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

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

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

High Performance

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

Facts

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

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

® 16-Bit CD-Qualitat

in Stereo, 44,1

kHz

® Creative Sig-

nal Prozessor

fiir die Audio-

Datenverar-

beitung

® Hardware-

Komprimie-

rung- und -

Dekomprimie-
rung in Echtzeit fiir kompakte
Sound-Dateien

... MIT DER AWE32
PLUG N PLAY

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

® 20stimmiger OPL3-FM-Syn-
thesizer

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

® MIDI-Ausgang mit allen 16
MIDI-Kandlen (GM-/MT32-/
GS-kompatibel)

Software

@ Creative EnsembleAV

® Creative Soundo’LE

® Creative WaveStudio 2.0

® Creative Mixer

® Creative Mosaic

® Creative AWE Control Panel
® Creative Talking Scheduler

Synthesizer

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

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

CREATIVE LABS

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

vollen Sound in Konzertqualitat

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

Kompatibilitat

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

Games

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

Sound-Mixing

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

4

Gratis-CD

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

Infoline:

0180/5 32 34 88

© Copyright: 1995 Creative Technology Lid. Sound Blaster und Sound Blaster AWE2 sind Warenzeichen von Creative Technology Ltd.
Alle anderen Produktbezeichnungen sind Warenzeichen ihrer jeweiligen Inhaber.



PRUGELORGIEN

@ es einen Freud’, des andern Leid:
Prigelspiele sind derzeit groB in

Mode. Ob Ihr nun auf dem SNES Euren Killer

Killer Instinct ..

SNES

Instinct austoben mdchtet, Euch mit Tekken auf der PlayStation eine blutige

Yoshi's Island — Su

Nase holt oder auf dem Saturn die virtuellen K&mpfer neu aufmischt:

Das Angebot ist wirklich reichhaltig. Kinofans dirfen mit Street Fighter —

i

The Movie die Leinwand-Action nochmals auf Saturn und PlayStation nachvoll-
ziehen, recht urzeitlich geht es auf den etwas betagteren Konsolen mit

Primal Rage zu. Und einen Blick in die Zukunft haben

wir mit der Preview von Virtua Fighter 2 auch noch ge-

wagt. Also haut immer schon kréftig zu!

b Seite 16

= Championship Edition .
=
'E Das Leben
<= Digital Pinball . fiir die Prii-
Nova Storm. gelspiel-Hel-
. : den ist nor-
Street Fighter — The M e
Theme Park. rechihari-
Virtua Fighter Remi eine kleine
Panzer Dragoo Ruhepause
. gibt es nur
selten ...

P5-X

300




INSELFREUDEN
MIT YOSHI

e)

er endlich mal die Hauptrolle in einem

s wurde ja hochste Zeit,

daB der nette kleine Sauri-

Jump&Run zugeteilt bekommt. Und als 2
Held im wahrhaft genialen Yoshis Island macht er sogar eine derart gute Figur, daB
wir fr diese Mutter aller Spiele’ sogar eine Ausnahme in Sachen Wertung gemacht
haben. Aber lest doch selbst, was Euch so alles erwartet ...

Earthworm Jine In Kurze scHLAGT ER WIEDER zU » )l EIN ToL-
LER KAFER AUF EXTRATOUREN ¢ lilflEll DER PASTA-KATER AUF
ABWEGEN e [II0N0 TTi008r ZerrrREISEN MIT SQUARESOFT o [ESLIUCLIDN

Jerll] BLECHSCHADEN AUF DER PLAYSTATION « HilSUiiN DER Co-
MIC-KLASSIKER ALS VIDEOSPIEL  N0Vi SEOIM 1M WELTALL 1T DIE
16LLE Los ¢ ]l FRISCHE TABLES FUR DEN HAUSGEBRAUCH o
sseflash EC15 o NeosgEo €D Giofe Softwareibersicht « lEerwiel ATari unp
SQUARESOFT BEKENNEN FARBE * UND VIELES MEHR ...

THE SECRET OF
SQUARESOFT

Teh wiirde mich ge

Nach langerer Zeit kommt mit Secret
of Evermore endlich mal wieder ein
Rollenspiel von Squaresoft auf den
deutschen Markt. Grund genug fiir
Pre- und Interview!

Register ...
Vorschau ...

... Panzer Dragoon
auf dem Saturn las-
sen die Herzen der




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

NINTENDO ULTRA 64

Selten hat eine Hardwareankiindigung so sehnsiichtiges Warten aus-
gelost wie Nintendos Ultra 64. Nun endlich gibt es auch offizielle Ver-
lautbarungen. Auf der Shoschinkai (24. - 26. 11), der japanischen
Videospielmesse, wird Big N 100 der kleinen schwarzen Kasten mit
zehn spielbaren Titeln vorstellen. Noch vor Weihnachten kommt das
Gerat dann in den japanischen Handel. Zum Verkaufsstart sollen von Nintendo ein Ma-
rio-Spiel (wir tippen aus verschiedenen Griinden auf eine 64-Bit-Version von Super Ma-
rio Kart) und zwei weitere Titel verfligbar sein — einer dieser Titel und zwei Pads sol-
len dem Gerét beiliegen. Des weiteren kommt von Square tatsachlich das lang er-
wartete Final Fantasy VIl (in 3-D; die beiden Bilder unten links zeigen, daB man bei
Square schon fleiBig am rendern ist) und auch Konami (3-D-FuBball) und Capcom

(vielleicht endlich Street Fighter lll??) haben schon Software in petto,
Mittlerweile haben LucasArts ihre U64-Plane bestatigt. Ihr Star-Wars-Spiel wird voraussichtlich ,Shadows of
the Empire’ heiBen und hat als Handlungsschwerpunkt die Kopfgeldjdger zum Thema. Das Spiel wird eine
Mischung aus bekannten Spiel- und Filmelementen (Asteroidenflug, Eisplanet, Todesstern und ,Dark-For- abschneiden, denn so kann maft

ces'-Sequenzen) und wird zeigen, welche 3-D-Polygonfahigkeiten im Ultra 64 stecken. Auf opulente di- Gerét auch billig produzieren!

gitalisierte Filmsequenzen muB wegen der Speicherknappheit der Module wohl verzichtet werden
~was zur Folge haben diirfte, da8 umso mehr Wert auf das Gameplay gelegt wird. Ein etwaiger
Dezember-Release st fur Shadows of the Empire allerdings kein Thema. Geplant ist,

das Spiel zum offiziellen USA-Release des U64 fertigzustellen
Vor kurzem wurden endlich die fertigen Entwicklungssysteme an die
Dream-Team-Mitglieder ausgeliefert, und sie erfullen die hohen Er-
wartungen, die in sie gesetzt worden sind, voll und ganz. Das U64
soll sogar noch leistungsfahiger sein, als es die frihen Hardware-
Emulationen auf Onyx-Workstations vermuten lieBen. Auf
dem Bild rechts oben seht Ihr die Platine der Wunderma-
schine’, im Gegensatz zu PlayStation und Saturn kommt
das U64 mit nur vier Chips aus (Hauptprozessor R4300,

°
E kombinierter Grafik- und Sound-Prozessor und zwei
s Das Pad-Design RAM-Chips). Sobald wir unser persénliches Exemplar
0 wurde von

2 in den Handen halten (und nie mehr loslassen), wer-
2 Big N noch nicht ( )

©

den wir Euch selbstverstandlich an unseren neuge-
4 wonnenen Erkenntnissen teilhaben lassen!
Eines konnten wir fiir Euch aber schon enthillen. Die (noch) geheimen
Ultra-64-Pads sind wirklich revolutiondr! Neben dem Steuerkreuz auf der linken Sei-
te, sechs Buttons auf der rechten (je drei im Street-Fighter-Stil nebeneinander) und zwei auf der Riick-
seite (wie beim SNES-Controller), gibt es in der Mitte des Pads einen Griff, auf dem eine kleine Scheibe angebracht ist,
die die Spitze eines Analogjoysticks darstellt. Mit diesem Analogstick konnt lhr vor allem bei Renn- und Flugsimulatio-
nen sehr prézise steuern, da er nicht die Bewegung pur, sondern auch die Stérke Ubertragt. AuBerdem konnt Ihr mit
dem Zeigefinger noch einen Triggerbutton auf der Riickseite des Mittelgriffs bedienen. Die beiden Verlangerungen auf
e ? der linken und rechten Seite sind fiir eine bequeme Ablage der Hande gedacht (kennt Ihr vielleicht schon vom Virtual
So blod wiirden wir auch
grinsen, wenn wir schon ein Boy). Und schlieBlich gibt es noch den obligatorischen Startbutton in der Mitte des Controllers.
U64 hiitten Ihr seht also, daB die Zukunft durchaus einige Wartezeit wert ist. Wir wollen alle hoffen, daB Big N die Pléne einhalten
kann und uns spétestens im April ‘96 alle mit dem ,Project Reality' versorgt!

bestétigt

© 1995 Rareware

£
Rare arbeitet derweil bereits an
Killer Instinct 2 fiirs Ultra 64

© LucasArts
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ARCADE
RAVE RACER

Fiir viele ist Ridge Racer immer noch das be-
ste Rennspiel. Nun wurde es zweifellos

{ibertroffen: von seinem Nachfolger!

Vier Strecken gibt es bei Rave Ra-

Die StraBe
ist nun

cer. ,Endlich”, werden einige ru-

fen. Mit dabei ist jedoch der alte nicht mehr
; 50 eben

Kurs in der Kurz- und Langfas- Tk
Ridge Racer

sung mit zum Teil neuer Grafik.

Die Neuen haben es jedoch in sich:
halsbrecherische Spriinge und enge
Bergpassagen machen das Rennen zum Er-

lebnis. Dariiberhinaus werden dem zahlenden
Kunden natiirlich auch Vesserungen in Sound und
Grafik geboten - letzteres dank der verbesserten
,System-Super-22'-Hardware, die kiirzlich erst-
mals bei Air Combat 22 Verwendung fand.

Die beiden Capcom-Spiele Mega Man X2 (GAMEPRO 3/95, Note 3+), The Great Cir-
cus Mystery starring Mickey und Minnie (GAMEPRO 2/95, Note 2-) und Virgins Big
Sky Trooper (GAMEPRO 8/95, Note 2), alle drei fir SNES, sollen mit einiger Verspa-
tung dieser Tage endlich offiziell in Deutschland erscheinen. An allen drei Wertungen

hat sich seit den Tests natiirlich nichts geandert.

Great Circus My-
stery (oben), Big
Sky Trooper (oben

rechts) und Mega
Man X2 (rechts)
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Die AuBenan-
sicht der PS-X-
Version von
Ridge Racer wur-
de iibernommen

Rave Racer
diirfte in dieser
Form auf der
PlayStation
unmdglich sein

MEGA DRIVE

X-PERTS

Die Welt in diesem Videospielmodul wird von einer Bande Terroristen bedreht. Nur die X-
Perts (was soviel wie ,Experten’ bedeuten soll, aber wer ahnte das nicht ...) kénnen Mut-
terchen Erde vor den nuklearen Anschlégen
der Bosewichter schitzen. In einem ham-
merharten Wettlauf gegen die Zeit muiBt Ihr
Bomben entscharfen und nebenbei reich-
lich Gegner unschédlich machen.
Neben Silicon-Graphics-gerenderten
Grafiken und anderen optischen Bon-
bons erwartet Euch ein actiongela-
denes Gameplay und Spannung
ohne Ende. Den Kampf ,Gut gegen
Bose’ konnt Ihr aber voraussicht-
lich leider erst um die Weih-
nachtszeit auf Eurem Mega

Drive austragen.



Unmengen
von Codes
sind bereits
im Modul
eingebaut

AKTUELLEN CODE AENDERMN

SNES

Sogar Ga-
me-Genie-
Codes kén-
nen benutzt
werden

1 BEAT T

3y 11

af

ACTION REPLAY PRO MKl

Dataflash beschert uns piinkilich vorm Weihnachisfest das neuste Produkt aus ihrer britischen Hexenkiiche. Nachdem das ARP 2 nur eine verbesserte Version des ersfen

Schummelmoduls war, gingen die Entwickler diesmal einen anderen Weg. Das ,Action Replay Pro MK " geht nach ganz neuen Suchkriterien bei der Jagd nach Codes vort Ihr miiBt nun

nicht mehr das befreffende Spiel reseten und immer wieder neu starten, sondern drickt einfach nur eine Tostenkombination und spielt an derselben Stelle weiter - wodurch sich
die Codesuche allerdings verléngert und verkompliziert! Zuséitzlich fungiert dos nitzliche Gerétt als PAL/NTSC-Adapter und kann auch Game-Genie-Codes verwenden. Auerdem ist schon

eine sehr umfangreiche Paletie von Codes vorinstalliert, die iber ein komfortables Menis abgerufen werden kénnen. Da wir gerade bei Codes sind: Ihr kénnt nun bis zu

100 dieser SpielEreichterer auf einmal eingeben. Des weiteren kénnt Ihr zwei Gruppen von Codes definieren, die im Spiel an- und abschalibar sind - zwei LEDs zeigen den jeweiligen

Status. Nicht zu vergessen, daB alle Menils mit deutscher On-Screen-Erléuterung daherkommen. AuBerdem konnt Ihr noch einige Spielereien wie den Hintergrund oder die

Rahmenform in den Menils einstellen. Das Ganze hért sich wirklich vielversprechend an! Wir werden das Device nofiiflich auf Herz und Nieren testen und Euch demnéchst wissen lassen,

ob das Action Replay MK lll eine lohnende Invesfition ist.

MEGA

DRI1IVE

MICRO MACHINES ‘96 EDITION

Es ist gar nicht so lange her, da sorgte ein Rennspiel fir nachtelan-
ge Spielesessions in der Redaktion. ,Mirco Machines 2 - Turbo Tour-

s| nament’ hieB das gute Stlick, welches jetzt von seinem Nachfolger

in den Schatten gestellt zu werden droht. Mirco Machines ‘96 Editi-
on sorgte gleich nach Einschalten des Mega Drives fiir einen Testraum voll be-
geisteter Redakteure. Was ist neu: Zuallererst stehen Euch sieben Tourna-
ment-Modi (mit entsprechend unterschied-
lich schweren Strecken) zur Verfiigung.

W AuBerdem gibt es neue Fahrzeuge (Jets,

Gleiter, ... ) und eine Vielzahl von neuen, wit-
zig-gemeinen Strecken. Am Spielprinzip selbst hat sich

nichts gedndert: Es gilt immer noch, die Mitfahrer ab-

zudrangeln, um Punkte fiir Etappensiege zu

Y
L
@ ¥ kassieren. Wer zuerst eine bestimmte An-

| zahl erreicht hat, gewinnt das Rennen. Neben

einem Time-Trail- und einem ,Einspieler-Story-

Wer erinnert
sich von Euch
nicht an die
Sahnetértchen
der ,Ferry-
Fiasko’-
Strecke in
Micro

27

Modus' steht begeisterten Miniatur-Fahrern noch eine Besonderheit [§
ins Haus: ein ,Contruction Kit'. Hier konnt Ihr eigene Strecken designen

und sie per superlangem PaBwort sichern’ oder sie in einem der neun

Speicherplatze der Cartidge ablegen. Ein fur Konsolen-Verhéltnisse
revolutiondres Feature, welches man sonst nur von Homecomputern oder PCs
kannte. Selbstversténdlich wurde am J-Cart-Prinzip festgehalten, so daB man fiir
ein zlnftiges Vierspieler-Rennen keinen
Adapter benétigt. Die schon recht weit fort-
geschrittende Vorversion von MM'96 hin-

terlieB allerdings einen kleinen Nachge-
schmack. Einige der Strecken aus MM2 sind bernom-
men worden, wobei sie optisch leicht aufgepeppt wur-
den. Auf alle Falle sollten sich Fans dieses
possierlichen Rennvergnigens den Okto-
ber vormerken, wenn Mirco Machines ‘96 ‘

Edition in den Handel kommt.

Neue Fahr-
zeuge in
Form von
Flugzeugen
sorgen fiir
Abwechs-
lung gegen-
dber dem
Vorgénger



SNES Die erste Zusammenarbeit
zwischen Nintendo und

s u F E R M AR Io R P G den Rollenspielkdnigen
von Squaresoft. Wenn das

kein Dream Team ist?!

GroBe Ereignisse werfen ihre Schatten voraus: Anfang 1996 erscheint in Japan fur SNES ein
32-MBit-Rollenspiel mit dem Klempner. Und wer wére besser geeignet, um ihm zusammen
mit Nintendo ein wirdiges Debut zu garantieren, als Squaresoft (Final Fantasy, Secret of Mana).
Genaugenommen wird es gar kein RPG, sondern ein Action-Adventure a la Zelda mit einem
Secret-of-Mana-artigen Kampfsystem. Komplett gerenderte Grafik in isometrischer Perspek-
tive verwohnen das Auge. Unglaublich: Im Moment ist bei Nintendo ein Deutschland-

Release im Gesprach! Moglicher Termin: Mérz/April 1996. Wir driicken die Daumen!!

Ganz und gar iso-
metrisch geht's in
Marios neustem
Abenteuer zu

Klempner und Rollenspiele, paBt das iiberhaupt Mario feiert ein Wi mit vielen altbek Die Prinzessin und ihre Pilzképfe sind ebenfalls mit
zusammen? Wir werden sehen ten Wiedersachern - nur halt in 3-D von der Partie

SNES
SECRET OF MANA 2

Wenn alles gut geht, dann durfte zumindest in Ja-
In allerletzter Sekunde erreichte uns diesen Monat ein Spiel, welches wir Euch nicht vorenthal-
pan so etwa gegen Ende September die Rollenspiel-Welt

: J ition fur die Pl ion. Oh U
ten wollen: NBA Jam Tournament Edition filr die PlayStation. Ohne groBe Ankiindigung haben wieder in Ordnung sein. Das ist namlich der angestrebte Termin

Acclaim und Iguana (die Originalentwickler) eine Umsetzung des Basketball-Hits program- fir die Versffentlichung von Seiken Densetsu 3", Dritter Teil von was?

miert, der dem Automatenvorbild optisch sehr nahe kommt. Spielerisch scheint es keine gra- Naja, villecht wird ja ales etwas Klarer, wenn man weiB, daf dieses Spie,

vierenden Unterschiede zu den bekannten 16-Bit-Versionen zu geben. Das Spiel soll noch vor sofern esin die Staaten oder gar nach Deutschland kommt, schlicht und ein-

(1) dem offiziellen PlayStation-Release, der urspriinglich fir den 21. September geplant war und fach Secret of Mana 2' heiBen wiirde. Genaue Termine fir dieses hoffent-

sich anscheinend um einige Tage verschiebt, in den Handel kommen. Ein ausfihrlicher Test wird lich eintretende freudige Ereignis stehen noch nicht fest. Hochstwahrscheinlich

in der kommenden Ausgabe folgen, bis dahin knnen wir Euch schon mal erste Bilder zeigen. ist aber erst im Friihjahr nachsten Jahres damit zu rechnen. Fassen wir uns also
in Geduld - oder ler-
nen schnellstméglich ja-
panisch, denn es lohnt
sich in der Tat
Squaresoft hat sich mal

wieder selbst tbertroffen

und ein wahres Feuerwerk

an Grafik, Sound und

Gameplay auf 32 MBit ge-

Squaresoft in packt. Neben der ge-

Héchstform:

Riesige Bosse, wohnten Dreispieler-Ac-
Spektakulére Dunks und diistere

nicht ganz tion warten auch einige

Basketball-Aktion mit den und natirlich Wesahtiiche Nederan-
Original-Stars der NBA: auch Flug-
sequensenin en auf den oder die
NBA Jam TE. Mode s b g

geistern ...

