag:

Im Air Castle treffen wir im
Keller auf den alten Lashiec
(LASSIC??!), der auch ein al-
ter Bekannter von Lutz ist.
Nach diesem harten Kampf be-
geben wir uns mit der Eclipse
Torch zum fleischfressenden
Wald, der uns freiwillig passie-
ren laBt. Nun gelangen wir zum
Garuberk Tower,

14. Tag:

Der Garbuberk Tower ist ein
unheimlich lebendiger Ort
(oder?). Oben angekommen,
treffen wir auf die Wurzel allen
Ubels: Dark Force, zum zwei-
ten. Diesmal zeigen wir es ihm
aber richtig.

Ein harter Kampf, bei dem
am Ende wir als Sieger hervor-
gehen. Doch als wir bereits
glaubten, das sei das Ende der
Angriffe, explodiert Gumbious’
Temple. Kyra verlaBt uns, um
eigenen Dingen nachzugehen.

1. Tag:

In der ausgebrannten Ruine
erfahren wir vom “Aero-

Prism” und von Rykros. Das
Prisma ist im Soldiers Temple,
der allerdings (ber dem Was-
ser liegt; wir brauchen also ein
Wasserfahrzeug. Wren kontak-
tiert Demi, die uns die Hydro
Foil bereitstellt. Mit dieser ist
es ein leichtes, zum Tempel
vorzudringen. Am Eingang
treffen wir auf Seth, einen Ar-
chaologen, der sich unserer
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Gruppe anschlieBt. Durch die
Island Cave (siehe rechts) er-
reichen wir dann auch den Sol-
diers Temple. Als wir mit dem
Prisma vor die Ture treten,
verwandelt sich Seth in ein
schreckliches Monster (Dark
Force zum dritten...). Haar-
scharf schlittern wir am Tod
vorbei, dennoch besiegen wir
Dark Force auch diesmal.

16. Tag:

Dem Lichtstrahl, der dem
Prisma entspringt, folgen wir.
Wir vermuten, daB an dessen
Ende Rykros ist. Wir miissen
dann feststellen, dafll Rykros
ein Planet ist. Auf Rykros wer-
den wir mit Le Roof, einer
mystischen Stimme, konfron-
tiert. Er nennt uns “Beschiit-
zer” und mochte gerne alles
uber die Dunkelheit erzahlen.
Allerdings miissen wir erst die
beiden Tiirme auf Rykros auf-
suchen und die dortigen
Wichter besiegen. Zuerst ge-
hen wir in sidlicher Richtung
zum Tower of Courage. Nach-
dem wir den Wachter besiegt
haben, erhalten wir zwei merk-
wirdige Ausristungsgegen-
stande, die beweisen sollen,
daB der Wachter tatsachlich
besiegt wurde.

17. Tag:

Nachdem ich uns mit Ryuka
zum Flughafen zuriicktelepor-
tiert habe, ruhen wir erst ein
wenig aus. Jetzt machen wir
uns in nordlicher Richtung
zum Tower of Strength auf.
Nachdem wir den Wéchter be-
siegt haben, erhalten wir drei
weitere dieser merkwdirdigen
Ringe.

Zurtick am Flughafen, er-
zahlt uns Le Roof alles iber
das Algo-System, seine Griin-
dung und die "Profound Dark-
ness”. Die 5 Ringe, die wir ge-
funden haben, beschitzen
groBtenteils vor der Macht der
Dunkelheit. Jeder von uns er-
halt einen Ring.

18. Tag:

Ein Notfall auf Motavia ruft
uns zum Planteten: In der
Nédhe von Mile ist ein Loch er-
schienen, das alles Leben auf-
friBt. Im Hangar treffen wir auf
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An der mit * bezeichneten Stelle
wartet der hiesige Wéachter auf
Chaz. Er wird zuerst mit einer
lllusion van Alys konfrontiert,
dann trifft er auf den Wachter
selbst. Dieser erzahit ihm von
einer geheimen Technik. Die
nun folgende Frage sollte mit
“Nein” beantwortet werden;
Uberraschung fiir die Ja-Sager.
P.S.: der Turm kann nur mit
“Elsydeon” betreten werden.

alle unsere Freunde, von denen
wir allerdings zum entschei-
denden Kampf nur einen aus-
suchen kdnnen. Die Entschei-
dung féllt fir Raja, der
aufgrund seiner vielseitigen
magischen Fahigkeiten der
Niitzlichste ist. Wir teleportie-
ren uns nach Mile, und

tatsachlich, ein schwarzes
Loch hat sich hier aufgetan.
Drinnen treffen wir auf einige
ziemlich starke Gegner,
schlieBlich auch auf die wahr-
haftige Wurzel allen Ubels
selbst. Der harteste Kampf un-
seres Lebens beginnt. Raja er-
hoht die Verteidigung mit
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“Blessing”, wahrend Rune und
ich unsere Krafte vereinen, in-
dem Rune “Efess” und ich

meine “Crosscut”-Technik
(Grand Cross!) ausfiihre. Raja

als der starkste Heiler halt uns
mit “Miracle”, “Nares” und
“Nasar” am Leben und erweckt
die Gefallenen gegebenen-

S7
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An der mit * be-
zeichneten Stelle

‘. ’ kann man einen
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falls mit “Regen”. Nach einem
harten Kampf mit der Dunkel-
heit selbst haben wir alles
liberstanden. Wieder mal ware
das Algo-System bhefreit.

Der fast schdnste Abspann
in der Geschichte der RPGs
(neben FF 3) erwartet den
Spieler. In der Hoffnung auf
Phantasy Star 5 (Sega Sa-
turn?) verlassen wir Chaz nun.
The Ant

' Flinke
e Finger

Wenn die Finger flink, das
Gedachtnis aber schwach ist:

Der Eingang zum Geheimile-
vel Who turned Out The Light?
bei Earthworm Jim befindet

sich in der obersten Ebene von
Level 5. Wenn |hr die Karte'in

der VG 2 nochmals aufschlagt,
seht Ihr rechts oben auf der
linken Seite (S. 68) einen
dicken roten Punkt, einge-
rahmt von je flinf kleinen roten
Punkten: da isses, just jump.

Lemmings 2

- Wer wie Stefan Hartmann/
[lvshm., ein biBchen in der
Gegend herumkhckt kann so

einige Uberraschungen erle-

ben (Klick = Cursor auf die
jeweilige Stelle setzen und B
driicken). Ein Klick auf das
Loch im Baum in der linken
unteren Ecke im Titelbild z.B.,
fihrt zu einem Soundtest. Wer
B auf allen Tdren und Fenstern
im Titelbild drickt (inklusive
den durch Buchstaben ver-
deckten), darf jedes beliebige
Level anwahlen. Setzt lhr da-
gegen den Gursor auf den |-
Punkt des Worts “Lemmings”
und driickt B, dann werden im
Spiel Worte neben den Lem-
mingen erscheinen, beispiels-
weise “squelch” bei jedem ge-
storbenen Lemming.

SuperNintendo

CIayf'gh ter 2

Ich will SpaB, ich geb’ Gas...
Speed ist genau das, was fol-
gender Cheat raushoit, ge-
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Wir kaufen lhre Spiele an !

Bitte rufen Sle uns an, bevor Sie uns Thte Splele zuschicken. Alle Splelversionen
wenden von der Metropolis GmbH nur nach vorherliger Absprache angekauft. Danach
die $plele elnfach an uns schicken, Name, Anschrift und Tel.Nr. unbedingt bellegen.

Entsprechend hren Vorgaben iberwelten wir direkt auf thr Konto {Kto.Nr. und BLZ bitte
angeben), oder senden [hnen einen V-Scheck [abzugl. 2,-DM Bearbeltungsgebiihr].

Bestellungen :

Sle konnen bei uns telefonisch oder schriftiich bestelien. Metropolis bietet tir neve
und gehrauchte Splele elnen VorbestellSarvice an. Vor Lieferung rufen wir Sle an,
Wir llefores In der Regel Innerhalb von 24 3td per Post-NN.

Versandkosten :

Porto {inlandj : 5, DM + 5,- DM Nachnahme {Post)
Porto {Ausland ) : 15,- DM nur gegen VORKASSE
Sonderellzustellung {Inland} : per Nachnahme 18,50 DM
Bestellungen uber 250,- DM Porto frei

Bestellungen uber 300,- DM Porto & Nachnahme frei

ANKAUF HINWEISE FUR SPIELE :

Gameboy & Game Gear: Spiele ohne Anleltung und

Verpackung 5,-DM

Super Nintendo: Spiele ohne Anleltung und
Verpackung 10,- DM. Splele ohne Verpackung oder
Anleitung -15 DM von Ankaufsprels. Japanische
Spiele 10,- DM, und U.S. Splele werden }e nach Titel
-15,-DM weniger bezahlt
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Freie Levelanwahl fiir alle!
Die Kommandos gebi lhr Im
Titelbildschirm (unten) ein.

chen wurde, hat vielleicht
schon mal die automatischen
Screen Saver des SGB ent-
deckt, die normalerweise nach
ca. 5 Minuten ihren Dienst auf-
nehmen. Nintendo hat kirzlich
einen Trick verraten, durch den
man die lustigen Bildschirm-
schonereien auch ohne Warte-
zeit betrachten kann:

Wahlt Euch irgendeinen

SELECT LEVEL

LAMTCRERN INCSTIVAL

GUZSIC YAHG'S KITCIIEH
ARLLCY QOUTSIDE 1<I TCHIEH
THE- SEATTLE GYHM

TIIC CCOoRCGC UU YR

rFiLm SCT

DRUCC " S KOO
LOHNG-ECRCII S THEIUM
TIIC DIGC BGSS™ FILM CCT
ICC 1IQUSE DASCHMCHT

"CHTCE TIIC DRAGCORH' CCT

sGRAVEYARD HALLUC INATION

CRIT

nauer gesagt ist Speed 10 her-
nach die hochste Geschwin-
digkeitsstufe. Da kampfe noch-
mal wer auf Speed 4...

Ein wenig kompliziert ist es
aber schon: Man gehe in den
Tournament Mode, wahle
Speed 1, spiele sein Match,
schaue sich das zweite Match
an und driicke wahrend des
dritten Matchs RESET. Schon
ist man befahigt, auf Stufe 10
liber den Bildschirm zu jagen
(im Optionsment steht die
Anzeige jetzt bei zehn), sprach
Stefan Hartmann und verab-
schiedete sich mit einem ein-
fachen Cheers.

An dieser Stelle m6chte Ralf
Betzler aus Tutzing unserem
llvesheimer Vieleinsender
noch schnell ins Wort fallen:

Wenn man im Startmend
(Game Start, Options) die R-
Taste gedriickt halt und dann
X, B, B, A, Y, links, A driickt,
kann man zusatzlich zu den
normalen Figuren auch SPIKE
anwahlen. Haltet Ihr statt des-
sen im Startmend die X-Taste
gedriickt und gebt L, L, oben,
unten, links, unten ein, dann
konnt Ihr mit SARGE spielen.

Super Nintendo
Dragon

Fabian Roth aus Basel SBB
hat eine Levelanwahl fiir das
One Player Story Game her-
ausgefunden. Gebt dazu im
Optionsmend, wenn der Cur-
sor auf SOUNDTEST steht,
Barbara ein (nochmal zum
mitschreiben: B, A, R, B, A, R,
A). Wenn Ihr danach mit dem
Cursor auf One Player Story
Game geht, kénnt |hr mit
Select die Stages anwahlen.
Um die “Unendlich Chi"-Op-

60

OPTIONS

EIrTICULTY: HNOEMAL
GAME SCPCCD: HOoRMAL
SOUND TEST: |

MUZIC TEGT:!: 1

MUSIC: OH

SOURD :
MOVIC SEAQUCHCCS: YEG
: INCINITE CIIT: OH
CRIT

rMoHGO

tion zu aktivieren, muBt [hr den
Cursor auf MONO setzen und
Salary eingeben (noch mal
ganz langsam: Select, A, L, A,
R, Y). Der neue Menipunkt
taucht dann von selber auf.

3D0
Burning Soldier

Christian Klein aus Minchen
hat wieder zugeschlagen und
einen feinen Debug-Cheat aus

der Trickkiste gezaubert. Die
Ausfuhrung des Cheats ist
nicht sehr kompliziert zu er-
kldren, es kommt lediglich auf
genaues Timing an. Geht im
Hauptmenii auf “Options” und
tretet durch Driicken eines
Knopfes in selbiges Menii ein.
Nehmt jetzt Pad 2 und driickt
genau gleichzeitig L, R, C, X
und rechts. Im Debug-Menii
kann dann sogar ein Vierspie-
lermodus eingestellt werden.

Super Nintendo
Super Game Boy

Wer schon mal vor seinem
SNES gesessen ist, gerade ein
Game Boy Spiel per SGB ge-
zockt hat, und dabei von ferti-
gem Mikrowellen-Essen oder
durch das Telefon unterbro-

Bei jedem Rahmen passieren im Pause-Modus andere hiibsche Dinge
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Rahmen aus (auBer dem
Schwarzen oder dem tberdi-
mensionierten Game Boy).
SchlieBt die Mentileiste, indem
Ihr gleichzeitig L und R be-
tatigt, und drickt dann L, L, L,
L,R, L L, L, L, R. Das Game
Boy-Spiel muB dabei natiirlich
pausiert sein, sonst geht nix.

Mega Drive/ Mega CD
Radical Rex

NPTTNDMNS

SFLERT LEUrE:

SIMNGLE
RORIS 1
SHAMP

Borms =
THMNER HORKS

FOREST =
BROMUIS B
DRAVEYARN &
nRorms 7T

TRMER WNIRKE 2

BONIS 32 > BROrmMs

CRAVEYARD
BONUS
FOIREST
BoMNNS =5

swHAMP
anmMns
JUNGLE &

Fabian Roth aus Basel halt
noch ein weiteres Schwyzer
Leckerli parat: Um die Levelan-
wahl zu aktivieren, driickt Ihr
lediglich im Titelbild (1 Player,
2 Player, Options) auf Pad 2
A, C, unten, rechts, oben, B.
Schon erscheint der Stage-
Select-Screen.

Super Nintendo

Radical Rex

Da das SNES ja wohl kaum
von den Programmierern ver-
gessen worden sein durfte,
schwang ich also eines scho-
nen Maitages den Telefonho-
rer, und siehe da, Activision/
England konnte die Wissens-
Iicke schlieBen:;

Drickt in selbigem Titelbild
(wie schon eben beim Mega
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Drive beschrieben), auch auf
Pad 2 versteht sich, rechts, A,
unten, rechts, Y, X und schon
wird sich auch bei dieser Ver-
sion das Sesam offnen.

Super Nintendo

Star Trek -
Starfleet Academy

Noch ein meisterlicher Cheat
dieser Ausgabe stammt aus
der Feder des Sven Kickel. Wie
schon beim Star-Wars-Cheat
hat sich der Captain mit dem
gewissen Kick auch bei Star
Trek Lorbeeren verdient:

Im  Kampftraining-Bild-
schirm konnt Ihr, indem Ihr L,
R und Select gleichzeitig ge-
drickt haltet und dabei den
Code A, Y, B, Y eingebt, zu-
satzliche Schiffe lockerma-
chen. Die neuen Raumschiffe
stehen sowohl beim Kampf-
training als auch im Zweispie-
lermodus zur Verfligung. Des
weiteren wufite Captain Sven-
son zu berichten, dal man im
Kadetten-Registrierungs-Bild-
schirm versteckte Spieler akti-
vieren kann. Haltet dazu auch
L, R und Select gleichzeitig ge-
drickt und gebt dabei den
Code X, Y, X, Y ein, um z.B. als
Interplays Spieletester Jim
Boone zu spielen. Wem das

L L B BN DN BN BN BN BN BN OB NN BN BN BN BN B N B BN BN NN BN O BN BN BN BE BN OB OB BN OB NN BN N OB N N O

am Ende mit Darryl Hawkins
vor dem Abspann. Gebt [hr al-
lerdings noch bevor Ihr Select
zum Bestatigen des PaBworts
driickt, den Code X, Y, X, Y, A,
B, A, B (wieder bei gedriickten
L-, R- und Select-Tasten) ein,
dann konnt Ihr doch direkt mit
GroBmeister Kirk in die Final
Stage einsteigen.

Noch zwel kleine Tips am
Rande: Bei Reparaturarbeiten
solltet Ihr vorrangig auf die
Schilde Wert legen. Versucht
mal, wenn Ihr am SchluB in
der neutralen Zone von den
Klingonen angegriffen werdet,

dem stehen beim

Wer den Cheat
korrekt eingibt,

Training noch
zusalzliche
Kampfschiffe
zur Verfiigung.

Kampltrainins

SOFTWARE-TIPS

3. Studienjahr
Mission 301
XXXLBXYRYLXX

ohne Gewalt auszukommen...
Unser Einsender hat auBer-
dem alle PaBworter beigelegt:

1. Studienjahr

Mission 101

XXXRXXYRXRYL

Mission 102

XXXRAXALXRYY

Mission 103

XXXRLYYAXRYX

Mission 104 Mission 202

XXXRYYAXXRYL XXXLXXABXYYA

Mission 105 Mission 203

XXXRBAXLXRYA XXXLAYYAXYYA
Mission 204

2. Studienjahr XXXLLYAXXYYX

Mission 201 Mission 205

XXXRRXYRXYYB XXXLYAXLXYYA

Mission 302
XXXLRXYRYLXR
Mission 303
XXXBXXALYLXB
Mission 304
XXXBAYYAYLXA
Mission 305
XXXBLYAXYLXX

4. Studienjahr
Mission 401
XXXBYXYRYYBL
Mission 402
XXXBBXABYYBA
Mission 403
XXXBRYYAYYBX
Mission 404
XXXAXYYAYYBA
Mission 405
XXXAAYAYYYBB

noch nicht reicht, der kann Etwas kompliziert,

jetzt, wenn besagter Jim Boo- aber sonst sieht 5. Studienjahr
ne bereits im Auswahlfenster | man den zusatzli- Mission 000
steht, noch A, B, A, B driicken GrEahisphiti Nannisah chen Abspann nicht. XXXALAXRYYBY

(bei gedriickten L-, R- und Se-
lect-Tasten natiirlich). Nun
diirft Ihr auch als James T.
Kirk, Mr. Spok, etc. in den
Weltraum aufbrechen. Wenn
lhr das Spiel mit Kirk durch-
spielt, wartet sogar ein beson-
derer Abspann auf die happy
Zocker. Eigentlich kann man
nicht per Code-Eingabe gleich
mit Kirk im “5. Studienjahr”
(was ‘ne bescheuerte Uberset-
zung) einsteigen, sondern man
muf} das Spiel in einem Zug
durchspielen. “Eigentlich” des-
halb, weil es doch einen Trick
gibt, den PaBwortspeicher zu
uberlisten:

Geht zur PaBworteingabe
und gebt den XXXALAXRYY
BY-Code fiir das letzte Level
ein. Wenn |hr jetzt Select
dricken wirdet, stindet Ihr

Academy Datenalkte

NHame .

Uorname !

Kirk

James T

Geschlecht: Mannlich

Academny—-Stand:

Academy-

2. Studiengahr

Rang : !
Durchschnitt

Abgeschl Missionen:
Akt. Notenduwurchschn.

Ges,., MHotendurchschn. :

Super Nintendo

International
Superstar Soccer

Erstmal eine kleine Korrek-
tur zum Cheat flir das Super-
star-Team aus der VG 4/95:
Am Ende des Cheats miifBt [hr
noch Start auf dem zweiten
Joypad driicken, damit es
klappt.

Stafan Hartmann weif3
auBerdem, wie man volle Ener-
gie flir alle Spieler einstellen
kann. Driickt dazu im Titelbild
folgende Kombination auf Pad
2: oben, oben, unten, unten,
links, rechts, links, rechts, B, A
(ja, ja, Konami konnte sich
wieder mal nicht beherrschen
und hat den klassischen Cheat
auch hier verwendet).
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Robots

Lukas Stahl aus Stuttgart
solite sich schnellstmoglichst
einen PG zulegen, da mir seine
Handschrift gar krakelig diinkt.
Nichtsdestotrotz habe ich sei-
nem Schreiben folgende Weis-
heiten entnehmen konnen:

Wer sich das Ende samt Su-
pervisor-Cheat (siehe auch VG
4/95) ohne holprige Kampferei
reinziehen will, der muB3 im
Selection-Screen links, B,
rechts, B, unten, links, rechts
und dann B dricken.

Viel leichter kampft es sich
auflerdem mit dem “Easy-
Mode”: In selbigem Bild-
schirm einfach unten, B, oben,

SECEET CODE FOR EDGREEG
TRE SUPERINTAR NP TEENNES
RiE B PEOVER CORERT 13
UESICHY OBURLERT FIGE
Bi FLEYER @ LRMIFRGLLES
GBILET I SELEDT BRTIBON

Im Abspann
wird der Super-
visor-Cheat ver-
raten (oben).
Die Gheals wer-
den im Options-
Menii eingege-
ben. Unter der
Leiste leuchtet
‘Special Move’
auf (Bild rechts)
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B, unten, links, rechts, B
drilcken, und die Feinde kon-
nen Euch nicht treffen.

Wer hibsche Fotos vom
Spiel machen mochte (gar flr
einen Wandkalender), ohne
daBl beim Pausieren das lastige
“PAUSE” eingeblendet wird,
sollte mal folgenden Code pro-
bieren: thr muBt auch wieder
im Selection-Screen links,
rechts, B, rechts, links, B
dricken. Jetzt konnt Ihr mit

Select das Spiel stoppen, ohne

dafl PAUSE aufleuchtet.

Des weiteren kennt Lukas
noch vier Super Special Mo-
ves. Vorher muf3 aber im Op-
tions-Menl “Special Moves”
auch auf “ON” gestellt werden,
damit diese im Spiel dann
funktionieren.

Um unsichtbar zu werden:
oben, oben, oben, oben, B

Um unbesiegbar zu werden

heiBt es: zurick, zurtck, zu-
riick, zurick, B

Die Special Moves des Geg-
ners abschalten: unten, unten,
unten, unten, B

Die Steuerung des Gegners
umgekehrt einstellen: vor, vor,
vor, vor, B.

Super Nintendo _

ey s b arhirH s I T s ks e

Pac Man 2

Oliver Hering aus-Hof hat
uns in seinem Brief (iber den
grinen Klee gelobt und
schlimme Dinge uber die Kon-
kurrenz verlauten lassen, wo-
mit er natlrlich gleich einen
Stein mehr im Brett hatte.
Was sonst noch in seinem
Brief stand:

Um das Original-Pac-Man zu
spielen, muf3 als PaBwort
PCMNDPW eingegeben wer-
den. Ms. Pac Man erschlieBt
sich einem durch das Zauber-

‘wort MSPCMND.

5O EOREERY
T [T .

] & &« 4 & s
1
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Ein versteckter Sound-Test
kann durch das PaBwort BGM
RQST aufgerufen werden. Der
Animationsphasen-Test steckt
hinter dem Code PCMNPTT.
Eines dieser beiden PaBworter
bekommt man zwar auch,
wenn man das Spiel durch-
spielt, aber sei’s drum.

Als weitere Beigabe hier
noch die PaBworter fiur die
Missionen 1-3 und fur ein Mi-
nen-Level:

Mission 1 WETW5W

Mission 2 WGEW45W

Mission 3 WEFTWX4

Minenlevel FETDB2W
Super Return of
the Jedi

Wurde aber auch langsam
nal Zeit: Sven Kickel-Cubicle
aus Berlin hat endlich einen
funktionierenden Gode flir das
Debug-Menu produziert:

Im Anfangsbild (“Start
Game”, “Option Menu”, usw)
muBt thr zuerst einmal auf Pad
2 gleichzeitig die L- und R-Ta-
ster driicken. Danach gebt lhr
auf dem ersten Pad relativ
schnellA, A, B, B, X, X,Y, Y, A,
B,X,Y,A, B, X Yein. Wenn |hr
schnell genug wart, ertont der

20000

11&€0
Das gute alte

Fange-Spiel mit
den Monstern,
durch ein
PafBlwort jelzt
auch direkt
anwahlbar
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Schrei. Nun miBt thr nur noch
das erste Level durchspielen

bzw. den Code RLGQMN fur
das zweite Level eingeben und

dort, wieder auf dem zweiten
Pad, L und R gleichzeitig
dricken; danach erscheint das
Debug-Mendl.

Super Nintende

Unirally

Nintendo selbst hat diesen
Gag, der sich in ihrem neue-
sten Hit verbirgt, hinauspo-
saunt. Von einem Affront ge-
gen den Erzkonkurrenten ist
hier die Rede: Gebt thr im Na-

0 0600 0C€ 0O I ¢
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In Amerika wird
Zwischen Sega
und Nintendo
seit jeher mit
harteren Ban-
dagen gekampfi
als hierzulande.
Bei Unirally ma-
nifestiert sich
die alfe Feind-
schaft sogar
schon im Spiel

men-Auswah!-Bildschirm als
Namen “SONIC” oder “SEGA”
ein, wird dieser Wunsch rejec-
ted und mit einem “NOT COOL
ENOUGH” quittiert.

Neo Geo/ CD _

Samurai
Shodown 2

Uber mangelnde Resonanz
auf die Fragestellung in der
letzten VG betreff KUROKO
konnten wir uns wirklich nicht
beklagen. Lag das nun an der
Giite des Spiels, oder hat Ralf
reihenweise Neo Geo Fanclub-
Mitglieder bestochen, um den
gangigen Eindruck, daB nam-
lich kein Schwein weit und
breit das teure Teil (berhaupt
besitzen tut, mal wieder zu
verwischen? Egal, Florian und
Arno Liebisch aus Wien haben
sich jedenfalls sofort hinter
das Familienjuwel geklemmt,
um der Frage, wie man gegen
KUROKO kdampfen kann, auf
den Grund zu gehen. lhrer
Meinung nach muB man nach
Stage 6 den Gegner 20 Sekun-
den vor dem Ende mit einer
Weapon-Smash-Attacke K.O.
geschlagen haben (zur Erldu-
terung: eine W-S-Attacke ist
die Bewegung, die nur aus-
filhrbar ist, wenn der Pow-Bal-
ken aufblinkt). Andere Quellen
berichten dhnliches von Stage
8 und Stage 10.

Als KUROKO zu spielen,
geht auf alle Falle folgender-
mafen: Im Zweispielermodus
driickt man im Charakteraus-
wahl-Men( oben, unten, links,
oben, unten, rechts+A (gleich-
zeitig). Nun erscheint er!

Seine Attacken:
Hundert FuBtritte: vorne,
A+B+C (nahe beim Gegner)
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Einfacher Feuerball:

unten, unten-vorne, vorne, A
Doppelschufl mit Pizza:
unten-hinten(2 sek.) , vorne, A
Super Feuerball von Ryo:
vorne, hinten, unten-hinten,
unten, untenvorne, vorne, A
Schidge mit beiden Fahnen:
unten-hinten(2 sek.), unten,
vorne, B+C

schneller Feuerstrah:

unten, unten-vorne, vorne, B
Feuersichel:

unten, unten-vorne, vorne,
unten-vorne, unten, unten-
hinten, hinten, A

Doppelter Feuerball:

unten, unten-hinten, hinten, A
Fahnenkette:

vorne, unten-vorne, unten,
unten-hinten, hinten, A
Damonerscheinung:

schnell wiederholt C driicken
Ausweichschlag:

vorne, B+C+D

Geisterball:

unten, unten-hinten, zuriick,
unten-hinten, vor, B+C
Explodierender Torso (wenn
man getroffen wird): A+B+C
Explodierende Beine (wenn
man getroffen wird):  B+C+D

Seine Weapon

Smash-Attacken
Verzweiflungscombao von Ryo:
vorne, unten-vorne, unten, un-
ten-hinten, hinten, vorne, A+B
Doppelter Verzweiflungsmove
von Ryo:
vorne, hinten, unten-hinten,
unten, unten-vorne, vorne, B+D
Und der Vollstandigkeit halber
noch sein Doll-Move:
unten-hinten, unten, unten-
vorne, vorne, unten, unten-
vorne, D

More to come:
Als Nachtrag zum Blood-
Cheat aus der VG 3/95 ware

noch anzumerken, daB selbi-
ger Trick auch bei der stindhaft
teuren Modul-Version funktio-
niert, so sie denn einer besitzt.
Statt "USA” muB man einfach
nur “SPAIN" auswahlen. Noch
eine einfachere Methode hat
Andreas Schuster aus Mar-
kneukirchen herausgefun-
den, die sogar bei bei-
den Versionen funktioniert:
Geht ins Optionsmenii, stellt
den Cursor auf “EXIT" und
driickt nun gleichzeitig die
Knopfe A, B, C und D. Das
Spiel startet ganz normal —
mit Blut.

Wenn wir gerade schon so
in SS2 vertieft sind, dann soll
Frank Bohme aus Chemnitz
auch noch zu Wort kommen
diirfen. Dieser hat ndmlich die
Doll-Moves fiir alle tibrigen
Kampfer herausgefunden und
aufgeschrieben. Doll-Moves
sind vergleichbar mit den Ba-
balities aus MK 2 und kdnnen
jederzeit wahrend des Kamp-
fes angewendet werden. Euer
Charakter wird fiir ca. 10 Se-
kunden zur Puppe, kann aber
weiterhin Special moves aus-
fihren. Bei der Ausfiihrung
des Moves sollte man die Feu-
ertasten erst nach Ende der
Bewegung driicken, da sonst
“Kollisionsgefahr” mit anderen
Moves besteht.

Die Doll-Moves

Sieger: vorne, vorne-
unten, unten, unten-hinten,
hinten, vorne, hinten, A

Jubei: Move wie bei Sie-
ger, nur zum SchiuB D driicken
Genjuro:  Move wie bei Sie-
ger, nur zum SchluB B driicken
Galford: Move wie bei Sie-
ger, nur zum SchluB C driicken
Haomaru:  Move wie bei Sie-
ger, nur zum SchluB B driicken
Wan Fu: vorne, hinten,
hinten-unten, unten, vorne-
unten, vorne, hinten, D
Kyoshiro: identisch  mit
dem Move von Wan Fu
Gen-An: vorne, vorne-
unten, unten, unten-hinten,
hinten, unten, hinten-unten, C
Cham Cham:identisch  mit
dem Move von Gen-An
Charlotte:  Move wie bei
Gen-An, nur zum SchiuB D
driicken
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Nakoruru: Move wie bei Gen-
An, nur zum SchluB D driicken
Hanzon:  vorne, hinten, vor-
ne, hinten, vorne, hinten,
unten, A

Earthquake: Move wie bei Han-
zon, zum SchiuB nur B driicken
Nicotine:  hinten, hinten-un-
ten, unten, hinten-unten, hin-
ten, vorne, D

Ukyo: unten-vorne, un-
ten, hinten-unten, hinten, vor-
ne, unten, unten-vorne, B

Das SchluBwort fallt Frank
Baohme in den Schof:

Vier zusatzliche Geheimmoves
hat er namlich auBerdem her-
ausgefunden:

Galford und Hanzou:

vorne, hinten, vorne, hinten,
vorne, hinten, unten-hinten,
unten, B+C+D (gleichzeitig)
Nakoruru: vorne, unten-vor-
ne, unten, unten-hinten, hin-
ten, vorne, unten-vorne, unten,
unten-hinten, hinten, unten-
vorne, unten, unten-hinten,
hinten, B+C (gleichz.)
Haohmaru: hinten, unten-hin-
ten, unten, unten-vorne, vorne,
hinten, unten-hinten, unten,
unten-vorne, vorne, hinten,
unten-hinten, unten, unten-
vorne, vorne, hinten, unten-
hinten, unten, unten-vorne,
B+C (gleichzeitig)

P.S.: Nach einem Kuroko-
Kampf macht die Konsole au-
tomatisch einen Reset.

P.P.S.: Das 10 min. lange Ende
gibts nur zu sehen, wenn man
SS2 ohne Continue in einem
Zug durchspielt.

' Code
e deknackt

Taglich erstrecken sich meh-
rere Kilometer PaBwortlosun-
gen iiber meinen Schreibtisch.
Trotz der frohlichen Wiihlarbeit
freue ich mich lber jeden
Code, den Ihr mir schickt.

Super Nintendo
Brainies

Thomas Bischoff, ein 30-
jahriger Super-Knobler aus

Berlin hat sich als erster bis
Level Ultimo durchgewurstelt,
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so dafl sein Name
auch mal bei uns auftauchen
kann, wie er es salopp formu-
lierte.