Spieler. Die Story ge-
staltet sich wesentlich kom-
plexer, da sie je nach ge-
wahlter Zusammenstel-

lung der Party etwas

anders verlguft.

Also hoffen

wir ...




Der Eingang des ,Spiele-
Olymp*: Hinter diesen
Mauern zeigte sich in

London die Videospielepro-
minenz

Vom 10. bis 12. September war London einmal mehr Mekka des
europdischen Computer- und VideospielbusineB. Uber 100 Hard- und
Softwarehersteller sowie Handler stellten im Rahmen der alljahrlichen
Herbst-ECTS jhre Produkte zur Schau, die wir ausfiihrlich unter die Lupe
=  nahmen. Diesem Messeflash - den wir noch in letzter Sekunde fiir Euch

verfassten - folgt ein ausfiihrlicher Bericht in der kommenden GAMEPRO.

EARTHWORM JIM 2 SPOT GOES TO HOLLYWOOD
SNES, MD SNES, MD, 32X, SAT, PS-X

f

FRTA

Der coolste Punkt der Welt
macht sich auf, um Los Angeles'
Hollywood unsicher zu machen.
In seinem allerersten Abenteu-
er auf 32X, Saturn und Play-
Station, beziehungsweise sei-
ner zweiten Odyssee auf den

Der Wurm ist los! Was David Perry und seine Mannen mit
der Fortsetzung von ,Earthworm Jim' geleistet haben, ist
einfach unglaublich. Neue Ideen ohne Ende erwarten
Jump&Run-Freunde — und noch mehr Gags als zuvor!
Doch bevor Jim zum zweiten Mal als Held gefeiert wer-
den darf, maBt Ihr mit ihm zahlreiche Abenteuer beste-
hen. So miissen beispielsweise Peters Welpen (in de-

zemtem Ferkelrosa) gerettet werden, die von Psy-Crow 16-Bittern , geht die Post ab, tanzt der Bér, wackelt die Wand und bebt
aus einem Gebéude geschleudert werden. Fangt Jim die See, bis die Schwarte kracht und man das Glimmen der Alm im
sie nicht rechtzeitig auf, so - na ja, was halt so passiert, Abendrot wieder sehen kann”. So zumindest verheiBt Virgin - und
wenn etwas’ ein paar Meter in die Tiefe fallt ... Ganz das bislang Gesehene verspricht in der Tat einiges. So wird das Spiel-
gleich ob Jim Hiindchen rettet, Kiihe huckepack tragt geschehen aus isometrischer 3-D-Ansicht dargestellt. Die Grafik ist teils
- oder per Rakete: durch die Level saust: ,Earthworm gerendert, teils detailreich gezeichnet und zwei Dutzend abgefahrene
Jim 2" ist ein delizioses Jump&Run-Gericht, das wie der Level mit allerlei kuriosen Gefahren (Saturn und PlayStation sogar 40!)
- Vorganger Geschichte schreiben wird und wir Euch in sorgen fir die notige Abwechslung. Ein ganz heiBes Jump&Run,
GAMEPRO 12/95 gebiihrend groB vorstellen werden. dessen Test der Mega-Drive-Version wir Euch kommenden Monat pré-

sentieren werden — es sei denn, Spot verlduft sich zwischenzeitlich auf
ROCK dem Sunset Boulevard und geht verschollen
‘N’ ROLL RACING II
PS-X
INTERf Y
Die 32-Bit-Variante des SNES-Klassikers wird hof-
fentlich besser ausfallen als der deutsche Pressetext. In
dem ist ndmlich von , Gewdhnliche StraBenrennen wurden durch
eine Rock 'n’ Roll-Version des “StraBenkriegers: ersetzt”, ,Kriegsfiihruyng”
und allerlei anderen [ustigen Dingen die Rede. DaB mit dem ,StraBenkrie-
ger' die Kulttrilogie ,Mad Max’ gemeint ist, wissen in Europa nur US-Ori-
ginalfilm-Freaks. Das in London laufende Demo a8t gliicklicherweise
auf mehr Griindlichkeit beim Programmieren als beim Ubersetzen
schlieBen: Rasante Action mit toller Grafik, supercoolen Bil-
dern der unterschiedlichen Kampfvehikel und 32
Strecken lassen auf ein spaBiges Renn-
vergntigen hoffen.

&
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FIFA SOCCER ‘96
SNES, MD, 32X, SAT, PS-X

Mit ,FIFA Soccer ‘96" will das
in Kanada anséssige FIFA-Pro-
grammierteam offensichtlich
einen neuen Rekord aufstel-
len! Sage und schreibe Gber
300 (!11) verschiedene Natio-
nalteams schafften den Sprung
ins Modul respektive auf die CD. Zum Vergleich: Bei ,FIFA Soccer
‘95" auf dem MD waren es nur ,schlappe’ 218. Noch besser: Alle
Spieler sollen — im Gegensatz zu den Vorgangern - ihre Original-
namen inklusive authentische Starken besitzen.

Eigentiimer einer PS-X oder eines SAT konnen sich sogar an Live-
Kommentaren von Wolf-Dieter Poschmann ergétzen. Jede Szene,
jeder Spielzug wird von seiner Stimme begleitet — gepaart mit
auBerst realistischen Soundeffekten dirfte somit eine Atmosphé-
re entstehen, die ansonsten nur in den Stadien mancher Bundes-
ligavereine herrscht. Keine Frage, daB EA hervorragendes Game-
play mit Volleyschtissen, Doppelpassen und vielem mehr verspricht

* *
STRIKER ‘96  PS-X
WARNER INTERACTIVE £ TAINMEN

Striker" lautete die erste Runde der wirklich guten FuB-

ballsimulationen auf dem Super Nintendo ein - jetzt soll sel-

biges auf der PlayStation passieren. Durch tiber 1200 Ani-
 mationsphasen der Spieler sollen sémtliche Bewegungsab-
\}‘ ldufe sehr authentisch wirken. Unterschiedliche Kamera-
perspektiven sowie ein actionreicher HallenfuBball-Modus

INTERNATIONAL SUPERSTAR
SOCCER DELUXE « SNES
KONAMI
Konami prasentierte uns mit , International Superstar
Soccer Deluxe” schlichtweg die Offenbarung in Sachen
FuBball! Der tiberaus gute erste Teil wurde in allen von
uns geduBerten Kritikpunkten verbessert. Damit kénnen
nun vier Teilnehmer in samtlichen Kombinationen gleich-
zeitig gegeneinander antreten. In einer Mini-Liga durfen
sich gar acht Sportler’ messen. Die Torhiter sind ab so-
fort auch manuell steuerbar, Zeitlupen jederzeit anzu-
wahlen, Torschiitzen werden mit Namen angezeigt,
Handicaps sind bestimmbar, damit auch schwéchere Ak-
teure gegen Profis eine Chance haben, erheblich mehr
Sprachausgabe verwohnt das Ohr und, und, und ... In
der kommenden Ausgabe werden wir Euch den aus-
fiihrlichen Test des japanischen Geniestreichs présen-
tieren .... sofern wir uns vom Programm loseisen knnen,

um den Test zu schreiben!

VIEWPOINT
SAT, PS-X
ELECTRONI 5
Ein triumphales Comeback feiert der NeosGeo-
Shoot-"em-Up-Klassiker , Viewpoint” auf Saturn und
PlayStation. Wer sich dabei jedoch auf eine 1:1-Um-

setzung einstellt, wird positiv Uberrascht: Die Program-
mierer haben die technischen Fahigkeiten der 32-Bitter or-
dentlich ausgenutzt und prasentieren eine griindlich tiber-
arbeitete Version mit Tausenden von Farben (Explosionen
sind eine Augenweide!), Zweispieler-Simultan-Action
und krachendem Sound. Wenn das bislang noch vor-
handene Ruckeln ausgemerzt wird, werden sich
Ballerherzen bei dieser heiBen Kost garan-
tiert zu einer durchschlagskraftigen

Wumme formen

*

sind willkommene Features.

BITS & PIECES

- Psygnosis ist tot - es lebe Sony Interactive Enter-
tainment Das traditionsreiche Liverpooler Softwarehaus
fungiert nicht mehr unter dem altbekannten Namen,
sondern wurde von Sony einverleibt und agiert nun unter
Sony Interactive Entertainment » Nintendo mal wieder
messefern Big N glanzte einmal mehr durch Abwe-

sendheit, was nicht wirklich tragisch war, haben wir Euch
doch schon in den vergangenen Wochen tber samtliche
Aktivitaten des Softwaregiganten ausfuhrlich auf dem
laufenden gehalten. » Sega outside Sega prasentierte em-
sig und vor allem Saturn-Produkte im Londoner Head-
quarter, wo ziemlich alle kommenden Hits zu sehen wa-
ren, 50 zum Beispiel ,Sega Rally' und ,Virtua Fighter 2/, die

.~ wir Euch schon in dieser Ausgabe als doppelseitige Pre-
views | » Sony, die Spatziinder Am 21

| September wollte Sony mit der Veroffentlichung der Play-
Station Sega Paroli bieten. Daraus wurde nichts: Organi-

- satorische Schwierigkeiten waren schuld, daB ganz Europa
| erst seit dem 29. September in den GenuB der PS-X ge-
i kommen ist. Somit wurde das Rennen der beiden lei-
| stungsstarken 32-Bitter nun endlich offiziell ersfinet. o
| Shiny Entertainment David Perrys Shiny Entertainment
. werkelt fleiBig an einem Saturn-/PS-X-Titel, der wie
| Earthworm Jim jede Menge Humor bieten wird, aller-
. dings Science-fiction-orientiert ist. Fiirs Ultra 64 wird es ein
| Sci-fi-Programm hérterer Gangart von Shiny geben
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0 Ihr habt Fragen, Kritik,

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

PN

an den Absender!

Hallo Leute,
da ist er nun, der Saturn. Na ja .
Wenn alle Firmen bei der Einfihrung
der sogenannten Next Generation’-
Konsolen so lahm agieren wie z. B.
Karstadt - na
dann gute
Nacht. Da fallen
die Saturn-Kon-
solen zwischen
altem  MD-
und  SNES-
Ramsch kaum
ins Auge und

Das Objekt

der Begierde: \yird die Frage nach einer Vor-
Der saturn

fuhrung (,Daytona’, lechz) mit den
hochqualifizierten Antworten: ,Ist
neu von Sega. Sind 64 Bit" beant-
wortet. Wenn das so lauft, ist die
Annahme berechtigt, daB ,Otto Nor-
maldaddel’ keine knapp DM 1000
fir eine Konsole samt Spiel und
Konverter (nicht jeder hat eine Scart-

buchse an seinem TV!) hinlegen
wird. SchlieBlich gibt es fiir ca. DM
1600 inzwischen gut bestiickte
486/66 PCs, die vielseitiger sind. Ich
warte auf den Tag, an dem Sonys
Waunderkiste irgendwo unter einem
Stapel alter Game-Gears verrottet ...
Wozu das Gerede? Nun, ich denke,
daB der Massenmarkt die Haupt-
kduferschicht darstellt. Die Leute,
die was von der Materie verstehen,
gehen sowieso zum Fachhéandler
oder wenden sich an Versandhand-
ler. Der normale Verbraucher aber
wird, bei der Flut plétzlich in den
Kaufhdusern auftauchender Syste-
me und Anbieter (iberfordert sein,
da ja die fiir den Massenmarkt zu-
ganglichen Verkaufsstellen (Kauf-
haus-Ketten etc.) nicht in der Lage
sind, entsprechend zu reagieren und
den Kunden richtig zu informieren.

Wiirde mich sehr interessieren, wie
Ihr diese Dinge seht!
Hier noch eine Frage:
1. Wird es zusatzliche Strecken fur
,Ridge Racer’ geben (fiir ,The Need
for Speed" auf dem 3DO waren sol-
che Track Disks angektindigt)?
Ansonsten: Tolles Magazin, gute
Tests (bestes Heft auf dem Markt).
Weihnachten ist dieses Jahr wohl
am 21. September, was (dann
kommt namlich der Sony-Mann
gier, lechz, sabber)?

Holger Férstemann, Miinstedt

GAMEPRO analysiert

Hallo Holger,

auch uns ist schon aufgefallen, daB
der Saturn in den Laden nicht so
prasent ist, wie erwinscht! Aller-
dings ist der Verkauf aber auch ge-
rade erst angelaufen, und Sega hat
noch Probleme, die Handler mit den
nétigen Verkaufsdisplays und ahnli-
chem zu versorgen. AuBerdem ste-
hen uns die groBen Werbekampa-
gnen fur Saturn und PlayStation
noch ins Haus. Spatestens zu Weih-
nachten sollte es eigentlich keinen
Deutschen mehr geben, der noch
nicht von diesen Geraten gehort
hat. Wenn dann erst einmal mehr
(potentielle) Kaufer in die Laden
,stirmen’ sind natirlich auch die
Handler gefragt, eine fundierte Be-
ratung anzubieten. Diese werden

Sega Sports
Ein Sega Sports-Set geht an: Heiko Haubelt aus Enkenbach
Je ein ATP Tour-Modul (MD) geht an:
Dan Jonescu, Weiterstadt; Ralf Kupferer, Offenburg;

Matthias Bodersstein, Blankenburg; Sammy Kaheldey, Brihl

Das Virgin-Jahr 9/95

Earthworm Jim-Modul

zwar nur in den seltensten Féllen
echte ,Viedeospielprofis' sein, aber
schlieBlich kannst Du (und alle ande-
ren) Dich ja auch in Magazinen wie
dem unseren informieren. Doch
natiirlich hoffen wir, daB der zu er-
wartende Profit auf Hand-
lerseite gentigend Engage-
| met freisetzt.

1. Hier noch eine lschende
Antwort: Die Track Disks fiir
,The Need for Speed’ waren
mal von EA angedacht, al-
lerdings ist man momentan
nicht daran interessiert. Fir
Ridge Racer' ist uns nichts
dergleichen bekannt.

PS.: Weihnachten hat sich, wie lhr
wohl alle bemerkt habt, verschoben.
Sony konnte den 21.Sep. aus tech-
nischen Griinden leider nicht einhal-
ten.

Hi, GAMEPRO-Redaktion,
erst einmal ein groBes Lob an Eure
Zeitschrift. Ihr seid mit Abstand das
beste Videospielmagazin

Hier sind meine Fragen:

1. Wird es fir die PS-X auch ein
Lenkrad geben?

2. Sind fir die PS-X oder fir den Sa-
turn Zusatzgerate vorgesehen, die
fir mehr Leistung sorgen?

3. Wird es ein Ridge Racer 2 mit
mehr Kursen geben oder ein Tekken
2 mit besserer Grafik?

4. Wenn man mit dem Link-Kabel
mehrere PlayStations zusammensch-
lieBt, braucht man dann um gegen-
einander spielen zu konnen, in jeder
Konsole jeweils ein Spiel oder reicht
ein einziges Spiel in nur
einer Konsole? .
5. Mit welchen Spielen =
kommt denn die Play-
Station auf den Markt?
Tom Weber, Schwalbach
GAMEPRO informiert
Hallo Tom,

erst einmal danke fir Dein
Lob - kénnen auch wir im-
mer gut gebrauchen! Es ist

|EH aus eft 9/95

Christian Finterwalde aus Seefeld (Osterreich) gewinnt ein SNES mit einem

Horglichen Gliichuwunich!

unglaublich, wieviele Fragen mo-
mentan zur PlayStation kommen.

1. Unseres Wissens nach nicht. Aber
es gibt ja das ,Negicon’ von ,Nam-
o', das dank seiner Analogtibertra-
gung, ahnlich wie ein Lenkrad, be-
sonders gut fr Rennspiele geeignet
ist. Wir garantieren neue Bestzeiten
bei ,Ridge Racer'!

2. AuBer der MPEG-Karte fir den
Saturn sind zur Zeit keine leistungs-
steigerndern Zusatzgerate angekin-
digt. Es ist auch unwahrscheinlich,
daB es solche Erweiterungen geben
wird, da sie praktisch ein komplett
neues System darstellen miBten.
Die alte Konsole kannte lediglich
noch als CD-Laufwerk, Netzteil und
AV-Adapter fungieren.

3. Ridge Racer 2" wird es nicht ge-

+WIRD ES ,RIDGE RACER 2' MIT
MEHR KURSEN UND , TEKKEN 2'
MIT BESSERER GRAFIK GEBEN?"

ben. Dafir kommt ,Rave Racer’, das
alle Deine Wiinsche erfiillen sollte,
denn neben besserer Grafik bietet es
auch drei neue Strecken. ,Tekken 2’
ist in der Tat in Arbeit, und bietet
neben besserer Grafik auch neue
Charaktere und mehr Moves. Wir
werden beide Programme dem-
nachst ausfihrlich vorstellen!

4. Leider braucht Ihr auch jeweils ein
Spiel pro Konsole. Ansonsten miiB-
ten ja samtliche Spieldaten tber das
Linkkabel  ge-

Rave Racer ist

. bereits in den
schickt werden.  Spielhallen zu
5. Zu der PlayStati- besichtigen.

on bekommst Du Eine Umsetzung
fiir die PS-X ist
geplant!

eine CD mit meh-




reren spielbaren Demoversio-
nen, Vorschauen auf kom-
mende Software und ein paar
grafischen Spielereien. Die
zum Start erhaltlichen Titel
sind: ,3D Lemmings’, ,Battle
Arena Toshinden’, Kileak the
Blood’, ,Novastorm’, ,Rapid
Reload’, ,Ridge Racer’ und
wipEout' - siehe auch die
PlayStation-Sonderseiten in der
GAMEPRO 10/95

Hallo GAMEPRO,
ich lese Euer Magazin schon ziem-
lich lange. Gerade bei den letzten
Ausgaben bin ich davon beein-
druckt, wie lhr es schafft, eine
quantitativ dermaBen hohe Infor-
mationsflle Uber die ,Next Genera-
tion'-Konsolen anzubieten. Ich habe
Eurem Magazin noch nie geschrie-
ben und daher haben sich zwei Fra-
gen in meinem Hirn angestaut:
1. Kann man in MD- und SNES-Mo-
dule eine praktisch unbegrenzte M-
Bit Kapazitét einbauen oder gibt es
hierbei Obergrenzen? Man denke
nur an die NEO-GEO-Games ....!
2. Unterscheidet sich denn das
100 %-Ende bei Donkey Kong
Country viel von dem normalen En-
de (wenn man unter der 100 %-
Grenze liegt)??!!

Fabian Del Priore,

Frankfurt a. M.

GAMEPRO informiert

Hallo Fabian,

wir hoffen, daB Dir nicht nur die
Quantitat (daftr arbeiten wir auch
nachts), sondern

+WAS IST DENN EIGENTLICH

DKC-Losung (GP 2/95) geschrieben
hat, andert sich selbst bei 101%
nichts, auBer, daB Ihr von Cranky
Kong ein Lob bekommt.

Hi, GAMEPRO-Team,
ich habe ein paar Fragen
1. Ich habe gehért, daB das neue
M2 alle Konsolen (inklusive Ultra 64)
von der Leistung her Ubertreffen
soll. Stimmt das?
2. Was ist der Unterschied zwischen
NTSC und RGB? Kann man mit dem
TV-System-Converter von Dataflash
(GAMEPRO 9/95, Anzei-
ge auf der letzten
Seite) auch RGB- 4
Konsolen auf
normalen PAL-
Fernsehern be- |
nutzen?
3. Gibt es auBer -
dem Goldstar-Gerat
und dem FZ-1 von Panasonic auch
noch andere 3DO Frontloader?
Oliver Eckart, Miinchen

GAMEPRO erklart

Hallo Oliver,

1. Ja, selbst Nintendo gibt zu, daB
die neue Konsole aus Trip Hawkings
Labor eine hohere

auch die Qualitat DER UNTERSCHIED ZWISCHEN Gesamtleistung als

unserer Informa-
tionen  zusagt
(daftir arbeiten wir namlich sogar
am Wochenende)!

1. Keine einfache Frage! Da das
SNES eigentlich ein

RGB UND NTSC?"

das Ultra 64 hat. Al-
lerdings sollte man
bedenken, daB das M2 wohl un-
gleich teurer sein wird als das U64,
und daB Nintendo vor allem fur sei-

Mortal Kombat 3" in Meck
rg-Vorpommern erscheinen

ne Spitzensoftware bekannt ist.
Denn erst gute Software macht ein
gutes System schlieBlich zu einem
auBerordentlichen System.

2. NTSC ist die amerikanische (und
japanische) Fernsehnorm, welche
die technischen Vorschriften fur die
Fernsehiibertragung
festlegt - Anzahl
der Zeilen, Farbver-

| schlsselung,
ect. Nur NTSC-
geeignete Fernse-
her kénnen Daten,
. die nach dieser Norm
aufbereitet sind, auch verarbeiten.
Bei einer RGB-Ubertragung werden
die Bilddaten in ihre Rot-, Griin- und
Blauanteile aufgesplittet und dann
zusammen mit einem Syncronisati-
onssignal weitergeleitet. Die GroBe
oder Auflésung des Bildes hangt
hierbei nur noch von den versende-
ten Daten, aber nicht mehr von Art
der Ubermittlung ab. Jeder Fernse-
her mit Scart-Buchse sollte eigentlich
RGB-tauglich sein!

Da der TV-Converter kein RGB-, son-
dern ein Videosignal verarbeitet,
kann er kein reines RGB-Signal in ein

PAL-Signal umwandeln. An den Vi-
deo- oder Antennenausgang einer
60-Hz-Konsole angeschlossen, lie-
fert er PAL-Signale, die jeder deut-
sche Fernseher versteht

3. Nein. Das bislang einzige andere
Gerdt von Sanjo ist ein Toploader.

Hallo GAMEPRO,
schadet es einem GroBbildfernseher,
wenn man eine Konsole anschlieBt
(z. B. eine PlayStation)? Geht dabei
der Bildschirm kaputt bzw. brennen
sich die Bilder ein?

Daniel Wilke, ?

GAMEPRO beruhigt

Hallo Daniel,

vielen Dank fur Deine (super gemal-
te) Psylocke. Wir freuen uns immer
Uber hibsche Zeichnungen und be-
malte Umschlage!

Zu Deiner Frage: Nein, prinzipiell
brauchst Du keine Angst um Deinen
groBen Fernseher zu haben. Das
Signal der Konsole verarbeitet jedes
Fernsehgerat, daraufhin wurden die
Spielkonsolen ja gebaut. Du muBt
lediglich aufpassen, daf sich keine
Standbilder (z. B. Pausescreen) auf
den Bildschirm einbrennen. Wenn
also das Telefon klingelt (und Du
weiBt, daB es langer dauert), dann
stell" einfach den Fernsehkanal um
oder schalte den Apparat aus. So
kann nichts passieren!

Servus GAMEPRO-Team,
1. Vor einiger Zeit habe ich bei ei-
nem Freund ,Ridge Racer’ auf der
PS-X gespielt und da ist mir aufge-
fallen, daB auf der CD und auf der
Packung ,Namcot’ anstatt Namco
steht. Was bedeutet das?

Paul B6hm, GieBen

GAMEPRO forscht nach
Hallo Paul,
1. Wir sind froh,

8-Bit-Gerat ist, kann |
es bis zu 32 MBit
adressieren. Aller-
dings kann diese
Grenze Uber soge-
nanntes Bank Swit-
ching” auch durch- |
brochen werden.
Theoretisch sind
hier kaum Grenzen !
gesetzt. Ahnliches
gilt fiirs MD, wel-
ches ohne Tricks
schon ganze 16
MByte (!) - also 128
MBIt — verarbeiten

kann
2. Wie Klaus auch |
schon in

seiner |
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GAMEPRO - Euer Mitmach-Magazin!

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

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

Lésung
Report

Interview

WUNSCHE:

C K ENT

i daB es endlich mal
jemandem auffallt
Im Prinzip verof-
fentlicht Namco ih-
re Heimversionen
unter dem Label
Namcot’. Aller-
i dings sind auch
! nicht samtliche Um-
i setzungen  furs
| Wohnzimmer unter
! diesem Namen er-
schienen. Wir ver-
muten, daB es sich
hierbei um steuer-
rechtliche Tricks
handelt, da Namco
i 50 mit zwei Labeln
i arbeiten kann. M

Den Coupon ausschneiden, auf eine Postkarte kleben — und ab geht die Post!

GAMEPRO e 3-W-Ticket ¢ HeilwigstraBe 39 ¢ 20249 Hamburg



alifornia ... das Land in dem es
G niemals regnet, das Heimatland
der Beach Boys und Baywatch. Welcher
dieser Griinde David Perry nun bewogen
haben mag, England zu
verlassen und seine Firma
Shiny Entertainment in La-
guna Beach anzusiedeln, konnten wir
vor Ort zwar nicht kldren, dafdr haben
wir aber weitaus interessantere News
von dort mitgebracht.
Obwohl man gerade fieberhaft an der
Fertigstellung von Earthworm Jim 2
arbeitete, nahm sich Dave Perry person-
lich Zeit, uns sein neustes Werk ausgie-

big vorzustellen und ein wenig tber den

DIE RUCKKEHR DES
WURMES. GROOVY!

Wi

Konsolenmarkt zu philosophieren.

Ende des vergangenen Jahres landete
Shiny mit ,Earthworm Jim' den Uberra-
schungserfolg der weihnachtlichen Soft-
wareschwemme. Da EWJ
eines der originellsten und
unterhaltsamsten Spiele
Uberhaupt war, ist es keine leichte Auf-
gabe, mit einer Fortsetzung den hohen
Standard des ersten Teiles zu erreichen,
geschweige denn zu Gbertreffen. Den-
noch gaben sich David und seine Man-
nen nicht mit einer einfachen Fortset-

zung mit neuen Leveln zufrieden. Dazu
O-Ton Dave: Der erste Level ist EWJ 1
noch sehr dhnlich, damit sich Jim-Vete-

Up, up and away, with my beautiful, my
beautiful balloon ... (MD)

Offensirhtlch ist der Erfolgdem Wurm ganz
schén zu Kopf gestiegen ... (SNES)

i

{

i
i
}

s
|

ranen gleich zu Hause fuhlen. Ab Level
zwei ist es jedoch ein véllig anderes Spiel,
bei dem man vorher nie weiB, was einen
erwartet.

Prinzipiell handelt es sich natrlich wie-
der um ein Action-Jump&Run, das mit ei-
nigen neuen Features versehen wurde, so
zum Beispiel neuen Waffen (Homing-
Missile, Smart-Bomb) und endlich auch
einem PaBwort-System. Fans des ersten
Teils werden sich Gber den
Auftritt einiger alter Be-
kannter freuen, wie Peter
Puppy, Snot, den legendéren Versiche-
rungsvertretern, oder der Prinzessin (wie
war doch gleich ihr Name?). Wer die

Als Star braucht Jim natiirlich nicht mehr mit
dem eigenen Kopf zu peitschen (SNES)

“y
;’J - - »
Jim nimmt an einer Quiz-Show teil ... im Grot-
tenolm-Kostiim (MD)

SHINY HAT SICH
SELBST UBERTROFFEN

————

Jim bahnt sich einen Weg durch den Sand-
kasten (im Bild die SNES-Version)

geniale Szene aus EWJ kennt, in der
eine Kuh eine tragende
Rolle spielt, darf sich auf
ein Wiedersehen mit dem
Vierbeiner freuen. Und natirlich besitzt
EWJ 2 den gleichen abgedrehten Witz
und Humor wie Teil eins.

David Perry und Nick Jones beim Vol
der SNES-Version

=t
Regenwiirmer und Kiihe allerorten. Shiny
Happy People bei der Arbeit
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mit dem

Anders als bei EWJ, wo die Super Nin-
tendo-Version dem Mega-Drive-Kon-
kurrenten grafisch zwar tiberlegen war,
daftir aber einen Level weniger enthélt,

sind diesmal beide Versionen inhaltlich
identisch. Somit kénnen sich die Nin-
tendo-Jinger auf die wesentlich besse-

. 2 2
Wer den genialen Auftritt der Kuh aus EWJ kennt, darf sich auf ein
i Paarhufer freuen (MD)

Auch mit dem
liebenswerten Peter

Puppy gibt’s ein
Wiedersehen (SNES)

re Version freuen, denn
Nick Jones, der Pro-
grammierer (,Alien 3',
JEWJ), holt diesmal das
letzte aus Nintendos
16-Bitter. Unglaublich
bunte Grafik, aufwen-

digste Animationen,
Spezialeffekte, digitali-
sierte Sprache sind einfach phantastisch,
der Sound von Ex-Virgin-Musiker Tom-
my Tallarico steht dem in nichts nach
David Perry griff Ubrigens fir die MD-
Version nicht selbst in die Tastatur, son-
dern der Mega-CD-Programmierer

In erster Linie macht nattirlich das Le-

Laguna Beach Design Centre: Wer méchte da
nicht gerne arbeiten ...

WeiB jemand, ob diese Kuh-Besessenheit der
Shiny-Leute irgendwie ansteckend ist ...?

David begutachtet die Entwiirfe zur kommen-
den EWJ-Fernsehserie

Und nochmals der Meister, diesmal vor seinen
zahlreichen Auszeichnungen

Oben und rechts: Puppy-Stage und
Barbecue-Level auf dem Mega Drive

veldesign das Spiel aus, und auch in die-
sem Punkt hat Shiny sich selbst tber-
troffen. Besonders genial: Jim schwebt,
begleitet von klassischer Musik, als Grot-
tenolm (!) verkleidet durch
einen Unterwasser-Pinball-
Level, jagt tber den Grill
eines gigantischen Barbecues oder fliegt
auf seiner Rakete durch einen isometri-
schen Level

Da auch David zu Ohren gekommen ist,
daB sich einige Leute Uber den
heftigen Schwierigkeitsgrad von
EWJ beklagten, soll die Fortset-
zung nun auch wesentlich ein-
steigerfreundlicher werden
Doch dazu in einigen Mona-
ten mehr

Da EWJ 2 bekanntlich Shinys
letztes 16-Bit-Spiel sein soll,
befragten wir Dave Perry
natarlich auch nach der
Zukunft. Und hier war
die Aussage eindeutig
Nintendos Ultra 64 ist fur
Shiny eindeutig die Kon-
sole der Zukunft. Sonys
PlayStation und Segas Sa-
turn werden zwar mit 32-
Bit-EWJs bedacht, diese Ver-
sionen werden jedoch voraus-
sichtlich nicht bei Shiny programmiert.
Was fur Ultra 64 nun zu erwarten ist,
dartiber war noch nichts zu erfahren
Ob es sich um EWJ handeln wird, ist je-

,DIE ZUKUNFT GEHORT
NINTENDOS ULTRA 641"

doch fraglich - nicht nur weil Doug Ten-
Apel, der Erfinder des Charakters, sich
krzlich selbstandig gemacht hat. Krea-

tive Engpasse sind dennoch nicht zu be-
furchten, da man bereits
einen mindestens ebenso
qualifizierten Grafikdesi-
gner verpflichtet hat. Wir sind gespannt,
was die Zukunft bringt - und warten
auf das vielversprechende Earthworm
Jim 2 fair SNES und MD

Klaus-Dieter Hartwig
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Betrachtet mal die Mauerfassade. Es ist nur eine
Pplastisch gezeichnete Fliche, kein Polygon

Uhi, wie gemein! Eine Dame von hinten zu
belastigen ist aber nicht die feine Art

«Hey, nun hampel doch nicht immer so rum!
Bleib gefalligst mal ruhig stehen!"

@ er Stein, der vor gut einan-
halb Jahren die Lawine der
Polygon-Prigelspiele ins Rollen
brachte, hieB ,Virtua Fighter'. Mitt-
lerweile hat die japanische Original-
Saturn-Umsetzung auch schon ein
gutes Jahrchen auf dem Pixel-Buckel,
und selbst die grafisch aufgepepp-
te Remix-Version (Test in dieser Aus-
gabe) kann optisch den Konkur-
renzspielen ,Tekken’ und ,Battle
Arena Toshinden’ auf der PlaySation
nicht das Wasser reichen. Schon
wurden Stimmen laut, die an den
Hardware-Fahigkeiten von Segas
32-Bitter zweifelten. All diese lehrt
der erfahrene Videospielgigant Bes-
seres, denn auf der IFA in Berlin
konnten wir exklusiv erfahren, daB
Sega fur das Weihnachtsgeschaft
ein Eisen im Feuer hat, bei dem Pri-
MAXIMALE BILDSCHIRM-

DARSTELLUNG MIT 60 FRAMES
gelspielfans nur so dahinschmelzen
werden: Virtua Fighter 2

Am Spielprinzip selbst hat sich ge-
geniiber dem ersten Teil wenig
geandert, so daB erfahrene Akiras
(um nur einen der acht Kampfer zu
nennen) keine Probleme haben wer-
den, sich mit der Steuerung zurecht
zu finden. Es wird weiterhin mit
dem A-Button geblockt, mit der B-
Taste zugeschlagen und mit dem
C-Knopf getreten. Als Neuerung
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Auf der Internationalen Funkausstellung
in Berlin war die GAMEPRO-Redaktion Zeuge

einer Weltpremiere. Zum ersten Mal

Jeffry hat dank Krafttraining noch ein
paar Kilo Muskeln zugelegt

Die asiatische Schonheit Pai tragt jetzt
ein noch hiibscheres Miitzchen

Selbst bei den ar
tistischsten Ver-
renkungen sind
keine Grafik-
Bugs mehr aus-
zumachen

sind — neben zahlreichen neuen Moves und Combos — zwei Kampfer
hinzugekommen. Lion ist ein junger Blondschopf, dessen Kampfstil —
vor allem durch seinen tiefen Stand — dem Spiel neue Impulse gibt. Ho-
hen Angriffen braucht er meist gar nicht erst auszuweichen, da sie nicht
einmal seine Frisur gefahrden. Nach der Jugend
kommt das Alter, v%e!ches Zurch den Dru?\ken ZWEI NEUE

- ' KAMPFER
Master” Shun reprasentiert wird. LaBt Euch von
seiner torkelnden Haltung nicht verwirren, denn seine Schlége sind ge-
nauso ,umwerfend" wie die der jingeren Fighter. Leider waren erst fiinf
Kampfer anwahlbar, welche
aber ohne Frage Appetit auf
mehr machten
Neben all diesen Neuheiten
hat sich Segas Entwicklerteam
AM2 auch einem Punkt an-
genomen, der, wie bereits er-
wahnt, bisher eine Doméne
der PS-X war: die Grafik. In
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wurde der Offenlichkeit eine friihe Version

Als Neuling hat man es nicht leicht. Hier

I I de Lion gerade von Wolf geplittet
von Segas , Virtua Fighter 2 vorgestellt ... e

und es verschlug allen die Sprache!

<
gonen bestehen. Drei verschiedene
Hintergriinde waren schon beein-
druckend fertiggestellt, wobei die
restlichen Szenarien der Automa-
tenversion auch auf die Silberschei-

be gebannt werden sollen. Fur die

Kampferdarstellung wurde zwar Ihren alten Zwist tragen Wolf und Jeffry

Ihren Bruder Jacky IaBt Sarah im zwei- natiirlich auch im zweiten Teil aus
ten Teil natiirlich nicht allein kein Gouraud-Shading benutzt, was

aber dadurch ausgeglichen wird,
daB alle Polygone nun den Kamp-
fern zur Verfigung stehen. Da es
SEGA BRINGT VIRTUA FIGHTER 2
NOCH DIESES JAHR HERAUS
sich bei der Demoversion noch um
eine recht frilhe Fassung handelte,
|aBt sich zum Sound noch nicht viel

Im Gegensatz zur Remix-Version steht sagen. Die einzige Melodie, der wir
sein Name nicht mehr auf seiner Hose

Uups, und schon wieder hat Wolf den

lauschen durften, machte jedoch ei-
armen Lion am Schlafittchen

nen vielversprechenden Eindruck

Wann der neue Anwarter fur den
32-Bit-Beat-'em-Up-Thron dieses
Jahr in den Handel kommt, steht

Sémtliche zur
Verfiigung ste- noch nicht hundertprozentig fest
henden Poly- Auf jeden Fall sollten Fans schon
gone wurden mal anfangen zu Sparen, denn Sega
fiir die Darstel- 9 P “ 9
lung der Kamp- schickt sich mit Virtua Fighter 2 an,
fer benutzt

ein absolut hervorragendes 3-D-Pru-

gelspiel fur lhren Saturn herauszu-

Wahrend sich Wolf gerade ‘ne Coke holt,

bringen Michael Koczy — ipery Kage den ,Neuen'’ durch die Liifte

der maximalen Saturn-Auflosung von 704 mal 480 Bildpunkten wird
mit 60 Hz ein optisches Feuerwerk abgehalten, welches man in dieser
Form bei der Konkurrenz vergeblich sucht. Zunachst wurde —im Ge-
gensatz zum ersten Teil — der Boden nicht aus Polygonen dargestellt,
sondern durch ein verzerrtes Playfield. Dieser Effekt,
BEISPIELLOSE der dem Mode-7-Effekt des SuperNES nahekommt,
GRAFIKORGIE . b
ermaglicht problemlos einen dreidimensional wir-
kenden Untergrund. Ein weiteres Playfield wurde fir den entfernten
Hintergrund benutzt, wahrend die 3-D-Bauten durch eine davorgelegte
Ebene simuliert werden. So
werden Kenner des Auto-

maten zwar die ,echten’ 3-
D-Polygongebéude vermis-
sen. Jedoch ist der Effekt so
gekonnt eingesetzt, daB
selbst beim zweiten Hin-
schauen kaum auffallt, daB
die Objekte nicht aus Poly-

Hier fiihrt Lion gerade Ausgleichende Gerech-
die sogenannte tigkeit: Endlich konnte
|Stelzen-Abknick- Lion auch mal einen
technik’ vor Treffer anbringen




Einmal so richtig nach
Herzenslust den eigenen
Wagen (iber die Piste jagen
und dabei nicht auf
Beschddigungen oder
sonstiges achten zu
miissen, wiinscht sich wohl
so mancher Autofahrer.
Sega macht es

voraussichtlich schon bis

Jahresende méglich!