PaBwort

XBAYBA
AYAAAB
BBXBYA
BBYYAX
AXYAAB
YXBYAA
XAYXBX
XAABBA
YXABXY
BYAXYY
BYBXAX
XBYABA
ABYAXX
BYYBXB
YXXAXX
AXABXY
BBAAYA
YYBYBY
ABBYXY
BXYXYA

Level

5. Level
10. Level
15. Level
20. Level
25, Level
30. Level
35. Level
40, Level
45, Level
50. Level
55. Level
60. Level
65. Level
70. Level
75. Level
80. Level
85. Level
90. Level
95, Level
100. Level

Die Farbe der Kndpfe ent-
spricht ibrigens immer der
Farbe der Brainies.

Mega Drive
Redzone

Noch ein Versuch von Kra-
kel-Lukas aus Stuttgart, dies-
mal  sinnigerweise  mit
Schreibmaschine zu Papier
gebracht. Die normalen Codes
erhdlt man ja bekanntlich nach
einer erfolgreich bestandenen
Mission. Wie der Bursche aus
Schwaben allerdings die
Cheat-Codes rausgefunden
hat, bei denen lhr dann unver-
wundbar seid, ist mir immer
noch ein Ratsel. Hier sind sie
auf alle Falle, zum Mitschrei-
ben und Freuen:

Normale Codes:

Mission1 ACCCBCABBAB
Mission 2 ABACBCBCABA
Mission 3 ACCCBCABBCA
Mission 4 ABACBCBCACC
Mission 5 BAAABBBCCBB
Mission 6 ABBABCAABCA
Mission 7 BAAABBCAAAA
Mission 8 ABBABGAACAC

Wer Redzone sait hat, kann per
Code auch nur Asteroids spielen

Cheat-Codes:

Mission 1 BAABAACBCBA
Mission 2 ABBBABACBBC
Mission 3 BAABAACBCBA
Mission 4 ABBBABACBAC
Mission 5 BAACAABAACA
Mission 6 ABBCAACACCC
Mission 7 BAACAABAABA
Mission 8 ABBCAACACBC

Sogar fiir das kleine Aste-
roids-Game, iber das man
auch im Spiel selbst stolpern
kann, existiert ein eigener
Code. Wenn |hr noch ein zwei-
tes Pad einsteckt, |aBt es sich
gar zu zweit spielen.

Code: ABCACACBCAC

Super Nintendo
Warlock

Christoph Esser aus Kerpen,
der seine Briefe mit “Chrisdoof”
zu unterzeichnen pflegt, hat das
“spooky-geniale” Kriegsschlofl3
bereits gemeistert. Die Levelbe-
zeichnungen fiir die einzelnen

PaBwaorter stehen in An-
fluhrungszeichen, da es ja kei-
ne wirklichen Level gibt.

6. “Lovel

7. “Level” THKTH
8. “Level” DCTFF
9. “Level” BSTJK
10. “Level” LHBHL
11, “Level® DFGBH

Super Nintendo
Top Gear 3000

Ralf Betzlers Brief aus Tut-
zing erreichte genau einen Tag
eher die Ziellinie in Miinchen
als der seines Ulmer Konkur-
renten Jan, der bereits zuvor
mit einem anderen Rennspiel
schon mal Gast bei den Tips
und Tricks war, sich aber heu-
te mit der Silbermedaille zu-
friedengeben muf. Dies sind
die Ergebnisse des Erstplazier-
ten:

IS 31 |
BYRZSWG
4, KSQT LFRZ OHM9
BYRG 3P7
5. 296M LFRZ OHX?
BYRG 3P7
6. QS3X 3FNZ OH2L
CXRG 3L6
7. SSKB 3FNZ OHOV
CXRG 356
8. VOJB LFNZ OHAL
CXRG 3F8
9. WSC5 LFNG OHLB
CXNG 3H7
10. YSTG LFNG OGMV
CXNG 3T7
11. 0S?V 3FNG OHT7
CING 3H7

Verwirrend, die Nulls und Oohs

6 GRMES] 95
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super Nintendo
Power Drive

André Di Medio aus CH-
Thun hat PaBworter zu bieten,
die sich sehen lassen konnen.
Satte 90.000 Mause stehen zu
Beginn einer Runde automa-
tisch zur Verfilgung. Here we

go:

Rﬂund 4
GFSXL?JKZZMWBKL
Round 5
C254W2CXH6GWOBFD
Round 6
0DJOPBLVAJ-7PZKT
Round 7
5R114BN4XCN7GQGM
Round 8
901168LVYHIKB7G4
Round 9
6018G6TC4-00NQDS

Mega CD

Earthworm Jim
Special Edition

Arne Christopher Schmidt
aus Fulda ist wirklich schnell
gewesen. Hier sind sie schon,
die Codes fiir die neue
PaBwortfunktion des CD-Jims.

Kuh/ Kuh/ Pistole/ Kkl.
schwarze Kugel/ orange Kugel

Pistole/ Wasserhahn/ Was-
serhahn/ gr. schwarze Kugel/
Wasserhahn

Wasserhahn/ “Hundehiitte”/
kl. schwarze Kugel/ orange Ku-
gel/ kleine schwarze Kugel

kl. schwarze Kugel/ Kkl.
schwarze Kugel/ Wasserhahn/
Kuh/ gr. schwarze Kugel

Wasserhahn/ orange Kugel/
“Hundehitte”/ Kuh/ “Hun-
dehiitte”

orange Kugel/ Pistole/ "Hun-
dehutte”/ gr. schwarze Kugel/
Kuh

KI. schwarze Kugel/ orange
Kugel/ Kuh/ ?/ gr. schwarze
Kugel

Kuh/ Pistole/ kl. schwarze
Kugel/ Pistole/ Pistole

Kuh/ Wasserhahn/ Wasser-
hahn/ Pistole/ Kuh

kl. schwarze Kugel/ Kkl.
schwarze Kugel/ gr. schwarze
Kugel/ gr. schwarze Kugel
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Das Fragezeichen bedeutet '

ubrigens, dafl alle Zeichen
auBBer Kuh, Wasserhahn und
der grofien schwarzen Kugel
akzeptiert werden.

BT I R ] e g e L A o I R BT L T o I A 0 L ALY it - wtall L) e T Sl M Tl Sl T ik L R el T e

Armin Buzimkic aus Ober-
hausen hat schon wieder was
zu meckern: Sein Name wurde
in der letzten Ausgahe nicht
korrekt dechiffriert. Ein dreifa-
ches Sorry, Armin, in der
Kryptologie sind deswegen be-
reits auch die ersten Kopfe ge-

rollt. Bei Deiner Schrift solitest |.

Du allerdings schon froh sein,

wenn irgendein Erdling Deinen

Vornamen korrekt lesen kann,

aber Schwamm driber, hier
sind die PaBworter:

Pawort Endgegner
3698 Android
0257 Shellshogun
3745 Sniper
Honeywiper
7551 unleseriich
8790 Joker |
5196 St-210-Terobuster
4569 Flying Neo
8091 XL-Tiger
8316  Deep Strider
6402 unleserlich
0874 - unleserlich

1930 unleserlich
2623 Victor
6385 Sunset Sling
1749 Black Stringe
3278 Epsilon1
1039 Destroyer MK2
9002 unleserlich
2878  Seven Force
3894 Destroyer
Prototype
4913 Shield Viper
- 2852 Wolfgunblood
7406 unleserlich -
5286 Z-1eo
Action
Replay
® Codes

An dieser Stelle konnt lhr
Euch mit Schummelhilfen, so-
genannten Freezer-Codes, flr
die allerneuesten Spiele ein-
decken. Diese funktionieren
nur in Verbindung mit einem
Action Replay Modul. Besitzer
von Game Mages oder Game
Genies gehen leider leer aus.

Biker Mice from Mars (SN)
7E179E03 unendlich Energie
7E17G603 unendlich Schuf
7E17CEOX unendlich Gegen-

stdnde Kiste 1-5

Joe & Mac (SN)

7E081950 Joe ist unver-

wundbar

Mac ist unver

wundbar

Joe kann hoher

springen |

Mac kann hoher

springen
Spezialeffekte

7E085950
7E081040
7E085040

/EQ0G8CO
7E0818F0 |
Zusammen mit dem néchsten
Code eingeben. Die Feinde,
dieJoe begegnen, sterben von
selbst |
7E0818D0 siehe oben
7EQ858F0

Zusammen mit dem nachsten
Code eingeben. Die Feinde,
die Mac begegnen, sterben

1 von selbst

7EQ858D0 siehe oben

Maximum Carnage (SN)
7E099432 Unbesiegbarkeit
7EOB7A30 unendlich Energie
/EO098EO3 unendlich Leben
Dieser und die folgenden acht
Codes reduzieren die Energie
der Bosewichter. thr braucht
dann jeweils nur noch ginen
Treffer fiir ein K.O. |
7EOD4A00

7EOEAB00

7/EOE3200

7EODBEOO

7EOF1A00

20 fur

' 2A flr

Diese (vor)bildlichen Fatality-GriiBe stammen von
Lukas Geissmann/ GH-Zofingen, einem groBen
Nachwuchstalent, wie ich meine. Luke empfiehit
als Anwendungsobjekt Pliischtiere, bzw. Barbies
und als Hilfsmittel Kiichenmesser oder Saure
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' 7E01260A

7EOF8EQQD

/E100200

/E107600

7E10EAQQ |

7EOAQCXX Level Select
Anstatt “XX” folgende Werte
flr gewlnschtes Start-Level
einsetzen: |

02 fir New York Streets 1
04 fur Hochklettern

06 fir Aufdem Dach 1
08.flir Alleyway

QA fiir The Hall

0C fir Verfolgungsjagd

OE fir Times Square

10 fUr San Francisco

12 fur Gentral park

14 fir New York Streets 2
16 fur The Deep

18 fur Hauptquartier der
Fantastischen Vier
Laboratorium der
Fantastischen Vier
Auf dem Dach 2
Prospect Park
Prospect Park 2
Polizeistation

Uber den Dachern
New Yorks
Freiheitsstatue
Manhattan Streets 1
Manhattan Streets 2
Abspann

Ruinierte Kinderstube
Geheimraum
Geheimraum
Geheimraum
Geheimraum
Geheimraum
Geheimraum

1A fur

1C flr
1E fiir

22 fur
26 fur

2G fur
30 flir
32 fir
34 flr
36 fiir
38 fiir
3A flr
3G flr
3E fiir
40 fir

Sky Blazer (SN) -

7ET1F0003 unendlich Leben

7EF80105 unendlich Energie

7E1FOBOX

Waffenanwahi (statt “X" ande-

re Werte eingeben)

7E1FODO8

unendlich Energie fiir die

Super-Waffe

7ETFOEXX Anzahl der Kristal
le fir “XX”

7E003C01 Spiel startet

schneller
7E050206 unsicherer Gang

Spiderman (SN)

Thomas Tanriverdi aus Rheine
schickte uns diese Godes:
/EOE3D14 unendlich Energie
7E013205 unendlich Leben
7E012232 unendl. Netz
7E01240A unendl. bl. Granat.
unend|. gr.Granat.
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Noch ‘n
«~  Special Move

Art, ganz nach
A Lukas’ (und
R\ -\ meinom) Gusto

T e —

der besonderen |

Star Wars — Return of the
Jedi(SN)
7EQ1B403 unendlich Leben

7E025A24 unendlich Energie

7E01BCFF Miinze = 1 Leben

Street Racer (SN) |

7E16F101 unendlich Turbo
fur Player 1

7E16F301 unendlich Turbo
fur Player 2

Super Bomberman 1 (SN)

7EOD79XX

“XX” ersetzen mit: 01" fur

Kick-Extra, “02” fiir Schiebe-

~ Extra, “03” fiir Kicken und

Schieben, “04” um durch

Wande zu gehen

7EOD70FF viele Bomben fur
Player 1

7EODBOFF viele Bomben fur
Player 2

- 7EOD710X

eingesetzter Wert fur “X” ver-

- andert die Flammenlange von

Player 1

7/EODB10X wie oben, nur flr
Player 2

7EQD720X

gingesetzter Wert fur “X” ver-

andert Geschwindigkeit von
Player 1

7EODB20X wie oben, nur fur
Player 2

7EOD7801 Mega-Bombe fur
Player 1

7/EODB801 Mega-Bombe fir
Player 2

Super Mario Kart (SN)
7EOD74C9 unendlicher Pilz

Super Pang (SN)

(siehe auch ARP-Codes
VG1/95) | |
7E013402 Unverwundbarkeit
/E003337 Letzte Stage

Warlock (SN)

auch von Thomas Tanriverdi:
7E26A102 unendl. Heilmittel
7EOB290F unendlich Energie
7E14BC03 unendlich Leben

Ballz (MD)
FF30D900XX Kampferauswahl
flr Player 1
FF30E300XX Kampferauswahl
fur Player 2
Anstatt “XX” foigende Werte
eingeben:
00 fir Kronk
01 fir Boomer
02 fir  Bruiser
03 flir Turbo
| 04 fur Tsunami
05 flir Yoko
06 flir Divine
07 fiir  Crusher
08 flir El Ballz
09 fiir  Byte Viper
OA fur Lamprey
0B fiir T Wrecks
0C fur Guggler
0D fir Spike
OE fir Bounder
OF fiir  The Jester
10 flir .The Zombie

Bubsy 2 (MD)

FFO04010004 unendl. Leben
FF041100XX

der Wenrt, der fur “XX” einge-

~ setzt wird, ist die Anzahl Eurer

Murmeln
FF0447007A
FF04350019

unendlich Zeit
unendlich Ba
zooka
unendlich
Smartbombs
unendl Tokens

FF04370006
FF041700FF

Maximum Carnage (MD)

FF09670030 - unendlich
Energie

FFO77F0003 unendl. Leben

Micro Machines 2 (MD)

FFDADBOAAT immer erster

FFEOSEQ002 Uhr bleibt
bei 2 Sekunden
stehen

Mister Nutz (MD)

FFE114007A unendlich
Energie

FFF54500B2 unendl. Leben

Schliimpfe (MD)
FFF3710004 unendl. Leben

Zero Tolerance (MD)

FFODEQ0064 unendiich
Energie

FF10380068 unendlich
Munition

- FF1040001E unendlich

Raketen

Da bei so vielen zu spater
Stunde eingetippten Zahien
Fehler passieren konnen, sind
alle Angaben ohne Gewahr

AuBerdem funktionieren
manche neuen Codes nicht
beim Action Replay 1, wahrend
hingegen alle alten Codes ohne
Probleme beim neueren ARP 2
funktionieren.

Das
dicke
® Ende

Wie sagen neunmalkluge Fa-
milienmitglieder nur zu oft?
“Du wirst Dich schon um-
schauen, das dicke Ende
kommt noch”. Wie recht sie
doch alle haben. Hier ist es
wieder:

ceecec SOFTWARE-TIPS

Formvolliendet

Hier ist er zu sehen, der
Monster-BH von Peg- toll Al!

Peg Bundy’s BH heifit ‘Form-
vollendet 327°, jawollo, Apollo,
und es ist schon zu wissen,
daf3 die videospielende Jugend
derart aufgeweckt und inside
ist. Peter Knees aus Wien und
Marco aus Rorschacherberg-
denodersodhnlich waren die
allerschnellsten Insider, ge-
wonnen haben sie aber nix, da
es ja auch nix zu gewinnen
gab, (auch'n Dank geht an
PMK, der sogar das Video mit

der Folge “Das Geburtstagsge-

schenk” eingeschickt hatte).

Arme Hillary

Der First Lady-Code bei NBA
Jam TE geht so: H, C, Leerstel-
le und nicht H, G, L, wie dum-
merweise in der Ausgabe 4 be-
hauptet wurde. Findige Kdpfe
haben bereits Selbsthilfe gelei-
stet und die wahre Formula bei
den Game Gear Codes abge-
schaut, wo Madame namlich
auch anwahibar ist. Tut mir ja
so leid, Frau Clinton, aber kann
man mache nix mehr gut...

Wortklauberei 2

Der Oberlehrer in der VG
2/95 hat wohl nicht viel gehol-
fen. Die meisten von Euch
scheinen sich seit der Februar-
Ausgabe einen Spal daraus zu
machen, unseren Namen zu

verballhornen. Ich hatte gar
nicht gedacht, da man Fiedeo

auf so viele verschiedenen Ar-

ten verstummeln kann. Sogar
ein Yoodoo Games ist mir

schon untergejubelt worden.
LaBt’s gut sein, Kinders, meine
Nerven, meine Augen (und vor
allem die Augennerven) ma-
chen es nicht mehr lang, ich
bitte um Gnade!
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Wir drehen
auf, Ihr dreht ab! Geile
Klamotten und cooler Krims-
krams mit exklusivem VG-Gang-Logo.
Nur bei uns. Immer neu, immer aktuell.
Kein billiger Werbemist fiir den kurzen SpaB
von zwdlf bis Mittag, sondern Qualitat vom
Feinsten. Kann man tatsdchlich anziehen,
acht! Kein blader Riesen-Werbeschriftzug, mit
dem man rumiauft wie eine lila Kuh oder ein Kip-
pen-Kamel, sondern dezent und dekorativ. Nicht
grade geschenkt, aber auch nicht unbezahl-
bar. Die Eintritiskarte zum VG-Club. Streng
limitiert, wie sich wohl versieht! Also
Kuh-Pong ausschnippeln, bestel-
e - N len und rasen vor Begei-
Jetzt neu: VRS el sterung!
Das Sweatshirt. PN
Knuddelweiche Baumwolle,
Polokragen mit Reifver-
schluB, groBer Riicken-
druck weil3, aufgendhtes
Web-Label.
GroBen: groB und viel zu groB.

49,-

Ebenfalls neu im Sortiment:

Das VG-Gang-T-Shirt. Kein popeliges Labber-

hemd zum FuBbodenwischen, sondern echte

Edel-Qualitdt aus 100% Baumwoll-Pique. =AY
Oversized geschnitten. Farbe eierschale
mit schwarzem Riickendruck

Es gibt jede Menge Wege, sich seinen
Auftritt zu versauen! Aber nicht mit die-
sem genialen Verpackungskiinstler aus
doppeltem gecrashtem Nylon und ver-
starkter Rickenplatte.

und aufgendhtem Echtes Seiko-Quarzwerk mit Longlife-Batterie,
WED-LHDEJ: GroBen: . 1 Jahr Herstellergarantie, wasserdicht
groB und viel zu groB. bis 30 m, stoBfest und im VG-Gang-

Look. Exklusive Sonderauflage,

y streng limitiert auf 999 Stiick.

Das VG-Gang-Logo.

Auf allen unseren Sachen drauf. Gedruckt, gestickt,

als Aufndher oder einfach nur im Etikett. Japanisch

nattrlich. Damit's nicht jeder Fiffi Ubersetzen kann.
Was es bedeutet? Verraten wir nicht.

Nur Clubmitgliedern ...

Das Prunkstick unserer Sammlung. Mit diesem
Windbreaker pustet Euch keine Windstarke mehr das
Hirn aus der Riibe. Ideal zum Joggen auf'm Deich.
AuBenhaut wasserabweisendes gecrashtes Nylon
(atmungsaktiv) mit Kontraststeppereien, Innenfutter
dunkelgrauer Baumwoll-Jersey.

Grofen:
GroB und viel zu groB (L, XL). "' -

T —————— i —— S S — i — S S S S S S — S S B N S S S — i —

Klein, aber fein: Hip-Bag aus

ich bin dabei und will so schnell Zahlungsart:
?:iﬁtavigiemaﬂﬂiniuﬁgﬁégggEben J aa wie moglich: * O per Scheck beiliegend  zzgl. 6, fiir Porto /Verpackung
braucht; Game Boy mit Ersatz- __ Stck. Rucksack 48,- DM <) per Nachnahme z2g. 9, fiir Porto/Verp./NN-Gebiifiren
batterien, zehn Packchen Kaum- __ Stek. Uhr 59,— DM 1 per Bankeinzug z2zgl. 6,— flir Porto /Verpackung
gummi und Gassetten fur den __Stck. Windbreaker LO XL O 69,- DM
hﬁr‘alkman — oder Zahnhﬁrstg, Fi_a_a- __Stek. Hip-Bag 25— DM i L i
sierzeug und ‘n paar Gummis fir _ Stek. T-Shirt LOxLQ 29-DM

ungeplante Ubernachtungen ...

__Stck. Sweat-Shit L XLL1 49,- DM 3. Unterschrift bel Bankeinzug (die des Kontoinhabers)

Bitte an folgende Adresse: (Bitte deutiich schreibent)  Ausschneiden, auf Postkarte Ich wiinsche noch andere coole
kleben und einsenden an; Sachen, namlich;

Vor-[Zuname Artis Design Distributionservice
Johannes-Karg-Strafe 44

Stralte 85540 Salmdorf/Haar

ST Best. per Fax: 089/ 42 59 48

Umtausch/Reklamation innerhalb von 14 Tagen maglich.
Datum X Unterschrift (bei Minderjahrigen e mogl
die des Erziehungsberechtigten) * Bitte habt Verstindnis, wenn die Abwicklung ein Weilchen dauert.
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M o D u L WURDE iCH DOCH UBERWALTIGT!

WAS WiR JERT BRAUCHEN

Was bisher geschah: Machdem die VG-
Gang zu Regierungsweihen gelangt ist,

wird eine Armee aus Robotern, Mon-
stern und Mutanten aufgebaut, um einen
geheimen Plan von Hartmut in die Tat
umzusetzen. Einen geheimen Plan, der
in dieser Folge mit aller Macht in die Tat
umgesetzt wird. Und wihrend Hermann,
Brunos Bruder, gribelt, wie er Donutella
wieder nach Hause schaffen kann, erholt
sich dieser bei Alex und Bruno von den
Folgen seines ersten Zusammentreffens
mit den neuen Truppen . . .

JAAR GENAVFO HABE \ | CHEFZWIR SIND  SO?2 DANN (ASS UNS DIE
(FF iR DAF LEBEN SOWRET. UNSERE SACHE mAL ANSEHEN.
ALF KANFLER GEDRCHT. TRUPPE (ST YoLL~ .

WOF TFREUNDE, MONSTER, WiR (JERDEN S(E (EHWREN.

TNST wfggﬂﬁﬂm m.;cganp ER!; GUTES SPEL 2USPereN
- . DIE MENSCHEN (ESEN OHLICH 2U SEIN UND DeN
9| BGCHER UND BB TSCHRIFTEN, g
#)| SiND ERNST UND FLESSIG !

TR

N

WAS MEINS DU, ROBERT, WP KEINE AHNUNG. SCHON BoLD DARAVF Anpert Sicx [T ; TUNG!
WIRD MAN iCH LEBENT  BUR SICHERHENT DR GFFENTLIGHE LEBEN < ] |oER e D Bo s
WLRD MAN MIR EvN | 24| | UND BUSSERHALB DER'
DENKMAL SEREN > HE, 7| | | PRiVATWOHNONG mUSST
50 . | DU FROHLICH SEIN t
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KLEINANZEIGEN

Wollen Sie gebrauchte Konsolen/Spiele kaufen oder verkaufen?

Suchen Sie Zubehor? Wollen Sie tauschen oder suchen Sie Kontakte zu Gleichge-
sinnten? Die Video-Games-Kleinanzeigen bieten allen Videogames-Fans die Gelegen-

heit, fir 5,- DM GEGEN VORAUSKASSE cine private Kleinanzeige mit bis zu

4 Zeilen Text aufzugeben.

Und so geht’s

: Fiir die Ausgabe 08/95 (erscheint am 19.07.'95) schicken Sie lhren

Anzeigentext bis zum 13.06.'95 (Eingangsdatum beim Verlag) an Video Games.

Spéter eingehende Auftrage werden in der ndchsten Ausgabe {erscheint am 23.08.'95)

verdftentlicht.

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete Auftragskarte auf dem Durchhefter.
Bitte beachten Sle: Ihr Anzeigentext sollte maximal 4 Zeilen lang sein.

Der Verlag behalt sich die Veréffentlichung iangerer Texte vor.
Kleinanzeigen, deren Text auf gewerbliche Tatigkeit schlieen iaBt oder in denen
Kopierstationen angeboten werden sowie Anzeigen unter Postlagernummern werden

nicht veroffentiicht.

Ver./tausche NES und GB Spiels wie z.B.
Simpsons, Double Dragon 3, Mario Land 3,
Star Trek, Zelda 2, Tiny Toon, Metroid, Tel.
07385/5893, ab 18 Uhr, Michae!.

Verkaufe Gameboy + Hyperboy + Tetris +
Tiny Toon + Star Trek + Double Dragon +
Dr. Mario + Tennis + Fortress of Fear fir
250,- DMHI 12 Amiga-Spiele fir 250 DM!
08638/67881

Suche: Game Boy Spisle schickt Eure Liste
an. Robert Benz, Fehrstieg 41, 25938
WYK/Féhr. Zahle gut!

Suche Final Fantasy Legend 2 fur Game Boy
und Final Fantasy 1 tir NES. Telefonnummer
0821/555725, Huber Kiaus, Augsburg,
Wilhelm-Hauff-Str. 39

Suche Final Fantasy 3, Ultima 1-2, Faceball
2000; Kaufe sle oder Tausche gegen
Lemmings 2, M. Quest, Donkey K. etc.. Tel.
0621/333557

Vark Game Boy + 8 Spiele (2.B. F.F.L. 2,
Super Mario Land 2, Dynablasters World
Cup, F-1-Racas, Namesis. Tetris, Castievania
1) VHB 200,- DM. Tel. 089/6133706
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Verk. GG4 Fun + 3 Spiele + Netzadapter, Tel.
03342/200507, Martin, per Nachnahme

Verk. GM + AC Adapter + Gear-to-Gear Kabel
u. Spiele Sonic, Super Monacc GP I,
Lemmings, Lucky Dime Caper, alles neuwer-
tig mit Anleitung u. Verpackung 250,~ VHB.
Tal. Ottobrunn 6098512

Verkaufe Game Gear-Spiele. Tausche auch
Game Gear Spiele gegen Super-NES Spiele.
Die Liste anfordern bel Oliver 09421/62329

Game Gear + Akku Pack + 9 Games (66
Aleste 1+2, Griffin, Batman, Sonic, Monaco
GP, Sonic, Master of D. usw.) fir nur 300
DM. 0981/90768 ab 18 Uhr, Gerald
verlangen

Atari Jaguar 64-Bit-Club. Infos und
Anmeldeformular gegen 1 DM Rickporto.
Mischa Hildebrand, Emil-Nolde-Str, 13, 59192
Bergkamen, Tel + Fax: 02307/61532

Verk. LYNX 2, Netzteil + 8 Games (Dracula
Cal-Games, Rampart Zarlor, E. Cop, Check.
Flag, Ninja, Viking C.) alles orig. verp. + AnL

VB 480~ DM, ab 17 Uhr, Andreas
L.0651/31469
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Suche LYNX-Spiele: STUN Runner, Xybots,
Battie Wheels und Storm over Doria {tausche
auch gegen SNES-Spisie) (nur Sa-So) Tel.
05191/17022 Henning

Int Lynx-Jaguar Club: Clubzeitschrift, Modul-
ginkaufsméglichkeit. Neu: Lynx-T-Tris, Emnst
Firthaller, Bischofstr. 11, A-4020 Linz-Austria.
Tal + Fax (0043) 07321778930

Verkaufe Master System 1 mit 8 Spielen, 2
Kontroll Pads und einem Tips + Tricks Heft fur
200 DM. Telefon: 030/8038522

Verkaufe: Streetfighter 2 50 DM, Art of
Fighting 70 DM, SegaMasterSystems + 11
Spiele fir 300 DM. Tel. 0731/23295

Verkaufe ca. 50 Sega Master Spiels. Andreas
04521/?1497
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Tausche MD-Splele., Habe noc 3 MCD’'s +

CDX gegen 2 (gute) MD-Spiele. Tel
07152/25542

Verkaufe diese Spiele fir MD: Flashback, Kid
Chameleon, World of lllusicn u. Tos, Jam and
Earl 2. Preis ca. 70-80 DM. Versand nur per
NN. Tel. 040/894497, Danlel.

32X Konsole + 4 Spiele: Doom; Star Wars;
VSV Racing Deluxe. 3 Monate alt mit
Garantie 1a erhalten, Komplett usw. Preis VB
Tel. 030/3418661 evtl. Tausch

MD 11 + 3 Joypads + 6 Spiele (EWJ, K&nig der
Lowen, Streets 0. Rage 2+3, Tiny Toons,
Global Glad. zu verkaufen fir 450 DM, NP:
850 DM. Tel. 07066/2385, nach Romulus fra-
gen

Verkaufe Mega Drive 11 mit 2 Joypads DM
130; Spiele: Solell 70 DM, Earthworm Jim 70
DM, Batman Returns 30 DM, Wrestle Mania
30 DM. Tel. 08379/401

Verkaute diverse MD und SNES-Spiele: z.B.
D. K. C., E. W. J,, NBA Jam T. E., auch dlters
Titell, von DM 30-9C, Anfragen an S. Einecke,
Langenberg T 06536 Hayn
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Verk ca. 120 Mega Driva Splele. Andreas Tel.
04521/71497

Kaufe fast alle Sega Mega Drive/Mega CD so-
wig 32X Spiele. Zahle je nach System und al-
ter bis 70,— DM. Angebote bitte an: Stoll, Otto-
Suhr-Allee 122, 10585 Berlin

Vearkaufe ca. 80 MD + 70 SNES-Module! Liste
gratis! A. Christ, Pf 1105, 37552 Einbeck, Tel.
05561/6229

Verkaufe 6 Top-Spiele: EA Hockey,
Splatterhouse 3, Roling Thunder 2, Budokan,
Batman und anders flr zusammen nur 80,-
DM. Tel. 0341/283345 Thomas

Suche MD, NES, Neo Geo, 3 DO Spisle.
Suche Neo Geo, 3 DO Geréte, verk. auch

- Spiele fir die Gerate. Mirko Schweikardt,

Bahnhofstr. 37, 63683 Ortenberg 5 auch
SNES
Verkaufe; 32X + 3 SDIEIB fur 550 DM odar
Tausche gegen 5 MD/MCD Spiele. Tausche
auch MD/MCD Spiele. A. Frankenbsrger,
Siediungsstr. 45, 95652 Waldsassen
Verkaufe Mega Drive mit 7 Games und Mega
CD mit 3 Games + CDX Adapter + 50/60 Hz
Umba + 2 Pads +1 Board NP: 1300 DM, VB:
550. Tel. 08142/40115

Verk. Earth Worm Jim us
(originalverschweif3t, unbenutzt), 75,—, MD 2
RGB-Kabel Stereo, 20,—. Tel. 0471/88209
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Suche: Mega Drive 2 + Mega CD + 2 Joypads
und Rebel Assault + VG Hefte 5/93, 6/93.
Zahie gut. Tel. 06464/7429 Sven

Verkaufe Modul-Kombinationen: Thunder
Force 4 + Terminator 70,~; J. Madden NFL +
688 Attack-Sab 75,—; Gunstar Heroes + Taz
Mania + Abrames Battle Tank 80,—; Prels VB,
Tel. 02546/312

Verk. Mega Drive 2, dt., 2 Pad, RGB-Kabsl, 3
Spiele (Earth W. Jim, Probotector, Shining
Force 2, alle us). Mit US-Adapter. DM 300, 2
Mon. alt, Top Zust. Tel. 0471/88208

Jausche MD Spiele: Turtles Tournament-
Fighters, Turtles The Hyperstoneheist gegen
Earthworm Jim, Streets of Rage 3, Shinobi 3,
Shao Futel: 05021/61823 ab 14 Uhr Arthur
Tausche MD Spiele: Batman Returns, Global-
Gladiators, gegen Street Racer und Batman
and Robin. Tel. 05023/1231 ab 18 Uhr Marcs!
Verkaufe Mega Drive + 32X + Virtuaracing-
Deluxe + 2 Pads fur nur 599 DM. Tel
OD2£31!22615 Sven ab 18.30 Uhr PS NP 850
Verkaufe: Me% a Drive + 32X und 2 Joypads
far DM 500,— VB oder Tausche gegen Jaguar
mit 1 Spiel. Tel. 0?232!7550
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Verkaufe MCD ll + Clinchkabel + 6 CD's u.a.:
Thunderhawk, Battlecorps und Sonic CD.
Preis VB. Tel. 03643/65391 Wolfgang
Verkaufe Sega Mega Drive mit 2 Joypads + 21
Spielen z.B. Fifa Soccer, Aladdin, Dragon’s
Revenger, Shining i. &. Darkness usw., Preis
1100,— DM, Michele Tel 04543/1325
MCD I + § Games + CDX 350,-, GG +
GGames + Akkupack + AC 200,-, MD + 8
Games (MK Il, NBA Jam, Landstalker) + Pad
+ Zub. 300,-. Tel. 089/363256 {ab 18. Uhr)
Anrufen!
Verkaufe MD | mit 7 Spilelen, sinem Joypad
und 50/60 Hz, incl. Antennenkabel, ca. DM
20801—| Versand per NN, Tel 040/894497
anie
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Vark SRider Man, Kid Chameleon, Alex Kid,

. Blockout: far je DM 50: CH: Reinke, Tel.