5 ?B)
b L 7

ennspiele aller Art haben bei
o Sega eine lange Tradition. Vor
zehn Jahren bereits sorgte das Auto-
matenspiel Hang On fir Furore. Knapp
ein Jahr spéter setzte Out Run den Erfolg

fort. Und auch auf Segas ersten Heim-
konsolen fanden die beiden Spiele zahl-

SPITZENPROGRAMMIERER
WAREN AM WERK

reiche Anhanger. Das Master System
glanzte 1992 u. a. mit Super Monaco
GP, das auch auf dem Mega Drive zu be-
geistern wuBte. In den folgenden Jahren
fanden Rennspiele wie Micro Machines
und Road Rash, aber vor allem auch Vir-
] tua Racing viel Anklang
Heutzutage befinden wir
uns angesichts der lei-
stungsstarken Rechen-
power der 32-Bit-Kon-
solen an einem Punkt,

Das Tuschieren der Streckenbegrenzung ist hiu-
fig nicht zu vermeiden. Aber Ihr mit ja auch
nicht fiir die entstehenden Schaden aufkommen!

wo nicht nur die Anspriiche hoch an-
gesetzt sind, sondern auch die techni-
schen Moglichkeiten weit ber denen
von damals stehen. Produkte wie Dayto-
na USA, Virtua Fighter Remix und ahn-
liche zeigen die Tendenz deutlich auf

Ganz im Zeichen dieses steigenden Spie-
le-Niveaus prasentiert sich nun das Renn-
spiel ,Sega Rally”. Verantwortlich fur
die erstaunlich getreue Umsetzung des
Anfang diesen Jahres erschienenen Au-
tomatenspiels zeich-
net Segas Designer-
und Programmierer-
team AM3 (stehen
in direkter Konkur-
renz zu Segas Ent-
wicklungsabteilung
AM2, die u. a. Dayto-
na USA und Virtua
Fighter Remix ver-
wirklichten). Mit ei-

TOTAL TIME

0'37740

TOTAL TIME
2' 1507
1'29770

ner Geschwindigkeit von 30 Frames (Bil-
dern) pro Sekunde ist zundchst ein tibe-
raus flissiger Ablauf des Geschehens
gewahrleistet. Allerdings fehlten in der
35%igen Vorversion noch die Konkur-
renzfahrzeuge, die natirlich Rechenzeit
kosten werden und das Tempo héchst-
wahrscheinlich noch driicken werden

Wer den Automaten kennt, wird bei
der CD voraussichtlich kaum Details ver-
missen mussen. Alle drei Rallye-Strecken

FLINKE RALLYECARS UND WILDE STRECKEN

Passiert Ihr im arcadeéhnlichen Modus einen der
in Abschnitten auftauchenden Checkpoints, so
wird Euer Zeitvorrat wieder aufgestockt

Ein Toyota und ein Lancia stehen bislang in der
Vorversion zur Auswahl. Automatik- oder Hand-
schaltung kann dabei frei gewahlt werden

SRLARSFHT IO
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EQA RALLY
ANPION

Von den drei wunderschonen fiktiven Strecken
waren in der 35%igen Fassung von Sega Rally
leider nur die ersten beiden spielbar




plus der zusatzlichen vierten, die Ihr
nach einem Sieg im dritten Rennen er-
haltet,
schmicken. Ein Championshipmodus

werden die Heimversion

bzw. der praktikable Practicemode kann
angewahlt werden, bevor Ihr Euch mit
Uiber 220 km/h ins Rennen stiirzt. Ob es
allerdings noch weitere Modi, wie z. B.
einen Daytona-ahnlichen Saturnmodus
oder dergleichen geben wird, ist noch
nicht sicher. Nattirlich sind auch die bei-
.

THTHL TIME.

wzgINT S

Wie schon vom Automaten bekannt ist, konnen zwei verschiedene

den Wagen (Lancia und Toyota) mit von
der Partie. Detaillierte, texturegemapp-
te Polygone geben ihnen ein realisti-
sches Antlitz. Ob Ihr die PS-starken Flit-
zer per Automatik- oder Handschaltung
Uber die fiktiven Pisten jagd, bleibt dabel
ganz Euch Uberlassen. Zudem stehen
zwei verschiedene Perspektiven zur Wahl
(s. Kasten). Weitere Varianten des Blick-
winkels, wie z. B. die beliebte Cockpit-
Perspektive, wéren sehr wiischenswert.
Als zusétzliches Fea-
ture zu den vorhan-
denen Optionen sind
gewisse Einstellun-
gen, mit denen lhr

Euer Auto nach Her-
zenslust tunen konnt,
geplant. Doch das ist
noch nicht alles. Der
Beifahrer — im Rally-
esport unentbehrlich

Perspektiven gewahit werden. Unten seht Ihr die First-Person-Per-
spektive, die auf eine Darstellung des Wagens ganzlich verzichtet

ANSICHTSSACHE

Eine schicke Tunnelfahrt darf selbst bei einem
Rallyespiel wie diesem nicht fehlen, dachten sich
die Leute von AM3 und schufen einen solchen

—wird hochstwahrscheinlich per Sprach-
ausgabe hilfreiche Anweisungen ein-
streuen, die auch auf dem Screen in
Form von Pfeilen dargestellt werden.
Leider konnte die Vorversion noch nicht
damit dienen. Gleichfalls fehlte noch
ein wichtiges Element des Spiels: die

35%IGE VERSION KONNTE
BEREITS UBERZEUGEN

Konkurrenzfahrzeuge. Doch auch dafiir
wird bis zur endgtiltigen Fertigstellung si-
cherlich gesorgt

Trotz der unfertigen Version konnen wir
schon jetzt viel Positives (iber Sega Ral-
ly sagen. Die Wagen lassen sich prima
steuern, sind fein animiert und legen
eine hohe Geschwindigkeit an den Tag
Realitatsnahe in Bezug auf das Verhalten
der beiden Rallyecars wurde bei der Pro-
grammierung eindeutig groBgeschrie-
ben und die im Rallyesport entstehenden

Dreckspritzer gut in Szene gesetzt. Die
zwel spielbaren Kurse konnten die ge-
samte Redaktion sofort durch ihre De-
tailtreue Uberzeugen

Sollte dieses vielversprechende Werk
tatsachlich schon zum Jahresende in
den Kaufhausregalen ausliegen, so steht
uns ein rasanter Jahreswechsel bevor,
den Rennspielbegeisterte durchaus im
Sega-Rally-Rausch verschlafen konnten

Mehr tber diese CD werden wir Euch in
einer der kommenden GAMEPROs ver-
raten, wenn die fertige Version unter
unsere Testlupe kommt

Thomas Hellwig

Die auf diesem Bild zu sehende Perspektive bietet einen guten Uberblick

liber den Streckenverlauf und den eigenen Wagen. Ein weiterer Blick-
winkel - die Cockpitperspektive - wére durchaus wiinschenswert




Moch
Formeln
Tolle T

Squaresoft USA und

Nintendo Europa geben
sich die Ehre: Endlich
erscheint mal wieder ein
Action-Adventure der
japanisch-amerikanischen
Nobel-Softwerker in
deutschen Landen. Wir
durften schon mal einen
ersten Blick auf die
deutsche Version werfen

und probespielen.

SOME KIND
OF MAGIC

Durch Zufall

(oben) ver-

schlagt es die 4 4
Hgldeq n Natiirlich gehéren auch
eine bizarre Flugsequenzen in Mode-
Welt voller 7 zum Spielaablauf - es
Abenteuer

ist halt von Square ...

rist schon ein etwas kauziger
G Typ, dieser Dr. Gallenstein
Noch seltsamer ist allerdings die Ma-
schine, die er entwickelt hat: Mit ihr
kann man in seine ganz personliche
Traumwelt reisen. Eine nette Sache,
wenn da nicht ein kleiner Haken ware
So ganz richtig funktioniert die Maschi-
ne nicht, und die Riickkehr gestaltet sich
recht problematisch. Schon vier Personen
sind so in unterschiedlichen Epochen
gestrandet und hoffen auf Rettung
Durch Zufall geraten auch ein Junge
und sein Hund (beide tibrigens aus dem
allseits bekannten GroBostheim!) in die
Sache mit hinein — und an ihnen liegt es,
Licht ins Dunkel zu bringen
Gar nicht so einfach, da sich die einzel-
nen Leute recht seltsame Zeiten fir ihren

"~ Formein

Shin ter 1'%
b Schiwarzenegder .1
Sep i ectinl s

In der Zukunftswelt wird
teilweise auch kriftig
gerendert - das Auge

sieht es mit Freuden

Abenteuerurlaub ausgesucht haben. Ein
Médchen beispielsweise wollte schon
immer mal Hauptling eines prahistori-
schen Stammes sein. Nun hat sie ihren

ALPTRAUME IN

DER TRAUMWELT
Jurassic Schlamassel und muB sich mit
aufmtipfigen Dinos herumpriigeln. Auch
der Archdologe mit seiner Schwache fiir
die klassische Antike und die Dame mit
Vorlieben fiirs Mittelalter sind nicht so
recht gliicklich in ihrer neuen Umge-
bung, ganz zu schweigen von dem
Herrn, der unbedingt in die Zukunft
wollte. Und alle hoffen nun auf den jun-
gen Held und seinen Begleiter, der in den
einzelnen Zeitaltern Ubrigens standes-
gemaB mutiert: Vom urzeitlichen Wolfs-
hund tiber Windhund und Pudel bis zum

Das Angebot
an Zauber-
spriichen ist
reichhaltig

Robo-Dog, der an einen Toaster erinnert
Naturlich gibt es in den diversen Epochen
neben vielen Rétseln auch jede Menge
Fieslinge, die dem Helden das Leben
ziemlich schwer machen. Allerdings ha-
ben die Monster nur wenig zu lachen,
denn der Junge hat einige hilfreiche Ar-
gumentationsverstarker auf Lager. Da
waren zundchst einmal die obligatori-
schen Waffen, die sich natrlich im Out-
fit der jeweiligen Epoche présentieren
Wahrend in der Steinzeit ein einfacher
Knochen als Werkzeug dienen muB,
gibt es spater in der Zukunft ein we-
sentlich schlagkraftigeres Laserschwert
zu finden. Neben Schwertern gibt es
auch noch diverse andere Waffen, etwa

\ -

Atomant

Nur mit den richtigen Zutaten lassen
sich die rund 40 verschiedenen Zauber-
spriiche des Helden aktivieren. Damit
das entsprechende Ringmeni nicht zu
riesig wird, 1aBt sich seine Belegung mit
acht bevorzugten Spriichen je nach Be-
darf und Geschmack frei definieren

Die Effekte der Spriiche werden (ibri-
gens durch gelungene Animationen il-
lustriert. Rechts wurde gerade ein
Kraftzauber aktiviert. Die Folgen fir die

Gegner sind fatal ..

'CAMEPR® | 20

%
Du fuhig Uichsstarker!

-
f

Bei der Suche
nach Zauber- -
2utaten hilft g [
die Schniiffel-
nase Eures
Hundes un-
gemein ...

gerunden!




Speere fir Distanzkdmpfe oder Axte,

mit denen sich auch Hindernisse entfer-
nen lassen. Wie schon bei ,Secret of
Mana’, so muB auch hier der Umgang
mit den Waffen fleiBig getibt werden
Bessere Beherrschung erlaubt das Aus-
|6sen von Spezialattacken. Der schon
allseits bekannte und oft nervige Ener-
giebalken 1aBt schon griBen

DIE FARBEN

DER MAGIE
So ganz ohne Magie geht es natirlich
nicht, allerdings basiert sie in', Secret of
Evermore” auf Alchemie und nicht auf
Magiepunkten: Um einen rettenden
Heilzauber oder eine feurige Attacke

auszulosen, bendtigt der Held bestimmte

ferhditen

Zutaten. Die lassen sich durch den Hund
finden oder auch in einigen Laden kau-
fen. Mit diversen Krautern und Wasser-
chen ist es allerdings nicht getan, denn
man bendtigt auch noch die zugehorige
Formel. Aber viele Bewohner von Ever-
more geben ihr Wissen gerne weiter
Eine besondere Rolle spielen auch die in
Evermore gestrandeten Leute: Sobald
sie gerettet und ihre Probleme gel6st
sind, begleiten sie den Helden als hilf-
reiche Geister. Mit Hilfe besonderer Per-
len kann man sie rufen und ihre spezi-
ellen Fahigkeiten in Anspruch nehmen
Auch in Sachen Steuerung wurde auf
Bekanntes und Bewahrtes zuriickge-
griffen: Zumindest Mana-Fans durften
sich durch die praktischen Ring-Menis
auf Anhieb wie zu Hause fihlen. Etwas

sehen Eures

Je nach Epoche
veréndert sich
auch das Aus-

Hundes. (Stu-
benrein bleibt
er allerdings)

wird mancher jedoch vermissen, namlich
die Mehrspieler-Option. Die gibt es nicht
mehr, statt dessen liegt nun alles in der
Hand eines einzelnen Spielers. Der kann
PAUSE FUR DEN
ZWEITEN SPIELER

immerhin noch zwischen Held und Hund
umschalten. Der freie Charakter wird
dann automatisch gesteuert, wobei sein
generelles Verhalten auf einer Skala ein-
gestellt werden kann

Grafik und Sound entsprechen dem ho-
hen Squaresoft-Standard. Diistere Dun-
geons, prachtige Paldste und stim-
mungsvolle Landschaften zeigen, was
auf dem SNES so alles maglich ist. Auch
die gut animierten Monster und riesigen
Endbosse kénnen sich sehen lassen. Die
gelungene musikalische Untermalung

Es geht doch nichts iber
eine aussagekraftige
Charakterstatistik zu In-
formationszwecken

wird verstarkt durch gesampelte Gerau-
sche erganzt: Da rascheln schon mal
Biische, hinter denen sich ein Monster
versteckt, in einer Marktplatz-Szene sorgt
entsprechendes Stimmengewirr fir das
Ambiente. Wahrhaft atemberaubend,
was Square in den 24 MBIit alles unter-
gebracht hat. Bis auch |hr das Geheim-
nis von Evermore luften konnt, muBt
Ihr Euch allerdings noch etwas gedulden
Ende Oktober oder Anfang November
wird das Game sowohl in den Staaten als
auch hierzulande erscheinen. Die deut-
sche Version wird (brigens nicht nur
komplett tbersetzte Bildschirmtexte ent-
halten, sondern auch einen Spielebera-
ter. Sobald das Meisterwerk fertig ist, lie-
fern wir einen ausfuhrlichen Testbericht

Michael Anton

Fiir jeden

| Zweck die rich-

tige Waffe - es
geht doch
nichts iber ein
gut gefilites
Ringmendi

Alles nur eine
Frage der Ein-
stellung: das
Verhalten des
automatisch
gesteuerten
Charakters

ANOTHER KIND
OF MAGIC

Sogar die Macht ist mit Euch, namlich die
der vier geretteten Personen. Mit Hilfe
von leider recht seltenen Perlen kénnt hr
sie rufen und ihre recht interessanten
Dienste in Anspruch nehmen. Zu Be-
ginn beherrschen die Leute meist nur
wenige Tricks, lernen aber im Verlauf
des Spiels noch dazu

Auch hier kommt wieder das klassische
Ringmenii zum Einsatz. Es geht doch
nichts Uber eine ausgereifte und ein-

heitliche Benutzerfihrung.

Ruf mich herbei, wenn
Du meine Hilfe brauchst!




Es ist immer wieder ein freudiges Ereignis, wenn ein Spiel aus dem japanischen Hause Square nicht

@ enn jemand schon in der funften
Klasse in einem Schulaufsatz
schreibt, warum er als Erwachsener Vi-
deospiele entwickeln méchte, dann ist
dessen weitere Zukunft beinahe schon
vorprogrammiert. Dies gilt zumindest fir
George M. Sinfield, seines Zeichens As-
sociate Producer bei Squaresoft USA und
verantwortlich fur die Story von Secret of
Evermore. Wir trafen ihn in Nintendos
Hauptquartier in GroBostheim, wo er
gerade an der Ubersetzung dieses viel-
versprechenden Action-Adventures ba-
stelte. Naturlich konnten wir uns einige
Fragen nicht verkneifen

?: Was hast Du gemacht, bevor Du zu
Squaresoft gekommen bist?
George M. Sinfield: ich begann in der
Videospielindustrie im Jahre 1987 und ar-
beitete fir Nintendo of America zunéchst
als Spieleberater. Als es mit der Zeit-
schrift Nintendo Power losging bin ich
dann dorthin gewechselt und habe ab
der zweiten Ausgabe etwa vier Jahre
dort gearbeitet. AnschlieBend habe ich
mich mehr und mehr der Spieleentwick-
lung zugewandt.
Nintendo of America selbst hat keine so
groBe eigene Entwicklungsabteilung. Die
meiste Entwicklungsarbeit wird in den
externen Firmen gemacht und so schau-
te ich mich nach entsprechenden ande-
ren Méglichkeiten um. Squaresoft hat
einen guten Ruf in der Industrie, und

deshalb ergriff ich einfach die Gelegen-

heit beim Schopf als ich erfuhr, daB sie

George M. Sinfield, Associate Producer

Geboren 1962 in Kalifornien, aufgewachsen in Seattle. Erste

Projekte bei Nintendo und Squaresoft: Mitentwicklung von

,Startropics 2', ,Amerikanisierung’ von ,Breath of Fire',

eine eigene Entwicklungsabteilung in
Redmont aufmachen wollten. Und so
bin ich seit Mérz 1994 bei Squaresoft.
?: Was ist Deine Aufgabe bei Square?
S.: Ich habe mich schon in der Schule sehr
fiir Literatur und kreatives Schreiben in-
teressiert, also habe ich zunachst mit der
Entwicklung von Stories und dem Schrei-
ben der Bildschirmtexte begonnen. Wir
sind ein Entwicklungsteam von etwa 24
Leuten, davon etwa zehn Programmierer,
der Rest sind Grafiker und eben all die
anderen Leute, die man bei der Ent-
wicklung eines Videospiels so benétigt.
Unsere Programmierer machen nicht nur
die ganze Feinarbeit bei einem Spiel, sie
haben auch zwei sehr praktische und
wichtige Werkzeuge erstellt. Eines da-
von ist eine sehr méchtige Program-
miersprache Mit ihr kénnen wir in einfa-
chen Scripts das Geschehen auf dem
Bildschirm steuern, also Figuren vor der
Hintergrundgrafik bewegen, Animatio-
nen ablaufen lassen und die einzelnen
Elemente des Spiels zu einem Ganzen
verbinden. Die Verwendung dieses Sy-
stems ist wirklich eine groBe Erleichterung
fiir mich. Ich kann mich voll auf die Ent-
wicklung der Story konzentrieren und
den Grafikern meine Ideen mitteilen,
ohne stdndig irgendwelche Riicksprache
mit den Programmierern halten zu miissen.

Zumindest mir als Nicht-Programmierer
macht diese Programmiersprache das Le-
ben wesentlich leichter. Sie erinnert ein
wenig an BASIC und ist leicht zu hand-
haben. Als Programmierer mul3 man sich
normalerweise mit vielen Nullen und Ein-
sen und &hnlich verricktem Zeug her-
umschlagen. Mit dem Entwicklungs-
system hat man aber Anweisungen im
Klartext und kann genau festlegen, was
man haben méchte

?: Macht dieses System auch die Uber-
setzung eines Spieles einfacher?
S.: Ja, denn wir kénnen die Anderun-
gen direkt im Quelltext des Entwick-
lungssystems vornehmen. Es gibt dort
bestimmte Bereiche, in denen die engli-
schen Bildschirmtexte stehen, und dort
brauchen wir nur die entsprechenden
Ubersetzungen eintragen. AnschlieBend
Jjagen wir den geénderten Code durch
unser Entwicklungssystem und kénnen
dann gleich auf dem Bildschirm sehen, ob
alles in Ordnung ist. Also ob der Kontext
stimmt und die Meldungen in die dafir
vorgesehenen Fenster passen. Ein gene-
relles Problem ist allerdings, daB viele
deutsche Wérter ldnger als ihre engli-
schen Entsprechungen sind.

?: Das zwingt bei der Ubersetzung ja
manchmal zu recht komischen Abkiir-

zungen, als Paradebeispiel sei hier ,Pala-

nur den Weg in die Staaten, sondern auch nach Deutschland schafft. Bei ,,Secret of Evermore®

liegen die Dinge aber vélllig anders, hier erfahrt Ihr die Hintergriinde aus erster Hand.

din’s Quest’ (tbrigens nicht aus dem
Hause Square!) genannt.
S.: Wir sind schon darauf bedacht, voll-
standige Worter unterzubringen — selbst
wenn sie 18 Silben haben.

?: Wahrend wir uns hier unterhalten,
lauft im Hintergrund der Vorspann von
Secret of Evermore. Die Musik klingt ja
genial. Wer zeichnet eigentlich dafur ver-
antwortlich?

S.: Die Musik zu Secret of Evermore
stammt von Jeremy Soule. Er ist ein Mu-
siker, der uns einfach unaufgefordert ein
Demoband ins Biiro geschickt hat. Er
kommt aus lowa und war gerade mal 19,
als er vor einem Jahrzu Squaresoft kam

Jeremy ist ebenfalls begeisterter Rollen-
spieler und hat auch eine besondere Vor-
liebe fir Filmmusiken. John Williams
(Anm. der Redaktion: komponierte z. B.

die Soundtracks zu E.T. und Star War.)
durfte wohl sein Idol sein. Das hat sich
auch auf Jeremys Musik abgeférbt, die
fast schon kinotauglich ist. Er freut sich
ubrigens schon auf Entwicklungen fir
die neue Konsolengeneration, weil er
dort mehr Platz zur Entfaltung hat. In
Secret of Evermore benutzen wir neben
der normalen Hintergrundmusik auch
Jede Menge situationsbedingter Sound-
effekte, beispielsweise bei der Szene auf
dem Marktplatz, in der es Uberhaupt kei-
ne Musik gibt, sondern nur dieses Stim-
mengewirr und die sonstigen Gerausche.

?: Wieviele Leute haben an Secret of

Evermore gearbeitet?




S.: Das Team umfalt zur Zeit etwa 24
Leute. Fast die Hélfte davon sind Pro-
grammierer, der Rest Uberwiegend Gra-
fiker, die fur Hintergrinde und Anima-
tionen zustandig sind. Einige von ihnen
kommen gerade frisch von der Schule,
andere bringen schon Erfahrungen aus
anderen Entwicklungsgruppen mit, auf
alle Félle sind es aber sehr talentierte
Leute. Unser Chefgrafiker ist ein Indu-
striedesigner, der Erfahrung im Umgang
mit Silicon-Graphics-Rechnern hat. Bevor
er zu Squaresoft kam, hat er so trockene
Dinge wie Tragflachen fur Flugzeuge ge-
zeichnet, jetzt stylt er mit diesen Geréten
eben Monster und Endgegner.

Unser Art Director Daniel Dociu stammt
ubrigens aus Rumdnien, vielleicht hat
das fir so manches distere Element im
Spiel gesorgt. Alle groBen Monster im
Spiel wurden von ihm entworfen, und da
sind schon einige recht bizarre Typen
dabei. Daniel ist brigens nicht nur ein
guter Grafiker, sondern ganz nebenbei
auch noch begeisterter Rennfahrer.

?: In welchem MaBe wurde in SoE

SGl-gerenderte Grafik verwendet? Nur
fur die Endgegner?
S.: Insbesondere fir die
Endgegner, aber auch so
manche kleinere Ne-
benséchlichkeit wurde ge-
rendert. Insbesondere bei
der Gestaltung der Zu-
kunftsepoche bot sich das
natdrlich an. Vieles ist al-
lerdings traditionelle Pixelgrafik. Rebecca
Coffman, unsere Chefanimatorin, hat
sehr viel Erfahrung in der Entwicklung von
Videospielen und auch der Rest der
Leute sind in dieser Hinsicht auch nicht
unbeleckt. Einer von ihnen hat ebenfalls
Erfahrung im traditionellen Zeichentrick,
er arbeitete in Los Angeles an einer
Anime-TV-Show.

?: SoE ist das erste Spiel, das allein

von Squaresoft USA entwickelt wird
Was ist der Grund daftr?
S.: Der gute Ruf, den Squaresoft in der
Branche genieBt rihrt wohl daher, daB
wir uns unheimlich viel Zeit fir die Ent-
wicklung von Spielen nehmen. Deswegen
ist es uns ganz einfach nicht méglich,
mehr als drei oder vier Spiele pro Jahr zu
veréffentlichen. Ein eigenes Entwick-
lungsteam in den Staaten sollte uns hel-
fen, diese Position weiter auszubauen
und den Markt fiir ,storylastige” Spiele in
den Staaten und anderen westlichen
Landern zu starken.

Unser Ziel war es, ein typisch amerikani-

»[ler gute Auf, den Squaresoft
in der Branche geniefit riihrt
| Lohl daher, daf wir uns
unheimlich viel Zei fiir die
Enhwicklung von Spielen
nehmen«

sches Rollenspiel fiir den hiesigen Markt
zu schaffen. Wenn man sich so man-
ches japanische Spiel anschaut, das ame-
rikansich aussehen méchte, so trifft man

auf viele Klischees, die zu Irritationen

Diesen netten Herrn lassen wir wohl
lieber doch in seinem Kéfig - das diirf-
te auf Dauer gesiinder sein ...

fiihren. So etwas wollten wir vemeiden,
was uns wohl auch einigermaBen ge-
lungen ist. Insgesamt ist SoE doch recht
westlich ausgefallen, was es hoffentlich
auch zu einem entsprechenden Ver-
kaufsschlager machen wird.

?: Ist das auch der
Grund dafur, daB gera-
de SoE ebenfalls nach
Deutschland kommt?
S.: Ja. Vor allem auch,
weil im Vergleich zu ja-
panischen Spielen der
westliche Sinn fiir Humor
viel besser berticksichtigt
werden kann. Gerade SoE lebt von sei-
nem dezenten Humor. Ich freue mich
schon sehr auf das néchste Projekt, in das
wir die gemachten Erfahrungen ein-
bringen kénnen

?: Wird es also irgendwann einen di-
rekten Nachfolger geben?
S.: Das wissen wir noch
nicht so ganz genau, da
wir erst am Anfang der
Planung sind und die mei-
sten Leute des Teams so-
wieso gerade im Urlaub
sind. Das ist nach Abschlu3
eines solchen Projekts auch
nétig, irgendwann muB3 man
Jja seinen Schlaf nachholen.

?: Wird sich Squaresoft USA
weiterhin um die Umsetzung ja-
panischer Spiele kimmern?

S.: Ja, sicher. Uber genaue Plane bin ich
zwar nicht informiert, aber ich denke,
daB etwa ,Secret of Mana 2" auch in
den Staaten erscheinen wird. Ob aller-
dings in Deutschland, das weiB3 ich nicht.

?: Wie sieht eigentlich das Verhaltnis

zwischen Squaresoft USA und dem Mut-
terhaus Square in Japan aus?
S.: Wir bemuhen uns natirlich, még-
lichst viele Informationen von unseren
Japanischen Kollegen zu bekommen,
aber die Herrschaften sind manchmal
doch recht schweigsam. Bei der Ent-
wicklung von Secret of Evermore hatten
wir relativ freie Hand. Lediglich das
Grundprinzip wurde uns vorgegeben: Es
sollte ahnlich wie ,Secret of Mana' sein,
also mit Ring-Mends und der sténdigen
Kontrolle tber den Charakter. Die ei-
gentliche Story blieb uns selbst berlas-
sen. Von Zeit zu Zeit wurde die aktuellste
Version zu Testzwecken nach Japan ge-
schickt, wir haben bislang noch kein ne-
gatives Echo bekommen. Nattirlich wére
es schén, wenn Secret of Evermore auch
in Japan erscheinen wiirde

?: Was haltst Du eigentlich von den

Konsolen der neuen Generation?
S.: Ich weiB leider nicht viel uber die
technische Seite dieser Geréte. Nach-
dem, was ich bislang gehért habe, wird
wohl das Ultra 64 ein tolles Gerét wer-
den. Zumindest unsere Programmierer
freuen sich schon auf zukiinftige Projek-
te fir dieses Gerat. Als Entwickler moch-
te man natdrlich immer auf dem neue-
sten Stand der Technik sein und seine
Ideen bestmaéglich realisieren. Das SNES
ist natdrlich eine nette Maschine, aber ir-
gendwo muBB man dann auch in techni-
scher Hinsicht Kompromisse machen.

?: Hat Squaresoft konkrete Plane in Sa-
chen Software fur das Ultra 647
S.: Noch nichts genaues, wir stehen erst
am Anfang der weiteren Planung. Aber
es diirfte mit ziemlicher Sicherheit Titel fir

das Ultra 64 geben.
?: Was gefallt Dir
eigentlich beson-
ders an Rollenspielen?
S.: Mit meinem li-
terarischen Hinter-
grund sind es
natirlich die breit
angelegten Sto-
ries, die Mdg-
lichkeit zur Ent-
wicklung von
Charakteren
und das Ver-
wickeltwerden
des Spielers in
die Handlung. Man benétigt viel Zeit,
um sie zu spielen, muB zahlireiche Réatsel
lésen und Strategien entwickeln, Wel-
ten erforschen und entdecken. Sie sind

SOURRE GAMES IN
DEUTSCHLAND

¥ ASORESY ) !
Mystic Quest (Game Boy) ‘
wie eine Geschichte mit Anfang, Mitte

und Ende, ja fast schon ein Kinofilm und
nicht nur ein Spiel mit einem Spieler am
anderen Ende der Leitung.

?: Die Leute von Nintendo im Hinter-
grund werden langsam unruhig, sie
mochten Dich wohl lieber wieder bei der
Eindeutschungsarbeit sehen. Daher nur |
noch kurz eine Frage: Wie lange habt
Ihr an Secret of Evermore gearbeitet?

S.: Alles in allem ber zwei Jahre. Anfangs
waren wir nur wenige Leute, aber in-
nerhalb der ersten 14 Monate erreichte

das Team seine momentane Stérke. Vor
etwa neun Monaten haben mitten in |
der Entwicklung nochmals einige Aspek-

te verbessert, teilweise auch als Reaktion

auf ,Chrono Trigger’ und andere Pro-
dukte von Square. Das hat uns gegen
Ende doch ordentlich unter Zeitdruck
gebracht, da wir einige Vorarbeiten in die
Tonne klopfen muBten, doch es hat sich
wohl gelohnt. Letztendlich haben wir

die Termine aber einhalten kénnen, so-

daB das Spiel spatestens Anfang No-
vember erscheinen wird. An der deut-
schen Ubersetzung arbeiten wir brigens

seit den letzten zwei Wochen gut 18
Stunden am Tag, eine weitere Woche
werden wir noch dranhdngen missen.

?: Vielen Dank fiir das Interview und

viel Gliick auch in der Zukunft!

Das Gespréch fuhrte Michael Anton




Toshinden 2 setzt
wieder neue Mafstibe
in Sachen Grafik auf
der PlayStation. Ob das
Gameplay diesmal
auch genausogut ist,
erfahrt Ihr bald!

Wie jeden Monat, |
wir auch diesmal di
Hersteller und die
Importhéndler unseres
Vertrauens bedrdngt,
uns ihre Softwareperlen
2zu liberlassen. Was Ihr

auf diesen Seiten findet,

werdet Ihr tiber kurz

ZERO DEVIDE
oder lang auch offiziell ZOOM, PS-X

in Deutschland erhalten. Obwohl vor nicht allzu langer Zeit ein vollkommen miBgliicktes Roboter-Priigelspiel

Wenn es soweit ist, von sich Reden machte, schreckte dies Zoom nicht ab, ihre eigene Version dieses The-

e . . mas zu versoften. Herausgekommen ist dabei ,Zero Divide’. Im Polygon-Grafikstil prii-
testen wir sie natiirlich E - ! Legl ' Heero b N e
I+ geltlhr nach Strich und Faden. Wie bei ,Virtua Fighter’ stehen Euch dafiir drei But-

ihrlich! s
nochmals ausfihrlich! : tons zur Verfiigung (Schlag, Tritt und Block). Gekampft wird auf einer begrenzten,

schwebenden Plattform, von der Ihr hinabgeworfen werden konnt. 20— =] m— Ti3%0
Allerdings gibt es auch die Maglichkeit, sich festzuhalten und
: wieder hinauf zu springen Besonders einfallsreich ist die Scha-
densanzeige der einzelnen Korperteile. Ist eines beschadigt, spriihen
erst Funken, und spéter wird es transparent und unwirksam, so daB
Ihr keinen Schaden mehr damit anrichten kénnt. Zur Auswahl

stehen neben recht menschlichen Fightern auch groBe Robots '

mit vielen Extremitéten. Die insgesamt acht Fighter empfangen Euch

alle vor ihrem personlichen Hintergrund, der teilweise psychodelisch

oder auch sehr technisch gehalten ist. Das schnelle und fliissige 0"!‘53'“

Spiel verspricht durchaus LangzeitspaB! Wir hal-

ten Euch auf dem laufenden. ZEITGEIST
Muster: Flying Arts, M. Roxlau, Dortmund TAITO, PS-X
secsscee Nach Einlegen der CD erwartet Euch ein stimmungvoller Vorspann, in dem

eine gigantische auBerirdische Invasionsflotte aus dem Nichts kommt und die Erd-

verteidigung in einem Handstreich wegfegt. Das sollte als Motivation fiir einen bedin-
gungslosen Kampf gegen die Invasoren reichen! In bester 3-D-Manier geht es mit Laser und den
Zielsuchraketen auf Alienjagd. Neben einer Von-hinten-Ansicht kénnt Ihr Euch auch direkt ins
Cockpit des Fighters versetzen und die Erde retten. Ein Zielkreuz hilft Euch dabei, die Gegner an-
zupeilen. Das Ganze ist dem Klassiker Starblade Alpha’ (besonders bei der Energieanzeige) nicht
unahnlich, laBt Euch aber Starwing'-like Freiraum, den Fighter zu bewegen. Wie die Japaner auf
einen so typisch deutschen Titel ge-
kommen sind, ist uns leider nicht be-
kannt!

Muster: Flying Arts, M. Roxlau, Dortmund

Viel Action gibt ... in engen Tun-
es sowohl im nel. Besonders
freien Raum, als hiibsch: Die Ziel-
auchin ... suchlaser!




ARC THE LAD
G CRAFT, PS-X
SNES-Besitzer sollten G Craft eigentlich kennen. Damals programmierten sie ,Cy-

bernator’ und erst kiirzlich erschien der Strategiehit ,Front Mission’. Zwar setzten sie
nicht diesen Hit auf die PlayStation um, dafir versuchen sie sich aber im Rollenspiel-
genre (ist in Japan immer ein sicherer Kassenfuller). Bei ,Arc the Lad' sind die Vorlie-
ben der Programmierer fiir Strategiespiele aber bei den Kampfszenen deutlich zu be-
merken. Jeder Charakter und Gegner hat seine Aktionsradien, in denen er sich be-

Ihr Zugriff auf eine groBe Anzahl von Extras und Kampfzaubern. Zwischen den
Fights durchlebt Ihr eine spannende Hintergrundstory, auf die Ihr allerdings nur we-
nig EinfluBmoglichkeiten habt.

Da Sony Deutschland I6blicherweise erkannt
hat, daB auch wir Deutschen gerne Rollen-

spiele und Adventures zocken, bringen sie
dementsprechenden Titel auch bei uns her-
aus. In Zukunft wird die PS-X sicherlich gerade
fur Freunde dieser Genres interessant.

Muster: Flying Arts, M. Roxlau, Dortmund

: Die Tecno-Soft-Jungs fiihlten
¢ sich namlich ihrem guten Na-
men verpflichtet und legten mit

ein kleines Adventure. So habt
¢ Ihr z. B. die Wahl zwischen drei
¢ verschiedenen ,Kugeln’ mit un-

: Auch spielerisch kommt Fantastic
wegt und kampft. Nattirlich schon Gbersichtlich in Rechteckfeldern. AuBerdem habt &

Bei Arc the Lad diirft
Ihr nach Herzenslust
Monster pldtten

FANTASTIC

TECNO SOFT,

Von den Machern des genialen
Thunder Force auf dem Mega
Drive kommt nun, in Erinnerung
an den ebenfalls auf dem MD
erschienenen Devil Crush, ein

PINBALL
SATURN

S

weiterer Flipper. Hallo, nicht
gleich weglaufen!

Fantastic Pinball einen neuen
und innovativen Flipper vor. FP
besticht nicht nur durch wun-
derschone mangaartige Grafi-
ken, sondern auch durch sehr
viele Extras, versteckte Bonus-

flipper, Gags und noch viel mehr
Ihr spielt hier nicht lediglich mit
drei Kugeln tber eine Ober-
lache, sondern erlebt praktisch

terschiedlichen Eigenschaften
Je nach Spielablauf verandert
sich der Flipper und bietet Euch
dadurch immer wieder neue
Herausforderungen.