0381/682633 Neu-Bartelsdorf Haus 7
Verkaufe/Tausche MD + CD, SNES, PC-E.,
Spiele. Suche Neuhelten, vorrangig Strategie
u. Rollensp. Suche auch NES + GB-Spiele.
Tel. 04774/1789 Simone

Verkaufe Mega Drive mit 15 Splelen fiir 350
DM. Spiele auch einzein far 50-70 DM. z.B.
Earthwonn Jim, Dune 2, Rise of the Robols,
Virtua Racing, Micro Machines etc. Tel.
08075/1399

Verkaufa Sega Mega CD und Mega Drive-
Spiele z.B. Virtua Racing, Jurassic Park,
Slipheed uvm. AuBerdem miga CD32-Gerét
mit 3 Spielen. Spiele und Preis a. Anfraga Tel.
07161/40951

Suche Alien Soldier, Boogerman, X-Men 2
usw. Verk. Haunting, Sonic, Gynoug, Mercs
Joe Montana Footba]l 2 fir je 40,~1 Tausch ge-
gen SNES-Games mdgl. 04627/1618 (19-22
Uhr)

Verkaufe MD 2 mit 10 Spielen, 2 Pads, RGB-
Kabel, 2 MCD’s, CDX-Modul. Tel. 07152/2554
Verkaufe neues 32X inci. Doom + Mega Drive
mit 5 Top-Spielen (Landstalker, SF 1, usw.) +
Programmpad + Joyboard nur Komplett. Tel.
08362/7145 {Martin)
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Gesucht NES-Games: Dragon’s Lair **
Metrold ** Wizard & Warrlors 4 ** Tel,

07431/55410, W. Schaeffer, F. Maag 103,
72458 Albstadt

NES- Sptele ab 20,— 2.B. Pinbot; RC Pro AM;
Defender of the Crown Double Dragon llI;
Double Dribble; Offroad; Exlitebike; Total
Racall, Spietebox; ab 17 Uhr; 02501/58613

Verk. NES mit 2 Joypads, 1 Joystick, 23
Games, 2 Spielestdnder, 1 Game-Genie. Alles
100% OK, Verk. o. Tausch auch SNES-
Games. Tel.: CH/036/231174, Mo-Fr von 17-
18, Stefan

Tausche Lufia and the Fortress of Doom ge-
gen Breath of Fire, Tel. 02064/53858

Suche Hagane, Crazy Chase, Warlock,
Spider-Man, X-Men, Firemen, Megaman X2,
Parodius 2, Knights of the Round u.v.m. auch
MD-Spiele: 04627/1618 (19-22 Uhr)
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Tausche meine US-Marvel + Image-Comics
(Spider-Man {auch dt.) Punisher, Wolverine,
X-Men, Ghost Rider usw.) gegen Spiele fOr
SNES oder MD. Auch Verk. mogl. 04627/1618
(19-22 Uhr)

Tausche meine US-Mawel + Image-Comics
(Spider-Man,Punisher, Wolverine, X-Msn,
Ghost Rider u.v.m.) gegen Spiele fir SNES
odellj hM)D Auch Verk. mogl. 04627/1618 (19-
22 Uhr
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Tausche meln altes NES mit 2 Pads und
Spitzen-Joystick Dompaetition Star gsgen 1
Super-NES-Splel oder Verk. es flir DM 60,-
VB. Tausche auch SNES und MD-Spiels!
04627/1618 19-22h

Verkaufte fUr SNES: Star Wars, Magical
Quest, Sup. Battlstank (us), Ghouis'n Ghosts
Axelay, Sup. Probotector {je 55 DM), Game
Ad. (20 DM), alles zus. 300. 06722/5612
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Tauschefverk DKC (mit Video), NBA Jam, F-
Zero, WWF 1 und weitere 5 Spiele. Suche
NBA Jam T. E.. Banjamin Brdutigam Tel.
07243/67674
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Tausche Donkey Kong C. u. Cannon Fodder
gegen z.B. Breath o. Fire, Secret 0. Mana
oder Brainlord. Tel. 02732!81155, 57223
Kreuztal {Christoph) ab 20 Uhr

'--'-‘-- I G

--------- S e A W

Vark., SNES mit 15 Spielen Donkay Kong,
Clifthanger Exhaustheat usw. flir 1200 DM.
Tel. 069/5482954

Verkaufe S-NES mit 2 Pads, Super Scope,
Super Castlevania 1V, SM Alistars, Prince of

Persia, Magical Quest, SM World, Starwing
far 500,— DM. Tel. 07940/28886

Verkaufe: US: Star Wars 1+2; Choplifter;
Mario Allstars; Magical Quest; DT: Axelay;
Zombies; Streetfighter 1, Tel. 05206/8958
{evil. Anrufbeantworter)

Verk. neues SNES zu 140 DM, Spiele: Super
Street F. 2; D. Kong C.; S. of Mana zu 80 DM,
Street F. 2; Mickeys M. Quest zu 30 DM,
Kn:ghts 0. Flound zu 50 DM. Tel. 0231734750
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Tausche SNES-Module! Biete neuste und ai-
tere (habe ca. 50 Spisle). Suche mbglichst
neuere Sporispiele aber auch andere. Stoll,
Otto-Suhr-Allea 122, 10585 Berlin

Varkaufa ca. 80 MD + 70 SNES- Modu!ai Liste
gratis! A. Christ, Pf. 1105, 37552 Einbeck, Tel.
05561/6229
SNES + FZaro + Nigel Mansal + Cybemator +
Starwing + Star Trek + Mario World + US-
Converter + S. Gameboy + Acticn Replay 2,
Sonderpr. kompl. nur VB- 650 (nicht einzeln)
ab 1Bh Tel. 05572/1435
Varkaufa diverse MD und SNES-Spiele: 2. B
D.K.C.,E.W. J,, NBAJam T. E., auch &ltere
Titel, von DM 30-90; Anfragen an: S. Einecke,
Langanbarg 7, 06536 Hayn
Verkaufe: SNES + 2 Pads + 4 Spiele z.B.
Blackhawk, Top Gear, Super Streeffighter 2,
Flashback far 250 DM, an Alex Gahrmann,
Platanweg 17, 06712 Zeitz, Dringend!! '
Verk. SNES + 10 Splala wie z.B. NBA'95,
NBA Jam, Donkey Kong Contry, Mario Paint,
Star Wars 2 usw. fir 500,—- DM. Ruft an:
05067:‘1 855 (Mo-Fr ab 19.00 Uhr)
Stop! Verkaufa fGr SNES Fatal Fury 2,
Samurai Showdown und Flashback. Alles Pal
fSUr je 99 DM. Tel. 0221/5806727, fragt nach
imon
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Tausche Spisle haba z.B. Dragon, Star W. 3,
Rise ..., Street R., Vortex, Brutal, Pitfall usw.
iltere z.B. Ninja W NBA Jam usw. Suche
indiana J usw. Tel. 04294/483

Tausch DKC Animaniacs gg. EWJ Indi J
Ad.; Suche noch; Young M. Sparkster, Radical
R., S. of Mana, MMX; Biete: Pinball, Zool, M.
Ninija, Road R., S. Probot. (all dt.) etc, Tel.
04321/51302

Varkaufa tar SNES vigle Spiele z.B, Dragon
Pac-in-Tima, Samurai Showdown, jedes Spiel
fir 69,50. lch habs neue wie alte Spiale. Ruft
an unter 0831/27286

Verk. Return Of The Jedi us NEU 70—
(Neuspiel. criginalverschweil3t + unbanutzt}
Axelay us, Super Pinball jp., je 20,—. Top Zust.
Tel. 0471/88209 ab 17h. |

Vark ca. 100 SNES-Spiele. {DT/US/Jap.)
{Tausch nur geg. neus Spiele.) Andreas Tel.
04521/71497

Suche: Mega Man X 1+2, Earthw. J., Hook, S.
Punch Out, Bomberman 1+2, Animaniacs,
Mickey Mania, Indiana Jones, NBA Live 95,
Smash Tennis {08251/3217)
Varkaufa SNES m. 15 Spielen u. vle] Zubehor
jfar 1500 DM. Neupreis 2500 DM. . Tel.
035831510605 Mirko variangan

Verk, SNES mit Prog Joystick, Prog. Joypad,
Nomm. Joypad, Adapter und 12 Spielen (2.B.
Super Street Fighter 2, Actraiser 2, Supar
Matroid far 750,-. Tel. 0941/81850
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Varkaufe aus Zeltmangal ~Super Pro Flghtar
X“ fur 750,- DM. Halbes Jahr neu. Tel.
02744/348 Kay. Suche auBBsrdem: Secret of
Mana in Deutsch.

Verk. Supar NES + 6 Spisle (Donkey Kong,
Secret Mana, Wild Sports, soccer, F-Zero,
Super Mario) fr 350,- PM. (3 Joypads) Tel.
(08031/37829 ab 18 Uhr

Suche neure SNES- Splala wie WWF Raw,
DKC, Int. Sup. Soccer, MK I, NBA Jam T. E.
usw. bis max. 50,- DM altere Spiele bis max.
30 DM. Claudia. Tel. 030/341 8661

Vaﬂcaufa‘tauacha kauf far SNES: *aite thao
Games Ausgaben, Brainiord; Suche standig
Rollenspiele  und Adventures.  Tal,
07541/54660 (Dirk) ab 17.00 Ubr

Verk. SNES mit 2 Pads + 12 Sptalan Z. B
D.K.C, EW.J; S.-Metroid; Striker; SF 1] usw,
Alles dt., original verp., mit Anleitung + 100%
OK fir 949,— DM (NP 1800 DM) Tel.
0711/618629 Bj6ém

Varkaufal Mario Kart 40, . Street Racer 60,-,
Joystick 10,—, DKC 70,—, 5-Spieler-Adapter
30,—, SNES mit Spiel + Joypad + Zub. flir
200. , 09941/8568 (Christoph)

Varkaufal 5-Spieler-Adapter neu 80 DM fur 30
DM, Einprogrammierbarer Spielautomaten
Joystick neu 100 DM fiir 40 DM. DKC 70 DM,
ab 17 Uhr 08941/8568 {Christoph) |
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Kaufe/Tausche Spiele f. SNES, MD + CD,
3D0, Jag., PC-Engine; Suche Neuheiten,
auch Sammlungen; Suche Saturn oder Sony
PS giinstig, Tel. 04774/1789 Rainer

Verk.: SNES + 4 Spiele: SSFIl, DKC, EW-J;
ARP il + 2 Joypads ({Dauerfeusr +
Zeitlupe). Tausche geg. Neo-Geo-CD, PSX,
Sat, 3D0, zahle bis 300 DM drauf. Taei.
07643/6605

Verkaufe/tausche 8-NES-Spielelll Suche
Final Fantasy 3, Nachspann auf Videccasette
(Zahle gut)ll! Tel. A-0732/658324 {Rupt)
Varkaufa Wild Card ,DX", Pro Fighter X2 &
Dual Fighter fir SNES/MD/GB, alle Systeme
mit 32 Bitl Infos: Tal 061 82]22593 |

Suche Neuhantan 2.B. Story of Thor, NBA T.

E., Lunar Il u. Moduisammiungen fur SNES, .

MD, MCD, 32X, GB sic. Bitte meldet such un-
ter Tel. 0641/71250

Verkaufe SNES-Games: Alien 3 40,-
Slammasters us 60,—, Sparkster 50,—, Street
Racer 50,—, ab 17.00, Tel. 06222/72757
Suche: Utapja, Inter. Superstar Soccer, Alien
3, Comanche, Theme Pak, Warlock,
Spiderman us Venom. Rens Jarges,
Melwitzer Sir. 3b, 06366 Kéthen

Varkaufa!tauscha aus gréBerer Sammiung
SNES, MD + MCD-Spisle. Aktuelle Titel vor-
handen, z.B. Sclei, Story of Thor, NBA T. E.
uv.a.m. Tel. 0641/791740
Vark oder Tausche SN-Games habe z2.B.
Rabbit Rampagse Chaos Engine Mystical Ninja
Mega Man X u.a. Ruft ab 18 Uhr an
06142/564179, Stefan verlangen

T.. NBA Jam, Fifa, Mickey M., Zelda, Bubsy,

Asterix, 8. Soccer, Cool Spol, Suche:
Legend, NBA 95, Jedi, Pitfall, King of
Dragon, Kid Clcwn Stargate, Rad. Rex

Lion, Demons Crest, F. Fight nur Pal. Ron

0391 /7 1 4309

Vark. 0. T Batman 50 DM, Battle T., 45 DM,
F-Zero 30 DM, Pilot W. 45 DM, Superr T
30 DM, Axalay 40 DM; Suche: Rise Rob.,

B!ackhawk C. Foddar, Animaniacs/d.,

051 34!21268, Carsten!

Verk.: Starwing, Cybernator {je 30 DM},
Super E. Si. B, Bubsy, Shadowrun, NBA
Jam, Samurai Showdown {je 60 DM), alle
Spiele dt. gut erhaiten. Tel. 08682/7157
Markus
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Vark Super Nintendo df., 2 Pads, AV-Kabel,
Mario World, 160,—. Tap Zust., 100% OK.
SNES RGB-Kabel dt. + HiFi, 20, , 50/60 Hz
US-Adaptar, 20,—, Tel. 0471388209

Verk. Final Fantasy 3 us, 65,— ,Sacrat of Mana

¢t., 55,~, Cannon Fodder PAL, B-Type 3 PAL,
je 50,—, Axelay PAL, 30,-, Starfox us NEU.
40,—. Top Zust. Tel. 0471/882089

Verkaute fir SNES: Supar Probotector 35 DM,
Axelay 35 DM, Mario Allstars 35 DM, F-Zero
25 DM. Alle Spisle dt. mit orig. Verp./Anl. Tel.
0726414826 Oiwar

Suche Supar Saccar Lord of tha Rings; Kaufe
oder Tausch unter Tel. 0341/2511469, nach
Thomas fragen.

Nur CH! Tau. Megadrive und SNES Sp. Suche
Dragon Ball 2+3, Breathof Fire Syndicate
usw., Ver. Gama Gear + 8 Sp. + Master
Systam + 8 Sp. Tel. 037/393286 (Beat) 0.
037/383318 {Michael)

Verk. fur SNES (Plok, S. Turrican, und Super
M. All-Stars) jedes Spiel 50 DM, alle Spiele mit
Ani. und Verp. Tel. 069/461491 ab 13 Uhr
{Bastian}
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Varkaufe SNES-Spieie, z.B. Young, Marlin
Pitfall, Brainlord, Equinox, Skyblazer, u. a. zu
je DM 50,— (+ Porto} Altere Splele zu 30/40,-.
Tel. 0821/488818, Andreas

Tauscha Batman Fiaturns Supar Soccer,
Roadrunner, gegen Supar—Oﬁ-F{oad oder
Nige! Mansell Fi-Challenge von 17-80 Uhr
anrufen,Tel. 09855/445
Tauacha SNES-Spielel Blata Z. B D. K. C.,
WWF Raw usw. (30 Stick) Suche 2z.B. SSF
I, NBA. T. E. usw. Kaufe auch ginstige
Spiele, Stoll, Otto-Suhr-Allee-122, 10585
Berlin
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Verk. SNES mit 26 Spislen (z. B Lufia, Breath
of Fire, Star Wars 2+3, DKC) u. 2 Pads, 2
Handbicher u. AD-29 Adapter fir 1500 DM.
Tel 04211323613

Dt, Rollenspiel-Fans aufgepafBtl Verk. F.
Fantasy 3 u. Breath of Fire + Adapter fir Dt.
Kons. {Alles Orig. Verp.) fir zus. 190,- VHB
{kein Tauschll) Tel. 021 71/83226
Stop! Tauscha Super NES mit 7 Spielen (Star
Fleet Academy) + 2 Pads {1 Prof.). Alles 100%
OK, gegen 3D0O mit 1 Spisl + Pad, in Oster-
reich! A-07712/4295 {Hansi)
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Verk. SNES mit 17 Spielen, z.B. Syndicate,
Donkey Kong, Maddens 5, FF3 mit Adapter, 2
Pads, Preis: 850 DM (kpl), Alex Lipp,
Taunusstr. 30, 65388 Schiangenbad

Verk. SNES + 1802 Monitor + infrarot
Joypad (2 Stuck) + Superscope (infr.
Gewehr) + Mouse + Adapter + Zubehdr + 16
Topgames, alles tGr nur -500 DM. Tel.
02103/21835
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Tausche: Super Metroid dt gagan Donkey K.
Country dt. Version. Stephan Ruehi,
Flaharwag 141, 31787 HamsIn
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Verschenke SN mit 9 Games, FX Adaptar
Super Gameboy mit 2 Spislen, 5 Player
Adapter, 3 Controll Pads { 1 mit Dauerf.) zum
Spott Preis von 699 DM. Neu: 1278 Tel.
06221 /412437

Vark [Tausche Hagane jap. 85, , Indianer J.
us 65,—-, Pitfall 50,—, 8. Metrold 65,-, J.
Connors 50,—, S. Bomberm. 45,-, J. Power
35,~; Suche Biometall, Wild Guns, Sonic
Wings, 0303737670

Verk. SNES mit 12 Splaian z.B. SSFII,
Samuari Showdown, Syndicate usw. fiir 800
DM VHB, meldet Euch bei: Benjamin Tel.
05128/5209

Verk. Dragon View us, R.N.R.R. Pal Hagica
Quest Act Raiser VI, E.V.O0 Pop'n Twinbes;
Suche: Lufla and the Fortress of D. Tel.
0208/608315 Elke

Verkaufe fir SNES: Sou!blazar, Emplra St.
Back, Shadow Run je 45 DM, Young Merlin,
Jurassic Park, The Magical Quast je 35 DM,
Zombles, Super-R-Type 20 DM. Tel.
04498/2822
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Verk. Supar Famicom + Super Pro thhtar +
einige Orlginalspiel (Starfox, Mario, Zelda)
USW. VB 800 DM. Tel. 0711/443592

Varkaufa Super Nintendo mit 2 Joypads + 21
Spiele, 2.B. Int. Superstar Soccer, FF. 3, D.K.
Country, Stunt Race FX usw. Preis 1300 DM,
Michele, Tel. 04543/1325
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Tausche EW.J, Maric Allstars, Dragon S.
Metroid, FZaro SFI! Turboigagan Donkay
K., Samural S., Fat Fury Il od. Special; Ninja
Warrios, CFTE  Spidermann (nsu)
05154/7182, Paul L

lch verkaufe NBA 95 Live mit Packung und
Anleitung fir 75 DM Dt. und Power Drive mit
P. und A. fir 55 DM Dt.; Bin unter 0911619929
graichbar |
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Verkaufe folgende Spisle: Donkey Kong
Country {100,—) Street Fighter 2 Turbo /70,-)
Turtles Tournament Fighter 5 (70,-) Mega
Man XC (70,-) fir Maga Drive: Sonic 1 {30,—=
Sonic 2 (60,~) Tel. 069/5083664 =
Vark./Tausche 32X mit Virtua Racing fir VB
370 DM oder geg. mind. 5 SNES-Spiels. Tel.
08452/9786

i{Achtungi! Suche Final Fantasy Legend II und
Final Fantasy Adventure fiir Game Boy. Tel.
0394613832 (Ingmar verlangen)

Varkaufa SN ES-Splele (sehr gut arhaltan) z.B.
Parodius 2, Super Street Fighter 2 und viele
aktuelle Titel mehr. Ruft einfach an:
02772/61750. Es lohnt sich!

Verk/T. z.B. R-Type, Tarrnlnatnr 1, WWF GP-

1, Vortex, Wingcom i, Star Trek II, Turrican -

(ua}, Battle Tank '(us), Roadrunner {us),
Mariokart (us), Tum+Burn, Zool, ab 17.00,

~ 02501/58613
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Veark. o. Tausche SNES mit 7 Spielen z.B.
NBA Jam fir 400,— DM o. Tausche gegen

Varkaufa SNES mit 9 Spielen (z.B. WWF)

SN Pro Pad, 1 SN Programpad ung Zubehdr.
Keine 4 Monata alt. Nur kompleit. Tel.
04751/5667 o

Verk. SNES + 10 Spisle: DKC, Megamanx,
Starw. SF2 Turbo, SMW Parodius us, Mariop.
Aladdin, Strest Racer, Bomberm. mit 2 Pad +
ARP 2 VB 750,- DM,
0214794821
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teils orig. verp. .

Vark. SNES zus. mit Star Wars 2+3, Mariokart
+ World + All Stars, Lemming 1 fir 450 DM
(VB) Tel. 030/6311411 ab 18 Uhr

Verk. dt. SNES + 2 Pads mit Donkay Kong C
fur 180,— DM, Geschenk: VG 8/92-7/94; Tel.
09073:’3339 ab 14 Uhr, Marcus; nach
Absprache bitte abholen {(PLZ: 89423}!
Tausche MD + SN Spieie: S. Metroid, Secret
0. M., Zalda, Urban Stricke, Bugs B. Mega
Man, u.a. Suche z.B. Schliiimpfe, Blackh.,
Demon Chrest. 0221/618646

Verk. 8 SNES Splala ab 35 DM z2.B. Super
SF2, M. Mania, Batman, SF Turbo, Turtles,
Gamaboy mit 20 Splelen ab 20 DM, Master
System 2 mit 8 Spislen ab 30 DM. Tel
08584/561

Verk. Donkey Kong Country fGr 80 DM und
WWF Royal Rumble fGr 50 DM. Alle Spiele
100% OK mit Anleitung und Varpackung.
Tel/Fax 09771/37942 ab 15.00, Andraas
Varkaufa!Tausche Allen VS Pradatar Sucha
Earthworm Jim, Schlimpfe, Zelda; Wolfgang
Thimian, Kroppach 02688/8662

Varkaufe 15 SNES-Spiele ab 30,- bis 100,-.
z.B. Pagemastser, Star W. 3, SHAQ FU
Soccer Kid, EWJ, NBA TE. Kaufe auch z.B.
Cannon F., Jungle Strike. Tel. 02156/7042 ab
19 Uhr

Kaufe und Verkaufe Spiele und Hardware fir
T-Duo/Engine. Suche Warlord + Davil Crash.
0212/208689 ab 19.00 Uhr Wolfgang

Vark/Tau D. Kong, Bubsy, Asterix, M. Quast
James Bond jr., Goof Tr., Tiny T. Animaniacs,
Parodius, Super Mario World; Suche: Jim
Powars, .; Tel. 08441/71690

Tausche, Kaufe Spiele fﬁr Sony Playstation
und Sega Saturn. Tel. 021 73!30120

Tauscha u. Verkaufe Spiele: NBA Jam T E

SSF 2, WNF Raw, DKC, Sam Shod., S.
Punch, Street R., Bombarman 2, EA's 95er
Spiele, habe auch Gama Gaar Nico
02303/82037
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Privater Ankauf, Verkauf & Tausch von
Videospislen und Konsolen aller Art {wie z.B.
Neo Geo (Modul & CD), Turbo-Duo, Mak,
Jaguar uvm.). Suche auch neue Kensolen
(Saturn, Playstation, 3DO} 030/4456312, 18
Uhr, Patrick verlangen

Tauscha SNES, Jaguar Neo Geo Spialal
Tausche, verk. auch die Systeme fir je
1000,- DM, oder gegen 3DO, PSX, NEC,
PC FX usw. und Zsitschriften {nur kompl.)
gegen Spiele cder bar. Tel. 07354/2873 ab
16 Uhr

Sony PS X Fans aufgapasstl Tauscha ver-
kaute, kaufe Games fir die Playstation Call:
0221/7392947, PS: Suche glnstig Ridge
Racer

Verk. Neo Geo CD. Frontladar nagelineu, ll-
mitiert inkl. 3 Titel: Samuray S. 2 usw.
1288,— DM. Und 2 Neo Geo Kons.
RGB+Pal fur 380,- DM. Je Kons. und 25
Neo Geo Module Pr. VB alles 1a Zust.
08431/41991 0. 2564

Neoc Geo tauscha gagan Mega CD mit Il
Spislen, wenns geht das Spiel WWF, dabel
habe Fatal Furuy 1, Ninja C., M.C Pal Vers.
Tel. 06061/3151
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| Kaufa/Tauscha Spiele f. SNES, MD + CD,

3D0, Jag. PC-Engine. Suche Neuhsiten,
auch Sammiungen, Suche Saturm oder Sony
PS gﬂnstig, Tal 04774/1789 Rainer

Veork. Splala tir Super NES!Maga Drive/3
DO/Sony  PSX/Saturn., Andreas  Tsl.
04521{71 497

-

sony Playstation zUu varkaufan NEU, inci.
Ridge Racer und Tch Shin Den, evil. mit RGB
Umbau, 0911!318341

Tausche MD MCD, 32x, 10 CD Spiels, 3 32x
Meodule, 1 MD Modul 1 CD Plus Adapter, 11
Gamers und 1 MCD Handbuch gegen 300 Pal
mit 1 Spial Tal 03520443540 Daniel

Handhaid PC Englna GT, Nau 248,~ -Typa
Vict. Run, J Chan US VB, Atari 7800 u. 6, Do.
Kong, Pole Pos., C. Dog, Chopl., Asterolds...
VB. Holger 22.23 Uhr 0241/520710
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Lése PC-Engine Sammlung auf, ca. 150
Spiele, Hardware! Suche immer noch ginstig
Satumn oder PSX mit Spielen. Verkaufe ver-
sch SNES/MD Spisle. Tel. 07724/7747
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Tausche Jaguar 5 Splele {(Doom, A.v.P. usw.)
gegen 3DO (nur Pal) oder verkaufe fur DM
600,—. Tel. 036642/22586 ab 14.00

Vark. Neo Geo CD-ROM mit 2 Joypads +

AGB + Last Resort + Samurei Showdown
2, FP BOO DM. Ver. SNES + Street Fighter
+ EA Soccer FP 180 DM. Tel. 06132/58663
{Mainz)

Verk., Tausche SNES-Spielse z.B. Pitfall ...
Verk. MD (Dt.) + 10 Spiele {VB 520,-), Verk.
Neo-Geo-Samurai 5.2 fOr VB 630,—, Suche
Playst., Saturn 03677/82884 Basti

Suche Sega-Magazin Heft Ausgaban 1-8 (nur
komplett mit Tips&Tricks und gutem, neuwer-
tigem Zustand) Zahle 50, DM. Telefon:
06142/65237 Bermnd o. Anrutbeantw.

MAK Platinen: Carrier Airwing, Flying Sark,
Twin Cobra, Knights of the Round und viele
Andere. 09560/8440 oder 320 Thomas
Kaufe, Tausche Splele und Konsolen fir ver-
schiedens Systeme. Tel. 089/1403732
Verkaufe Super Tennis, Batman "Fiaturns
Street Fighter 2, Tiny Toona Magical Ouast
Pilotwings. Verkaufe nur zusammen fur DM
320. Ruft aniilll Tel. 07142/65829

Video Games Sammier aufgepaf3tli Vark voll-
standige Sammliung von Heft 1 bis 6/95 {43
Hefte) fur 200,~ (a 4,50 DM). Tel. Charly
08367/2629 ‘
Verk. Jaguar Games, Cybarmorph Kaaumt
Ninja, Allen vs Predator tiir zusammen nur
220 DM, Tausche auch gegen SNES Konsole
incl. DKC. Tel. 0209/77301
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Playstation {(RGB) zu verkaufen incl. Ridge
Racer und Toh Shin Den und Memory Card
1500 VHB. 04431/2804 (Christian)

Verk. Jaguar US RGB Chinch, 1 Padq,
Cybermorph, Dino Dudes, Kasumi Ninja; For
SNES Games ab 40,- DM auch Tausch;
Hubartus, Frelburg 0761/25383!!
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Vark Tausche: Neo-Geo-Spiele, Mega Drive
2, + 13 Games + 60 Hz-Ad. + 4 Wegad. fir

980,— DM. Kautfs, Tausche: Neo-Geo-CD +

Spiele, Jaguar + 5 Games {(A. v. P, Iron
Soldier...) Tel. 09403/2532

Hil Verkaufe SNES Games: WWF 20 DM,
Fatal Fury 20 DM, Art of Fighting 25 DM
usw. Suche Sony Playstation, Saturn oder
Neo-Geo-CD for unter 800 DM. Tel.
04263/4985

Suche Shadowrun MD OGRE Battle SN,

Pirates Gold MCD. Tel. 04621/29386 ab 19

Uhr

- -

Varkaufe far Mega CD: Road Avenger 30,
Soulstar 55, Stellar Fighter (US) 45, habe
auch fGr SNES Final Fantasy 3 85. Tel
0202/308628, frage nach Michasl

Vark Neo Geo (Pal) + Fatal Fury Specral 1
Joyboard + Memory Card flir 480,~ Dm.
Verhandlungsbasis. Kein Tausch. Kein
Einzelverk. Tel. 03984/6493

Verk. Sony Playst., Sega Saturn u. Panasonic
3DO mit div. Spielen (Ridge Racer, Toh Shin
Den; VFighter, Daytona, Klockwork, VGoal,;
FIFA-Scccer, Retrun Fire, Shock Wave sic.)
und RGB-Anschl., tellw, neu, 0911/318341

Bout NEU,

4 Neo-Geo-Module {Ant of. F., Blues J., NAM
75, Fatal Fury) zusammaen nur 300 DM. SNES
+ 5 Games + Maus nur 350 DM. 0991/80768
ab 18 Uhr, Gerald verlangen
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Tausche Spiele fiir MD, CD, SNES, 32X,
Saturn, Sony, 3DO, Neo Geo CD, verkaufe
Mega Drive, Neo-Geo-Module 2 Stiick oder
Tausch geg. SNES-ModuleTribiver 4 Tel.
0621/28987

Anime! V. T. K. varschiad Manga Flime +
Kom. Verk. Intellvision + 8 Module, U. Black
Point FS2000 + 10 Sp. eine der ersten Uber-
hau. beide mit Ver. + Anl. VHB 14h,
(06322/981155

Yol Verk. diverse US-Marvel + Image-Comix
WIB z.B. X-Men, Woverine, Punisher,
berforce, Spidar—Men auch dt.), Fant, Four,
ast Rider usw. fir DM 1,50 je $! Tel.
04627/1618 {19-22 Uhr) Snikt
Verk. Neo-Geo-CD! X4 Top-Spiele (u.a.
Samurai SH. !l, King of Ftﬁhtars 94) + 1
Joyboard + 1 Pad, Spiele auch einz., alles nur
2 "Monate alt und 100% OKI!l Tel.
0731/389420
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Verk. f. 3DO: Naad for S eed, 70,~, Wing
Commander, Sewaer hark je 55—
Nsusplele= originalverschweiRt + unhanutzt),
otal Eclipse, 25,~. Tel. 0471/88208, ab 17h.
Verk. {. Neo Geo: Art of Fighting NEU, 3 Count
i@ 75,—~, Spinmaster NEU, 100,-,
Top Hunter NEU, 130,—. Alle Spiele Neuspiele
u. garantiert unbenutzt {mit Originalaufkleber).
Top Zust., 100% OK. Tel. 0471/88209, ab 17
Verkaute/tausche 3DO-Spiele: Shockwave,
Retum Fire, 0911/318341

Verk. PC Engine, Turbo Duo + 3 Joypads + 5
P. Adapter + 22 Spiele z.B. Sylphia, Dungeon
Explorer I, Dragon Spirit usw. DM 1189,~. Tel.
07161/37511 Di, Do, Sa u. So (16-21 Uhr)
Verk. Neo-Geo-CD’s
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Verkaufe Neo Geo + Art of FIghtInF
Joyboards fiir 550 sFr. Verk. nur In dar
Schwelz. Tel. 065/351762

Verk. Neo Geo + Joyboard inkl. Fatal Fury u.
Art of Fighting ohne Netztell fir 750 DM auf
VB. Tel. 02241/805594, nach Andreas fragen.
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Tausche SNES-Module (habe 14 Splele z.B.