Pinball sehr gut an. Sobald der deutsche Release ansteht, berichten wir ausfihrlich
Ihr kénnt Euch aber schon mal auf einen Spitzentitel einstellen!

Muster: ECS, Hamburg

GROUND STROKE
SPS, PS-X

Nachdem der Elitesport zum Massenereignis verkommen ist, fihrt einfach kein
Weg mehr an einem Tennisspiel vorbei. Die Plattform fiir den aktuellen Kan-
didaten ist diesmal die PlayStation, die ihren Fahigkeiten entsprechend, mit ei-
nem 3-D-Titel versorgt wird. Mit (wie aus Tekken bekannten) Polygonfiguren
habt Ihr vier verschiedene Schlagaten, um die gelben Balle tibers Netz zu be-
fordern. Neben den tblichen Einstellungen far den weiBen Sport an sich (An-
zahl der Sétze, Einzel bzw. Doppel, usw.), konnt Ihr auch die Perspektive wahlen,
und da wird's interessant. Nicht nur schon bekannte Blickwinkel lassen sich
einstellen, auch eine Virtua-Perspektive (d. h. Ihr seid der Spieler und seht ihn
somit nicht) oder sogar eine kreisende Kamera um den Sportler laBt sich ak-
tivieren. Ob nun allein oder zu zweit, ein Split-Screen (waagerecht oder senk-
recht) ist auf Knopfdruck verfiighar. Der erste Eindruck dieses rasanten
Tennistitels ist recht gut. Mal sehen, was draus wird!

Muster: Flying Arts, M. Roxlau, Dortmund




Es scheint zur Zeit ein Trend zu sein, Comics in
Videospiele umzusetzen. Neben Batman,

Judge Dredd und Asterix hiipft nun auch das

as putzige Kerlchen mit dem
langen Schweif ist europaweit

d)

bekannt und auch bei uns in Deutschland
sehr beliebt. Auf den ersten Blick ver-
mutet man, es handle sich um ein ,stin-

knormales' FlieBband-Jump&Run. Doch
nach kurzer Zeit werdet lhr merken, daB
sich ein raffiniertes Tuftelspiel dahinter
versteckt

Ziel ist es, ein Elefantenbaby innerhalb
des knappen Zeitlimits durch die Stufen
zu fuhren. Ein Problem, das sich dabei
stellt, ist die kaum zu verkraftende Bléd-
heit, die das Dickhauterkind an den Tag
legt. Dessen Aktionen beschranken sich
namlich nur auf gehen und fressen. Um
es dennoch Uber Kisten oder Abgriinde
zu schaffen, hilft sich der findige Held mit
seinem Allzweck-
schwanz. Mittels der
eingesammelten

© |

Icons 1aBt sich das
gute Stlck zum
Hammer, Elefanten- ~— e
schreck oder zur Treppe umfunktionie-
ren. Ihr steuert das Marsupilami durch
insgesamt acht Level, die jeweils in drei
Abschnitte unterteilt sind. Im AnschluB
wartet dann ein OberboB auf Euch und
eine Bonusrunde. Die Reise geht um die
ganze Welt. Beginnt Ihr das Spiel noch in
einem Wanderzirkus, findet Ihr Euch da-

i

i Gags, abwechslungsrelche
Schwanzmorphungen
Panonspelcher

franzésische ,,Marsupilami” nebst

Elefantenbaby durch digitale Landschaften.

nach schon in den verschneiten Alpen
wieder. Nach dem man sich erfolgreich
gegen die dortigen Tiicken gewehrt hat,
gilt es, Euren
Schitzling  heil
durch eine Baustel-
le zu fihren. Der Ti-

telheld steuert sich
etwas hektisch, und
besonders in der Luft hatte man sich
eine flexiblere Steuerung gewiinscht
Die ungenaue Kollisionsabfrage des Ele-
fanten ist unfreiwillig hilfreich, denn sie
erlaubt dem Spieler einen groBeren Frei-
raum. Ein PaBwortsystem macht das Ein-
setzen in hoheren Leveln moglich. Die
Zeit sitzt dem Spieler in jedem der drei
Schwierigkeitsgrade dicht im Nacken

Das Marsupilami als Kanonenfut-
ter? Die Zirkuskanone schleudert
unseren Helden zur Punktejagd

bis unter die Zeltspitze

Im ersten Bonusspiel duelliert Ihr Euch mit
dem schwarzen Marsupilami

So kann es vorkommen,
daB man die Zeit des er-
sten Lebens in den wei-
teren Spielstufen nur zu
Erkun-dungszwecken
opfert. Das Programm
wartet zwar nicht mit
fantastischen Grafikef-
fekten auf, jedoch ist dies hier auch
keine Notwendigkeit. Das gebotene Par-
allaxscrolling geht fliissig in alle Rich-

Das tut weh! Der Schwanz des Marsupilami
dient unter anderem auch als Waffe. Sehr
effektiv, wie hier zu sehen ist

tungen, die Sprites sind al-
lesamt liebevoll gezeichnet
worden. Eine frohliche Mu-

sik untermalt das Gesche-
hen auf dem Bildschirm ge-

WIRSIEALAIV]I S

paart mit lustigen Sound-
effekten. Leser der Comics
werden mit die-

Gewshnungsbediirftig. Die
ge ist hier nur hilfreich.

sem Game zu-
frieden sein,
denn hier zeigt
sich das Marsu-
pilami von sei-
ner gewohnt

Sehr an die Comics angelehnt und mit vielen Gags ver-
sehen macht auch das Zusehen SpaB.

Nichts Berauschendes, aber technisch einwandfreie,
witzige Soundeffekte und stimmige Musik.

Genre... Jump&Run/Strategie

witzigen, wenn
auch nicht ganz
einfachen Sei-
te Tuftel-
Jump&Runner, die nach
Neuem lechzen, sollten die-

Hersteller

sen Titel ebenfalls mal pro-

Schwi e
Continues .

bespielen
Christian Henning



Ein Familienvater maht Spiele von KONAMI bringen
ca. 8000 m*Rasen pro Jahr. Dein Gelirn eum Rasen.

fen jeglicher Art gibt richtig Arger und ist strengstens verboten.

Kopieren, Verleihen oder

o Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Praducer Seals and other marks designated as ™" are trademarks of Nintendo. KONAMI is o registered frodemork of Konami Co., Ltd. © 1995 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten

Gritbeln, Bibbern, Hauen, Schleimen, hier kriegst Du alles. Theme Park: Weltweit planen und herrschen tber 23 Freizeitparks. Addams Family Values:

Mit Onkel Fester durchs Leichenschauhaus kriechen auf der Suche nach Baby Pubert. Packy & Rocky 2: Fighten gegen miese Quarknasen im

japanischen Mittelalter. Putty Squad: Fun-schleimen gegen Killermghren und Bomberbienen auf 54 Leveln. Und, und, und. Hirnsausen gibt's gratis.
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Spinal Alter: 2650, GroBe 165 cm, Gewicht:
50 kg, kann sich selbst teleportieren

Orchid versteht da iberhaupt
keinen SpaB, wenn man mit
Eisballen nach ihr wirft, (bése

T.J. Combo Alter: 25, GroBe: 185 cm, Ge-
wicht: 100 kg, boxt sich durch Feuerbaile

Mit der unerwarteten
Umsetzung des ehemals
nur fiir das Ultra 64
angekiindigten ,,Killer

U6 4-K.I

KILLER

Instinct” will Rare einmal
mehr beweisen, wie viel
Potential noch im SuperNES
steckt. Ob 32 MBit und viel
technische Trickserei

er hatte noch vor einem Jahr
@ geglaubt, daB einst Nintendos
Einstiegsdroge der 64-Bit-Welt Einzug
ins ganz ordinare SuperNintendo halten
wiirde? Just zu jener Zeit zeigte der Vi-
deospielriese namlich einer Riege von
ausgesuchten Entwicklern und Journali-
sten die ersten Ultra-
64-Automaten:

ausreichen, um den
Spielhallen-Hit méglichst
authentisch umzusetzen?

,Cruis'n USA" und , Killer Instinct”.

Von ,Donkey Kong Country’ bestérkt
und sicher auch um Ultra-64-Interessierte zu trosten, denen man die Traumkonsole
samt Killer Instinct fur diesen Herbst versprach, machten sich die 16-Bit-Spezialisten
bei Rare auf, K| fir das SNES zu konvertieren. Erste Uberlegungen gingen wegen
des riesigen Datenumfangs um die Verwendung des neuen Spezial-Dekompressi-
ons-Chips SA-1. Noch im Friihjahr war das Spiel damit geplant. Nachdem allerdings

AUS DER SPIELHALLE
AUF'S HEIMISCHE SNES

klar wurde, da dank besserer Kompressionsverfahren auch pure 32 MBit genug
sein konnten, entschieden sich Rare und Nintendo schnell zugunsten der kleineren
und damit auch billigeren Variante.

Killer Instinct ist selbst fiir Newcomer ein vertrauter Anblick, die den Automaten noch
nicht gesehen haben. Nach der &uBerst schlichten Vorstellung der Kampfer konnt
Ihr im Optionsmenti alle relevanten Einstellungen andern: vom Schwierigkeits-
grad bis zur Joypadbelegung sind reichlich Parameter vorhanden.

Nachdem die Entscheidung fiir einen oder zwei Spieler gefallen ist,
kann’s losgehen. Unerfahrene Fighter sollten sich jedoch zuerst im
integrierten Trainingsmodus mit den Kampen vertraut machen und die ersten
Special-Moves auBerhalb eines stressigen Kampfes lernen. Eine groBe Uberra-
schung st der Wettkampfmodus: Bis zu acht (1) Spieler kdnnen an einem Turnier
abwechselnd gegeneinander antreten, bis der Sieger feststeht!

Habt thr die Wahl des Spielmodus getroffen, fallt die Auswahl der Spielfigur nicht
leicht: Zwischen zehn unterschiedlichen Protagonisten miBt Ihr Euren Favoriten her-
auspicken. Besonders begehrt sind anfangs solche Exoten wie das schwertbe-

|
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KI— WO STECKST DU?
Solltet thr nach diesem Test schnellen
Schrittes in den néichsten Softwareshop
wetzen: keine Chance! Nintendo
Deutschland hat sich gegen die offizielle
Vertffentlichung ihres US-Sommerhits

hieden. Durch die Gewaltdeb
und die Vorgéinge um Acclaims Mortal-
Kombat-Reiﬁe besorgt, entschied man
sich gegen die Vorzeige-Konvertierung
der Donkey-Kong-Macher. Inferessierte
mijssen somit auf einen Import aus den
USA oder aus dem européischen Umland
zuriickgreifen. Da Killer Instinct zum Bei-
spiel in der Schweiz erscheint, sind sogar
Importe mit deutscher Anleitung méglich!

S N-E S

wehrte Skelett Spinal und der zahne-
fletschende Kampfsaurier Riptor. Doch
schnell stellen sich die ungewdhnlichen
Kampen als eher schlapp im Kampf ge-
gen die etwas menschlichere Riege her-
aus. Street-Fighter'-Fans und ,Mortal-
Kombat'-Kenner werden sich schnell
zurechtfinden, denn
das System zum
Auslésen der Special-Moves ist sehr
ahnlich und viele von ihnen sind somit
schnell gelernt und tbernommen. Das
Blocken wurde SF2-typisch aufs Steu-
erkreuz gelegt und geht somit intuitiv
von der Hand. Ungewohnlich erscheint
auf den ersten Blick, daB nur eine Run-

ULTRA-COMBOS UND
COOLE SPECIAL-MOVES
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Durch driicken von
oben und unten
kénnt Ihr auch die
Farbe des Kampfer
éndern

de gekdmpft wird. Doch ehe der Kampf verloren ist und der Gegner einen seiner
Finishing-Moves ansetzen darf, muB Euer Energiebalken zweimal geleert werden.
Insgesamt ist diese Neuerung nicht so ungewshnlich, nur der Spielablauf wird deut-
lich schneller als bei der Konkurrenz.

Neu und innovativ ist das Combo-System, das mit dem von ,Super Street Fighter I
nicht viel gemein hat: Combos sind Kombinationen von Spezialattacken, die je nach
Wiederholungsanzahl und Abwechslungsreichtum unterschiedlich hoch bewertet
werden und auch zu unterschiedlich viel Schaden fihren. Die Ul-
tra-Combo Uber 30 aufeinanderfolgenden Varianten ist das
hochste der Gefiihle und schleudert den Gegner gleich fir Sekunden aus dem Bild-
schirm - in einigen Leveln sogar von Hausddchern in die Tiefe. Fallt der Kémpfer in
einer der drei daftr ausgelegten Stages vom Dach, seht Ihr ihn per Mode 7 auf Euch
zufallen und dann am FuBe des Gebaudes aufschlagen ... Gelingt es Euch, mit dem
reichhaltigen Repertoire an unterschiedlichen Schidgen, Tritten und Special-Moves
alle Gegner ins Reich der Trdume zu priigeln, wartet als letzter und gemeinster
Gegner der zweiképfige ,Eyedol’ auf gelehrige Schiiler. Solltet Ihr auch ihn im ent-
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Glacius Alter: unbekannt, GroBe: 191 cm,
Gewicht: 136 kg, kann sich verfliissigen

Chief Thunder Alter: 92, GréBe: 188 cm, Ge-

Rares Killer Instinct begeistert
unter anderem durch tolle Bil-
der der Kampfer, die vor jedem
Match eingeblendet werden.
Sie sind stolze 128 Farben stark!
Zum Vergleich: Ein normaliibli-
ches SuperNES-Programm gibt
sich zumeist mit 16 oder 32 Far-
ben zufrieden.

Beeindruckend auch die grafi-
schen Effekte wahrend der Mat-
ches: Auf dem mittleren Bild ist
Glacius zu sehen, der sich gern &
la Terminator ,verfliissigt’.
Wenngleich die Animationen
der gerenderten Kampfer nicht
gar so weich und ausgereift
sind wie beim Automatenvor-
bild, sorgen solche Schmankerl
nicht nur fiir Staunen, sondern
auch fir eine Menge Spielfreu-
de ! Sobald sich ein Kampfer

unfreiwillig in das Reich der
Traumenden verabschiedet hat,
wird der Hintergrund in tiefes
Blutrot getaucht. Dies signali-
siert dem Triumphierenden, daB
er nun einen seiner Finishing-
Moves anbringen darf.

Die Héuser-Fallgrafiken und
Combo-Announcements sind
ibringes nach der Preview-Ver-
sion wieder eingebaut worden.
Rare hat ja sowieso stindig Fea-
tures raus- und wieder reinge-
schmissen!

Cinder Alter: 31, GroBe: 188 cm, Gewicht:
89 kg, ein Unfall machte ihn zur Feuersiule

Jago kann nicht nur mit den
Fausten gut austeilen. Sein
Schwert schiitzt auch gern auf!

KILLER

sprechenden Schwierigkeitsgrad besiegt haben, ist es Euch vergénnt, in seine
Schuhe bzw. Hufe zu schitipfen.

Sehr umfangreiche Highscorelisten halten Euch ber die Leistungen in diversen Ka-
tegorien auf dem laufenden — zumindest bis das SNES ausgeschaltet wurde, denn
an der Batterie wurde leider gespart!
Fans des Automaten und Combo-Puri-
sten kénnen aufatmen: Gertichte, daB
mit Cinder ein ganzer Kdmpfer die Kon-
vertierung nicht tberleben wiirde, wie-
derlegt die fertige SNES-Fassung. Auch
um alle anderen liebgewonnenen Spe-
cial-Moves — wie Verwandlungen der Kampfer, Teleports, Laserattacken und be-
sonders kraftige Schlage und Tritte —, Combos und Finishing-Attacken steht es blen-
dend: Die 32 MBIt Speicher machten spielerisch eine nahezu perfekte Umsetzung
maglich. Sogar an die Schwachen des Joypads wurde gedacht und viele Specials las-
sen sich etwas leichter ausfiihren als am exakt abfragenden Automatenvorbild. Recht




Sabrewolf Alter: 95, GraBe: 180 cm, Ge-
wichjt: 408 kg, morpht zur Feuer-Fledermaus

m ENTERS THE FRav.

Erst wenn lhr das
Game auf einem
hohen Schwierig-

keitsgrad durch-
spielt, erfahrt thr
mebhr iiber den
Charakter

enttduschend hingegen geriet Rare-untypisch der Sound: Die im Vorbild und auf
der dem US-Import gratis beiliegenden CD gut abgemischten Dance- und Atmo-
Tracks entlocken Kennern des SNES-Soundchips nur ein gelangweiltes ,Nun ja’. Plus-

punkt der Soundseite: Entgegen ersten Ankindigungen konn-  EIN TECHNISCHES WUNDER
ten doch noch Teile der Sprache des Automaten (ibernommen AUF EINER 16-BIT-KONSOLE

werden. Zwar nuschelig, aber doch verstandlich kommen die Ansagen ruber. Fiir
Kenner des Orginals gilt der Kommentar zum Sound auch fiir die Grafik: Aus den
opulent zoomenden 3-D-Hintergriinden wurden auf dem SNES klassische 2-D-An-
sichten mit dem obligatorischen Zeilenscrolling. Rare gab sich viel Miihe, das Flair

Automatenfans werden trotzdem ein
wenig enttauscht. Auch die Kampfer li-
tten in den Farben und vor allem in der
Anzahl der Animationsphasen unter den
32 MBit: Zwar wird mehr als bei der
zahlreichen Konkurrenz geboten, an

Riptor Alter: 9, GroBe: 213 cm, Gewicht:

318 kg, speit nur allzu gern Feuer

JAaco
=G

0B. rchid Alter: 23, GroBe: 168 cm, Ge-
wicht: 57 kg, morpht gern zur Feuerkatze

190 1bs
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A TIBETAN WARRIOR MONK WNHO
CALLS ON THE POWER OF THE
TIGER TO DISCOVER HIS s

DEST INY.

OVERSEEN BY THE

'v TIGER SPIRIT. JAGO MUST
ENTER THE CONTEST AND w4

m DESTROY THE EVIL WHITHIN.

das Vorbild kommen sie aber kaum heran — was Wunder, ist das SNES doch auch
ungleich gtnstiger als der mit viel Technik ausgestattete Automat. Solltet Ihr Euch
angesichts der Kritik im direkten Vergleich mit dem Automaten wundern, seht ein-

fach dariiber hinweg, falls Ihr die Arcade-Variante noch nicht ge-
sehen habt: Selbstverstandlich nutzt Rare das SuperNintendo

mit den gerenderten Grafiken bis ins letzte aus, und nattrlich sieht Killer Instinct
um Langen besser aus als andere Priigelspiele, sogar als manche auf einer 32-Bit-

Konsole. Die erwartete
Ultra-64-Variante kann es
dennoch nicht ersetzen.
Rare ist es insgesamt gelun-
gen, ein mittleres technisches
Waunder zu vollbringen. Den-
noch féllt Killer Instinct ge-
geniber eines Donkey Kong
Country sowohl grafisch als
auch soundtechnisch ab. Ne-
gativ fallt angesichts der opu-
lenten Highscorelisten das Feh-
len einer Batterie auf. Nichts-
destotrotz sollten alle Prigel-
fans Killer Instinct ganz oben
auf ihrer Einkaufsliste stehen
haben, denn spielerisch wird
Erstklassiges und technisch -
Automat hin, Automat her -
fir SNES-Verhaltnisse Un-
glaubliches geboten!

Julian Eggebrecht/hja

JULLER NS ]

Sound 6

Teilweise einfallslose Musiken und mittelméBige
Soundeffekte, auf dem Pluskonto: viele Sprachet




Die Intro-Szenen gehéren grafisch zum Besten,
was man bisher auf der PS-X gesehen hat

THIS IS NOT A COIN

—

= o) A:wzry{mm
Seit Monaten gibt es bei
uns in der GAMEPRO-
Redaktion nach Feier-
abend - machmal auch
wéhrend der Arbeitszei-

ten - nur eins: ,, Tekken”

bis der Arzt kommt!

uch diese Automatenumsetzung

der Japano-Schmiede Namco
wartet wahrend des angenehm kurzen
Ladevorganges mit einem alten Shoot-

em-Up-Klassiker auf: ,Galaga’. Alle Bo-
nusstages des einstigen Klasse-Shooters

NAMCO SCHREIBT MIT TEKKEN
BEAT-'EM-UP-GESCHICHTE

lassen sich sogar mit zwei
Raumschiffen bestreiten,
vorausgesetzt, Ihr schafft
die erste Stage unter 18,5
, Sekunden. Was nach dem La-
den folgt, ist ein Game, mit
dem Namco in die Priigel-
spielgeschichte eingeht.

| Bevor Ihr jedoch ins Spiel

Was gibt es schoneres,
als den Endgegner

JPerfect’ zu schlagen!

einsteigt, solltet Ihr Euch Zeit nehmen,
die gerenderten Vospanne zu genieBen.
AnschlieBend versammeln sich acht
Kampfer zum Tekken-Tunier. Neben
funf typischen Martial-Arts-Charakte-
ren (z. B. Law, der die Reinkarnation
von Brice Lee ist) sind auch zwei femi-
nine Fausteschwinger dabei. Ferner hat
sich der Roboter Jack unter die Kampfer
gemischt. Bis auf den schwertschwin-
genden Yoshimitsu sind die Charaktere
unbewaffnet und verfiigen tber keinerlei
pyrotechnischen Schnickschnack im Sti-

Nach erfolgreichem -

Kampf prasentiert sich
der Gewinner in Siegerpose

le von ,Super Street Fighter Il und Co

Neu und bisher absolut einzigartig ist die
Steuerung: Mit jedem der vier Buttons
steuert Ihr eine der linken und rechten

tionen, packende Soun

Extremitaten der Protagonisten. Neben
Standard-Attacken verfugen die acht
2. B. auch Uber spektakuldre Aufsteht-
echniken. Zudem gibt es pro Recken
2wei Special-Moves, welche recht leicht
auszufthren sind. st eine solche Attacke

gegliickt, setzt eine kurze Sequenz ein,
die den artistischen Move aus einer neu-
en Perspektive zeigt. So hdlt z. B. der Ja-
paner Kazuya den Gegner geschickt
fest, um ihn mittels zwei ausholenden
Kicks einen Satz heiBe Ohren zu ver-
passen. All diese Moves sind eine abso-
lute Augenweide und rechtfertigen allein
schon den Kauf der Priigel-CD. Ferner
gibt es eine weitere Fiille von Techniken,
die Uber relativ simple Tastenkombina-
tionen ausgefthrt werden kénnen. Pro-
fis arbeiten hingegen an dem Gelingen
von Combos mit bis zu 10 Moves. Als
Kronung gibt es pro Figur einen ,auf-
ladbaren’ und nichtblockbaren Angriff,




Jeder Kampfer hat seinen individuellen Abspann

P, THIS IS THE

Blut flieBt zwar
keines, aber
nach einem
Treffer spriiht
der Gegner nur [
so vor griinen
Funken.

Blockt er den
Schlag ab, sind
sie hellblau

PS-X

der dem Kontrahenten bis zu 50% sei-
ner Energie rauben kann
Sind im Einspieler-Arcade-Modus alle

TEKKEN IST UNBESTRITTEN
DAS BESTE 3-D-PRUGELSPIEL

Gegner besieqt, trefft Ihr auf den per-
sonlichen Angstgegner Eurer Spielfigur
Ist auch dieser von Eurem Kénnen tber-
zeugt, wartet OberboB Heihachi auf
Euch. Dieser recht furchteinfléBende
Scherge ist aufgrund seiner Starke und
fiesen Attacken ein mehr als wurdiger
Endgegner. Zur Belohnung fiir den wei-
teren Sieg gibt es nicht nur einen Film-
abspann (pro Kémpfer) zu bewundern,
die zusatzlichen Gegner lassen sich jetzt
sogar anwahlen und zusammen mit

HIBH b8

TEKKEN

dem Spielstand auf der Memory Card
speichern. Somit kommen acht Zwi-
schen- und ein Endgegner zu der Kémp-
feranzahl hinzu, was 17 Fighter macht
Wem es zudem gelingt, alle Galaga-
Stages perfekt zu meistern (mit max
einem Continue), der sollte im Einspie-
ler-Modus Kazuya anwahlen und mit
Start bestatigen, denn als 18. Kampfer
ist ,Devil Kazuya' mit von der Partie
Aber neben all dieser Vielfalt sind es
auch Grafik und Sound, die Tekken zu
einem besonderen Erlebnis machen. Mit
50 Frames pro Sekunde zaubert die Play-
Station detaillierte Charaktere auf den
Screen, die sich unglaublich realistisch
bewegen. Etwas argerlich ist nur, daB
beim Kampf mit zwei sehr groBen Geg-

Auch eine zweite Perspektive von
schrag oben IaBt sich anwahlen

nern (z. B. Kuma und P. Jack) die Ma-
schine Uberfordert zu sein scheint und
sich die Akteure in Texturen-Plopper’
verwandeln. Ferner sind leichte Unaus-

gewogenheiten zwischen den Fightern
anzumerken und manche Hintergriinden
wurden etwas schlicht gestaltet. In pun-

8l bestimmten Figuren
oppen wahrend der Bewe-
gungen die Texturen weg

cto Sound werden die Spielerohren von
glasklaren Kampfschreien, sahneméaBi-
gen Schlag- und Treffer-
gerduschen sowie

stim- o
mungsvollen Tacks verwohnt '

Da haben sich die Entwickler wohl reichlich

Martial-Arts-Filme angesehen, denn die
Special-Moves sind absolut gigantisch

Wochen.

Schwi
Continues

Gameplay

i Bis man samtliche Kampfer erspielt hat, vergehen

Sieht man von dem Ploppen bei einigen Kampfern ab,
begeistern die Darstellungen und deren Animationen.

Die Geréusche und die Sprachausgabe verbreiten
neben passenden Melodien eine packende Stimmung.

peicher
Erhaltlich ..

Tekken stellt grafisch und spielerisch
eine kleine Revolution im Priigelspiel-
Sektor dar. Die Steuerung ist unkompli-
ziert und eingangig und bietet selbst
Profis unerschapflich viele Méglichkeiten,
den eigenen individuellen Kampfstil zu
kreieren. Die 18 Kampfer sorgen fur
Langzeitmotivation, und auch die Mog-
lichkeit, Bestzeiten, Kampfer und Opti-
onseinstellungen auf der Memory Card
zu speichern, tragt zum sehr guten Ge-
samtbild bei. Fir die GAMEPRO-Redak-
tion ist Tekken das zur Zeit beste 3-D-
Beat-'em-Up und ist ein unbestrittenes
Kaufargument fir Sonys 32-Bitter

Michael Koczy

- :‘/’/:JJ, k>

iR

-Beat- ' em-Up, das durch ein-
tolle Atmosphare begeistert.

2Zu zweit macht’s SpaB ohne Ende!

G5 A3 2 1




u jgeputzte Fighter dank
Texturen und kaum
h Grafikbugs

Die Replay-Sequenz nach dem Fight zeigt
Euch die letzte Kampfhandlung aus
einer variablen Perspektive

Ein Videospiel mit der
Bezeichnung Remix? Ja, das
ist kein Witz, und Remix
bedeutet in diesem Falle
auch keine Verschlimm-
besserung des Originals

wie man es aus der Musik-

@ enn Ihr einen Saturn und das
Priigelspiel ,Virtua Fighter’ be-
sitzt, so durft Ihr Euch zumindest ver-

wundert zeigen Gber das etwas merk-
wirdige Verhalten von Sega Deutsch-

branche zur Genlige kennt!

Ganz im Gegenteil ...

land. Kurz nach dem erfolg-
reichen Release der Automa-
tenumsetzung Virtua Fighter
erscheint nun die grafisch auf-
gepeppte Version ,Virtua
Fighter Remix", welche in Sa-
chen Gameplay véllig unver-
andert ist, dafur aber mit aal-
glatten Kampf-
strategen aufwar-
tet. Der Grund:
Die kantig wirkenden Poly-
gone sind mit hiibschen Tex-
turen belegt worden, wo-
durch die Fighter nun tber-
aus menschlich wirken. Die
schlichten und doch schonen
= - Hintergriinde der Erstversion
—_—" e gV haben zwar keine Frischzel-
Selbst die oben und unten zu sehenden Zopfe lenkur erfahren, dafir wurden aber zahl-
der Fighter bewegen sich &uBerst realistisch
reiche Bugs ausgemerzt. Auch im Player-
Select-Screen haben Segas AM2-Ent-
wickler Hand angelegt: Die Portraits der
Kampfsportler sind nun fein gezeichne-

REIRD 4 A
Kage gegen Kage - da gibt es keine Gnade!

te Kunstwerke
Wie gehabt, treten die bekannten acht
Charaktere aus aller Welt in einem knall-

E -z
2Zwei mégliche Kampfentscheidungen gibt es, sofern kein Zeitlimit fungiert: Der Feind ist
am Ende seiner Krafte und somit K. o. oder die technische Art des K. o. durch Ring Out!

NCAMEPR® 4 34

E R K A MP

harten Turnier gegeneinander an. Auf
begrenzten Kampfplatzen gilt es, den
Feind K. 0. zu schlagen oder
aus dem Ring zu bugsieren.
Naturlich werdet Ihr Euch
nicht gleich auf Anhieb bis
zum Endgegner Dural vor-
kampfen konnen, und so ist
zunachst reichlich Training

Nachdem der Ryu-ahnliche Akira seinen Dop-
peltritt-Move im Sprung angebracht hat, fliegt
sein Kontrahent, der lilafarbene Ninja Kage
hoch durch die Liifte und quer iiber den Platz!

angesagt. Durch die Festlegung ver-
schiedener Optionen, wie beispielsweise
Enemy Level, Zeitlimit, Buttonbelegung
und dergleichen, IaBt sich die Stérke der
Gegner Eurem Erfahrungsstand anpas-
sen. Genrefans werden sich jedoch
umgucken mussen: Das Blocken ist
nicht wie tblich auf dem Steuerkreuz,

Extra Grafik-CD!

sondern auf einem Button wiederzufin-
den. Zudem werden Sechs-Button-Profis
ihre Probleme mit der unglticklichen Be-
legung der restlichen fiinf Tasten ha-
ben. Hier ist gezielte Ubung mit dem
Joypad der Grundstein aller Kampfkunst
Ubung - und das nicht zu knapp - ver-
langt auch die Beherrschung der sehr
groBen Special-Move-Bibliothek. Mehr
als 700 (1) solcher stilbedingten Attacken
verspricht die Anleitung. Da heiBt es:
Probieren geht tiber studieren. Von ein-

=33t e =]
PSS
=

s

Diese beiden iiberaus schonen Bilder
von Akira und der bezaubernden (bild-
hiibschen) Sarah sind nur ein kleiner
Auszug der dem Spiel beiliegenden
Grafik-CD. Das ist hochst erfreulich fiir
einen Gesamtpreis von nur 70 DM!
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BN Im ersten Fight gegen
den Computer trefft
Ihr immer auf Jacky.
Er I&Bt sich noch rela-
tiv einfach besiegen.
Spéter st allerdings
viel Kénnen und
reichlich Erfahrung
gefragt

fachen Kombinationen - die
genau genommen gar keine
Special-Moves sind - bis hin
zu extravaganten Wirfen
reicht die Palette. Wilde Spe-
cialeffects a la Killer Instinct
wurden bei VFR zum Glick
nicht verwendet - sie waren
schlichtweg unangebracht
Allerdings hatte man das tra-
ge und fast unzweckmaBige Sprungver-
halten der Recken ruhig etwas ,wilder’
gestalten konnen. Nichtsdestotrotz wird
ein berauschendes Kampffeeling ver-
mittelt. Beinahe echt wirkende Sound-
effekte und lupenreiner CD-Klang der
anspruchsvollen Musik bilden eine pas-
sende Gerduschkulisse. Virtua Fighter
Remix ist nicht nur aufgrund des kon-
Uberra-
schungspreises von ca. 70

kurrenzlosen

DM absolut empfehlens-
wert, es macht in seiner op-
tisch ansprechenderen Form
auch mehr Fun als die Ori-
ginal-CD. Obendrein liegt
dem Ganzen noch eine
prachtige Grafik-CD bei, auf
der sich eine Menge wun-

derschéner Bilder der

YIRTUL F1Gs

Dank des einstellbaren Zeitlimits muB ein
Kampf nicht zwingend bis zum K. o. gefiihrt
werden. Ohne Limit macht's aber mehr Fun!

rungverhalten schlecht
umgesetzt

)

rITEH HAL

Siteten Hau drauf-Taktik, ist
an und Strategie angesagt.

Du bist allein im

Weltraum und
feindliche Armaden

néhern sich Dir.

Die Berg- und Tal-
landschaften sind lei-
der duBerst trist
dargestellt

0 n der GAMEPRO 11/94 stellten
wir Euch den Shooter ,Total Ec-
lipse’ ftir das 3DO vor. Die Turbo-Versi-

on fur Sonys PlayStation ist allerdings
nur ein lauwarmer AufguB und nicht

etwa eine Fortsetzung

In bester StarWing'-Manier fliegt lhr mit
Eurem Raumschiff Polygon-Stages ab
und kénnt Euch —im Gegensatz zu ,Star-
blade Alpha’ - innerhalb einer vorgege-

In den Korridoren habt Ihr vor allem ein Pro-
blem: die sehr ungenaue Kollisionsabfrage

benen Flugbahn frei bewegen. Einziges
Problem ist Euer Sprit, der schnell und
stetig zur Neige geht (erinnert stark an
das antike ,Scramble’). Deshalb solltet Ihr
die am Boden befindlichen Energietanks

abballern und sie nicht fir miBratene
Deko halten. Apropos
miBraten: Samtliche Feinde
sowie die Objekttexturen
sehen nicht nur langweilig
aus, sie werden ferner
ruckelig herangezoomt. Lei-
der vertieft der Sound den
schlechten Eindruck. Eine
vor sich hinplatschernde

Melodie und lahme Gerau-

3 2

Kampfer befinden, die sich
sogar zoomen, sprich ver-
gréBern bzw. verkleinern
lassen. Wer also noch eine
Handvoll Silbertaler in seiner
Tasche hat, sollte sich dieses
feine Priigelspiel nicht ent-
gehen lassen. In Segas Spie-
lewelt gibt es neben SSF I
(Mega Drive) derzeit einfach
nichts Besseres

Thomas Hellwig

gIDM der DauerspaB wie Holzkohle, zu zweit
brennt der Saturn lichterloh.

Die schlichten Hintergriinde wurden belassen, die Figh-
ter jedoch erstrahlen im feinsten Texture-Look.

Gute Sprachausgabe, Soundeffekte wie im besten Mar-
tial-Arts-Streifen und glasklare CD-Musik.

[ .Priigelspiel
Spieler. rveenen1 bis 2 (simultan)
Hersteller. G

Leve

Continues

sche sind alles, was dem
Spieler geboten wird

Schade, anscheinend ist dies
der erste miBlungene Ver-
such, ein Spiel von einer
schlechten 32-Bit-Hardware
auf die bessere der PS-X zu
konvertieren. Alle, die jetzt
enttauscht nach einem gut-
en Weltraumshooter su-
chen, sollten sich die auf-
gezahlten Titel einmal néher
anschauen mik

werden sich selhn Genre-Freunde unwohl fihlen,
undschleumgsr die CD wechseln

Ruckelnd herangezoomte Hintergriinde und Objekte,
einfallslos dargestellte Gegner und Explosionen

Unmotivierte Baller- und Exposionsgeriusche bilden
neben unpassender Musik die akustische Untermalung
Genre. .Shoot ‘em uP

Spieler -
Hersteller.
[ p—

5 (ryxml Dynamns
. DM 120

Schwierigkeit.
Continues

mittel bis hoch
‘lus erspielbare
@

peicher..
Erhaltlich




HALLO |

Wie wir aus den vielen Anfragen in den

Leserbriefen entnehmen konnten, herrscht bei Euch
ein groBes Interesse fiir die ,Macher* hinter einer
Videospielproduktion. Da uns Eurer Wunsch
selbstverstindlich Befehl ist, haben wir einige
Statements wichtiger Personlichkeiten im fernen
Amerika eingefangen. Sie standen uns Rede und
Antwort zu ihrem Job und allem was damit zu tun hat.
Dies ist der erste Teil einer kleinen Reihe, in der wir
Euch alle wichtigen Jobs hinter den

Der allseits be-
liebte Dave ist

hier im Gespréch
mit seinem
Animateur
Michael Koelsch

PRODUCER/PRODUZENT
DAVID PERRY

Dave arbeitet zur Zeit
bei seiner Firma Shiny
Entertainment als Pra-
sident. Neben Virgin
hat er auch bei vielen
anderen Firmen gear-
beitet. Bei diesen hat
er u. a. an folgenden
Spielen mitgewirkt:
Disney’s Aladdin, Tee-
nage Mutant Ninja
Turtles, Smash TV,
Terminator, Das
Dschungelbuch und
Overlord.

Dave ist 28 Jahre alt.

Schon bei ,Alad-
din’ konnte man
Davids Konterfei

AW 1 DAVID PERRY: WHAT 13 YOUR WISHT

w ir kennen ihn alle, den
genialen Eartworm-Jim-
Produzenten und Shiny-Prasidenten

Doch lassen wir ihn selber sprechen,

Uber sich und seinen Job

MEIN JOB
.Es gibt zwei Arten von Produzenten
Die einen haben nur den Uberblick
Uber den allgemeinen Stand der Pro-
duktion, bekommen nicht mit, was bei
den einzelnen Arbeits-
schritten vor sich geht
und machen sich auch

nicht die Mthe, das

Ich versuche immer nur die
Besten Leute zu bekommen —

ist uns dieses Risiko wert. Die Anwal-
te und der Hamster in EWJ (welche bei-
de zu den lustigsten Figuren im Game
geharen) enstanden z. B. erst mitten in
der Produktion. AuBerdem wahit der
Produzent die Leute fur die Projekte
aus. Ich versuche, immer nur die Be-
sten zu bekommen - was mir auch
meist gelingt, da Shiny die hochsten
Gehalter bezahlt. Das ist zwar teurer in
der Produktion, aber schlieBlich will

ich auch nur die besten

Leute haben!"”