Earthw. Jim, DKC, S. Punch Out, SSF 1) ge-
gen Neo-Geo-Konsols, bei Neo-Geo-CD zu-
zahl. méglich! 0821/528121 Sascha verlangen
Suche Sega Satum u. Sony Playstation, Preis
nach VB, schreibt an: Christian Fleischmann,
97422 Schweinfurt. Schrelbt bitte mit
Telefonnummert!
Verk. Multi Mega + 32X + 10 Spiele + div. Zub.
od. Mega Drive + CD-ROM + Zub., auch
Tausch gg. 3DO mﬁﬂ Ruft an bei Michael
(05622/6126 od. 05244/1433)
Ver. Turbo Buo (RGB}, Schalter US Jap, mit 4
Player Adapter, 2 Joy t;:uad..f-;,, und 15 |elan
CD’s u. HU-Cards) fir 1000 DM. Telafan
781/32824
Verk. Super Famicom + Splel Parodius, 2
Joypads neuw. 98- + Portio. Tel.
06021/412289. Boris ab 18-18 Uhr,
Tausche MD2, 32X {mit Doom, VRD) und
SNES (mit NBA Jam, MK1, 2, SF2T, Mario
World, Mario Karte gegen Neo-Geo-CD Hill]
Tel. 06181/78874 (nach Martin fragen)

Verkaufe Neo Geo mit 7 Spielen, 2 Joypads
M.C. f. 15800,— DM!Jaﬁuar mit 2. Spielen z.B.
Doom, AvP, Art of F u.v.m. fiir 750,—, Tel.
06721/46423

Verkaufe: 3DO und den Spislen Road Ra., |

Super Wing Commander, Pebble Beach Golf,
Total Eclipse Shadow usw. oder Tausche auch
gegen Neo-Geo-Cd 06752/2339

Verk.: Neo-Geo-CDs: Bumning Fight; Slda-
chksz je 50,- DM. Tel. 06361/73016 Sven
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Lase PC -Engine Sammlung auf. An die 300
Titel abzugeben. {CD’s u. Cards). Tel
02872/8411.

Kaufe Sony Playstation, Neo-Geo-C, Sega
Saturn und Spiele, auch Verkauf von
Konsolen. Tel. 0 41/83644

Tauscha vark Nec-Geo-CD-Spiele! Tausche
verk. Jaguar + Saga Hard/Softw.; Verk. 3
Countb.. (Mod.) VHB! Suche PSX sowie
Satum-Hardwarel 089/4701827

Varkaufa und tausche Spiala fir Mega-Drive,
Mega-CD, Game Gear, 3DO, Jaguar,
Gameboy, S-NES, und PC-En ine und
Master-System, Suche Pla statian od. Neo-
Geo-CD. (Thomas 0511/414899)

Verkaufe Son Playstatlon inkl. Toh Shin Den,
Ridge Racer, amo?r Card, 2 Jo‘ﬂ:ads, S-VHS
Kabal Alles neuwertigl! Tel. 09721/185131
Ammai Manga-Kontakte gesucht! Tausche,
ver- bzw. kaufe div. Tapes u. Comics. Habs
z.B. uncut: LaBlue Girl, Cream Lemon. Suche
Adv. Duo, Laﬁiue Girlllll 5+5; ap 09?211’88613
Varkaufe Neo Gaa + Joypad u, Samurai S +
Fatal Fury Special {Module). Alles 100% OK.
Fir VB 500 DM. Ruft an unter 088/3228973
3DO-Toplader FZ10, 2 Pads, S-NES, Joytick
Adanter, Verk. z. Preis von DM 599, -, Sowie
div. Spiele f. 3DO. Tal. 08845/9547 Markus
Rief, Kehrerstr. 5, 82433 Bad-Kohigrub.
Tausche fGr 3DO 8. Control I, Sherlock
Holmes, Draxon’s Revengae, Total Eclipse;
Suche Wayo t. Warrior, Shock Wave, Alone 1.
t. Dark usw. Tel. 02452/24102
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Verkaufe/Tausche MD/CD, SNES, PC- E -
Spiele. Suche Neuheiten, vorrangig Stratagie-
u. Rollensp.. Suche auch NES + GB-Spiele.
Tel. 04774/1789 Simone
Super Famicom, 2 Pads RGB- Booster 4
Spiele: Baseball 2020, Macross, Street
Fighter 2 Turbo, Pop, Twinbes, F.F. Spez.,
Ultraman Soccer, Rockman X2, Sir. Fighter 2.
Tal 0251/2128486
Verkaufe: Neo Geo Pal + 1 Jo board + Ant of
Fighting + Sengoku 2 + Fatal ‘Pe:nal +
World Heroes 1+2, alles 100 Tel.
02151/571633 ab 18.00 Damiano
Stolg! Verkaufe Goldstar 3DO + Pal Converter
GB-Kabel + 12 aktuelle Spiels z.B.
Hammerpreis von nur DM 1500. Alles 100%
OK! Tel. 04934!201
Verkaufe Nao-Gao-CD-S iele: Art of Fighting
2 70 DM, World Heroes 2 Jet 80 DM, Super
Sidekicks 2 70 DM, King of Fightars el.
02921/15817
Kaufe Saturn, Sony PS, Turbo Duo, MD-CD,
3D0. Vark. Nec Geo, 32X, PC-Engine, Turbo
Express, 3DO, MD SNES + viels op-Gamses.
Viewpo. S Streetf. 2, Road Rash. Tel.
0821/655168
Neo Geo + MC + 2 Joypads + 6 Games z.B.
Supers. 2 u. At o. F. 2 u. T. Hunter fiir 800,-
DM od. tausch g gan 3DO od. Jaguar od.
Playst.; Tel. 07362/3371 ab 17 Uhr
Verkaufe + Kaufe Spiele + Hardware fir
Engine/Duo. Tel. 02374/10661 ab 17:00 Uhr.
PSX-Games Motor Toon, Kileak, Toshinden
Space Griffon, Dark Stalkers alle Neu far 80-
110 DM. Tausche auch. SNES + Metroid + 2
Pads 180 DM. 08621/62795 fragt nach llya
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Verk. SNES + 11 Spiele (u.a. Samuar +
Showdown + Universaladapter fir 700 VB + 2
Pads oder tausche geg. Neo Geo + Fatal Fury
Spezial, Tel. 089/3116 10, Matthias!

Verkaufe PC-Engine mit ca. 20 Cards + einige
Raritaten z.B. Tiger Heali, Bomberman, R-Typa _
I+}1 usw, Suche Super CD-ROM-Card U
Arcade-Card. Tel. 08131/54808
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PSX: Cybarslad 130,—; 3DO: Road Rash 80,-
Jag: Iron Soldier 80,—, D**m 80,—, Checkered
Flag 30,—, Club Drive 30,~ u.a. 08131/52816
Tim veriangen

Verk. 3DO/RGB mit {iber 17 CD’'s u.a. Th.
Park, Rebell Ass., Road R. Sh.wave, Rstumn
F., Fiffa Soccer, Slayer u.a. Alles Top OK, 3D0O
ca. 6 Monate alt, fir 1680 DM! 04504/5062
Verkaufe Jag_ ar mit zwei Spielen ung einem
Controlpad. Tel. 0271/790034
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Verkaufe und Kaufa S |ala und Konsolan far
T-Duo/PC-Engine. Tel. 0212/208689 ab 18
Unr, Wolfgang '
Kaufe, tausche Neo-Geo-CD’s; Verk. ASO Il
50,— DM, Fatal Fury Spezial 70,- DM; Suche
W.H. 2 Jet, NAM 75, F.F. 3, usw. Ruft an unter
08022/85142, Raif

3D0O - Suche laufend gebrauchte Splele.
Anrufe ab 20.00 Uhr: 07141/863089
Suche gebr. MAK mit Mortal Combat 1 bzw.
Street Fighter 2 Champion-Edition. Alexander
Pisiffer. Tel. 06082/23 ;

Kaufe, tauscha Spiele fur 3DO und 32X. Kaufe
Sony Playstatton Tel, 0043/5414/660. Helmut
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Lése PC-Engine Sammiung auf, ca. 150
Spiele + Haraware! Suche immer noch gin-
stig Saturn oder PSX mit Spislen. Verkaufe
varsch SNES!MD -Spiele. Tel. 07724/7747
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Verkaufa US-Ja uar mit 6 geilen Spialan
Iron-Soldier, etc.) + Pad fir nur 580,— DM
aubillighi Melden bei: Oliver Spring, Tel. CH

01/8371065 Just Calll

Tausche Atari Jaﬁuar neu mit garantie und 8

Spielen gegen Phlips CD-i oder 3DO mit ei-

al 04262!2410

Verk. SNES mit 15 Spielen u. Gamemage f(r

850 DM o. tausche gegen 3D0O mit 15 Spigle o.

Jag. mitA.v.P, tauscne SNES mit 6 Spilslen geg.

MCD 2; Suche Fire E. 038326!81 657 Thomas

Verkaufe Neo-Gao-RGB + Samural Show-

down + Last Resort fur 650,— DM! Super-NES

50/60 Hz + 14 Spiele Sz.B. Stunt Race,

Metroid, R.'n'R. Racing) f{r 850,— DMI

08638/67881

nem Spiel.

Kautfe und tausche Spiala fir SNES, NES,
Game Boy, Mega Drive, Mega CD, 32X;
Suche auch Gerate, Tel. 0556 /3094, Dieter
Tegler, Paul-Hindemith-Str. 10, 37574 Einbeck

Pla stailon Sucha erala auch tausch még-
lichi Tel. 04268/553( ndreas)

Verkaufa Jaguar Pal mit Controller, Tempest
2000, Alien vs Predator, Cybennorph flr 450
DM. Tel. 02772/54826; Steven Fischer,
Poststr. 7, 35745 Herbom-Markenb.

Suche billlg Neo-Geo-CD, Frontloader, mit o.
ohne Spiele. Verk. Me a-Drive 50-60 Hz 70,-
DM. Verk. Rayman fir Jaguar 80,-. Tel.
05731/51112 -
Verkaufe Sony PSX mit Toshinden + Parodius
far 1100,—. Ruft an 08761/61349
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Verk./tausche: Neo-Geo-Splele, Burning F. 3
Count, Mega Drive 2 + 1 Pad + 3 x8
Knopfpads + 13 Games (2.B. Dune2) + 4-
Wegad. + 60 Hz ad. Suche Jaguar mit 5
Spieien Tel. 0940312532

I el i i ol e el ekl o ol -

Achtung:

fir Originalprogramme erlaubt ist.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daf3 das Angebot, der Verkauf oder die Verbreitung von urheberrechtlich geschitzter Software nur

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstéft gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt
werden. Bei Verstof3en muf3 mit Anwalts- und Gerichtskosten von Giber. DM 1000,- gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Datentrégers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise ori-
ginalverpackt. Mit dem Ka_uf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Original;Softwara weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten.
Erziehungsberechtigte haften flr ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veroftentlichen, die darauf schlief3en lassen, daB Raubkopien angeboten werden.
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Wie hieB es doch auf dem Co-
ver von Fatal Fury Special so
schon: ‘The final word in Fatal
Fury is here'. Aber bekanntlich
soll man nie “Nie” sagen, und
SNKs Helden der ersten Stunde
sind nach wie vor fit genug, es
mit allen aufzunehmen. Neben
dem Trio Infernale Andy und
Terry Bogard sowie Kumpel Joe
Higashi haben aber schlieBlich
nur noch Andys Freundin Mai
Shiranui und der alternde Bose-
wicht Geese Howard (inzwi-
schen 42!) die Aufnahmepri-
fung fiir ‘The Road to the final
victory' (so der Untertitel von
FF3, schon wieder final ...) ge-
schafft. Diesmal ist die Kniippe-
lei mit einer kleinen Rahmen-
story verbunden, die
sich um mystische Pa-
pyrusrollen, die

& das ewige Le-
ben verspre-
chen, dreht. Die-
se Schatze locken
natiirlich allerhand
Abenteurer an
und so missen
sich die fiinf al-
ten Haudegen
ebenso vielen

Samurafs in Wild West?
Mal was ganz anderes!

CREBITS 3

Bruder-Zwist gibt’s nach wie
var: Terry ist besser geworden!

76

Bie Bogards haben fur ihren funften
Newﬁeo—Auftritt so hart trainiert wie

me zuvor: Lest alles tiber den neuen

'I'-M-

TBOB. WILSON =ouixBOH

S rnFan':“""t

Priigeliiberhammer

L CHANVENGERZ 2P
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Bob Wilson hat die passende Technik fiir den letzten Endgeguer

Newcomern stellen: Rastaman
Bob Wilson aus Brasilien, der
von Richard Meyer (Pao-Pao-
Café-Besitzer und Haudegen aus
Teil eins) trainiert wird, be-
herrscht den ausgefallenen Ca-
poella-Stil, bei dem Breakdance-
Attacks auf dem Kopf die
Highlights sind. Sokaku Mochi-
zuki aus Japan ist ein entfernter
Verwandter von Nicotine aus
Samurai Shodown 2 und verfigt
iber eine Riesenpalette von ma-
gischen Schmankerin aus der
Ecke Death’s Dark Arts. Fur die

"it'ﬁ"i
SHIRANDY ?"'H.F

CHALLENCER 22 z'b\
T e e e
M RAND

Vereinigten Staaten ist dagegen
Blue Mary, eine 18jahrige Blon-
dine als Undercoveragentin am
Werk, die mit Abstand {iber die
meisten Special Moves verfiigt.
Aus derselben Ecke stammt
Franco Bash, ein ellenlanger
Kickboxer, der sich vor jedem
Fight noch schnell eine Pulle
Schnaps hinter die Kiemen
schiittet (niitzt aber nichts, der
Kerl verliert fast immer!). Poli-
ce-Officer Hon Fu aus Hong-
kong paBt dann schlieBlich mit
seinem Nunchaku auf, daB

Mai zeigt hier unter Wasser ihren legendaren
flaming Ninja Bee-Super Special Move

- e o5

r o
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nichts aus den Bahnen gerat.
Soweit so gut, und jetzt kommt
der Hammer: FF3 spielt sich auf
drei (!) Ebenen ab: Neben den
altbekannten Fatal-Fury-Com-
mands gelangt Ihr nun per
Druck auf A+B in den Vorder-
grund sowie mit B+C in den Hin-
tergrund und habt somit die
Moglichkeit, nicht nur den
garstigen Special-Moves Eures
Gegners auszuwei- g

chen, sondern Euch #°N
auch gekonnt von
hinten anschlei-
chen, zumal die
meisten Specials
auch diagonal
funktionieren
(der Compu-
ter beherrscht
das bestens!). Bo-
nusstages gibt's zwar
keine, daflir wurden die
266 MBit in unglaublich
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Blue Mary, hier mit ihrem Rosen-Special, fightet
in einer wirklich sehenswerten Kathedrale
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toll gezeichneten und animierten
Backgrounds und Musiken inve-
stiert. Jede einzelne Stage hatte
ihren eigenen Grafik- und Sound-
designer und ist demnach ein
fantastisches Kunstwerk. Hier
liegt wohl auch der Grund, war-
um die Third-Party-Beat'em Ups
technisch nicht anndhernd an
die SNK-Eigenproduktionen her-
ankommen. Ob in einem giganti-
schen Hangar gegen Franco
Bash, im Unterwasseraquarium
gegen sexy Mai oder im Disco-
Pao-Pao-Café 2 gegen Bob Wil-
son, Fatal Fury 3 verspricht Pru-
gelspal pur, der allerdings mehr
fir Experten auf diesem Sektor,

Officer Hon-Fu aus
Hongkong mit
Nunchaku ist ein
knallharter Gegner

Im Hangar von
Franco Bash klingt
sogar das Aufprall-
gerdausch auf Draht
absolut authentisch

.. CBENIET A

E#NE: nicasHr -
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denn fr Anfanger geeignet ist:
Die 3-Ebenen-Technik zu be-
herrschen, verlangt schon eini-
ges an Geschick. Tet und ich ha-
ben sage und schreibe 170
Credits gebraucht, um schlieB-
lich die sich hart wehrende Kon-
kurrenz plus zwei Endgegner
(ein blondierter Bodybuilder, der
mit einer Hand in der Hose
kampft sowie der jiingste Sprof
einer Magierfamilie) in den
Staub zu schicken. Dafiir werdet

:.-}-.l-
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GCEESE HOWARD

Im Yachthafen packt Terry
sein Nitroglycerin aus
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Andy hat nach wie vor mit die besten Moves

Ihr aber mit Animationen der ab-
soluten Spitzenklasse verwohnt.
Bei Bob Wilson seht |hr jedes
einzelne Rastahaar im Wind flat-
tern und seine Hose wirft genau
die dem jeweiligen Move ange-
pafiten Falten. Da aber wahrend
den einzelnen Stages so viele
Anspielungen auf frithere Episo-
den gemacht werden (Billy Kane
trainiert Geese, Cheng fliegt
Euch per Hubschrauber zum
Endgegnerduell am Bahnhof
etc.), vermute ich
doch einige ver-
steckte Gegner.
Die haben dann
bestimmt auch so

Geese Howards
Japano-Hazienda

wurde noch
o detaillierter
A :
e | (gezeichnet:
T TR wsl Klasse!
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coole Spriiche wie der Rest der
Gang drauf, die mehr Witz be-
inhalten als das (ibliche ‘Attack
me if you dare, | will crush you'
(Na, von wem stammt das?).
Etwa Blue Mary:"Was fir hiib-
sche blaue Augen du hast! Ich
hoffe, die heilen bis morgen”.
Die Granaten unter den Angrif-
fen (Super-Special-Moves) diir-
fen natiirlich genausowenig feh-
len wie witzige Grafikdetails in
den Stages: In der staubigen
Westernstadt findet Ihr etwa ein
Schild mit der Aufschrift ‘Fool-
Bar 200 meters’ (Saloon fir Idi-
oten).

Auch ist erfreulich, daB das
Ganze unblutig ablduft. Diese
ganzen Fatalities eines altbe-
kannten Konkurrenten haben
sowieso mit dem eigentlichen
Spiel nicht viel zu tun und bein-
halten nur unndtig viel Brutalitat.
SNK stellt also wieder mal seine
ganze Klasse unter Beweis, und
der Kauf der CD mit dem Nor-
malpreis ist fur Beat’em Up-Fans
ein absolutes MuB3. Ladezeiten?
Fans missen leiden! rk




jas erwartet Ihr in den Neo-Geo- |
? Erstklassige Fighter -\
atiirlich! SNK hat einen Samurai-

[TXTTETIE]  wachfolgerin der Pipeiine.
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Hayate kramt was Feuriges
zur Verteidigung hervor

SCH0 ‘dacs =
T I{m 3. Savage Reign
witd Art of Fighting-Zoom sowie [= == -
die zwei ,;___a: orsten Fatal- A ERIEY
Fury-Teile enthalfen>Zusatzli ut Euch nur die Wampe von Gordon an.
Kkénnt (hr Dreiecksaktionen ans e ist ‘ne Bohnenstange dagegen.
Bringen, also etwa sofort:
e Qengriff auf di@ aj
Ebene wechseln. Wé

BT DFDITA -

Fiir einen Opa ist =
Chung mit seinem Machine-

HHHHHH
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([ ! /Irer Kampfer ist; de hat-sein ent- Gun-Punch noch ganz schin fix
Ty \ 14 i ™~
3 p(&lche des Waffenarsenal da-
bei:/ the/ diirft dabei je nach | Meute Schachtelteufel auf den  Backgrounds sehen noch nicht

Roboter, ja sogarein |
Clown wird dabeisein) aus so
orthodoxen Waffep wie Bus
erang, Diskus oder Tomahawk'

Wer nach so einem Sensen-
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Sind die beiden nichi siif? Nein, wir sind
nicht bei Clayfighter!

ahlen. Der Clown Joker etwa \; schlag\von King Lion noch auf-
kann als Special-Move eine \gtem, tat echtes Standvermagen

o0 )

Den Spin-Kick hat sich Carol von Kisarah aus
Aggressors of Dark Kombat abgekuckt drauf

78 c Ofiles o5

Gegner loslassen (Shocking Toy
Twister: unten, unten-rechts,
rechts, rechts oben und C) und
Hayate schleudert ein Arsenal
von Bumerangs in alle Rich-
tungen (rechts, links, rechts und
ABC). Es wird auch Moves ge-
ben, die a la Mortal
Kombat nur in be-
stimmten Stages
ausfiihrbar sind,
womit wir bei der
Grafik sind. Die

Joker attacks hard
mit seinem
Rollerdash: Kurz
links unten, dann
rechis mit A oder B

ganz so toll aus wie etwa bei Fa-
tal Fury 3, daflir verwohnen die
bombastisch gezeichneten Figh-
ter Euer Auge. Der fette Cop
Gordon ist fast noch groBer als
das legenddre Monster Earth-
quake! Bei solch fulminant ge-
pinselten Figuren wie hier oder
bei FF3 gehdrt das klassische
2D-Pixel-Priigelspiel noch lange
nicht zum alten Eisen und kann
von der Spielbarkeit locker mit
Hits wie Tekken oder Thoshinden
mithalten Gber besagte Spiel-
barkeit konnen wir zwar noch
nichts aussagen, aber eine SNK-
Eigenproduktion auf dem Beat’
em Up-Sektor war schon immer
ein Garant flr einen Tophit.  rk
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As Hayate hat nicht nur Bumerang-Tricks



Nachdem Capcom mit der Robo-Priigelei Armored

Warriors (zumindest in Japan) einen grofen Erfolg
verbuchen konnte, bahnt sich bereits dessen Nach-
folger seinen Weg in die heimischen Spielhallen.

com-Beat’em-Ups befinden sich
gerade in der Entwicklung fr

Cyberbots

An reinrassige Roboter-
Beat'em-Up’s haben sich bis
dato nur wenige Coin-Op-Her-
steller herangewagt. Jingstes
Beispiel: Selbst die Spielhallen-

Sonys Playstation und Segas
Saturn. Bis jetzt nicht offiziell
angekiindigt, aber mit ziemlicher
Sicherheit wird Cyperbots eben-

version von Rise of the Robots %y
floppte grandios wie schon zu- ¢
vor alle Heimversionen. Neben
brillanter Grafik gehdrt eben
auch das gewisse "Know-how”
dazu, um ein verntnftiges Pru-
gelspiel auf die Beine zu stellen.
Capcom hat in diesem Bereich
schon jahrelang Erfahrung ge-
sammelt und setzt das hausei-
gene Erfolgsrezept konsequent
fort.

Bei Cyberbots: Fullmetal
Madness stehen Euch 12 extra-
vagante Anime-Charaktere — al-
lesamt bekleidet mit schwer be-
waffneten Roboteranziigen — zur
direkten Auswabhl. Jede spezifi-
sche Cybermech-Ristung war-
tet mit unzahligen Features und
High-Tech-Waffensystemen auf.
Von gewaltigen Laserkanonen
bis zur zielsuchenden Homing-

o

e ﬁ Alle Anime-
N ]

Helden auf
einen Blick ohne
ihren Cyberbot-

Missile ist alles dabei, was das
Einzelkampferherz begehrt. Ne-
ben unzahligen Faust & Hydrau-
lik-Kick-Varianten gibt es des
weiteren eine “"Boost”-0ption,
mit der sich Euer Blech-Warrior
in die Lifte begibt und von dort
aus eine Attacke einleitet. Die
Background-Grafiken sind ex-
trem abwechslungsreich und
durchweg im knallbunten Co-
mic-Stil gehalten. Alle Roboter-

Mit zahlreichen Super-Kanonen
ausgesiattet, geben die Mechs
ihr Bestes von sich

Samtliche Special-
Attacken der
Cyber-Robbies
wurden spekia-
kular in Szene
geselzl

Nach harten
Treffern sind die
Kontrahenten reif
fiir den

Sprites sind tadellos animiert _ .
und nehmen auf dem Bild- § g Yl
schirm eine stattliche SN

GroBe ein. Spiele- ¢ ORN

risch zieht Cyberbots (N, S SN Sy
mit Capcom’s-2D- Q’?ﬁ Ll '/JI
Kniipplern wie X-Man (@ S\
oder Darkstalkers gleich, (TN
wobei der individuelle JERNSS " \
Geschmack — der eine \l-r-’* —
oder andere steht eben I g—
mehr auf Pixel-Figurenan- R

statt Cyber-Maschinen — %%
sicherlich auch eine Rolle spielt.

Die zwei zuletzt genannten Cap- e =,

Schrotiplalz

falls auf alle “Next Generation”
Konsolen umgesetzt. 16-Bit-
Konvertierungen waren tech-
nisch sicherlich realisierbar, al-
lerdings wird Capcom — wie
viele andere Softwarefirmen -
dem mittlerweile nicht mehr all-
zu lukrativen 16-Bit-Markt den
Ricken kehren; nicht zuletzt
durch die erschreckende Tatsa-
che, dafi noch Uber eine Million
unverkaufter Street Fighter 2-
Module in den Lagerraumen zu
verstauben drohen. WS
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ereits ein gutawahr

Ist es her, als wir das
arste Mal (ber CDi

berichteten. Schon damals
hinkte das Gerat technisch hin-
ter den aktuellen Konsolen her
- und da gab es weder Sega
Saturn noch Sony Playstation,
kein Ultra 64 drohte am Hori-
zont, und das teure 3D0 war
noch nicht in Europa zu haben.
Seither hat sich einiges getan,
und auch Philips hat kraftig in-
vestiert, um seinem Gerat zum
gewiinschten Marktanteil zu
verhelfen. Ganz werden wir
das ungute Geflihl jedoch nicht
los, daB die derzeitigen Hard-
ware-Verkaufszahlen (Insider
schatzen 30.000 Gerdte in
Deutschland) stark hinter den
Erwartungen herhinken. Die
edlen (und teuren) CDi-Player
der ersten Stunde sind mittler-
weile den viel kompakteren
und preiswerteren 450er Ge-
raten gewichen, deren Design
giner Spielkonsole viel ahnli-
cher ist als dem eines Video-

[ Options

Seit fast zwei

Jahren riihrt der

Elektronikmulti
Philips kraftig die
Werbetrommel fiir
sein Entertainment-
System CDi. Trotz
des mittlerweile
stattlichen Software-
Angebots und
etlicher Werbe-Mil-
lionen mag der

CDi nicht so recht
durchstarten.

recorders.
AuBerdem ent-
schloB sich der
PC-Discounter Vo-

bis dazu, einen eigenen CDi als
Lizenzprodukt ins Sortiment
aufzunehmen, wahrend Soft-
ware und Original-Philips-
Player derzeit iiber die deut-
sche Vertriebsfirma Avalon in
die Laden gelangen. Philips
hat auerdem einen Fernseher
konstruiert, der einen inte-
grierten CDi-Player bietet. So-
gar eine CDi-Steckkarte fiir
PCs gibt es. Daruber, daB der
CDi zwar Audio-CDs schluckt,
diese aber nur mit eingeschal-
tetem Monitor abspielt, haben
wir seinerzeit geschimpft,
auch dartiber, daB kein ver-
ninftiges Steuergerdt ver-
fligbar war. Mittlerweile gibt’s
zwar ein empfehlenswertes
Jopypad, es muB allerdings
extra gekauft werden, ebenso
wie die CDi-Maus. Erfreut
stellen wir fest, daB die MPEG-
Cartridge jetzt zum Standard-
Lieferumfang gehort, schiuk-
ken aber umgehend, da der
Preis des Gerdts mit
rund 1000 Mark nach
wie vor weit jenseits
von Gut und Badse

liegt. Im-
merhin avan-
ciert der technisch
benachteiligte bzw.
total veraltete CDi mit

MPEG zum Heimkino-Gerét,
das in Bild- und Tonqualitat
nicht hinter einem viel teureren
SVHS-Player zuriickstecken
muB. Die Chancen in diesem
Marktsegment hdngen aller-
dings direkt von Menge und
Qualitat der verfiigbaren Film-
titel ab. Da sorgt neuerdings
z. B. Kultkomiker Mr. Bean auf
finf Film-CDs fiir anhaltenden
Lachmuskelkater. Genau wie
3D0, visieren auch die Hollan-
der die ganze Familie als Ziel-
gruppe an —was bekanntlich

“Zelda” und die gesengte Sau...



i
3 R

,mmwm;
Ballerspiel. Ist
- geplant fiir den
Herbst.

“Marios Hotel" (oben) ist in
faﬂur Hinsicht uninteressant

Das Verschie- schlaflose Nachte — fiir alle, die

be-Puzzle die letzten fiinf Jahre hinter

“Mega Maze” dem Mond verbracht haben,

eine Chance, die drolligen

nichts und alles bedeutet. Ent- WiihIméduse endlich mal ken-
sprechend geht das Software- Nach dem gra-  nenzulernen. Gleiches gilt fiir
Angebot weit liber den Spiele- fisch opulenten  den PC-Oldie The 7th Guest.
Bereich hinaus. Vor allem die Varspann folgt Im Spukschlof des verriickten
Edutainment-Schiene fiillt die eine herbe Puppenbauers Stauff schlum-
Regale. Da klampft der musik- Enttduschung: mern (ber 20 Rétselaufgaben.
hegeisterte Multimedia-Narr “Laser Lords" Wirklich einzigartig wird das
mit Saitenzupfer Peter Horton Grusical durch die verbliiffend
klassische Gitarre, blattert wis- realistische Darstellung der
sensdurstig im Bertelsmann- Raume. Dagegen bietet Mega
Lexikon oder klappert in Aro- Maze nicht einmal schicke Op-
und Hollywood per Helikopter Grafisch hui, tik, Schwerfallig rollt eine klei-
die US-Film-Metropole ab. Die spielerisch ne Kugel durch 75 austausch-
ganz Kleinen erforschen zu- MittelmaB: bare Irrgdange, wahrend Euch

sammen mit dem Dinodroiden
Dexter in Zombie Dinos die
graue Vorzeit unserer Erde
oder vergniigen sich in der
Malschule. Von der schicken
Grafik und der exzellenten
deutschen Sprachausgabe
konnte sich jedenfalls so man-
cher Hersteller ein Scheibchen
abschneiden. Genial sind auch

Hardware

Lieferumfang: CDi 450,
inklusive MPEG-Cartridge,
Infrarot-Controller,

7th Guest, baugleich mit
Vobis CDi
Haupiprozessor: Motorola
68000, 14 MHz

Grafik: 320x200 in 256
Farben, unter MPEG 16,7
Farben

Sound: Direct Play von CD
CD-Loader: Single-Speed
Preis: 999~ DM (Vobis:
998, incl. Space Ace)
Zubehior: Touch-Pad,
3-Knopf-Joypad, Maus,
Trackball

die schragen Monthy-Python-
CDs mit Sketchen und Karao-
ke-Songs.

Und die Spiele? Verzeihung,
flr Titel wie Schiffe versenken,
Vier Gewinnt oder Backgam-
mon braucht man keinen CDi
flir 1000 Mark! Ach, da finden
sich grofie Namen: Dank teurer
Lizenzen landen Zelda, Link
und Mario in der CDi-Schubla-
de. Doch der Schein trigt: In
Hotel Mario lauft und springt
der beriihmteste Klempner der
Welt durch 100 einfallslose
Plattform-Levels. Wenigstens
die Zeichentrick-Intros der bei-
den Abenteuer um Prinzessin
Zelda und ihren Bruder holen
einen kurzfristig aus dem
Koma. Auch auf die Lemmings
ist VerlaB: Im CDi-Gewand ga-
rantieren die 120 knackigen
Knobellevel zum Xten Mal

“Litil Divil"

bose Killerbélle und ein Zeitli-
mit im Nacken sitzen. Miese
steuerung und fade Grafik
stempeln den Labyrinth-Lan-
geweiler aus der Computer-
spiel-Urzeit zur rezeptfreien
Variante von Valium. Wo wir
gerade so vor uns hindosen,
kommt Laser Lords gerade
recht. Sechs Planeten bergen
magische Verse, die im Uni-
versum fur Frieden sorgen sol-
len. Auf der Suche nach den
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Feder ehamaltgar nsalk’unst—
ler der Don Bluth Studios. Sel-
bigen verdankt der CDi auch
die originalgetreue Umsetzung
der zehn Jahre alten Laserdi-
sc-Raritat Dragon’s Lair. Ritter
Dirk stnlpert von Szene zu
Szene..., nein, wer die Uralt-
Story nicht kannt, dem ist
wirklich nicht zu helfen!

In den ndchsten Monaten
warten weitere Titel auf ihr
CDi-Debut: eine Umsetzung
des Full-Motion-Video-Spiel-
automaten Mad Dog MeCree,
das Animationsschmankerl
Flashback, das Weltraum-
Opus Creature Shock sowie
der Infogrames-Hit Chaos
Control. Ebenfalls in die Gru-
selecke gehort 77th Hour von
Trilobyte. Stolze drei CDis
packen die 7th Guest-Entwick-
ler mit 40 neuen Knobelaufga-
ben und zum Furchten schoner
Spukatmosphdre. In der hohen
Kunst des Renderns versu-
chen sich auch die Schopfer
des (auf PC atzend schlechten)
Action-Rennspiels Megarace,
wahrend Menschen und Dino-
saurier das (auf PC enttau-
schende) Adventure Lost Eden
bevolkern.

Mit einem Wort: Man kann
zwar wirklich nicht behaupten,
daf sich nichts tut in bezug auf
neue CDi-Titel. Analysiert man
jedoch das Erfolgspotential der
Neuankiindigungen als CDi-
Zugpferde, sieht’s eher diister
aus. Die gesamte Software-In-
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dustrie zeigt keinerlei lnter&ssa-

an Neu- bzw. Exklusiv-Ent-
wicklungen fiir den CDi und

bietet allenfalls dann Konver-

tierungen an, wenn der Auf-
wand nicht allzu groB ist.

Alien Gate

Backgammon

Battleship

Cassar's World of Boxing
CD-Shoot

Connect Four

Dimo's Quest _ GeschicklTshkeit
Dragon’s Lair Geschicklichkeit

Earth Command Strategie

Escape from Cybarci \ollan

Gambling-Las Vegas live

Hotel Mario

Inca

International Tenis

Kether

Labyrinth der Meister
aser Lords

Lemmings

Link

Litil Divil

Mega Maze

Mystic Midwa

Origami

Othello

Palm Springs Open

Pinball

Scotland Yard

Seventh Guest

Steelmaching

Striker Pro . FuBballs

Tetris Geschicl

The Apprentice

Video Speadwa

Zelda

 Edutainment-Titel

 “Zomt hie D
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ais -dnppeltsu tauer wie er nor-
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SO WERTEN WIR

Es ist nicht immer einfach, ein Spiel
moglichst prazise, objektiv und gleichzeitig
sachlich zu bewerten. Unsere Testkriterien

sind allerdings erprobte Werkzeuge

Dhren, weil
Los Ange-

cht und beim Fi hall prompt
uf den Kndchel bekommen

Nachdem sein Laserdisc-Player
den Geist aufgab, kaufte er sich
mal schnell einen neuen

Um ein Modul mdglichst objektiv zu
hawag[an geniigt es uns keineswegs,
wenn “Einzelkimpfer” ihr Modul alleine
wertengWir legen daher groBen Wert
darauf, daﬁ stets mehrere Crew-Mit-
glieder an@iner Session teilnehmen,
so daB jeder Tester zu jedem Spiel sei-
ne eigene Meir ng hat. Die ist bei der
monatlichen Wa:;tungskunferenz ge-
fragt, die immer unmittelbar nach Re-
daktionsschluf stattfintlet. Die Redak-
tion schottet sich dapn von der
hektischen Umwelt ab i
alle Wertungen aus, digflhei
Wertungskasten findet. Da nati
nicht immer alle einer Meinung
unterscheiden wir zwischen emem
persdnlichen Fazit des Autors und der

84

System: Game Boy
Spieletyp:
Action-Shoot em-Up
Hersteller: Konami
Megabit: 1
Testversion: Konami
Spieler: 1

Features: Continue,
Palwirter
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 9
Preis: ca. 70 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Musik: 80%
Soundeffekt: 75%
Grafik: 81%

Ganz oben findet Ihr die
Bgeschreibung des
Spieletyps sowie techni-
sche Daten. Danach folgt
die Elnteilung in
Schwierigkeitsgrade:
1-3 ist leicht spielbar,
4-6 mittelschwer, 7-9
sehr schwer. Neu ist
unsere Altersempfeh-
lung. Die Wertung selzi
sich aus vier Kategorien
Zusammen, die jeweils
von 0% (ganz mies) bis
100% (auf keinen Fall zu
steigern) variieren.

Elne japanische oder
US-Flagge kennzeichnet
nicht affiziell erhaltliche
Importmodule.

Spielspaliwertungen von 80%
oder mehr belohnen wir mit dem
Video-Games-Classic-Pradikat

Mau sind die Wertungspesichter. Wir hahen zwar finl Malnungen, aber nur drel Gesichler

= damil’s iberschaubar bleibl ,

Das Kleingedruckte

Redaktionswertung. Fir die personli-
che Meinung steht der Redakteur mit
seinem Konterfei. Jeder Test gliedert
sich in zwei Teile: Zundchst beschrei-
ben wir wertfrei den Ablauf und die Be-
sonderheiten des Spiels. Es folgt der
kursiv gedruckte Memungskas;an des
Autors, iberschrieben mitseingm per-
stnlichen Fazit (hilfe, na }a geht 50,
gut, super). AbschifeBend findet Ihr
bei jedem Test dén Wertungskasten.
Dort tauchen.technische Infos sowie
exakte Prozentwertungen auf. Als
Wertundskriterien haben wir “Grafik",
“Musik", “Soundeffekte" und “Spiel--
spall” gewahlt — je hoher die Wertung,

desto besser geféllt uns der Titel. Bei
Grafik, Musik und Sﬂundgﬂek bed®
werten wir Quantitaty Abwechslung,
Ociginalitat und technische Aus-
fiihrung. Dabei beriicksichtigen wir die
Maaglichkeiten der Hardware — logisch,
daB ein Game Boy weder Grafik noch
Sound eines Super Nintendo zustande
bringen kann. Die wichtigste und ent-
scheidende Wertung findet Ihr
schlieBlich unter SpielspaB. Diese Ge-
samtwertung gibt AufschluB dariiber,
ob das Spiel langfristig motiviert, wie-
viel Abwechslung geboten wird, wie
fllissig es dberhaupt spielbar ist - mit
einem Wort: ob es Spall macht. Die

) _\Sicfitigtavch nicht

Hat sich eine Mom'egerin

angelacht, die ihm dann stindio
auf die Pelle riickte

Widmet siCiiiZ
Produktionsad

hier nicht mehr at

SpielspaBwertung ist unabhangig von
allen anderen Wertungen und beriick-
e'Hardware. Be-
rs herausragende.Spiele werden

“mit dem VIDEO-GAMES=Classic Pradi-

kat ausgezeichnet, das [hr ab 80%
SpielspaB finden solltt. Die Spiel-
spaBwertung 50% bezeichnet entspre-
chend einen durchschnitflichen Titel.
Neu ist unsere Altersempfehlung. Fol-
gende Stufen sind maglichi#b 6, 12,
16 und ab 18 Jahren. Die Altersemp-
fehlung ergibt sich aussclilieBlich
durch die Spielhandlung und p',q%rﬁ-
sentation. Sie wird nicht davon beein-
flufit, wie schwer ein Modul zu'spiglen
ist oder ob Anleitung und Bildschiirm-
texte z. B. nur in Englisch vorliegen.
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VG-HITPARADE

(1) Donkey Kong Country SNES

(8) Die Schliimpfe Game Boy
(7) Die Sehliimpfe SNES
(neu) Int. Superstar Soccer SNES

(2) Super Mario Land 2 Game Bay . - e e e T
(4) Secret of Mana SNES . LU L ek LTI

p oy : y i L
oarF Jirta Filarro.
+ G el | (|

(3) Der Kinig der Lowen SNES B < A L Ll Lo

Dumm & Dilmmer

(5) Donkey Kong Game Boy N, N ARONNS '*
(neu) Teitris & Dr. Mario SNES
(neu) NBA Jam Tourn. Ed. SNES

(1)  Der Kanig der Liwen @ Mega Drive

(neu) Story of Thor Mega Drive

(neu) NBA Jam Tourn. Ed. ‘Mega Drive
FIFA Soccer 95 Mega Drive
Sonic & Knuckles ‘Mega Drive
Das Schungelbuch Mega Drive
Soleil ‘Mega Drive
NBA Live 85 Mega Drive
Earthworm Jim Mega Drive
Mickey Mania ‘Mega Drive

Diese Charls ermitielt Media Control durch monatliche Ablrage der Verkauishits von 380 ausge-
wiihlten Spiele-Hindlern.

1 ™ A s 1ol a
o = iTid Sir
L gty a¥j LVLF)

Fred vom Jupiter

Earthworm Jim MD/SNES

Donkey Kong Country

NBA Jam Tourn. Ed.
Indiziert

Super Street Fighter 2 Turbo
Doom

Samurai Shodown

Der Konig der Lowen

WWF Raw

& "W NBA Jam Tourn. EI.

| Super Turrican 2

| NBA Action 95

" W Flashback

Theme Park
Phantasy Star 4

.‘ Gex
Lords of Thunder

! Sea Quest DSV

B Chaotix

| 32X
| SNES

| SNES

SNES
MD/SNES/32X
MD/SNES
SNES
Jaguar/32X
SNES
MD/SNES
SNES

Bilte schickl uns Eure persiinlichen Hils aul Fax oder Karlel Adresse: Magna Media Verlag,
Redaklion VIDED GAMES, Stichwort “Hils", Postfach 1304, 85531 Haar, Fax: 0B9/4613 5046

Mega Drive

| 300

| SNES
| Mega Drive

300
Mega CD

| 32X
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achdem Gex, der niedliche

Gecko, vom finsteren Rez
in die elektronische Welt des
Media Dimension Konzerns ent-
fihrt wurde, muB die griine Ech-
se samtliche in den verschiede-
nen Umgebungen verstreute
Fernbedienungen finden, um zu
entkommen. Als Gex findet Ihr
Euch in typischen TV-Welten
wieder: In der Horrorshow trefft
Ihr auf Jason Voorhees und
Frankensteins Monster, in der
malerischen Kung-Fu-Welt wol-
len Euch Sumo-Ringer und chi-
nesische Magier ans Leder. Um
in den nachsten Spielabschnitt
vorzudringen, bendtigt Ihr die
Fernbedienung, um den Level-

Ohne seine Keltensage wird
Jason Voorhees zum Tier

neues aus der redaktion:

D er Agent und Physiker Con-
rad entdeckte bei einem Ex-
periment mit seiner neusten Er-
findung die bittere Erklarung fur
das “Versagen” einiger hochran-
giger Politiker: Es sind getarnte
AuBerirdische, die ihre macht-
vollen Positionen nutzen, um die
Menschheit zu vernichten. Ab
hier {ibernehmt Ihr die Kontrolle
iber den mutigen Physiker.
Sechs riesige Plattform-Levels
voller todlicher Schikanen und
ehrgeiziger Sicherheitsbeamten
erwarten Euch. Zum Glick hat

Lediglich gerenderte
Video-Clips lassen
erkennen, dafl es sich
hier um eine leicht
aufpolierte Flashback-
Variante handelt.
Rechis: Conrad im
harten Agenteneinsalz.

88
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Bildschirm zu aktivieren. Das
bedeutet, Ihr miiBt jede Stage
solange durchkdammen, bis Ihr
die Remote Control gefunden
habt. Die langwierige Sucherei
erleichtern Euch zahlreiche Ex-
tras und Geheimrdaume, die
wirklich tberall rumliegen.
AuBerdem beherrscht Gex eini-
ge ungewdhnliche Tricks: Er
klettert geschickt an Decken und
Wénden entlang und mit seiner
langen Zunge holt er sich auch
unerreichbare Gegenstande. 1z

Wenn der Sumo einen laft, gehi
man besser in Deckung

Action-Thriller 1’

|

r |;__I |
sttt i

Conrad ein hartes Agententrai-
ning absolviert: Er kann schnell
laufen, springen und iiber den
Boden rollen. Per Knopfdruck
ziickt Conrad seine Magnum
und in einem Inventory-Fenster
konnt Ihr aufgenommene Ge-
genstdnde auswahlen. Neben ei-
ner ausgepragten Feinmotorik
miissen Flashback-Spieler auch
mit einer Portion Knobeltalent
flr das Losen mehrerer Ratsel
gesegnet sein.

, Mit Gex bietet uns

Crystal Dynamics end-
lich mal wieder ein innovatives
Jump’'n’Run mit einigen neuen
und lberaus witzigen ldeen.
Allein die Spriiche, die der
griine Gecko standig von sich
gibt, lohnen schon den Kauf
der CD, vorausgesetzt, lhr
sprecht gut Englisch. Aber
auch spielerisch liberzeugt
Gex, die Hauptfigur 146t sich
gut steuern, die Animation
wirkt sehr fliissig und detail-
liert. Durch Gex-spezielle
Fahigkeiten, insbesondere die
Wand- und Deckenkraxelei,

wolfgang und ralf streiten immer noch ob tohshinden

, Was mich damals noch

auf den 16-Bittern be-
geistert hat, wurde fast 1:1
auf 3D0-Format konvertiert.
Lediglich gerenderte Zwi-
schensequenzen lassen an-
satzweise erkennen, dall man
es hier mit einer technisch
fortgeschrittenen Hardware zu
tun hat. Die Grafikaufmachung
prasentiert sich ohne nen-
nenswerte Verbesserungen.
Zum Gliick blieb auch die
packende Story von Flashback
unberiihrt. Der Hauptdarsteller
ist auBergewdhnlich flissig
animiert und der qualitativ

6 NS 05

ergeben sich vollig neue Per-
spektiven, allerdings muB man
sich erst daran gewohnen. Die
Ladezeiten halten sich in Gren-
zen und mit knapp finfzig
Levels plus Speicheroption
bietet Gex viel Spiel , ,
fiirs Geld. Her damit!

System: 3 DO

Spieletyp: Jump'n'Run ;
Megabit: CD ,
Hersteller:

Crystal Dynamics
Testversion:

| Crystal Dynamics
Spieler: 1

Features: Speicheroption,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 15%
Musik: 67%
Soundeffekte: 82%

oder tekken besser ist

hochwertige CD-Sound tragt
ein ubriges zur fesselnden At-
mosphdre bei. Alle, die bereits
eine der 16-Bit-Versionen ge-
spielt haben, brauchen die
3D0-Variante ganz sicher
nicht mehr. Wer das Spiel
nicht kennt und den “"REAL-
CD"-Player sein eigen nennt,

darf unbekimmert zu- , ,

greifen.

| System: 3 DO ‘
Spieletyp: Action-Adventure |

Megabit: CD

Hersieller: US-Gold :

Testversion: Galaxy |

Spieler: 1 |

Features: PaBwort,Continue j

Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 110 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6 |

Grafik: 76% ‘
Musik: 69% '
70% |

Soundeffekte:




D er unangefochtene “Star”
unter den Prugelspielen will
mit dieser Umsetzung auch die
3D0-Fans in seinen Bann zie-
hen. Viel Arbeit schien bei der
Konvertierung jedoch nicht an-
gefallen zu sein. Ihr miBt immer
noch mit einer einzigen Spielfi-
gur auskommen und damit die
nahezu atemberaubende Zahl
von flinf gegenerischen Blech-
haufen plus einem Endgegner
auf die Horner nehmen. Wenig-
stens greifen selbige auf ein
reichhaltiges Special-Move-Ar-
senal von einer und, wenn’s gut
lauft, sogar zwei harten Attacken
zuriick! Die Stages waren mit
das einzige am Spiel, was eine

Wie iiblich, proizi RotR mit
einem gerenderien Intro

Don’t even touch this!

nennenswerte Verbesserung ge-
geniber den 16-Bit-Versionen
aufweist. Dank mehr Farben und
den 3D-Fahigkeiten des 3DO se-
hen die sechs Levels doch
schon raumlich, wenn auch ver-
dammt animationsarm aus. Zu-
dem stellt sich Blocken als ex-
trem schwierig, wenn nicht gar
unmaglich heraus. Selbst ante-
sten und staunen! rk

Die Fights dagegen kannt Ihr
vergessen!

l'_l

, Am hundsmiserablen

Gameplay haben die
Designer von Mirage ebenso-
wenig verbessert, wie an den
kargen Stages oder der diirfti-
gen Anzahl Robbies, mal ganz
abgesehen davon, daf |hr
selbst immer (!) mit dem glei-
chen Charakter antreten miift.
Zudem sind die einzelnen Pun-
ches und Kicks nicht mal
verschieden animiert und
wédhrend der Fights gibt’s
tiberhaupt keine Background-

Redaktionsnews: Rob trainiert im Layout schon fleiBig fiir seine neue Karriere

ie FOderation der Erde be-

furchtet das Schlimmste fiir
die Siedler eines ihrer Kolonie-
Planeten. Ein Erkundungsge-
schwader hat entdeckt, daf Pi-
raten die gesamte Basis
eingenommen haben. [hr fiihrt
den Rettungstrupp an, um die
Uberlebenden in Sicherheit zu
bringen und gleichzeitig den
Planeten zuriickzugewinnen.
Euer treues Einsatz-Ge-
fahrt ist einer der modernsten
militarisierten Hovercrafts, das
mit allen nur erdenklichen High-
Tech-Waffen ausgestattet ist. [hr
steuert das Luftkissenfahrzeug
uber verschiedene Landschafts-

terrains wie Wuostensand, Lava-
strome oder Schnee hinweg.
Das Hauptziel besteht darin, in
jeder Mission vorgegebene Mi-
litdrziele zu vernichten. Ein raffi-
niertes Radarsystem hilft Euch
dabei, die strategischen Ziele
aufzusptren und deren Schick-
sal zu besiegeln. Nebenbei soll-
tet |hr auf Energievorrat und
Schutzschild achtn, denn sobald
einer dieser Werte auf Null sinkt,
wird Euer Hover zerstort.  ws

Aus Star Wars geklaut: Gigant-
ische Walkers greifen hier an

Als weitere Perspektive wird
eine Aulflenansicht angeboten

’ , Gleich nach den ersten

Spielminuten durfte ich
feststellen, dal die Steuerung
von Hoverstrike mehr als ge-
wdhnungsbedlirftig ist. Da es
sich um ein Luftkissenfahr-
zeug handelt, und die Dinger
naturgemdal tber dem Boden
schweben, ist dies verstand-
lich und es handelt sich um
kein grofes Manko. Die ge-
samte Landschaftsszenerie in-
klusive der Feindobjekte wur-
de im Gegensatz zum spie-
lerisch vergleichbaren Air Cars
komplett mit Texturen iber-
zogen. Der optische Aufwand

¢ EAES o5
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Musik. Respekt fiir die Ent-
wickler! Rise of the Robots ist
mit Abstand das mieseste
Beat’em Up, das je auf einer
Konsole erschienen ist (sieht
man mal von Pitfighter und
Death Brade ab) und die CD
nicht wert, auf die es geprefit
wurde. lhr kénnt ja da- , ,
mit Frisbee spielen!

System: 3 DO

Spieletyp: Beat'em Up
Megabhit: CD

Hersteller: Absolute
Testversion: Galaxy
Spieler: 1 bis 2

Features: Optionsmenii,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7
Preis: ca. 150 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 61%
Musik: 11%

Soundeffekte: 41%

als Hardcore-Kameramann

hat wiederum seinen Preis:
Das Scrolling ist insgesamt
ein wenig zu holprig ausgefal-
len. Fazit: Weder spielerisch
noch technisch kann Hover-
strike tberzeugen. Lediglich
an hartgesottene Ballerspiel-
Fans kann ich das neue Jagu-
ar-Modul weiteremp-

fehlen. , ,

System: Jaguar

Spieletyp: Ballerspiel
Megabit: 16

Hersteller: Atari
Testversion: Atari

Spieler: 1 his 2

Features: Continue
Speicherfunktion
Schwierigkeitsgrad: 5 his 6
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 70%
Musik: 48%

Soundeffekte: 47%
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ie beiden Gebriider Dragon

Billy & Jimmy Lee gingen
vor einigen Jahren erstmals auf
die StraBen, um die Welt von
den bosartigen Black-Shadow-
Kampfern zu erlosen. Das irre
Oberhaupt dieser Priigelsekte
taucht wieder aus der Versen-
kung auf und droht erneut, die
Erde in die Luft zu sprengen.
Nach ihrem weniger spekta-
kularen fiinften Sequel-Einsatz
auf dem Mega Drive und Super
Nintendo muBte nun auch der
“bissige” Jaguar daran glauben.
Spieltechnisch bleibt alles beim
alten: Ihr habt 12 unterschiedli-
che Spielfiguren zur Auswahl.
Jeder der Kdmpfer kann auf eine

i - 5 ¥ |
| T dbs ek BN bepens, - = 1

Double Dragon 5 ist wirklich
eine Beleidigung fiir das Genre

The Shadow Falls

Palette von vier bis sechs Spe-
cial Moves zurtickgreifen (ein
paar versteckte nicht eingerech-
net). Neben dem obligatorischen
Tournament-Mode kénnt [hr
Euch auch zu zweit gegeneinan-
der kloppen. Insgesamt gibt es
uber neun Austragungsorte, die
auf einem Stadtplan angezeigt
werden. Euer Ziel ist es, alle
Schaupldtze der Reihe nach zu
durchwandern, um letztendlich
auf den finsteren Shadow-Ma-
ster-Obermotz zu treffen. ws

Die Drachengebriider sind reif
fiir die Rente. Never come back!

, Auch die Jaguar-Va-

riante von Double
Dragon 5 konnte nicht (iber-
zeugen. Zwar wirkt die Grafik-
pracht etwas farbenfroher als
bei den 16-Bit-Versionen, doch
insgesamt bleibt alles wie ge-
habt: Schlecht animierte Spri-
tes, langweilige Grafik und ein-
fallslose Musikstiicke bringen
jeden hartgesottenen Priigel-
fan innerhalb kiirzester Zeit
dazu, den Entwicklern einen
“Never-do-it again”-Fluch auf-
zuerlegen. Zum Gliick gibt es
auf dem Jaguar noch einige
Alternativen im Beat’em-Up-

Bereich wie z.B. Kasumi Ninja
oder Dragon, die allesamt
mehr zu bieten haben als das
verungliickte Double Dragon
5. Zudem erscheint in nicht
allzu ferner Zukunft mit Ultra
Vortex ein weiteres Priigel-
spiel, das wir nachste Ausgabe

genau unter die Lupe , ,
nehmen werden.

l System: Jaguar

Spieletyp: Beat’'em-Up

Megabit: 16

Hersteller: Tradewest

Testversion: Galaxy

Spieler: 1 his 2

Features: Continue,

Speicherfunktion

! Schwierigkeitsgrad: 5 bis 6
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 16

Grafik: 55% 53
| Musik: 35%
Soundeffekte: 30%

2z 39V,

top news: auf der E3-messe stellte nintendo zwei weitere snes-spiele mit der revolutiondren d. k. country.-grafik vor

D as vorliegende 32X-Modul
hat auler dem Namen nicht
viel mit den softigen Papierta-
schenttichern gemeinsam. Tem-
po ist vielmehr ein freakiger
Rockheld, der mit seiner Freun-
din Katy auf den Weg zu einem
Tanzfestival ist, um die begehrte
“Rhytma”-Trophde zu ergattern.
Bei der Jury gelten sie bereits
als die eigentlichen Favariten:
Doch was ware eine Welt ohne
Neider, in diesem Falle King Dir-
ge, der den Pokal ebenfalls in

#######

Knuddel-Sprite-Look
und farbenfrohes Outfit
charaklerisieren
Segas Jump’'n’Run-
Newecomer Tempo.
Rechis: Aua, das hat
bestimmt weh getan!

90

Super Dance Hero

seinen Handen halten will. Der
wahnwitzige Recke setzt nun al-
les daran, seinen Hauptkonkur-
renten Tempo auszuschalten.
Springend, fliegend und schla-
gend kampft sich der quirlige
Held durch sieben bunte Platt-
formwelten. Die Schergen des
bésen Kings lauern an jeder
Ecke, um Tempo den Weqg zur
nachsten Stage zu versperren.
Zum Gliick gibt es zahlreiche
Power-Up’s und Extras, die ihm
das Uberleben erleichtern.  ws

-------

, , In puncto Putzigkeit
hatte Tempo schon das

Zeug dazu, Uberflieger Sonic
den Rang abzulaufen. Die
niedliche Bonbongrafik laft ei-
nen dieses Modul leicht un-
terschatzen. Schon bei norma-
lem Schwierigkeitsgrad sind
wohltrainierte Joypad-Artisten
gefragt. Ansonsten bekommt
Ihr alle Vorziige eines unter-
haltsamen und gelungenen
Jump’n’Run geliefert: Witzige
Grafik, coole Begleitmusik und
einige interessante Einfalle
hinterlassen einen ordentli-
chen Eindruck. 0Ob mit Tempo

o EEES o5

das 32X technisch ausgereitzt
wird? AuBer der brillanten
Farbpalette und ein paar
Zoom-Effekten wiirde ich kei-
nen Grund sehen, warum das
Spiel nicht auch auf dem pu-
ren MD realisierbar gewesen
ware. Ubrig bleibt ein weiteres
Hipfspiel, das den Kauf der
teuren Zusatzhardware , ,
nicht rechtfertigt.

System: 32X
Spieletyp: Jump’'n’Run
Megabit: 24
Hersteller: Sega
Testversion: Galaxy
Spieler: 1 _
Features: Pawort, Continue §
Schwierigkeitsgrad: 5 his 6 |
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6
Grafik: 68% g
Musik: 81%

Soundeffekie: 75%
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In der Unterwasser-Zone spaziert Ihr in einem U-Boot durch die Welt

er notorische Bosewicht

Dr. Robotnik treibt erneut
sein Unwesen. Diesmal hat er
es auf Sonics besten Kumpel
Knuckles abgesehen. Neben
der optischen 32X-Aufwertung
haben sich die Entwickler
einige prinzipielle Neuerungen
einfallen lassen. Ihr zieht dies-
mal z. B. nicht als Soloakteur
ins Hiipf-Abenteuer, sondern
erhaltet von vier Helfershel-
fern tatkraftige Unterstiitzung.
Mit einem magischen Band
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Nur durch einen geschickten Partnerwurf erreicht Ihr diesen Feind

gehen und versteckte Bonus-
raume aufzuspiren, ist jedoch
auch Euer Grips gefordert. Die
Wahl! der nachsten Spielzone
erfolgt nach dem Gllcksrad-
prinzip, zuvor besteht die Mog-
lichkeit, den Partner nach Be-
lieben zu wechseln. ws

mit Euch verbunden, folgt
Euch der auserkorene Die-
ner auf Schritt und Tritt. Fiinf
Hauptlevels, die wiederum in
mehrere Spielstufen unterteilt
sind, warten mit den Sonic-ty-
pischen Plattformwelten auf.
Wer fleiBig die herumfliegen-

SCORE G700
v =

.| Oben seht Ihr , So schwer es mir als
rﬂ?" zwei neue 3D- alter Sonic-Fan liber
: \ Bonus-Stages. die Lippen kommt: Chaotix-In-

In einem UFO- novationen hin oder her, tibrig
Catcher bekommt  bleibt ein weiteres Jump

Ihr einen neuen ‘n'Run-MD-32X-Modul, das

Partner verpaBl. den Sonic-Abenteuern einfach

+ 51100
" 18788,
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den Ringe sammelt, erhalt Zu-
tritt zu diversen 3D-Bonus-
Runden. Knuckles und seine .
Kameraden sind waschechte e 51 _
Angehdrige der Jump'n’Run- B
Zunft. Sie konnen springen,
rennen und sogar Wande em-
porklettern. In zusammenge-
roliter Form erledigt man jeden
Feind und kann sich durch das
eine oder andere Extra manch
weiteren Vorteil erringen. Um
den zahlreichen Fallen zu ent-

Ein spezielles Extra 146t Euch oder den Partner zum Riesen wachsen

c EES o5

zu ahnlich geraten ist. Der Ein-

fall, mit verschiedenen Cha-

rakteren im Doppelgespann
durch bunte Sonic-Plattform-
Levels zu ziehen, mag zwar
ganz nett sein, doch global ge-
sehen bleibt alles beim alten.
Technisch kann allerdings
nicht viel gemeckert werden:
Das Scrolling ist lgel-charak-
teristisch flott, der Sound
schrdg und witzig, doch leider
prdsentiert sich die Steuerung
mehr als gewéhnungsbedrf-
tig. Trotz des vorbildlichen
Einfiihrungskurses, der Euch
zu Beginn den richtigen Um-
gang mit dem Doppelgespann
erklart, erweist sich dies in der
Praxis als recht haklige An-
gelegenheit. Bleibt abschlie-
Bend zu sagen: Detaillierte,
farbenfrohe Grafik, neckischer
Sound, viele Gags und aus-
reichend Abwechslung diirf-
ten Geschicklichkeitsfans je-
der Altersstufe an- , ,
sprechen.

System: 32X

Spieletyp: Jump'n'Run
Megabhit: 24

Hersteller: Sega
Testversion: Sega

Spieler: 1 bis 2

Features: Batlerie
Schwierigkeitsgrad: 4 his 6
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6
Grafik: 81%
Musik: 79%
Soundeffekte: 70%
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Bei dieser Simulation wird
nicht, wie sonst iiblich, ein
bestimmter Golfplatz nachge-
spielt. Die Sega Sports-Pro-
grammierer haben in Zusam-
menarbeit mit Fred Couples und
dem amerikanischen Golf Maga-
zine die 36 schonsten Bahnen
aller U.S.-Kurse bestimmt und
dann dieses Spiel kreiert. In ste-
tem Wechsel geht es deshalb
z.B. von Harbour Town nach
Mauna Lani/Hawaii oder von
Palm Beach nach Torrey Pines.
Das 660-Yard-Monster aus Fire-
stone ist ebenso digitalisiert und
ins Programm aufgenommen
worden wie das 18. Loch des
Kemper-Lakes-Kurses mit dem

'''''''''''''''
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Hole @' Par s
Stroke 2

CuxL. HEDGE'
+i11° Dist 81 FT ShotFuLL 78 YO

Golf Mag. Presents:

vielen Wasser. Spielt Ihr nicht
gerade ein Turnier, dirft Ihr z.B.
bei Skins auch um Geld spielen
(der letzte Schrei) oder in einem
Acht-Spieler-Shoot-Out-Game
nach jedem Spiel den schlechte-
sten rausschmeiBen. Die geilen
Locher auf diesem Modul kon-
nen selbstverstandlich in jeder

T T Te
Stroke 5+ 30 Dt L33 Y07 Wt FULLI

Nur das Beste
aus Amerikas
beriihmtesten
Kursen wird hier
geboten

Steht lhr im Wald,
wird’s ganz
schan pixelig

beliebigen Reihenfolge ange-
gangen werden. Selbst editierte
Spieler werden ebenso wie Eure
Statistiken abgespeichert.  ds

, , Die ldee mit der Com-

pilation ist fiir alle
Freaks unter den Gomputer-
Golfern wirklich interessant,
obschon sich 36GH eher fiir
Anfénger eignet: Trefft |hr
beim Abschlag immer die bei-
den weiflen Balken, kann ei-
gentlich nichts mehr schiefge-
hen, da der Wind nie wirklich
Eure Flugbahn beeinfluf3t. Ab-
gesehen davon, dall die

Soundkulisse sehr dirftig ist,
und dal Eure Spielfigur immer
aussient, als ob sie, wie ber ei-
ner schlechten Photomontage,
einfach nur in die Landschaft
reingeklebt ware, macht das
Golfen trotzdem Spal3. Genug
Optionen, eine einfache Steue-
rung sprechen fur eine , ,
Kaufentscheidung.

System: 32X

Spieletyp: Golfsimulation
| Megabit: 24
Hersteller: Sega
Testversion: Sega
Spieler: 1 bis 8
Features: 6 Spielmodi,
Batteriespeicher

Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 160 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 60%
Musik: 20%

Soundeffekte: 25%

news aus der redaktion: tet weigert sich einen anime-special 2 zu machen - wer mehr haben will bitte schreiben!

Die 32X-Version von NBA
Jam Tournament Edition
bietet neben den bekannten
Features auch einige Neuerun-
gen. Insgesamt neun spekta-
kuldre Dunks haben sich die
Programmierer speziell flr diese
Umsetzung einfallen lassen. Wie
beim Automatenvorbild ver-
groBern bzw. verkleinern sich
die Spieler perspektivisch, ab-
hangig von ihrer Position auf
dem Spielfeld. 32000 Farben
sorgen fiir noch detailliertere
Grafiken und die 32-Bit-Power
garantiert extrem flissige Ani-
mation und schnelle Action. Der
Computergegner spielt im Ver-
gleich zu den 16-Bit-Versionen
um einiges aggressiver, die alte

Wie beim Automaten sind die
Sprites etwas grifer ausgefallen
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Taktik “Ball schnappen, Turbo
driicken und mit Volldampf in
Richtung Korb™ funktioniert nur
noch selten. Plotzlich gewinnt
die PaB-Taste an Bedeutung, die
bislang hdchstens bei Mehrspie-
ler-Matches eingesetzt wurde.
Natiirlich steht auch bei der
32X-Umsetzung das umfangrei-
che Optionsmenii bereit, wo Ihr
so ziemlich jeden Aspekt des
Spiels Euren Bediirfnissen an-
paBt. Eine Batterie speichert
Eure aktuellen Spielstinde und
Statistiken. rz
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Mit voller Wucht drischt der
Knabe den Ball ins Kdrbchen

, Auch bei NBA Jam T.E.

fiirs 32X haben die Ent-
wickler von Iguana ganze
Arbeit geleistet. Die Unter-
schiede zu den 16-Bit-Modu-
len liegen zwar eher im Detail,
doch wer sich den Schrott
ansieht, der bis jetzt fiirs 32X
verdffentlicht wurde, darf sich
um so mehr auf Acclaims Me-
gahit freuen. Es fallt gar nicht
so leicht, die Grafik zu be-
werten, denn man weil3 noch
nicht so recht, was das 32X
wirklich leisten kann, und bei
NBA Jam T.E. hat sich auBer
dem netten Zooming und den

o BENES o5

detaillierteren Spielersprites
nicht viel getan. Daflir gibt's
wieder jede Menge atem-
beraubender Dunks, eine Un-
zahl von Optionen und Spiel-
spall pur. Kurz gesagt, das
beste 32X-Spiel bis jetzt. Wer
noch kein NBA Jam hat , ,
(??) darf zugreifen!

System: 32X
Spieletyp:
Basketballsimulation
Megabit: 32
Hersteller: Acclaim
Testversion: Acclaim
Spieler: 1 his 4
Features: Batierie,
Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 75%
Musik: 55%

Soundeffekte: 78%
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Acnlaim setzt fiirs 32X offen-
sichtlich mit Vorliebe die
guten alten 16-Bit-Hits um und
setzt damit auf ein sicheres
Pferd, anstatt sich in Kosten fiir
groBe Neuentwicklungen zu
stiirzen. WWF Raw ist nach NBA
Jam T.E. und NFL Quarterback
Club schon das dritte Produkt,
das nach diesem Motto verof-
fentlicht wurde. Die Grafik und
Animation zeigt sich erwar-
tungsgeman leicht verbessert,
dazu gibt es neue Moves und
Tricks und mit Kwang versteckt
sich neben den zwdIf bekannten
irgendwo ein neuer Wrestler.
Zur Auswahl stehen die bekann-
ten Spielmodi, darunter natiir-
lich One on One, Two on Two
und Royal Rumble. Den Ring
seht Ihr nach wie vor von schrég
oben, wenn sich beim Royal
Rumble im Ring sechs Muskel-
protze austoben, geht die Uber-
sicht allerdings ziemlich fldten.
Die Aktionen, die hr ausfiihren
konnt, hdngen von Eurer Posi-

Kennt von Euch
jemand den
genialen
Horrorfilm
“Killer-Klowns
from Outer
Space"”?

tion zum Gegner ab, auch einige
neue Special Moves gibt's zu be-
wundern. Auch auBerhalb des
Rings dirft Ihr Euch priigeln
und dem Konkurrenten sogar
Stiihle, Schilder und Fern-
sehmonitore um die Ohren dre-
schen. Richtig SpaB macht
WWF Raw in erster Linie mit ei-
nem Vierspieler-Adapter, denn
so verkloppt man seine Freunde
ohne bleibende Schéaden. 1z

, , Wenn schon Wrest-

ling, dann als Video-
spiel. Die primitiven Fernseh-
schauspiele langweilen mich
Zu Tode, doch eine Runde
WWF Raw mit ein paar Kum-
pels 1al3 ich mir schon gefallen.
Allerdings unterscheidet sich
die 32X-Version von den 16-
Bit-Vorgangern nur in Details.
Wer sich also schon das
Mega-Drive-Modul zugelegt
hat, kann sich das Geld fir die
32X-Umsetzung sparen. An-
sonsten bietet WWF Raw all
das, was man von einem
Wrestling-Spiel erwarten darf:
fette Kdmpfer , coole Moves
und Muskelkater in , ,
den Fingern.

System: 32X
Spieletyp: Wrestling
Megabit: 32

Hersteller: Acclaim
Testversion: Acclaim
Spieler: 1 bis 4

Features: -
Schwierigkeitsgrad: 4 his 7
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 72%
Musik: 52%
Soundeffekte: 73%
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Tekken 169, Eye of the Beholder #8,-
Theme Park 139, ' "-"ﬂ_mp'lll'_f Iﬁ":’ég Keyo Flying Squadron 88,-
Syndicate 135,- umping Blas -
Cannon Fodder 129,- Co sfgﬂ' %%*1 5.
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alle News auf Lager

Daytona 139,- Secret of Evermore call
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Sa. 10,00-14.00

EGM + Game-Fan

Schaffhauserstr. 55
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KONIGIN DER NACHT

Wie lange noch kdnnen wir uns Vogel
am legendédren Gesang der Nach- des Jahres
tigall erfreuen? In Menschennéhe 1995

findet die "Kénigin der Nacht"
schon heute immer weniger Brut-
platze; mit Laub- und Auwaldern
verschwinden weitere wichtige
Lebensraume. Fordern Sie

die Broschiire "Die Nachtigall"

an [ﬁir 5 DM in Briefmarken).

NABU
Postfach 30 10 54
[ Hﬂ!umahulzhund 53190 Bonn
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N eben der MCD-Version von
Dungeon Explorer hat sich
Hudson an einen weiteren CD-
Titel der legenddren PC-Engine
zurickerinnert. Ihr schlipft in
die Hauptrolle des Helden ,,Du-
ran”, der mit seinem schweben-
den Kampfanzug die verlorene
Zauberwelt ,Mistral® zuriicker-
obern muB. In bester Thunder
Force-Manier ballert Ihr Euch
durch sieben opulente Levels.
Lords of Thunder wartet mit vier
aufriistbaren Waffensystemen
auf. Eure Reise fuhrt durch die
Wasserwelt “Auzal”, die Vulkan-
zone “Lamarada”, den Dschun-
gel von “Bosque” und vier weite-
re Kontinente. Sobald Ihr den

MEGA [=T=}

ganze Bildschirmhalfte ein

Oldie but Goldie!

Obermotz einer Stage entfernt
habt, wartet die nachste Heraus-
forderung auf Euch. Neben den
Extrakapseln hinterlalt jeder
Feind einen Diamanten, mit dem
Ihr Extrawaffen und Aufputsch-
mittel bezahlt. Vor Beginn der
nachsten Stage dirft Ihr dann
mit der hart erkampften Kohle in
einem Shop Leben, Waffen oder
Energie einkaufen. WS

Auch die Hintergriinde sind sehr
detailliert und farbenfroh

Toundar

, Obwaohl Lords of Thun-

der schon einige Jahr-
chen auf dem Buckel hat, kann
es durchaus noch begeistern.
Selbst grafisch und musika-
lisch zeigt Lords of Thunder
vielen Action-Youngsters
noch, wo es langgeht. Jeder
Level sieht nicht nur anders
aus, sondern fahrt auch spie-
lerisch mit reichhaltigen Fines-
sen auf. Da timmeln sich im-
mer neue Feindscharen, die
in abwechslungsreichen An-

griffsformationen das eigene
Robo-Schiff attackieren. Selbst
ein Hauch Taktik fehit nicht.
Die richtige Extrawaffenkom-
bination am rechten Platz
wirkt oftmals Wunder. Trotz
vieler Sprites wird butterweich
gescrollt, und nur aulerst sel-
ten schleicht sich ein leichtes
Ruckeln im Geschehen

b

System: Mega CD
Spieletyp: Ballerspiel
Megabit: CD

Hersteller: Hudson Soft
Testversion: Galaxy
Spieler: 1

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 5 his 6
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempiehlung: ab 6

Grafik: 80% @
Musik: 79%
sSoundeffekte: 75%

top news!: nintendo hat offiziell den u.s/europa erscheinungstermin des ultra 64 auf april 1996 verschoben

argamel, alias Gurgelhals,

hat auch bei der Mega-CD-
Version wieder zugeschlagen
und in seinem ewigen Bemiihen,
die blauweiBen Comic-Helden
loszuwerden, bereits Schlumpfi-
ne, Uberraschungs-, Brillen-
und Tortenschlumpf gekid-
nappt. Am Anfang lauft [hr ein-
fach von links nach rechts. Fein-
de erledigt Ihr durch bloBes
Draufspringen. Ist der erste
schlumpfige Artgenosse befreit,

MEGA [=1=}

Im Vorspann (nur CD)
seht Ihr noch mal die
Vorgeschichie

Rechis: Dies ist
der base Ausliser
Eurer Reise durchs
Schlumpfland

diirft Inr Bomben in Geschenke-
form gegen Eure Feinde einset-
zen, spater auch Torten. In einer
alten Mine wird Lore gefahren,
wobei Weichen umgestellt wer-
den miissen, um den Ausgang
zu finden; im Schnee-Level
weicht Ihr per Schlitten einfach
nur den Hindernissen auf der Pi-
ste aus. Ricksetzpunkie sucht
man vergebens, daflir gibt es ab
und an Extraleben zu holen.
Nach jeweils drei Leveln ist ein
PaBwort fallig.

94

, Mir fallt nach fiinf-

mal Schliimpfe testen
schon gar nichts Neues mehr
ein, zumal die 16-Bit-Versio-
nen auch noch so gut wie
identisch waren. Jiingere
Spieler kdnnen dem Spiel si-
cher was abgewinnen, obwoh!
viele aufgrund des recht ho-
hen Schwierigkeitsgrads kaum
das Ende sehen werden: Paf-
wdrter nach jedem Level aus-
zuspucken, wdre schon nett
gewesen. Ansonsten trifft
auch bei der Mega-CD-Umset-
zung alles zu, was bereits liber
die Mega-Drive-Variante ge-

¢ e o5

sagt wurde (technisch ordent-
lich gemacht, aber stellenwei-
se langweilig). Nur der Sound
klingt auf der CD noch eine
Spur besser. Allein deswegen
und wegen des kleinen Vor-
spanns, lohnt sich aber kein
Neukauf. Wer noch am Su-
chen ist, sollte sich einfach fiir
die billigere Alternative

entscheiden. , ,

System: Mega CD
Spieletyp: Jump'n'Run
Meagabit: CD

Hersteller: Infogrames
Testversion: Infogrames
Spieler: 1

Features: Pallwarier

I Schwierigkeitsgrad: 7 bis 9

Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 70%
Musik: 12%

Soundeffekte: 62%




Quaak sagte der
Frosch und wollte
sogleich Rib ver-
speisen

Ein Kadaver, der erst noch
einer werden will, und drei
hartgesottene Soldner haben
es aufeinander abgesehen, um
sich das Leben in Cores neue-
stem Action-Ballerspektakel
schwerzumachen. Im Jahre
2062 passieren in Monstro
City merkwiirdige Dinge. Mori-
bund Kadaver produziert in
seiner Fabrik widerliche Mu-
tanten, die die Bevolkerung vor
Ort tyrannisieren und aus ihren
Hausern vertreiben. Als selbst
die Einsatzkommandos der
Staatsmacht versagen, kann
nur noch die Skeleton Krew
helfen. Zu Beginn habt Ihr die
Wahl zwischen einem weibli-
chen und zwei mannlichen
Krew-Mitgliedern. Alle Kamp-
fer sind entweder mit einer
sehr effektiven Plasma-Knarre
oder mit Granatwerfer aus-
gerlistet. Letzterer eignet sich
mehr dazu, bestimmte Schal-
ter oder Heckenschiitzen auBer
Gefecht zu setzen. Das Spiel-
feld wird dabei aus einer iso-
metrischen Perspektive von
schrag oben gezeigt. Ein wirk-
lich spaBiges Feature ist die
Méglichkeit, wahrend dem
Ballern Euern Oberkdrper
durch gleichzeitiges Betétigen
des A- oder C-Knopfs im bzw.
gegen den Uhrzeigersinn zu

Die Krew-Mitglieder machen
sich bereit

ein Leben futsch

Ganz schon gemein: einmal den Laserstrahl beriih

und schon ist
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drehen. Dadurch konnt lhr,
egal wohin Euer Rambo gera-
de lauft, immer auch nach hin-
ten oder zur Seite schiefen.
Eure Aufgabe besteht bei die-
sem Spiel im Grunde genom-

Im Séaure-
becken-Aufzug
geht es hinunter
ins néchste
Level

20

men nur darin, auf alles zu
schieBen, was sich bewegt.
Der bose Moribund steht nam-
lich kurz vor der Fertigstellung
seiner ultimativen Psyko
(-Weltbeherrschungs-)Ma-
schine, woflr er im gesamten
sonnensystem noch Zutaten
sucht. Nach den ersten drei
Leveln geht die Reise deshalb
schon bald zum Mars und zur
Venus, bevor Ihr Kadaver auf
Psykogenesis letztendlich in
die Enge treibt. An Extras gibt
es lediglich Leben, bzw. Nu-
Bucks einzusammeln. 10 000
Einheiten hiervon ergeben
dann auch wieder ein Extra-

-
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, Skeleton Krew hat es
wirklich in sich, so-
wohl was den verschachtelten
Levelaufbau wie auch den
Schwierigkeitsgrad angeht. Im
Zweispielermodus macht alles
noch viel mehr SpaB. Dann
lungern aber auf der Gegner-
seite ebenfalls mehr schieB3-
freudige Wesen herum, wes-
halb es im Team nicht etwa
einfacher ist. Am Anfang fuhit
man sich noch ein bichen an
das Design von Rock’n Roll
Racing erinnert, dennoch hat
Core Design hier eine vollig ei-
genstindige Kreation abgelie-
fert. Die Hintergriinde sind ein
Kunstwerk fiir sich, auch die
Musik paBt hervorragend zum
Flair des futuristischen Aben-
feuers. Was am Ende etwas
enttauscht, sind die fehlenden
Extras. Einfaches Rumballern
ist nicht mehr so ganz zeit-
gemap, aber wer auf hammer-
harte Action steht, ist , ,
dennoch gut beraten.

System: Mega Drive
Spieletyp:

Baller-/ Actionspiel
Megabit: 16

Hersteller: Core Design
Testversion: Core Design
Spieler: 1 bis 2

Features: Pawortoption,
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 8
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Grafik: 75%
Musik: 12%

Soundeffekte: 65%
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nichts. Hier soll ein-

mal eine hochent-
wickelte SF-Welt exi-
stiert haben?

Angefaﬂgen hat das Ganze
auf einer unscheinbaren
Konsole, die den Namen Ma-
ster System trug. Jahre vergin-
gen, doch dieses Rollenspiel
hat schon immer auch die
Mega-Drive-Jiinger gefesselt.
Und so beginnt zum vierten
Mal die Geschichte des ge-
heimnisvollen Planeten Phan-
tasy Star, in der sich seit jeher
Vergangenheit und Zukunft in
einem zeitlosen Durcheinander
vermengt haben. Aber zu-
ndachst befindet Ihr Euch im
tiefen Morast des Mittelalters.
In der Rolle des jungen Mon-
sterjagers Chaz bekdampft Ihr
zusammen mit Eurer Kumpa-
nin Alys tble Zeitgenossen.
Das Ganze betrachtet [hr aus
der gewohnten Vogelperspek-
tive, in der sich gegebenenfalls
der Kampf- bzw. Stadtmodus
einblendet. Wenn [hr auf Fein-
de trefft, steht Ihr den Mon-
stern frontal gegeniiber, so wie
s auch bei allen Vorganger-
versionen der Fall war. Am lin-
ken Bildschirmrand erscheint
sodann eine Leiste, durch die

Man sieht, die Grafiker haben
sich seit Phantasy Star 3 um
einiges gesteigert. Geblieben
sind die typisch animeoiden
Gesichis-Icons.

X Hahn. R .ka. ;

171 HP 131 [HP 1135 HP - 115 |HP:147 |

man sich hindurchklicken
mul, wollt [hr beispielsweise
einen Zauberspruch loswer-
den. Am unteren Bildrand wer-
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Langsam aber
sicher liiftet sich
das Geheimnis der
untergegangenen
Techno-Kultur

30 |

Ty

den der Name, Infos (iber HP,
TP-sowohl die gewdhlte An-
griffsart der einzelnen Trup-
penmitglieder angezeigt. Maxi-
mal finden hier fiinf Kumpels
Platz, von denen viele wahrend
des Spieles (leider nicht frei)
ausgewechselt werden. Er-
reicht Ihr einen Spielhdhe-
punkt oder wichtige Stellen mit
Infos, wird das Geschehen au-
tomatisch in Form einer Zwi-
schensequenz weitergeflhrt.
Auf dem freien Feld konnt lhr
den Spielstand auf einem der
insgesamt drei Speicherplatze
verewigen.

I can’t get an accurate number,
but it looks like some tens of

, , Es gibt weitaus mehr

Rollenpiele, die gra-
fisch besser sind oder mit ei-
nem ausgefeilteren Spielsy-
stem aufwarten konnen. Was
das Spiel so einzigartig macht,
ist die Welt, die es umgibt.
Hier treffen mittelalterliche
Romantik und Science-fiction
aufeinander, wie wir sie aus
der Fantasy-Literatur her ken-
nen. Besonders die Monster
gehdren zu den schonsten
und beeindruckendsten, die je
auf Konsolen herumgegeistert
sind. Aber auch die Geschich-

4 te fasziniert, weil sie nicht in

einer unbekannten Welt pas-
siert, sonderm®eben auch die
reale Welt betrifft. Auch im
vierten Teil dieser Jahrtau-
send-Saga ist die Mixtur aus
Story, spektakulidrer Grafik
und ibersichtlicher Menii-
flihrung durchaus gelungen.
Ob einige sie als veraltet emp-
finden, mag einmal dahinge-
stellt sein. Phantasy Star-Jiin-
gern wird es immer noch
gefallen, denn Traditi- , ,
on verpflichtet.

System: Mega Drive
Spieletyp: Rollenspiel
Megabit: 24
Hersteller: Sega
Testversion: Galaxy
Spieler: 1

Features: Batterie
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlunag: frei

Grafik: 62%
Musik: 96%
Soundeffekte: 52%




It’s a chance for me to blow them

out of the water.

Ihr werdet auf jedes Level mit einem kleinen Intro eingestimmt

D ie Familie von Frank Castle
wurde bei einem Picknick
Opfer eines Bandeniiberfalls.
Alle Familienmitglieder starben
im MG-Feuer der Gangster.
Alle bis auf Frank selbst ...
doch auch er starb an diesem
Tag, und der Punisher ward
geboren. Von nun an schwor
er sich, aufzurdumen in der
Unterwelt seiner Heimatstadt,
nach seinem ganz personli-
chen Selbstjustiz-Motto: Wenn
Du schuldig bist, bist Du tot!
Bei The Punisher handelt es
sich um die Umsetzung des
Capcom-Priigelautomaten, der
gut ein Jahr alt ist und zeit-
gleich mit Cadillacs and Dino-
saurs, einem Dino-Priigler aus
demselben Haus, erschien. In
einer waschechten Superhero-
Uniform eines der bekannteren
Marvel-Helden nehmt lhr es
dann von links nach rechts
laufend mit der Bosewichter-
schar auf. [hr miiBt Euch aber
nicht nur auf Eure Fauste ver-
lassen: Das heranstiirmende
Pack ist unter anderem mit
Uzis, Granaten, Flammenwer-
fern, Hellebarden, Shuriken
und Dolchen bewaffnet, die
lhr, einmal dem Gegner abge-
nommen, postwendend in
Euer Arsenal Ubernehmen
kdnnt. Steuern 1&6t sich The
Punisher wie alle (scrollenden)
Capcom-Beat'em Ups: Je ein
Action- und Jump-Button, die
zusammen gedriickt einen
Special-Move ergeben. Zusétz-
lich entkommt Ihr einem Zan-
genangriff des Mobs durch
einen schnellen Cannonball-
Rollangriff, und wenn die Lage

Ly Sun AR =S & § & =

Selbst im Schulbus
kreuzen die Ganoven auf

Die Bosse sind off sellsam
mutiert, wie z.B. dieser komi-
sche menschliche Panzer
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Dem Gesindel gebt Ihr's granatenstark

absolut aussichtslos erscheint,
werft Granaten: Jump-Button
und danach A und B gleichzei-
tig, 1aBt das StraBengesindel
alt aussehen.

, , Obwohl sich diese

Umsetzung recht flott
spielt, haben sich die Designer
nicht gerade ein Bein fiir
den Punisher ausgerissen.
Der Automat wdre eigentlich
1:1 umzusetzen gewesen, da
dieser Final-Fight-Clone bis

Die Szenerie scrollt auch von rechis nach links

¢ EUES o5

auf mehr Farben eigentlich
nichts enthalt, was das Mega
Drive nicht auch zustande
bringen konnte. Doch was
sieht das kritische Testerauge
da: Etwas schwammige Kolli-
sionsabfrage, kleinere Grafik-
Bugs und geschrumpfte Geg-
ner. Einige der Endgegner
scheinen mehrmals beim Wa-
schen in Villabajo eingelaufen
Zu sein, wie etwa das Mecha-
no-Monster aus Level zwei.
Fiir eine erstklassige Konver-
tierung dieses Automatentitels
hétte man schon etwas mehr
Eifer hineinstecken sollen. So
bleibt ein scrollendes Beat'em
Up, das nur aufgrund des fiir
dieses Genre ungewohnlichen
Levelaufbaus um etwa zehn
Zentimeter aus der Konkur-
renz herausragt und sich gera-
de noch auf ein ‘Gut’ , ,
retten konnte.

System: Mega Drive
Spieletyp:

Scrollendes Beat'em Up
Megabit; 16

Hersteller: Capcom
Testversion: Galaxy
Spieler: 1 his 2
Features: Optionsmeni,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12 {§

Grafik: 67% <20
Musik: 64% P
Soundeffekte: 58%
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Mit NBA Action’95 ver-
sucht Sega mal wieder,
an Electronic Arts vorbeizuzie-
hen, denn EA hatte mit NBA
Live'95 einiges vorgelegt.
Dazu entwickelten die Pro-
grammierer eine neue Per-
spektive, den “Schnelldurch-
bruch-Blickwinkel”  (steht
wirklich so in der Anleitung).
Auflerdem halt das Spiel einen
unglaublichen Vorrat an NBA-
Statistiken bereit, so gibt es
detaillierte Infos iber jeden
Spieler der 27 NBA-Teams,
z.B. GroBe, Alter und Gewicht,
Punkte- und Reboundschnitt,

Assists, Fouls, Ballabnahmen

und vieles mehr. Per Batterie
speichert das Modul samtliche
Eurer individuellen Statistiken
sowie eventuell vorgenomme-
ne Veranderungen wie selbst
kreierte Spieler, veranderte
Aufstellungen, Eure besten
Korbschiitzen etc. Bis auf we-
nige Ausnahmen bestehen alle
27 NBA-Teams aus den aktuel-
len Cracks, so heiBt Shaquille
O’Neal von den Orlando Magic
z.B. einfach nur Center, da ja
Electronic Arts die Rechte an
seinem Namen hat. Vor dem

Act

Match entscheidet Ihr Euch fiir
einen Spielmodus, neben den
liblichen Freundschafts- und
Playoffmatches diirft [hr auch
eine komplette NBA-Saison
mit 82 Begegnungen starten.
Danach entscheidet Ihr Euch
im Optionsment fiir Spieldau-
er und Spielstarke des Compu-
ters, aktiviert Fouls und Verlet-
zungen und bestimmt, ob Euer
Team ermiidet oder nicht.
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SchlieBlich legt Ihr noch die
Anfangsaufstellung Eurer
Mannschaft fest. Damit aber
noch nicht genug, wahrend
des eigentlichen Matches laft
sich im Pausenmenii das de-
fensive Verhalten Eurer Spieler
verdndern, auferdem gibt's
die schon obligatorische Zeit-
lupenfunktion mit zwei Blick-
winkeln und weitere niitzliche
Funktionen. 1z

Zahlreiche
DucKuOoRTH Optionen und
6 PPE " Statistik-Tabellen

lassen zur Zeit
D“E“EEEEHTH jedes erhaltliche
Eneaney Konkurrenzprodukt
HESLES auf dem Markt

alt aussehen

, , Sega hat zum ersten
Mal geschafft, EA bei
einem Sportspiel zu iber-
trumpfen. Was NBA Action’95
an Features zur Verfiigung
stellt, sprengt wirklich alle be-
kannten Grenzen. Aber auch
spielerisch iberzeugt das Bas-
ketball-Game. Die Animation
wirkt schnell und flieBend, die
neue Perspektive sehr iiber-
sichtlich. Schnelle und realisti-
sche Ballstafetten ermdglicht
die einfache Steuerung, mit
der [hr sogar Euren Mitspie-
lern einfache Anwei- , ,
sungen geben konnt.

System: Mega Drive
Spieletyp:
Basketballsimulation
Megabit: 16
Hersteller: Sega
Testversion: Sega
Spieler: 1 bis 5
Features: Batlerie,
Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 8
Preis: ca. 130 Mark

\G-Altersempfehlung: frei

Grafik: 710%
Musik: 61%

Soundeffekte: 76%
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- Den Fang-Trick
hat sich Wonder Woman
von Scorpion (MK) abgeguckt,

oder war das umgekehrt?

ieses klassische Beat'em

Up hat schon einen inter-
essanten Weg hinter sich: Von
Blizzard Entertainment (Black-
hawk) fir Sunsoft program-
miert, erscheint Justice Lea-
gue schlieflich unter dem
Label Acclaim. Daflr wird
Euch aber etwas ganz Beson-
deres geboten. Ihr diirft Euch
mit all den legendaren Super-
helden wie Batman, Superman
oder dem griinen Bogenschiit-
zen klassische SF2-Duelle lie-
fern. Im Story-Mode zeigt Ihr
zundchst Euren geklonten
Kumpels aus der Gerechtig-
keitsliga, wie die Starken ver-
teilt sind und gebt schlieBlich
dem Initiator der Klon-Ge-
schichte Saures. Das Spiel an
sich lehnt sich dann auch ganz
stark an Capcoms Aushdnge-
schild an: Ihr steuert die Hel-
den mittels je drei Punch- und
Kick-Buttons. Die reichhaltigen
Special-Moves werden in ge-
wohnter Viertel- und Halb-
kreis-Manier ausgeldst, wobei
die Entwickler neue Varianten
integrieren konnten: Was ein
echter Superhero ist, der
schwebt schon dfters durch
die Liifte und greift von dort
aus an. An Schlaggerduschen

Im Story-Mode kdnnt lhr nicht
unter den Bdsewichten wahlen
und die auf der Zeitung abge-
bildete Fraize kleinkriegen
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Auch unter Wasser ziindet Supis Feuer

Superheros im Clinch

ist Blizzard nichts eingefallen
und so hat man kurzerhand die
SF2-Tunes 1:1 geklaut. Dafiir
hat man sich zur Vermeidung
der blichen 08/15-Hinter-
grunddudeleien der meisten
Prigelspiele die Samurai-Sho-
down-Musiken zum Vorbild
genommen. rk

J
SUPERMAN

« SUPERMAN

Viele der Superheros
konnen schweben
und damit coole
Luftangriffe starten

, Ich muB schon zuge-

ben, dal3, wenn man in
letzter Zeit mit Beat’em Up-
Superhits der neuen Generati-
on wie Tekken oder Thoshin-
den verwohnt wurde, so ein
Justice League schon ver-
dammt mager aussieht. Doch
wenn man sich hinsetzt
und sich etwas hineinspielt,
flammt das gute alte Street-

-;:auuuoaREVII
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Fighter-Feeling bei diesem Su-
perhelden-Meeting wieder auf:
Die Special-Moves sind leicht-
gangig und sehr wirkungsvoll,
bei Wiirfen gegen den Compu-
ter habt Ihr eine faire Chance.
Wie beim Original weist dieser
Clone viele Combo-Mdglich-
keiten fir alle Kémpfer auf,
ja sogar Re-Dizzy-Combaos
gibt's! Dazu kommt noch die
ordentliche Animation der
Kampfer und die schon gepin-
selten Hintergrinde. Daflr
mtBt hr Euch aber mit lacher-
lichen neun Spielfiguren beg-
nigen, die auch nur jeweils
eine Siegerpose haben. Die
funf Schwierigkeitsgrade wur-
den aber sauber abgestuft, so
daf fir jeden Joypad-Priigler
unter Euch die richtige Her-
ausforderung da sein sollte.
Wenn Ihr der altbekannten 2D-
Priigeleien noch nicht iber-
driissig seid, ist Justice Lea-
gue auf jeden Fall einen Blick
wert. Auch Profis wie mir und
Halbprofis wie Tet in diesem
Genre macht's flir eine kleine
Runde zwischendurch allemal
noch SpaB3. Wollen wir hoffen,
dall der Preis des Moduls
nicht wie bei den letzten
Acclaim-Titeln wieder in astro-
nomischen Hohen zu , ,
finden sein wird.

System: Super Nintendo
Spieletyp: Beat’'em Up
Megabit: 20 !
Hersteller: Blizzard/Acclaim
Testversion: Acelaim

Spieler: 1 bis 2

Features: Optionsmenii,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 7 |
Preis: ca. 150 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12 |

Grafik: 69% |
Musik: 75% |

Soundeffekte: 61% |
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Nach
jeder Welt gibt’s

stimmungsvolle
Zwischensequenzen

ie bei Spielen dieser Art

fast schon iblich,
schlagt Ihr Euch auch bei Su-
per Turrican 2 mal wieder mit
grausamen Aliens rum, die un-
ser Universum unsicher ma-
chen. Doch wen interessiert
schon die Story, wenn Non-
Stop-Action angesagt ist, also
legen wir unseren Kampfanzug
an und schon geht's los. Falls
Ihr Euch flr den einfachsten
Schwierigkeitsgrad entschei-
det, solltet Ihr bedenken, daB
Euch dann leider der Endgeg-
ner vorenthalten bleibt (viel-
leicht gar nicht so schlecht,
denn das zweibeinige Un-
getiim ist wirklich sauschwer
zu besiegen). Euer High-Tech-
Anzug bietet eine Reihe fort-
schrittlicher Waffensysteme:
Mit dem weiBen Laser, der
sich in alle Richtungen lenken
laBt, lahmt |hr einige der
schwdcheren Gegner kurzzei-
tig. Farbige Extras, die |hr (iber-
all im Spiel findet, bestimmen
Eure Hauptwaffe. Als beson-
ders wirkungsvoll erweist sich
der griine Spreadshot, wah-
rend Ihr den roten Flammen-
werfer besser meidet. Mit dem
ausfahrbaren Haken tberwin-

Jeder Level bringt neue Uber-
raschungen, einen Krakenmann
als Bofi, Rennen durch
3D-Tunnel und vieles mehr

det Ihr hohe Mauern und han-
gelt Euch an Decken entlang.
Super Turrican 2 besteht aus
vier Welten und insgesamt 15
Spielabschnitten, nach jeder
Welt folgt auBerdem noch ein

Oben: Die Unterwasser-

welt mit coolen
Lichteffekten und Metall-
fischen als Gegner

BoB, darunter eine Riesenspin-
ne und eine lange lange Zunge
in einem weitaufgerissenen
Maul. Damit garantiert keine
Langeweile aufkommt, haben
sich die Entwickler von Factor
5 einiges einfallen lassen: [hr
flichtet vor giftigem Gas, lie-
fert Euch brutale Duelle auf ei-
nem Flug-Bike, springt zwi-
schen startenden Raketen
umher und hupft auf riesigen
Wurmern rum. Nattrlich gibt's
auch diesmal wieder keine
PaBwarter oder Speicheropti-
on, denn dann ware das Ganze
ja auch fir Normalsterbliche
spielbar. 74

, Seit R-Type 3 hab ich

nicht mehr so viele ge-
niale ldeen und phantastische
Effekte in einem Spiel vereint
gesehen. Spatestens nach der
ersten Fahrt durch den 3D-
Tunnel in Level 2.2 blieb mir
buchstablich die Spucke weg.
Aber auch die “normalen” Ac-
tion-Stages liberzeugen. Trotz
der unglaublich schnellen Gra-
fik und zahllosen Sprites auf
dem Bildschirm wird das Pro-
gramm Zu keiner Zeit langsa-
mer. Besonders gut gefallen
haben mir die stimmungsvol-
len Hintergriinde mit coolen
Lichteffekten in der Unterwas-
serwelt. Einige der Musik-
stiicke von Chris Hiilsbeck
entwickeln sich in der Redak-
tion zu wahren Ohrwiirmern,
und auch die Soundeffekte
lassen keine Wiinsche offen.
Mit Super Turrican 2 liefert
uns Factor 5 den Action-Ho-
hepunkt des Jahres ’ ,
“Made in Germany"!

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Action-Shoot'em Up
Megabit: 16

Hersteller: Factor 5
Testversion: Laguna
Spieler: 1

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 7 bis 9
Preis: ca. 140 Mark

VIG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik; 84%
Musik: 15%
Soundeffekte: 72%
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Kemc:}s neuestes Spiel ist an
die Comic-TV-Serie Stone
Protectors (hat jemand schon
mal was davon gehdrt?) ange-
lehnt. Wie der Name schon sagt,
geht es um Steine, Edelsteine
natirlich. Die wurden der armen
Prinzessin Opal von der Troll-Ar-
mee unter der Fiihrung von Lorz
Zok beinahe geraubt, doch kurz
vor der Stiirmung ihres Palastes
konnte sie die magischen Klun-
ker noch dazu veranlassen, sich
selbst via Luftweg in Sicherheit

S roRNMIMSanm 11
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Die Feinde sehen iiberall gleich
langweilig aus

Die Hintergriinde von Level 2
sind noch die besten

zu bringen. Ihr (ibernehmt nun
die Rolle eines der funf Stein-
schiitzer und prugelt Euch in
bester Final Fight/Double Dra-
gon-Manier durch die unzahli-
gen Trollhorden. Jeder unserer
Helden hat zusatzlich zu den
Normalo-Angriffen noch einen
Special Move und ein fetziges
Music-Mandver in petto, das vor
allem bei den garstigen BoB-
Monstern gefragt ist. Spielt Ihr
zu zweit, konnt Ihr wéahrend
giner Pause eine Energy-Share-
Funktion aktivieren und damit
Eure Krifte optimal aufteilen. Ist
aber meistens sowieso nicht no-
tig, da lhr alle Nase lang auf
1UP-ltems trefit. rk

REVIEWS

, Was auf der Ver-

packung noch recht
bunt und witzig aussieht, ent-
puppt sich schnell als ziem-
liche Mogelpackung: Es kom-
men immer die gleichen
Gegner, die Ihr mit Euren lap-
pischen zwei Standard-Moves,
die geradezu jammerlich ani-
miert sind, locker abfertigt.
Schwer ist das Ganze auch
nicht gerade, findet Ihr doch
alle Nase lang ein 1Up-Goodie.
Die Special-Moves prasentie-
ren sich dagegen genauso
hartndckig in der Ausfiihrung
wie iberflussig in der Wir-
kung. Einfallslose BoBgegner
und langweilige Backgrounds
garnieren schlielich noch den
Priigeleinheitsbrei. Und so
rennt [hr dann von links nach
rechts und traumt von den
Zeiten, in denen scrollende
Priigelspiele noch Spa mach-
ten. Diesem Genre scheint
langsam aber sicher , ,
die Luft auszugehen.

e

System: Super Nintendo
Spieletyp:

Final Fight-Beat'em Up
Megabit: 8

Hersteller: Kemco
Testversion: Galaxy
Spieler: 1 bis 2
Features: Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik:
Musik:
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Wie das eben so ist bei
Fortsetzungen, hat sich
Obermotzi Dr. Maybe irgendwie
wieder aufgerappelt und auf
dem Mond eine neue Basis er-
richtet. James Pond 3 erscheint
diesmal weniger als eine Parodie
auf James Bond, denn auf sich
selber: Dr. Maybe soll am Abbau
von Mondkdse der Marke
“Mond-Stilton™ gehindert wer-
den, da dies “entsetzliche Aus-
wirkungen haben wiirde”; ab-
struses Thema, aber sei's drum.
Uber 60 Level lang habt Ihr je-
denfalls Zeit mit Kase, Joghurt,
Tortengewehren, Fruchtanzu-
gen, etc. rumzuexperimentieren.
Nach einem geschafften Level
kann man auf der Landkarte wei-

news: wolfgang hat einen

urch einen Kurzschlufl in

der Swirley SiiBwarenfabrik
hat ein Stromschlag das Becken
mit der rosa Gummibadrchen-
Rohmasse getroffen. So ist
Jellyboy zum Leben erweckt
worden. Jetzt versucht das wab-
belige Multitalent aus der Fabrik
zu entkommen, was der Besitzer
Mr. Swirley aber erst gestattet,
wenn Ihr ihm aus jedem der sie-
ben Sektoren seiner Fabrik ein

Irs - miAaxe |, moonts

Oben: Durch diese hohl
Gasse kommt Jelly

nur mit dem
Hammerlein-Extra

Rechis: Mit seiner
Wampe kann der Jelly-
Bub gaanz dolle
Kunststiicke machen

neuen laserdiskplayer.

termarschieren. Sprungstiefel,
Rontgenbrille oder Frosch Finni-
us helfen Euch bei der Befreiung
von drei gefangenen Agentinnen
oder einfach nur bei der Suche
nach dem Levelausgang. ds

S p—

Wiizige Endgegner
vor schaler Kulisse.
James Pond ist
auflerdem das erste
Modul mit
“Ladezeiten”,

o die dem eines CD-

=1 Spiels ebenbiirtig sind.

, Nein, was fiir eine drei-

ste Ansammlung von
geklauten Mario-Ideen da zu-
sammengekommen sind: zu-
erst die Levelkarte samt Ge-
heimwegen, dann die ver-
steckten Blocke, und was dem
Mario seine Schlosser, sind
dem James die Kaseminen.
Sogar Ponds lasche Grafik laBt
Erinnerungen an den NES-Ma-
rio wach werden. Die Steue-
rungsprobleme verpassen die-
sem Klon aber einen gewissen

Zuckersubl®
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spezielles Mitbringsel kredenzt.

Jeder Sektor (=Welt) besteht
wiederum aus 8 Leveln, in denen
je ein Puzzleteil versteckt liegt,
das Ihr ebenfalls bendtigt. Jelly-
boy kann sich in 27 verschiede-
ne Gegenstande wie z. B. eine
Kanone, einen Schirm, ein U-
Boot, einen Hammer oder einen
Ballon verwandeln. So werden
Stellen gemeistert, die sonst al-
leine zu FuB nicht oder nur
schwer zu durchqueren sind. ds
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, Noch bevor das Spiel

tberhaupt erschienen
ist, haben sich Burger King,
American Airlines und eine
amerikanische StiBigkeiten-
kette Promotion-mafig an den

neuen Charakter drangehdngt.
Nicht zu Unrecht, wie ich mei-

ne, denn JB als Spiel macht
wirklich eine super Figur. Die
Sprites bewegen sich zwar
fast alle auf Gummibarchen-
Niveau, was dem Spall aber
keinerlei Abbruch tut. Tausend
gute Ideen, wenn auch zum
Teil bei Mario abgekupfert,
stecken in diesem Modul. Der

o Buings o>

Dampfer. Was auch nicht sehr
galant geldst wurde, ist die
Tatsache, dafi Pond immer ir-
gendwelche Waffen oder Ge-
genstande gegen Feinde ein-
setzen muB, und nie einfach
draufspringen kann, um sie los
zu werden. Fazit: Ein Spiel mit
guten ldeen, das den hohen
Preis aber keineswegs , ,
rechtfertigt.

System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump'n’Run
Megabit: 16

Hersteller: U.S. Gold
Testversion: Selling Points
Spieler: 1

Features: Pallwarter
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 150 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 60%
Musik: 50%

Soundeffekte: 66%

jetzt glotzt er ununterbrochen splatterfilme

Schwierigkeitsgrad ist manch-
mal ganz schon happig, Riick-
setzpunkte gepaart mit einem
abwechslungsreichen Level-
design entschadigen aber fiir
den Frust an manchen Stellen.
Eines der witzigsten und an-
spruchsvollsten Jump’'n Runs
des Jahres: unbedingt , ,
mal reinschauen!

System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump'n’Run
Megabhit: 8

l Hersteller: Dcean

Testversion: Laguna
Spieler: 1 bis 2
(abwechselnd)
Features: Pallwarter

Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: irei
Grafik: 52%

Musik: 48%
' Soundeffekte: 70%




s eine der wenigen Firmen

konzentriert sich Titus wei-
terhin auf den 16-Bit-Markt. Ne-
ben dem erwarteten Hit Prehi-
storik Man bringen die Eng-
lander im Sommer auch noch
Wild Guns auf den Markt. Bei
Whizz kontrolliert Ihr einen
stBen Hasen auf seinem mihsa-
men Weg durch eine isometri-
sche Welt. Durch die 3D-Per-
spektive eroffnen sich vollig
neue Aussichten, da Ihr Euch
im Gegensatz zu normalen
Jump'n’Runs in vier Richtungen
bewegen kénnt. Leider beherr-
schen Eure Gegner diesen Trick
auch, weshalb viel dreidimensio-
nales Denken erforderlich ist. In

Fra "iﬁ'\

NNSAnNn
Gefdhrliche Passagen erschwe-
ren zusatzlich das Hasenleben

news aus der redaktion:

Is Speedy Gonzales, bekann-

terweise die schnellste Maus
von Mexiko, miiBt lhr Eure Kum-
pels befreien und Euch durch
die unterschiedlichsten Welten
kampfen. lhr schlagt Euch unter
anderem durch den finsteren
Wald, ein GruselschloB und tber
eine gefahrliche Baustelle. Dabei
trefft Ihr auf einige sehr seltsame
Charaktere, z.B. eine verriickte
Katze auf einem PreBlufthammer

' - N --3..‘ .
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Dutzende von
finsteren Gesellen
warten nur darauf,
aus Speedy ein
leckeres Mause-
Schnitzel zu
machen

Hasenjagd

jedem Level miBt Ihr so schnell
wie maglich das Ziel erreichen,
denn ein sehr knapp bemesse-
nes Zeitlimit drangt. Wenn lhr
eine Sanduhr aufnehmt, gewinnt
Ihr einige Sekunden, weitere Ex-
tras frischen Eure Energie auf
oder beschleunigen den etwas
lahmen Hasen. Seine Hauptwaffe
besteht aus einer schnellen Dre-
hung, mit der er auch verschlos-
sene Tiiren offnet. PaBworter
oder eine Speicheroption fehlen
mal wieder 1z

2 ‘0
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Die Whizz-Welten sind grafisch
sehr abwechslungsreich

, Allein schon wegen

der isometrischen Per-
spektive, die man bei dieser
Spielart nur sehr selten findet,
sticht Whizz aus der Masse
der Jump’'n’Runs heraus.
Nimmt man noch den leichten
Adventure-Touch hinzu — lhr
miuBt zahlreiche Schalter
betétigen und Schliissel fin-
den, erhalt man ein witziges,
abwechslungsreiches Game.
In einigen Plattform-Levels
wurde das Zeitlimit allerdings
ZU knapp bemessen, wenn
man nicht genau weiB, wo eine
Sanduhr versteckt liegt, hat

Gracias

oder den steinewerfenden Fel-
senmensch. Zum Glick liegen
reichlich Extras herum: Mit Turn-
schuhen beschleunigt Speedy
noch etwas mehr und Herzen fri-
schen Eure Lebensenergie auf.
Wenn |hr die geforderte Anzahl
von Mausen rettet, gibt's auBer-
dem noch einen fetten Punkte-
bonus abzukassieren. z

, Vom alljghrlichen Som-

merloch bleiben leider
auch die Jump'n’Run-Fans
nicht verschont. Statt phano-
menaler Grafik & la Donkey
Kong Country oder genialem
Spielwitz wie bei Earthworm
Jim missen wir uns momen-
tan eher mit altbekanntem Mit-
telmal begntgen. Weder gra-
fisch noch spielerisch bietet
Speedy Gonzales Uberdurch-
schnittliches. Am besten gefiel
mir noch die spdrliche, aber

- S o5
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man keine Chance, durchzu-
kommen. AulBerdem hitte ge-
rade bei Whizz ein PaBwortsy-
stem gutgetan, denn mit der
Zeit nervt es unheimlich, wenn
man die gleichen Levels im-
mer wieder spielen mup.
Trotzdem: Hardcore Jump'n’
Run-Fans werden mit Whizz
sicherlich voll auf ihre , ,
Kosten kommen.

System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump’n Run
Megabhit: 8

Hersteller: Titus
Testversion: Titus
Spieler: 2

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempiehlung: -

Grafik: 66%
Musik: 65%
Soundeffekie: 52%

ralph hat immer noch nicht den endboss von samurai shodown 2 geschafft!buuhhh!

niedlich gemachte Sprachaus-
gabe (Gracias) und die rela-
tiv flieBende Animation der
Hauptfigur. Dafiir driickt das
fehlende Paflwortsystem kraf-
tig auf die Stimmung, denn in
einem Zug spielt man Speedy
Gonzales kaum durch. Schade
darum, Speedy hatte sicher
ein besseres Spiel ver- , ,
dient gehabt.

System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump’'n Run
Megabit: 16

Hersteller: Sunsoft
Testversion: Mitsui
Spieler: 1

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: -

Grafik: 52%
Musik: 61%
Soundeffekte: 55%
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Unten:
Die Delphin-
Stage, wo man gegen die

Zeit schwimmen mul}

un endlich dirfen auch wir

teilhaben, am Leben unter
der Meeresoberflache. Und
dieses Leben ist hart, beson-
ders mit dem Fernseh-U-Boot
Seaquest DSV. Kaum im Spiel
angelangt, werden wir auf die
simulierte Jagd nach Unter-
wasser-Terroristen geschickt,
um diese per Kurzstreckentor-
pedos unschadlich zu machen.
Solche Schulungsfahrten im
Simulator sind aber nur der
Prolog zum eigentlichen Spiel.
Erst wenn wir sie erfolgreich
absolviert haben, dirfen wir
endlich an Bord der echten
Seaquest, um dort als frisch-
gebackener  UEO-Kapitan
Dienst zu tun. Und hier lernt
man die wirklichen Strapazen
eines Schiffsfuhrers kennen.
Die Aufgaben sind eigentlich
trivial: Auf der einen Seite sind
Terroristen, die Zeitbomben le-
gen, Unterwasserstéadte terro-
risieren oder Gefangnisse be-
setzen. Auf der anderen seid
lhr. Mit Hilfe der Seaquest und
ginigen Shuttles, die jeweils
ein Spezialgebiet wie Bergung,
Reparatur oder Kampfeinsatz
beherrschen, kampft Ihr Euch
durch labyrinthartige Tunnel
und Stadte vorwarts. Meistens
tickt eine Stopuhr mit, die
Euch die verbleibende Zeit an-
zeigt. Ist eine Mission (beste-
hend aus mehreren Stages)

2.

Mit der Seaquest bewegt Ihr Euch zwischen den Stages fort

Hartetest

beendet, bekommt Ihr ein
PaBwort und werdet an einen
anderen Ort geschickt, um dort
fur Ordnung zu sorgen.  tet

Das Drogenlager
der Terroristen
mull um jeden
Preis zerstaort
werden

, , Eines einmal vorweg.
An diesem Spiel werdet lhr

Euch die Zdhne ausbeilen! Ul-
traharter Schwierigkeitsgrad,
keine Hinweise auf Missionen,
keine Extraleben (wenn Euer
Budget zur Neige geht und Ihr
Euch keinen Nachschub mehr

leisten konnt), keine Continues
und auch keine Riicksetzpunk-
te. Vor allem der Schwierig-
keitsgrad nimmt astronomi-
sche Ausmalle an. Bei-
spielsweise ist das Zeitlimit
von 2 Minuten und 59 Sekun-
den in der Delphin-Wett-
schwimm-Stage, wa Ihr durch
ein vermintes labyrinthartiges
Korallenriff hindurchdisen
muBt, ziemlich knapp bemes-
sen. Ihr kénnt Euch deshalb
fast keine Fehler leisten (an
Wande anstoBen, auf Minen
auflaufen etc.). Noch dazu
mUBt Ihr ja auch noch beden-
ken, daB Ihr Euch im Wasser
befindet. Folglich reagiert die
Steuerung trage, so dal3 |hr
zunachst mal diese voll in den
Griff bekommen muBt. Solche
schwierigen Spiele sind selten
geworden, aber sie sind noch
zu haben. Wer ohnehin denkt,
die heutigen Videospiele seien
viel zu einfach, sollte sich Sea-
quest DSV unbedingt an-
schauen, denn unspielbar ist
es keineswegs! Man lernt
nach jedem gescheiterten Ver-
such immer dazu. Alle anderen
werden lediglich ein paar ar-
gerliche Stunden da-

mit verleben, , ,

System: Super Nintendo
Spieletyp: U-Boot-Action
Megabit: 24

Hersteller:

THQ/Malibu Games
Testversion: THQ

Spieler: 1

Features: Pafiwort
Schwierigkeitsgrad: 7 bis 8
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Grafik: 82%
Musik: 79%

Soundeffekie: 72%




Das Ende des Pazifikkrieges
jahrt sich bald zum fiinfzig-
sten Mal, folglich bedarf es ei-
nes Videospieles, um der dama-
ligen Ereignisse zu gedenken.
Man schreibt das Jahr 1943.
Amerikanische und japanische
Flugzeugtragerverbande stehen
sich vor einer kleinen Inselkette
in der Stidpazifik gegeniiber. In
insgesamt sieben Missionen
dirft Ihr entweder unter japani-
scher oder amerikanischer Flag-
ge eine typische Fliegerschlacht
mit authentischen Flugzeugen
austragen. Hat man einige Flug-
stunden in Luftkampf, Sturzflug
oder Torpedierung ge(ibt, dirft
Ihr Euch wahlweise zu zweit ins

IREE™ | PLXDTTTOL ALl STl PUECILTst 1 - 0. &.T11
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Der Sturzflug auf die feindliche
Basis sieht gut aus...

news:

Steltt Euch vor, die Prinzessin
ist weg! Himmel, was fiir ein
Geistesblitz der Entwickler. Ihr
als Ninja-Master Shien schliipft
natirlich sofort in Eure
schwarze Kluft und hetzt den
Entfiihrern quer durch alle Zeit-
epochen hinterher. Das neueste
Spiel von Vic Tokai lehnt sich an
Operation Wolf an. Ihr steuert
also wahlweise mit der Ninten-
do-Mouse oder dem Joypad ein
Fadenkreuz auf dem Screen,

itiitit. (=)

Den Kerl vor
Eurer Nase erwi-
scht lhr mit
Shurikens nicht.
Oft sieht’s auf
dem Screen so
leer aus wie hier.

Tora, Tora, Tora

Geschehen stirzen. Ihr stellt
eine Fliegerstaffel aus maximal
acht Flugzeugen zusammen und
hebt jeweils von der Landeflache
eines Flugzeugtragers ab. Nach
dem obligatorischen Luftkampf
heiBt es, gegnerische Ziele auf
dem Wasser oder auf dem Land
zU bombardieren. Zum SchluB
jeder Operation zahlt der Com-
puter die Erfolgsquoten der ein-
zelnen Missionen zusammen
und ermittelt den Gewinne. tet

...ldie meiste Zeit jedoch blickt
man auf dieses dde Bild

jan und sein motorrad wurden von einem Auto gerammt.

, Einen Flugsimulator

wollte Gametek ganz
bestimmt nicht auf die Beine
stellen. Dafur ist die Steue-
rung viel zu unrealistisch. An-
dererseits ist Carrier Aces
auch kein Strategiespiel. Die
Ziele, die man bombardieren
mupB, sind zu einfaltig. Abgese-
hen davon, dal? man lediglich
fiinf Zielobjekte im ganzen
Spiel zu Gesicht bekommt, er-
kennt man auBer bei den Flug-
zeugen keinen Unterschied
zwischen einem japanischen
und einem US-Flugzeugtrager.

Klinge vor der Nase

mittels dessen |hr Samurai aus
dem Mittelalter oder MG-Solda-
ten den Shuriken-Garaus macht,
Anders als etwa bei Nam 1975
seid Ihr auf dem ganzen Bild-
schirm verwundbar und konnt
die gegnerischen Projektile nur
mit Eurer Klinge abwehren, die
immer irgendwo in der Nahe des
Kreuzes herumhangen und Euch
die Sicht versperren. Gegen die
Bosse hilft oft nur Ninja-Magie.
Beifit Ihr trotzdem ins Gras, hel-
fen Euch PaBwaorter. rk

, , Die Jungs von Vic To-

kai scheinen bei der
Beantragung ihrer Lizenz ver-
sehentlich ein ‘Super’ vor das
NES gekritzelt zu haben, denn
Shien’s Revenge bietet Euch
8-Bit-Grafik vom Allerfeinsten.
Das Spiel selbst wird schon
nach wenigen Minuten lang-
weilig, da Ihr Euer Messer zur
Abwehr nie verntinftig steuern
kénnt, und sich oft zehn Se-
kunden lang auf dem Screen
rein gar nichts rihrt. Zudem
sind alle Gegner auch noch
mager animiert und erst
die Hintergriinde, oh je. Der

¢ GEES 95
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So hat man in wenigen Minu-
ten schon alles gesehen, was
das Spiel bietet. Im 2-P-Mo-
dus verhélt es sich auch nicht
anders. Dank der miserablen
Steuerung beschrankt sich der
Luftkampf darauf, Warte-
schleifen um die Wette , ,
zu fliegen.
System: Super Nintendo
Spieletyp:
Action-Ballerspiel
Megabit: 16

Hersteller: Gametek
Testversion: Galaxy
Spieler: 1 bis 2
Features:
Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 75%
Musik: 42%

Soundeffekte: 48%

jetzt sitzen beide am ammersee zur kur

Soundtrack, einem Remix der
Whiskas-Werbung, tut sein
tibriges, um sich selbst auf-
grund der Dummbheit dieses
Modul gekauft zu haben zu
verfluchen. Nintendo hatte
eine Qualitdtskontrolle schon
auf dem Super Ninten- , ,
do einfiihren sollen.

System: Super Nintendo
Spieletyp: Fadenkreuz-
Shooter

Megabit: 8

Hersteller: Vic Tokai
Testversion: Galaxy
Spieler: 1

Features: Paliwort,
Optionsmenii, Maus
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Grafik: 43%
Musik: 59%

Soundeffekte: 39%
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as fiir die abendlandische

Rollenspielzunft Wizardry
ist, ist fiir die Japaner Brandish.
Dort, wo der Sushi wachst, zahlt
man inzwischen drei Teile dieses
Kultspieles aus dem Hause
Nihon Falcom, und eine CD-
ROM-Version erfreut seit genau
einem Jahr auch viele PC Engi-
ne-Jiinger. Was den Reiz an die-
sem Dungeon-Spiel ausmacht,
ist das recht triviale Spielprinzip:
In der Rolle des Schwertkamp-
fers Varik ist es Eure Aufgabe,
aus einem tiefunterirdischen
Dungeon heil an die Erdober-
fliche zu gelangen. Aus einer
isometrischen Ansicht seht Ihr
Euren Helden, den Ihr perma-

Fiir NES ware die Grafik durch-
aus noch in Ordnung...

nachrichten aus der redaktion:

enn Star-Quarterback

Troy Aikman von den Dal-
las Cowboys mit seinem Namen
fiir ein Spiel biirgt, muB es ja
ganz was Besonderes sein. Je-
denfalls enthalt Troy Aikman
Football alles, was zu einer ac-
tionreichen Football-Simulation
dazugehdrt. 28 lizensierte NFL-
Mannschaften mit authenti-
schen Spielernamen diirfen
ebensowenig fehlen wie die
Playoffs oder die dazugehorige

SRR,

Die Ubersicht bei
der Jaguar-
Version ist her-
varragend, da die
Sprites ziemlich
grolf gezeichnet
wurden
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nent in der Bildmitte von hinten
betrachtet, d.h. wechselt Varik
seine Blickrichtung, dreht sich
die Umgebung mit. Die Monster
bleiben ebenfalls zu jeder Zeit
sichtbar, so dafi [hr Euch see-
lisch auf den bevorstehenden
Kampf vorbereiten kénnt. Und
sollten Euch irgendwann auf der
insgesamt 48 Level wahrenden
Reise die Vorrate knapp werden,
konnt Ihr in unterirdischen Ge-
schaften einkaufen. tet

1 Chost of a Young Girl i

Lo wi TR TR AL et

Ab und zu trifft man im Dungeon
auch auf Menschen

Staub zu Staub

, lrgendwie hatte ich

Brandish anders in Er-
innerung. In den PC- und PC
Engine-Versionen waren die
Monster starker, die Fallen
ttckischer und die Grafik um
einiges detaillierter und
stimmmungsvoller. Was Koei
aus diesem Klassiker gemacht
hat, ist unterm Strich schlicht-
weg enttaduschend. Vor allem
fehlt hier der Angst-Faktor,
wenn neue unerwarteterweise
Monsterarten auf dem Bild-
schirm auftauchen. Im Origi-
nal konnte man fast immer da-

Trojanisches Ei

komplette 94er Saison. Aus 150
Spielziigen fiir Angriff und Ver-
teidigung konnen jeweils maxi-
mal drei in einem separaten
Menii bis aufs Detail umkonfigu-
riert und gespeichert werden.
Beim Jaguar wurde ein groBerer
Bildausschnitt gewahlt. tet
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, , Die Riege an guten
Football-Simulationen

haufen sich in letzter Zeit. Wie
NFL Quarterbackelub, besticht

dieses Spiel durch die Fiille an
sinnvollen Optionen. Die In-

tellligenz des Computergeg-
ners ist ein wenig hoher ange-
setzt als bei vergleichbaren
Spielen, die Steuerung spricht
gut an, und die Ubersicht des
Spielfeldes bleibt zu jeder Zeit
erhalten. Vor allem beim Jagu-

- BEES o5

von ausgehen, dall man als al-
lererstes einmal ein finsteres
“Game Over™-Logo vorgeseizt
bekam. Statt dessen greifen
die Gegner hier auch dann
nicht an, wenn man den Uber-
nachtungs-Modus eingeschal-
tet hat, um seinen Lebens-
balken aufzufrischen. , ,
Schade drum,

System: Super Nintendo
Spieletyp: Rollenspiel
Megabit: 8

Hersteller: Koei
Testversion: Galaxy
Spieler: 1

Features:

Batterie, Continue
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6
Grafik: 56% il
Musik: 60%
Soundeffekte: 52%

dirks spinne ist wieder einmal um 2 cm gewachsen.. iidddhhh!!!

ar sind die Figuren-Sprites ge-
radedzu riesig, dal man sogar
bei wirren Running-Spielen je-
derzeit den Ball in den Augen
behalt. Eine gute Option finde
ich die drei konfigurierbaren
Spielziige, wo man die Feld-

spieler millimeterge- , ,
nau setzen kann.

System: SNES/Jaguar
Spieletyp: Football-Sim.
Megabit: 24

Hersteller:

sony EPL/Williams Ent.
Testversion:

sony EPL/Galaxy

Spieler: 1his 2

Features: Batierie
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 6
Preis: 120 Mark

VG-Altersempfehiung: ab 6

Grafik: 80/83%
Musik: 50/52%
Soundeffekte: 72/73%




Mit einmonatiger Verspi-
tung offenbart uns Bull-

frog nun die SNES-Version des
Traumfabrik-Simulators Theme
Park. Features wurden gegniiber
der Mega Drive-Version nicht
verdndert. So fanden auch die
nitzlichen Bild-Icons Platz, die
die Handhabe der Bauvorhaben
auf dem Gelande enorm erleich-
tern. Nattrlich kann die verein-
fachte Grafik (sowohl auf dem
Parkgelande als auch in den

ART O DER HBHE
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Buntes
Kunterbunt:
Alle Sprites, ob
Mensch oder
Maschine, sind
nett animiert

Menis) nicht mit der des PC-
Originals mithalten, aber sie ist
hinreichend iibersichtlich und
vor allem niedlich. Wahrend
man in der Icon-Lawine herum-
fuhrwerkt, trotten die Besucher-
Sprites unaufhaltsam durch den
Park. Wenn sich Eure finanzielle
Situation andert, schreitet wie
gewohnt Euer Finanzberater ins
Geschehen ein und gibt Euch
nutzliche Tips. tet

N "fuﬁ
FRE

& — § 1ok

——— o

-
|

=
Iz

I
R e e e e e %

, Auch auf Super Ninten-

do kann die einfallsrei-
che und witzige Wirtschaftssi-
mulation den Erfordernissen
der realen Marktwirtschaft ge-
recht werden, denn es wird
viel geboten. Eine angenehme
und tbersichtliche Grafik, gu-
ter Spielwitz und ein Detail-
reichtum, der es erlaubt, die
Geschwindigkeit des Roller-
coasters bis hin zum Salzge-
halt der Pommes frites ein-
zustellen, garantieren fiir
grenzenloses Vergnligungs-
parkvergniigen. Wer es etwas
schwieriger haben mdchte,

I Preis: ca. 140 Mark
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kann sich hinaufarbeiten, in-
dem er seinen (gut laufenden)
Theme Park verkauft und von
dem Erlés ein Parkgeldnde im
Ausland, zum Beispiel in der
Antarktis (wo es weniger Men-
schen gibt und folglich auch
weniger Einnahmen zu , ,
erwarten sind) erwirbt.

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Wirtschaftssimulation
Megabit: 16

Hersteller: Bullfrog
Testversion: Bullfrog
Spieler: 1

Fealures:

Paliwort
Schwierigkeitsgrad: 5

VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 80%
Musik: 60%
Soundeffekte: 75%

INSERENTENVERZEICHNIS

"\\1
A.B.-Games 31 M.C. Game 47
Acclaim 15 Maro 63
Arcadia 41 Mega Games 19
aRJay 71,3. US Mega Star 93
m:ggaboink 41
: : : etropolis 59
Baier Videospiele o1 Munich Software Center 93
BecoSys _ 31
Brinkmann Niemeyer 13,27 Nintendo 2.US, 9
Coca Cola ) [T O.l.T. Versand 55
: Philip Morris 4. US
Electronic Games 49 Playcom 69
‘ Primal Games 49
Fanatic Games 41
SNK 83
Galaxy 101
Game Express 30 Top 4 Softwareversand a1
Game Line 51 Tradelink 39
Gamefan 31 Traumfabrik 42
Gamestore 51
Video & Game 45
Highway to Hell 19 Virgin =
WARP 19
King Games 49 Wolfsoft 49
N =
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Ihhh, Puffi!
DIE Schlumpfe

Leider noch ohne Freischwimmer

Agentus Amphibius
Operation
Starfish

An allen Ecken und Enden
hat man den Eindruck, daB
Marioworld den Sprung aufs
Game Gear geschafft hat, ohne
Nintendos Segen freilich, aber
mit Hilfe der Abkupferer von

Kawasaki

Superbikes

Bei Kawasaki Superbikes
stehen Euch drei Spielmodi zur
Verfiilgung: Training, Superbi-
ke und Arcade. Beim Training
und Arcade dirft Ihr aus zehn
Strecken Euren Rennkurs
wdhlen, im Superbike-Modus
miiBt Ihr zuerst die Qualifikati-

Knmbinaﬂnnsyabe fsf gafragr

Championship
Hockey

Finger weg von Champion-
ship Hockey! US Gold beschert
uns die mit Abstand schlechte-
ste Eishockeysimulation aller
Zeiten. Zwar bietet das Spiel
viele Features, so lassen sich
z.B. Strafzeiten und Abseits
abschalten, die Spielzeit ein-

108

Im Gegensatz zu 16 Bit, wo
man etwas mehr hatte erwar-
ten konnen, passen Infogra-
mes’ blaue Kinder-Erfreuer wie
angegossen zu Segas Rumtra-
ge-Konsole. Ublicherweise
fehlen ein paar Schliimpfe in
der Gang, die [hr als Muskel-
schlumpf befreien sollt.
Schlange, Drache und ein gur-
gelnder Hals sind Eure groBten
Hindernisse auf dem Weg zu

U.S. Gold. Ihr schlipft in die
Rolle des flossigen Agenten
Pond, der mit Hilfe seines fro-

Marms Landkarre maf (wa)andem

on bestreiten, um Eure Start-
position zu bestimmen. In der
Werkstatt gibt’s allerlei prakti-
sche Tuningteile zu kaufen, die
Eure Kawasaki 750 ZXR noch
schneller machen. Mehr Kohle
erhaltet |hr nur bei guten Pla-
zierungen im Rennen, Looser
kriegen einen feuchten Hande-
druck. Grafisch wirkt alles
etwas eintonig, auBer der
Strecke selbst und einigen we-

Die meisten von Euch dirf-
ten bereits wissen, um wel-
ches Spielprinzip es sich bei
Super Columns handelt. Bei
der neuesten Version des Puz-
zle-Klassikers habt Ihr die
Wahl zwischen: ‘Endless’, ein
Kampf gegen die Uhr, dem
‘Story’-Mode, wobei Ihr Euch
mit einem Computerschergen
herumschlagen miiBt, oder
“Flash”, in dem es gilt, die

stellen und sogar Hockey-
groBmachte wie Portugal und
Spanien anwahlen, aber spie-
lerisch wirkt Championship
Hockey wie ein Ruckfall ins Vi-
deo-Game-Mittelalter. Winzi-
ge, als Hockey-Cracks nur
mihsam erkennbare Sprites
schleichen tber das Eis, von
detaillierter Grafik keine Spur.
Torschiisse sind als solche
kaum erkennbar, weil man den

den Kéfigen mit den Gefange-
nen. Als Abwechslung zur
frohlichen Natur-Hupferei
dirft Ihr zwischendurch Flof,
Lore und Schlitten fahren,
bzw. einen Storch als Flugzeug
miBbrauchen. Einzige Tribsal:
Der Schwierigkeitsgrad nervt,
Riicksetzpunkte sucht man
vergebens und PaBworter er-
halt man zu selten. Fazit: lie-
benswert, aber schwer. ds

schigen Freundes Finnius den
Abbau von Mondkése durch
Dr. Maybe stoppen will. Mario-
worlds Burgen sind hier Kase-
minen, Marios Miinzen mutier-
ten zu Halbmonden. Einige
Features, wie der Schwebe-
Schirm oder die Bomben wur-
den woanders “ausgeliehen”.
Trotz aller Ahnlichkeiten ist es
dennoch ein umfangreiches
Hiipf-Spielias. as

nigen Schildern und Baumen
tut sich nichts auf dem Bild-

schirm. 74

Ubersichtlich aber leider eintinig

Edelsteine durch taktisches
Vorgehen vom Bildschirm zu
fegen. Die Neuerungen darf
man mit der Lupe suchen, die
Entwickler haben gerade so
viel am Ur-Columns geédndert,
daf die gute Spielbarkeit des
Vorgdngers erhalten bleibt,
Wenn Euer Kumpel auch ein
GG inkl. Columns besitzt,
konnt Ihr Euch zudem heiBe 2-
P-Schlachten liefern. ws

Jede Menge leckere Kiihe!

Puck fast nicht sieht. Nicht ein-
mal eine Batterie oder PaB-
wortoption gibt's. Bravo!  rz

c SRS o5

Spieletyp: Jump'n Run
Hersteller: Infogrames
Testversion: Infogrames
Spieler: 1

Schwierigkeitsgrad: 7 bis 9
Preis ca.: 80 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 81%
Musik: 70%
Soundeffekte: 73%
Spiel- O/
o £0%
Spieletyp: Jump’n Run
Hersteller: U.S. Gold
Testversion:  Selling Points
Spieler: 1
Schwierigkeitsgrad: 6

Preis ca.: 80 Mark
VG-Altersempfehlung: ah 6
Grafik: 70%
Musik: 58%

Soundeffekte: 66%
Spiel-

spali: 7 40/ (o

Spieletyp: Game Gear
Hersteller: Domark
Tesiversion:  Acclaim
Spieler: 1
Schwierigkeitsgrad: 4

Preis ca.: 70 Mark
VG-Altersempfehiung: -
Grafik: 50%
Musik: 92%
Soundeffekte:  43%
Spiel- 6 0/
spab: 1 (o)
Spieletyp: Denkspiel

Hersteller: Sega
Testversion: Sega
Spieler: 1bis 2
Schwierigkeitsgrad: 4 his 5
Preis ca.: 80 Mark

VG-Altersempfehlung: ah 6

Grafik: 32%
Musik: 55%
Soundeffekte: 30%

Spiel-

spa;ﬂ: 7 20/9

Spielelyp: Eishockeysimulation
Hersteller: US Gold
Testversion:  Sega

Spieler: 1
Schwierigkeitsgrad: 5

Preis ca.: 70 Mark
VG-Altersempfehlung: ah -
Grafik: 24%
Musik: 40%

Soundeffekte: 37%
Spiel-

spa:B: 1 9°/ (o)
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Auf Rackergrdfe geschrumpf...

‘Animaniacs

verrlickten Bridern und
'Suhma,fem aus der Zeichen-

.iﬁc*gaqﬁﬂ*ﬁnﬁnanlaas erstaun-
lich gut. Aber ganz so damlich

wie sl"g %usséttan diirfen sie

sich i

% em Spiel nicht be-
nehm&n

Schrumpfléwe
Lion King

Der Konig der Lowen jumpt
und rennt nun auch durch den
Game-Boy-Dschungel. Alle
Achtung, die Entwickler haben
keine Stage ausgelassen. Sie
liegen zwar in vereinfachter
Ausflihrung vor, der SpaB von
den 16-Bit-Versionen jedoch

Agentenfieber
True L:es

Lﬁ; bab! :ﬂa rn!afa Braufsfnm

Game Boy

Gallery

In den spaten 80ern geister-
te ein mysterioser Pieps-Virus
durch alle Schulanstalten des
Landes. Der Wirt des Ubels
war schnell lokalisiert: Ninten-
do tiberschwemmte den Markt
mit den Vorlaufern der Video-
spiele, die "Game& Watch"-

I rﬁg warz und weiB steht den

aenau wie bei seinem

Beim Neo-Geo-Spezialisten
Takara (dessen Lizenzvertrag
mit SNK demndéchst auslduft)
scheint es eine Abteilung zu
geben, die auf Unmaogliches
spezialisiert ist. Nur so ist es
zu erklaren, daB sich die Japa-
ner nach dem (exzellent gelun-
genen) Samurai Shodown
auch noch an das derzeit mit
178 MBit neueste Epos aus
ADKs berlihmter Serie wagen

SNES-Vorbild darf hier wieder
geratselt und geknobelt wer-
den. Wie tiberwinde ich mit ei-

Die Levels sind nelf aufgebaut

bleibt vornehmlich erhalten.
Wie schon zuvor, gibt es fiir
die Steuerung von Simba je
eine Jump-, eine Briill- und
spater eine Krallen-Taste (be-
legt mit Start-Taste). Argerlich
ist es jedoch, daB sie so
schwer zu bedienen sind, dai
man schon nach dem zweiten
Level das Ganze in den
Dschungel wiinscht. Trost fin-
det man aber kurze Zeit spdter

Mit einiger Verspatung trifft
auch nun die Miniversion der
actionreichen Terroristenjagd
ein. KopffiiBler Arnold muf
sich jedoch auch hier einer
Ubermacht an Gegnern als
One-Man-Armee erwehren.
Genau wie bei den 16-Bitern
habt Ihr am Anfang eines Le-
vels im Waffenarsenal nur eine
ginzige Pistole, die Ihr wdh-
rend der Mission nachriisten

Minis waren geboren. Simple
Reaktionstests wie z.B. Bille
jonglieren oder Maulwurf-Fan-
gen war damals das hochste
der Gefiihle. Nintendo erinnert
sich nun an seine Pionierzeit
und lieB es sich nicht nehmen,
ein GB-Modul mit finf der
LCD-0ldies zu verdffentlichen.
Natirlich konnen diese Games
nicht mehr mit den heutigen
Produktionen mithalten. Trotz-

und das auch noch auf dem
Game Boy. Und es haben dann
auch alle 16 (!) Fighter des Ori-
ginals mit sdmtlichen Special
Moves ihren Stammplatz ge-
funden, wenn auch als Kopf-
fuBlerausgabe, wie Tet immer
zu sagen pflegt. Im Grunde ge-
nommen ist's aber das gleiche
wie Samurai Shodown auf
dem kleinen Fuzzel-Screen Fiir
Fans. rk

nem Steinblock eine uniiber-
windliche Mauer? Kein Pro-
blem. Daflir habt |hr ja die drei
Animaniacs, die jeweils spezi-
elle Fahigkeiten haben und
zwischen denen lhr wiahrend
des Spieles beliebig umschal-
ten konnt. Die Levels sind in
Seitenscroll-Form aufgebaut
und mit jedem Level schwieri-
ger zu meistern. Ohne Kopf-
chen, kein Kndpfchen. fet

beim niedlichen Léwen-Sprite,
das brillant und fliissig ani-
miert ist. Is" halt Disney.  tet

Die Steuerung kinnte besser sein

miiBt. Ohne Waffen, Munition
und Verbandskasten, die Ihr
unterwegs findet, seid Ihr oh-
nehin aufgeschmissen, da der
Schwierigkeitsgrad unver-
schamt hoch angesetzt wurde.
Durch die senkrechte Sicht
von oben hat man sowieso den
Uberbick verloren, so daB [hr
keinen Schritt wagen konnt,
ohne daf Euch nicht eine

Kugel erwischt. tet

Nostalgie-Welle pur!

dem halt GB-Gallery den einen
oder anderen Profi-Zocker bei
der Stange. ws

- O o
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Spieletyp: Game Boy
Hersteller: Takara
Testversion:  Mitsui
Spieler: 1
Schwierigkeitsgrad: 4

Preis ca.: 70 Mark
VG-Altersempfehlung: ab
Grafik: 68%
Musik: 59%

Soundeffekte: 57%

Spiel- 50 /
spal: 7 (o]
Spieletyp: Jump’n’Run
Hersteller: Konami
Testversion:  Fakior 5
Spieler: 1
Schwierigkeitsgrad: 5

Preis ca.: T0Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 72%
Musik: 78%

Soundeffekte: 58%

Spiel- 90 /
spafi: 7 (o]
Spieletyp: Jump'n’ Run
Hersteller: Virgin
Testversion:  Virgin
Spieler: 1

Schwierigkeitsgrad: 7 his 8
Preis ca.: 70 Mark

VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 80%
Musik: 52%
Soundeffekte: 50%

2 76%
spaB: (o
Spieletyp: Actionspiel
Hersteller: Acclaim
Testversion:  Acclaim
Spieler: 1
Schwierigkeitsgrad: 7

Preis ca.: 70 Mark
VG-Altersempfehlung: abh 18
Grafik: 62%
Musik: 98%

Soundeffekte: 70%
Spiel

spéﬂ:' 62°/ O

Spieletyp:  Geschickl.Spiel
Hersteller: Nintendo
Testversion:  High Score
Spieler: 1

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6

Preis ca.: 70 Mark
VG-Altersempfehlung: -
Grafik: 19%
Musik: 5%
Soundeffekte: 5%

Spiel-

spa-'ﬂ: 780/0
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gehendasn Sonne. Eln
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wWickalt, cer in2wischnen
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& Toho/Madhouse
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FAPANIMATION

#D Manga sche Zeichenstil mit sei-

R _ N den aber (oft falschlicher-
oS i N o weise) als Zeichentrickfilme

=]
I
7]
==
=
ner typischen Formge- § ks ,
m R AeE fiir Kinder vermarktet. Einige
=
=2
£
=
!

Manga ist Japanisch und bung der strahnigen
heift frei ibersetzt “unverant-  Haare, der kleinen Mun-
wortliches Bild”. Schon 1815  der und der groBen Kul-

) wurde dieser Begriff durch den  leraugen.
;ﬁl Kiinstler Hokusai gepragt,
o~ wenn seine Bilder auch nichts A’"'me
mit den heutigen Mangas zu
tun haben. Im Japan der Neu- Auch die “unverantwort-
zeit werden mit dem Wort lichen Bilder” lernten lau-
Manga namlich alle erdenkli-  fen, und schon friih kristal-
chen Variationen des Comics lisierte sich der Begriff
bezeichnet sowie der japani- Anime heraus, der von da
an zur Genrebezeichnung
wurde (japanische Animati-
on wird {ibrigens nie als
Manga bezeichnet, obwohl
Manga Entertainment Ltd. in
Europa die Filme des eigenen
Labels als Manga-Videos be-
wirbt). Gleichzeitig wird das
Wort von den Fans dazu
benutzt, um die japanischen
“Zeichentrickfilme™ von denen
anderer Nationen zu unter-
scheiden — denn Animes sind
viel mehr als nur Cartoons.
Es gibt Filme zu je-
dem Thema: Krimis,
.Science Fiction
und Fantasy-
Filme, Horror-
schocker, Sei-
fenopern, Kin-
der-, Sport-,
Geschichts-,
und Sex-Fil-
me, Komaodi-
en und vieles,
vieles mehr.
Wie man an
dieser Aufzahlung

bekannte Zeichentrickserien,
die auch bei uns im Fernsehen
liefen, sind genaugenommen
Animes, wenn auch ohne das
typische “Manga Feeling”. Bei-
spiele sind hier Heidi, Speed
Racer und Captain Future. Erst
Akira zeigte der Weltoffent-
lichkeit, daB3 es auch “Zeichen-
trickfilme™ fur Erwachsene
gibt. In beeindruckenden Bil-
dern zeichnete Regisseur Kat-
suhiro Otomo eine
dustere Endzeitvisi-

Markenzeichen:
strahniges Haar
und grolfie
Kulleraugen
sind typisch
fiir Manga
und
Japani-

Ranma 1/2 von
Star-Autarin sieht, sind Animes nicht
Rumiko nur fir Kinder gedacht; der
Takahashi grofte Teil der Filme ist
gehdrt derzeit sogar speziell fir die Al-
zu den beliebte- tersgruppen lber 12
sten Manga- konzipiert. In der Einstu-
und Animetiteln. fung der Filme lag wohl
Es gibt sie als das Hauptproblem fiir
Fernsehserie, die Vereinigten Staa-
Movies, 0AVs ten und Europa. Ani-
und natiirlich me-Produktionen g
auch als Video- fanden zwar schon
spiele. seit 1981 ihren
Weg in die Lander
der untergehen-
den Sonne, wur-
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Offiziell erhalt-
lich auch bei
uns: Gundam-
Kits und Anime-
Soundiracks
(Muster: Anime
Connection of
Germany).

on, angesiedelt im wieder-
aufgebauten Neo Tokyo,

welches wahrend

des dritten Welt-
kriegs zerstort
wurde. Neben der
Gewalt zeugte auch
die im Werk enthal-
tene Kritik an Gesell-
schaft und Staat von
der vollig anderen Ziel-
gruppe. 1991 erwarb Is-
land World Communica-
tions die Rechte an Akira
und brachte den Film in
GroBbritannien als Kaufvi-
deo auf den Markt. Der Er-
folg war uberwéltigend:
Mehr als 500000 Pfund
konnten durch Verkdufe ein-
genommen werden. IWC grun-
dete 1992 dann ein eigenes
Label namens Manga Enter-
tainment Ltd., unter dem ein-
zig Anime-Filme erscheinen
sollten. Der StartschuB wurde
mit Fist of the North Star gege-
ben, der Filmversion einer be-
kannten Manga- und Anime-
Serie. Alles in allem erschienen
im ersten Jahr acht Videos,
und Anfang 1993 wurde mit
ICA Projects ein weiteres La-
bel, diesmal flir asiatische
Realfilme, geschaffen, Der Er-
folg hielt an, und die Fange-
meinde, inshesondere unter
den Videospielern, wuchs und
wuchs. Der monatliche Aus-
stol von neuen Videos nahm
ebenso zu wie die Anzahl an
neuen Firmen, die sich der ja-

panischen Animation ver-

schrieben haben, Zum jetzigen
Zeitpunkt gibt es sieben ver-
schiedene Labels, die monat-
lich ein gutes Dutzend neue Vi-
deos herausbringen sowie

& Takahashi Rumika/Shopgakukan, Kitty Fim, Pony
Caryon— Maeda Toshio/dupiter Fllms Ine.

uber 150 in GroBbritannien
schon erschienene Animes.
Findige deutsche Importeure
erkannten den Trend, und be-
reits seit Fruhjahr 1993 sind
die Anime-Videos auch in
Deutschland zu kaufen. Inzwi-
schen kann man das komplette
Sortiment bei einem grofBen
Mail Order-Spezialisten, vielen
Videospiel-Versandhandlern,
den wenigen Virgin Megasto-
res und Medienhausern und
einigen gut eingerichteten Rol-
lenspielldaden erhalten.

Die Sprache

Animes kommen aus dem
Land der aufgehenden Sonne,
folglich sind die Videos in Ja-
panisch gehalten. Da aber nur
die wenigsten Europder Japa-
nisch konnen, synchronisiert
Manga Entertainment Ltd. all
seine Filme. Wer denkt, dies
sei die einzige Losung zum
Durchbrechen der Sprachbar-
riere, liegt allerdings falsch.
Bei den anderen europdischen
Labels wird namlich auch die
zweite Ubersetzungsmaglich-
keit, per Untertitel, angewandt.
Womit wir auch gleich bei ei-
nem der meistdiskutierten
Themen unter den Anime-Fans
wdren: Subbing (Untertite-
lung) or Dubbing (Synchroni-
sation)? Wird ein Film syn-

chronisiert,
so wird er ei-
nem groBen
englischspra-
chigen Markt

zuganglich
gemacht, und
es besteht eine Chance auf
zahlreiche Verkaufe. Die Ver-
kaufszahlen von Filmen mit
englischen Untertiteln dage-
gen sind deutlich geringer,
dafilr bleibt aber die allgemei-
ne Stimmung des Originals
unverfalscht. Wie gesagt, es
wird viel iiber dieses Thema
diskutiert, doch fiur beide
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Tﬂr Bogart aus Fatal Fury

Kompatibilitat

Wie bei den Videospielen
tauchen auch bei den Animes
Kompatibilitatsprobleme zwi-
schen den verschiedenen
Fernsehnormen auf. Grund-
satzlich kénnen nur die PAL-
Versionen auf einem han-

Ubersetzungsarten finden sich
Kaufer, weshalb es in nachster
Zeit wohl keinen allgemeingil-
tigen Standard geben wird. In
Deutsch gab es lange Zeit nur
Akira, der ja auch im Kino lief
sowie einige dltere, meist fur
Kinder bestimmte Videos. Ein
neues deutsches Label na-
mens OVA-Films hat es sich
aber zur Aufgabe gemacht,
Animes mit deutschen Unterti-
teln zu versehen. Diese Videos
werden dann nicht nur bei
oben genannten Quellen er-
haltlich sein, sondern auch
tber die Kaufhduser und Vi-
deoldden vertrie-
ben werden.

Auch in Japan
umstritten: In
Urolsuki Doji
Ireffen Sex und
Gewalt aufein-
ander. Er gehort
| zur Kalegorie:
frei ab 18.

delsiiblichen deutschen Video-
recorder abgespielt werden.
Will man sich ein amerikani-
sches Video anschauen, das
natirlich nur die amerikani-
sche Fernsehnorm (NTSC) un-
terstiitzt, braucht man sowohl
einen NTSC-tauglichen Video-
recorder als auch einen Fern-
seher, der die 60-Hz-Signale
verarbeiten kann (bei uns lau-
fen die TV-



Gerdte ndmlich mit 50 Hz). Bei
Japanimporten treten die glei-
chen Probleme auf, mal abge-
sehen davon, daB vieles nur

auf Laserdisc herauskommt,

#.1 welche nicht nur bessere Bild-
qualitat, sondern auch einen
e gunstigeren Preis (zumindest
in Japan) bietet. An dieser
Stelle deshalb ein Hinweis an
diejenigen, die sich flr den
neuen Street Fighter-Anime in-
teressieren: Eine PAL-Version
ist erst Ende 1995/Anfang
1996 geplant, deshalb lohnt
sich der Anruf beim Importeur
nur dann, wenn lhr Japanisch
versteht und tiber Multinorm-
Videorecorder und -Fernseher
verfiigt.

#

3

§J die anfanglich in Gro-

Zwei Madel auf Monsterjagd:
Dirty Pair Flash

Altersfreigaben

Eine Angelegenheit, auf die
sich die britische Presse vor
einiger Zeit emport gestirzt
hat, ist die Klassifizierung der
Animes in verschiedene Alters-
freigabe-Kategorien. lrgend
jemandem war anscheinend
aufgefallen, daf es viele Ani-
me-Videos gibt, die erst ab 18
Jahren freigegeben sind — und
schon war sich die Medienof-
fentlichkeit sicher, da Animes
“Cartoonkult mit wachsendem
Appetit auf Sex & Gewalt” (The
Independent, 15.10.93) sind.
Als Folge dieser schlecht bis
gar nicht recherchierten Artikel
forderte ein Mitglied des briti-
schen Parlaments sogar, alle
Videos, die ab 18 freigegeben

114

sind«zu verbieten. Zu-
gegeben, viele Animes

britannien erschienen
sind, bestehen aus einem
Genremix von Harror, Gewalt
und Erotik — aber auch nur,
weil das die Themen der da-
mals noch jungen Fangemein-
de waren. Inzwischen wissen
die Firmen, dal3 auch weniger
extreme Filme erfolgreich sein
konnen, und so finden immer
mehr witzige, herzzerreiend
rithrende, schlicht und einfach
unterhaltende Videos ihren
Weg in unsere Gefilde. Die Fiil-
le an verschiedenen Genres ist
schier unerschopflich. Die
restlichen Altersklassen sind
“frei ab 15” & “PG” (was Pa-
rental Guidance heit und mit
dem deutschen “frei ab 6” ver-
gleichbar ist). Erst seit 1.7.94
gibt es die Kategorie “frei ab
12", die bis dahin nur fiir Kino-
fI|ITIE aber nicht fir Uldens
uargeben wurde.

[

f

.....

Zukunftsmusik:
In Appleseed
kdampft eine
SWAT-Polizei-
einheit gegen
eine Gruppe von
bemannten
Terror-Robotern

Gute Zeiten, schlechte Zeiten:
Kimagure Orange Road

Merchandising

S0 wie in den westlichen
Landern der Welt zum Beispiel
Jurassic Park ausgiebig ver-
marktet wurde, so gibt es in
Japan Merchandising-Artikel
zZu vielen Anime-Serien zu kau-

fen. Natiirlich
sollen vor al-

L

Unterhaltung pur: Mamono-
Hunter Yoko ist eine Art Ghost
Buster auf japanisch. Hier kann
es auch mal wilzig zugehen.

lem Kinder und Jugendliche
zum Kauf angeregt werden,
deshalb werden besonders
gerne Lizenzen von erfolgrei-
chen Fernsehserien wie Sailor
Moon, Dragonball Z oder Ran-
ma 1/2 eingekauft. Bei uns vol-
lig unbekannt, in Japan dage-
gen ein alltaglicher Kauf: kleine
Boxen mit SuBigkeiten und ei-
ner kleinen Figur mit Anime-
Bezug. Hier greifen dann meist
Schulkinder zu, weshalb der
Preis von 100 bis 250 Yen re-
lativ niedrig gehalten ist. Eben-
so beliebt: Spielzeuge aller Art.
Puppen, Roboter, Plastikfigu-
ren und Fahrzeuge, Brettspiele,
Pluschtiere — die Bandbreite ist
riesig. Auch Telefonkarten, die
es in Japan schon seit 1979
gibt, sind beliebte Sammlerob-
jekte, wenn sie mit Motiven
und Charakteren aus Animes
bedruckt sind. Zu jeder Anime-
Produktion gibt es CDs mit
Soundtracks, Titelmelodien
und anderen Musikstiicken,
gleichermaBen wie eine eigene
Reihe von Model Kits. Als Mo-
delle, die sowohl fertig zusam-
mengesetzt und bemalt als
auch in Form von Bausatzen
angeboten werden, gibt es
nicht nur die vielen Roboter
und Maschinen, sondern oft
auch die Hauptcharaktere. Nur
ein Beispiel unter vielen: Die
Kits zur Science-fiction-Serie
Gundam. Millionen wurden
verkauft, und es wird ge-
schatzt, daB in Japan pro Ein-
wohner zehn (!) Gundam-Kits
existieren.

& Toho/MadhousaTaka
Chiho&Studio Nue/Sunnsea —
Masamune Shirow/Seishinsha
Plex/Sankiuary - TBM -
AlC/Plonger LOC, Ing. =
FujishimaShosuke/Kodansha/TB
S/KSS - Toho! Studio Piermot -
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Die Otaku-
Szene

Auch in Japan gibt es
zwangslaufig einen harten
Kern von Freaks, die beispiels-
weise jeden einzelnen Gun-
dam-Roboter auf 1000 Licht-
jahre erspahen und jeden
Anime-Synchronisator von

allen bis dato er-
schienenen Ani-
me-Filmen mit
verbundenen
Augen nennen
kdnnen. Diese
werden vom
iberwiegenden
Teil der Bevdlke-
rung verdchtlich
als “Otaku” (=
Stubenhocker)

bezeichnet und
treten mit Vorliebe in Quiz-
shows wie “Cult-Q" auf (selt-
samerweise gibt es inzwischen
sogar “Quiz-Otakus”, deren
Lebensaufgabe einzig und al-
lein darin besteht, in irgend-
welchen Quizshows aufzutre-
ten). Das Wort Otaku, das sich
u.a. auch in der Videospielege-
meinde findet, entstand in den
80er Jahren, als durch die
Fernsehserie Starship Yamato
ein nationaler Anime-Boom
ausgelost wurde. Schon langst
haben sich riesige Fanclubs
gebildet, die wochentlich
Fachzeitungen herausgeben,
standig Anime-Konferenzen
veranstalten oder offentlich
“Cells” (= Celluloids; Bild- und
Folienvarlagen fiir Zeichen-
trickfilme) versteigern.

Wir kennen sie auch: die irrwil-
zigen und abgefahrenen Typen
aus Dominion Tank Police

Die japanische
Szene

Abgesehen von den Otakus
ist es vielleicht unangebracht,
von einer “japanischen Szene”
zu reden, denn jeder, der einen
japanischen PaB mit sich fiihrt,
kommt unweigerlich mit Ani-
me in Berdhrung. Allein 1994
wurden knapp 2200 neue Ani-
meserien fir Film, Fernsehen
und OAV (= Original Animation
Video) produziert, d.h. also im
Durchschnitt 42 pro Woche,
Die Hitparade wird dennoch

angefihrt von altbekannten
\ Titeln. Sailor Moon steht
(vor allem beim weibli-
chen Jungpublikum)
nach wie vor hoch im
Kurs, gefolgt von Dauer-
rennern wie Slam Dunk,

Zund Kureyon Shinchan. Bei
den Otakus hingegen konnten
sich Macros Seven und Ah,
Megamisamal! durchsetzen.
Ubrigens gibt es zu jedem Titel
mindestens zwei Videospiel-

Yu Yu Hakusho, Dragonball

Permanent
in den Top-Ten:
Weltraumpolizistinnen und
Gattinnen in Tenchi Muyo und
Ah, Megamisamal!

Umsetzungen. Von der Mega-
Serie Ranma 1/2 existieren so-
gar schon mehrere Priigel-,
Adventure- und Rollenspiele.
Umgekehrt finden sich immer
mehr Videospiel-Titel auch im
heimischen Fernseher wieder.
Street Fighter, Fatal Fury und
Final Fantasy sind auch hier
gern gesehene Gaste.

Die deutsche
Szene

Hierzulande ist die Gruppe
der Anime-Fans immer noch
sehr klein, schlieBlich konnte
man bis jetzt nur mit entspre-
chenden Beziehungen an Vi-
deos kommen bzw. muBte sich
ins Englische Obersetzte Man-
gas im US-Comic-Fachhandel
besorgen, So langsam kommt
aber ein wenig Bewegung in
die deutsche Medienland-
schaft: Neben den erwédhnten
Animes mit deutschen Unterti-
teln kommen auch die grofBen
Comicverlage wie Ehapa und
Carlsen auf den Japanoge-
schmack. So haben sich die
ersten ins Deutsche iibersetz-
ten Manga-Serien so gut ver-
kauft, dad man noch mehr ver-

sesssesl HEMA

BN

H. Miyazakis My

Neighbour Totaro
gehdrt zu den
Klassikern

offentlichen will.
Auch die Fansze-
ne bliht erst
nach und nach auf.
Inzwischen gibt es
erste Fanzines (von
- Fans gemachte Magazi-
ne) und Clubs. In kleiner Aufla-
ge erscheint im Bahnhofs-
buchhandel ein Fachmagazin,
das sich nur mit der Japanima-
tion und deren Auswiichsen
beschaftigt. Bis wir allerdings
auch in Deutschland so weit
wie in den USA oder GroBbri-
tannien sind, wo es Unmengen
an Clubs, Fachmagazine, Mes-
sen und vor allem synchroni-
sierte Videos im Kaufhaus um
die Ecke zu kaufen gibt, wird
es wohl noch ein hiBchen dau-
ern. Stefan Hartmann/let

Animania
Gribtes di.
Fachmagazin.
Erscheint alle 2
Monate,
Erhaltlich am
Kiosk oder:
A.C.0.G.
Postfach 69
56239
Selters

Project A-nime

Erscheint 2-
manatlich.
Direkt zu bezie-
hen bei:

Future World
Winkelhauser-
Esch 29

46414 Rhede
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zu gewinnen. Das einzige, was
lhr machen miiBt, ist den Ani-
me-Artikel durchzulesen.

1. Was bedeutet das japa-
nische Wort “0Otaku”?

2. Welcher Endzeit-Anime-
Film (von Katsuhiro Otomo)
schaffte erstmals auch in
Europa den Durchbruch?

3. Was bedeutet “0AV"?

Schickt Eure Antwort an uns
per Post, Fax oder Flaschen-
post an die folgende Adresse:

MagnaMedia Verlag AG
Redaktion VIDEO GAMES
Stichwort “Japanimation™
Postfach 1304

85531 Haar

Fax: 089-4613-5046

Diese beiden
Original-Cells |
stammen aus der |
Fernsehserie. |
Dazu geharen
auch Bleistift-
zeichnungen, die
den Zeichnern als
Vorlage dienten.

enn Ihr die Fragen s AR
richtig beantwortet, "
gibt's heille Preise ;

~ Techno

Police - Das Geselz der
Zukunft - ist der Vorgdnger der
beriihmi-beriichtigten
Bubblegum Crisis-Saga
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Damit lhr auch einen “ani-malischen”
Eindruck von der Anime-Szene bekommt,
verlosen wir einen Stapel Videos,
Zeitschriften und Originalzeichnungen.

EinsendeschluB ist der 30,
Juni 1995, Bei mehreren rich-
tigen Einsendungen werden
die Gewinner iiber das Los er-
mittelt. Wie immer ist der
Rechtsweg ausgeschlossen.
Aus Platzgriinden kdnnen wir
die Gewinner nicht alle im Heft
abdrucken. Wir werden sie
aber einzeln schriftlich be-
nachrichtigen,

Werden besonders
hoch gehandelt:
Akira Trading Cards

Die siifen Engel aus der
‘kernsehserie Sailor Moon
sind in Japan immer noch sehr
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2x Original Cell-
Zeichnungen von der

Die Preise wurden
uns freundlicherwei-
se von Galaxy in
Miinchen (089-760-
5151) und A.C.0.G:
Anime Connection
Of Germany in Sel-
ters (02626-8658) zur
Verfugung gestellt.
Falls Euer Bedarf an
Japanimation noch
nicht gedeckt sein
sollte, konnt Ihr
Euch Videos, Laser
Discs oder diverse
Merchandising-Pro-
dukte gleich hier be-
stellen (Adressen

= siehe Anzeige bzw.

Anime-Bericht).
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Eine Frage der Ehre:
Secref of Evermore wurde

diesmal von Squaresoft USA
in Amerika entwickelt
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Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefahrdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette
dieser Marke enthélt 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO)