MEIN RAT

Produkt zu testen. An- meist gelingt mir das. da Shiny .Viele Leute fragen

dere wiederum machen
sich die Hande schmut-
zig. Genauso halte ich das auch!
Fruher, als Shiny noch kleiner war,
habe ich eine Menge programmiert
Nun betreue ich zwar zu 90% Ver-
waltungsaufgaben und mache nur
noch 10% Programmierung, aber ich
bin immer noch in jeden Schritt der
Spielentwicklung eingebunden. Das ist
nicht Gberall so!

Bei Shiny legen wir nicht alle Details
schon vor der Programmierung fest
Wir lassen uns die Freiheit, gute Ideen
(welche oft erst wéhrend der Produk-
tion entstehen) mit ins Spiel zu Gber-
nehmen. Das birgt aber auch ein hohes
Risiko, da wir manchmal viele Sachen
(Figuren, Leveldesign, Kollisonsabfrage
ect.) vollkommen neu programmieren

missen. Doch das bessere Endprodukt

tie hachsten Gehilter zahit™

mich, wie sie denn ins
BusineB einsteigen kon-
nen. Einige Jobs sind im Vergleich zum
Programmieren noch relativ einfach
zu erlernen. Grafikdesigner kénnen
Ihr Handwerk (bei uns in den USA)
auf vielen Schulen lernen, da fast tibe-
rall Computergrafik-Kurse angeboten
werden. Und Musiker

wird man noch leichter,

urch die weite Verbreilung

VIRCIW GAMES CREDITS
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Sinclair zu programmieren, wahrend
in den USA alle Leute nur mit ihrem
Atari gespielt haben. Zu der Zeit waren
Homecomputer in Europa viel verbrei-
teter als Konsplen. Dadurch haben vie-
le Européer einen groBen Vorteil ge-
habt. Heutzutage fangen die meisten
mit PC-Programmierung an

Wenn lhr Euch erste Kenntnisse ver-
schafft habt, ist es wichtig eine Schu-
le zu besuchen. Es gibt zwar, meines
Wissens, nur zwei Schulen die Spiel-
programmierung unterrichten - Midd-
lesex Polytech in England und DigiPen
Vancouver, Canada - aber fortge-
schrittene Mathematik und C-Pro-
grammierung (C ist eine von vielen
Programmiersprachen) sind eine gute
Grundlage. Falls thr Euch wirklich fit
fhlt, konnt thr nun (mit viel Glick)
versuchen, bei einem erfahrenen Pro-
grammierer als Lehrling’ anzufangen
Einmal dabei, habt Ihr die Moglichkeit
Euch bis zum Produzenten hochzuar-
beiten. So hab’ ich
auch angefangen! Es

da kaum noch die Eigen-  yop Heimcomputem hatten die sollte aber jedem klar

heiten der Konsolen und

europdischen Programmierer

Computer beachtet wer-
den missen. SchlieBlich
kann heutzutage alles
auf eine CD gepreBt werden. Wichtig
ist bei beiden nur das generelle kinst-
lerische Talent!

Sehr viel schwerer ist es schon, ein
Programmier zu werden. Ich habe als

Kind angefangen, auf meinem alten

2in orofien Vorfeill”

sein, daB man zu Be-
ginn nur wenig Geld
verdient. Ich arbeite-
te damals fiir nur 5000$ im Jahr bei
jemandem, der mir beigebracht hat zu
programmieren. Das ist zwar nicht viel
aber durch diese trockene Zeit muB
man halt durch! Bis m an
allerdings soweit kommt, muB man

viel Gliick haben und noch mehr Ge-




VIDEOSPIELE-MACHER

EUNDE!

Kulissen einer Videospielproduktion vorstellen. Lest
nun selbst und macht Euch ein Bild davon, wie ein
Vid iel wie die heuti Helden der

L )

Softwarebranche zu ihrem Job gekommen sind und

wie lhr moglicherweise selber ins BusineB einsteigen
konnt. Vorweg noch einen guten Rat: Es ist beileibe

id, Py

nicht einfach, im V

F g haft unter
Nur die Besten haben iiberhaupt eine Chance! Aber
wenn lhr wirklich Talent, viel Geduld und ein biBchen

Gliick habt, findet lhr vielleicht Euren Traumjob!

Ratet mal, wer
bei Dragon’s
Revenge den ...

VIEW SEASON STATS
PLAYER RATINGS
LAST GRME STRTS
CHANGE TERM NANES
CHANGE TERM COLORS
AYERS'§

In der MD-Version von Wayne Getzky
and the NHLPA All-Stars kénnt Ihr
Euch Mitzis Daten anschauen, wenn
Ihr die Credits anwéhit

itzi wird wohl nur weni-

gen namentlich bekannt
sein, aber diese Powerfrau steckt hin-
ter Spielen wie Wayne Gretzy NHLPA
All-Stars, Shaghai Il, Dragon'’s Revenge
oder Paperboy 2. Momentan arbeitet
sie als Produzentin bei Time Warner In-

teractive an T-Mek

MEIN JOB
.Das erste, was ein Produzent zu tun
hat, ist, sich auf ein Spiel festzulegen
Letztes Jahr z. B. iberlegten mehrere
Leute bei Time Warner, ein Hockeyspiel
zu produzieren. Wir waren alle Fans der
EA NHL-Games, aber wir meinten noch
einiges besser machen zu konnen. Also
spielten wir alle erhéltlichen Hockey-
Games, sammelten Ideen und Uber-
legten, wer wohl am be-
sten fur so ein Projekt ge-
eignet ist. Nachdem ich

... héchsten High-

Jeder avs dem Team hann

score hat?
Genau, Mitzi!

hielten also zahlreiche Design-Mee-
tings, bei denen wir Ideen sammelten,
ab und jeder brachte seine Vorstellun-
gen ein. So bekamen wir eine Vorstel-
lung davon, was wir nun eigentlich
genau tun wollten

Als Produzent versuche ich
meinem Team alle notigen
Resourcen zur Verfigung
zu stellen, alle ihre Fragen
zu beantworten und halte
mich dann aber aus ihrer normalen,
taglichen Arbeit raus

Ich bin mehr fir die wichtigen Ent-
scheidungen zustandig, etwa ob wir
das Eis wie bei EA Sports oder eher wie
bei Sport Accolade scrollen lassen wol-
len. Das macht schon einen gewaltigen
Unterschied aus

Jeder im Team kann
zwar seine Meinung

auBern, aber das letz-

bei mir seine Meinung aufiem.

D muft Dich mit der Technik
aushennen, sonst
zerfieischen’ Dich die
Programmierer!”

mir eine Reihe von Pro- te Wort liegt bei mir

aber das lefzfe Wort Wahrend der Produk-

grammierern und Game-
designern angeschaut
hatte, entschied ich mich
fuir Semilogic Entertainment, mit denen
ich auch fruher schon zusammenge-
arbeitet hatte. Sie liebten Hockey und
waren verrickt danach, dieses Spiel
zu machen. Ich sprach dann mit je-
dem einzelnen des Teams, da man als
Produzent die Eigenheiten jedes Mit-
arbeiters kennen muB.

Wir hatten noch keine genaue Vor-
stellung von dem neuen Spiel — auBer

daB es ein Hockeyspiel sein sollte! Wir

habe immer Ich.”

tion informiere ich
mich standig Uber den
Stand der Arbeit. Jede Grafik oder Mu-
sik wird von mir kontrolliert. Wenn das
Game dann in der Endphase der Pro-
duktion ist, spiele ich bis zu 20 Stunden

am Tag, um es zu beurteilen.”

MEIN RAT
.Jeder, der sich mit dem Gedanken
tragt, eines Tages ein Produzent zu
werden, sollte eine ganze Reihe von

Computerkursen besuchen — Du muBt

Dich mit der Technik auskennen, sonst
,zerfleischen’ Dich die Prorammierer
AuBerdem solite man sich mit Film-
produktion befassen, denn das ist ge-
nau die Richtung, in die unser Busi-
neB sich heutzutage
hinentwickelt. Neu-
linge versuchen es
am besten in der
San Francisco Bay
Area, dem Mittel-
punkt unseres Businef. Vielleicht ver-
bringt Ihr einen Sommer hier als Spie-
letester einer groBen Firma, um uber-
haupt mal die Luft zu schnuppern
Wenn Euch die Arbeit dort geféllt,
macht Ihr bestimmt schon eine Menge
(wichtiger) Kontakte. AuBerdem solitet
Ihr dort die Game Developer's Confe-
rence besuchen. Jeden Friihling treffen
sich hier alle wichtigen Leute der Bran-
che. Einen besseren Ort, Kontakte zu
kntpfen und wichtige Neuigkeiten

kennenzulernen, gibt es nicht.”

PRODUCER/PRODUZENT
VIIT21 MICGILVRAY

Bevor Mitzi zu Time
Warner kam, arbeite-
te sie bei Activision,
Maxis und Epyx. Dort
hatte sie z. B. an Ti-
teln wie Shanghai Il
Dragon’s Revenge
und Paperboy 2 mit-
gearbeitet. Nach
Wayne Gretzky and
the NHLPA All-Stars
produziert sie nun T-
Mek (ein Panzer-
kampfspiel).

Mitzi ist mittlerweile
31 Jahre alt

Je wichtiger die Person,
desto aufgerdumter und
leerer der Schreibtisch




HINTER DEN

GRAFIHDESIGNER

JASON LEONG

Jason begann seine
Karriere bei Time
Warner mit den Hin-
terrad-Animationen
far Moto Frenzy. Vor-
her arbeitete er als
normaler Grafiker.
Momentan ist er Art
Direktor und leitet die
Arbeit an Primal Rage
2. Schon am Original
war er maf3igeblich
beteiligt. Mit seinen
nur 26 Jahren gehért
er zu der Gruppe der
jungen Erfolgreichen!

ason arbeitet ebenfalls bei
J Time Warner und war dort
maBgeblich an der Entstehung von
Primal Rage beteiligt. Momentan ist er
hauptverantwortlich fir die grafischen

Aspekte bei Primal Rage 2

MEINE ANFANGE

»Schon als Kind war ich begeisterter
Videospieler und habe (wie fast alle)
immer davon getraumt, selber einmal
im VideospielbusineB zu arbeiten. In
der Schule habe ich viel nebenber ge-
zeichnet und spéter auch Kunstkurse
belegt. Da ich aber nicht glaubte, mein
Geld mit Comics verdienen zu kon-
nen, suchte ich mir einen Job bei einer
kleinen Grafik-Firma. In dieser ange-
nehmen Atmosphére konnte ich sehr
kreativ sein, was mir bei einem groBen
Konzern wahrscheinlich nicht moglich
gewesen ware. Zu Time Warner ge-
langte ich schlieBlich

nur durch Zufall. 1991

Der beste Weg. ein
Grafikdesigner zu werden,
fuhrt iiber die Schule. Sie formt  deren und ich mit Pro-

erzdhlte ein Freund mir,
daB man dort auf der
Suche nach neuen Mit-
arbeitern sel. Ich hatte
mich sogar durch Kur-
se am MacIntosh und mehreren Gra-
fikprogramen auf so etwas vorbereitet,
aber nichts davon interessierte die Leu-
te beim Einstellungsgespréch. Ich zeig-
te ihnen lediglich meine alte Schul-
mappe mit meinen vielen Zeichnungen
und Skizzen, die ich nebenbei im Un-
terricht angefertigt hatte und - Oh,
Wunder - bekam den Job!

Jedes Jahr gibt es bei uns ein groBes
Brainstorming, bei dem jeder Ideen
fur neue Spiele vorbringt. Vor ein paar
Jahren hatte ich dann die Idee fur ein
Dinosaurier Kampfspiel. Viele meiner
Ideen haben es bis ins fertige Spiel ge-
schafft. Unser Team wuchs dann im-
mer schneller, und ich wurde erst
Chefanimateur und schlieBlich Grafik-
chef. Bei Primal Rage 2 erledige ich
nun fast nur noch administrative Auf-
gaben. Ich rede mehr mit Leuten und

schreibe, als daB ich selber zeichne.”

MEIN JOB

4Als Grafiker zeichne ich zuerst den

Jasons komplettes Biiro ist mit
Primal-Rage-Bildern behingt.
Trotzdem kann er noch grinsen

Charakter auf Papier, zeige die Dyna-
mik seiner Bewegungen auf und ver-

sehe ihn mit wichtigen Detalils, die sei-

Deinen Charakiter!

In den ,Next-Generation’-
Versionen von Primal
Rage, erscheint Jason in
einigen der Endsequenzen

ne Personlichkeit unterstttzen, Bei Pri-
mal Rage hatte ich sehr viel Freiheiten
beim Charakterdesign, aber jeder im
Team hatte naturlich EinfluB darauf, so
daB das Endergebnis eine Gemein-
schaftsleistung ist. Die Primal-Rage-
Zeichnungen gingen dann an einen
Stop-Motion-Animateuer, der die Mo-
delle gebaut und be-
wegt hat. Wahrendes-

sen arbeiteten die an-

grammen wie Adobe
Photoshop an den Ti-
telscreens, Creditscreens usw. AufBer-
dem haben wir einige zusatzliche
Computeranimationen fur z. B. zer-
platzende Korper und ahnliches ge-

macht.”

MEIN RAT

.Der beste Weg, ein Grafikdesigner zu
werden, fuhrt tber die Schule. Das
heiBt nicht, daB Du unbedingt uberall
Einsen haben muBt. Viel wichtiger ist,
daB Du dort viele verschiedene Ideen
und Sachen entdeckst. Die Schule
formt einfach Deinen Charakter
AuBerdem bekommst Du dort eine
Menge an wichtigem Allgemeinwis-
sen, das Du spater immer wieder gut
gebrauchen kannst.

Genauso wichtig ist es, ein Spieler zu
sein. Ich versuche mir alle Magazine
und alle Spiele anzuschauen — wobei
ich naturlich mehr auf die Aufma-
chung als aufs Gameplay achte. Schau
Dir einfach alles an, was Du findest. Bil-
de Dich, lies Biicher und schau Filme
an. Du kannst von allem lernen und es
spater einmal gebrauchen!

Und arbeite immer an Deinem Zei-

Eine der vielen Hundert bemalten
Seiten in seiner Schulkladde

chenstil. Es ist nicht wie Radfahren,
das man einmal lernt. Zeichnen ver-
langt fortwahrende Ubung, selbst
wenn Du mit viel Talent geboren wur-
dest. Zeichne mit Uberlegung, hinter-
frage Deine Arbeit und versuche auch
Alternativen

SchlieBlich solltest Du KompromiBbe-
reitschaft zeigen. In einer Teamarbeit
gibt es immer mal bessere Vorschlage
als Deinen, oder die Projekt-Parameter
verandern sich. Wenn es nicht nach
Deinen Vorstellungen geht, gibt es
trotzdem auch noch andere Wege,

die zu einem guten Ergebnis fihren
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SUPERININTENDO!| TRUELES 79.- VECTOR MAN (OKT.) 109.-
TURBO TOONS 89  WWF RAW 59.-
POWER STATION LECT 25 AN STRIKE 129.-
ACTION REPLAY PRO 3 99.-  WAYNE GRETZKY NHLPA ALL MEGA CD |
ASTERIX & OBELIX (or. TExTe) 99.- STARS 129.-
YOSHI'S ISLAND - SUPER MARIO  MEGA CD MIT 4 SPIELEN  499.-
BEAVIS & BUTT-HEAD 109-  W.2(OKT) 14- ECGEEE S
BIG SKY TROPPER 119.- BATMAN RETURNS 29-
DEMOLITION MAN 119.- DUNGEAN MASTER Il 99.-
DIRT RACER 129.- MEGA DRIVE 32X
IDONKEY KONG COUNTRY2 ECCO THE DOLPHIN 2 89.-
: FOREMAN FOR REALBOX 119.-  MEGA DRIVE 32X 359.- FATA FURY SPECIAL 84.-
OSHI'S ISLAND - F-1 CHAMPIONSHIP 119.- FLYING NIGHTMARES 109.-
SUPERMARIOW.2(OKT) 114~ ppa s0CcCER 96 (NOV) 99.-  METAL HEAD 129.- LORDS OF THUNDER CD 99.-
ILLUSION OF TIME [lEE MOTOCROSS CHAMP. 89.- MIDNIGHT RAIDERS 109.-
INT. SUPERSTAR SOCCER  119.- NBA JAM TOURN. EDIT. LS AMURAI SHOWDOWN 89.
STELLAR ASSAULT 119.- SHINING FORCE 109.-
JOE & MAC 3 99-  VR-RACING DELUXE 79.- SPIDERMANVSKINGSPIN  49.-
JUNGLE STRIKE 109.- WWF RAW PSS UUPER STRIKE TRILOGY 99
USTICE LEAGUE 109.- TIME GAL 49.-
KAWASAKI SUPERBIKES ~ 109.- MEGA DRIVE | THEMEPARK 109.-
LOST VIKINGS 2 109.-
MARIO BASLER FERVER PITCH MEGA DRIVE 2 OHNE SPIEL 189.- 3-DO |
SOCCER 119.- MEGADRIVESIXPACK  289.- 2
6-BUTTON CONTROLLER  39.- 3-DO GRUNDGERAT MIT FIFA
PORKY PIG'S HAUNTED HOL. 119.- [ACTION REPLAY PRO 2 89. SOCCER 644.-
PAC MAN 2 109-  ADDAMS FAM.VALUES  109.-
POWER RANGERS THEMOVIE 119.-  ADV.OF BATMAN & ROBIN 109.- PANZERGENERAL 109.-
PRIMAL RAGE 129.-  ALIEN SOLDIER 99.- WING COMMANDER Il 99.-
PUTTY SQUAD 119-
ISPIDERMAN TV 129.- BEAVIS & BUTT-HEAD 89.-
STARGATE 79-  BUBSY2 69.-
STAR TREK NEXT GEN 109.-  COMIX ZONE 109.- SATURN
DAFFY DUCK IN HOLLYW. [EB SEGA SATURN MIT 2 SPIELEN
STREET RACER 99.-  DEMOLITION MAN 109.- FURSAGENHAFTE 879.-
SUPER BC KID 99-  DRAGONS REVENGE 49.- SATURN GRUNDGERAT  729.-
ISUPER TURRICAN 2 B DYNAMITE HEADDY EERN  (DT. VERSION, 1 J. GARANTIE, INCL. SCART-
TETRIS 2 (OKT.) 114-  EXO SQUAD (SEPT.) 109.- KABLEL, CONTROLPAD, BATTERIE)
THEME PARK 119.-  F-1CHAMPIONSHIP (DOMARK) 99.- JOYPAD (SEGA) 4.
TOTAL FOOTBALL AP-RER-|FA SOCCER 95 RJ LENKRAD 119.-
FIFA SOCCER 96 (NOV.) 89 MEMORY CARD 99.-
! FLINTSONES - THEMOVIE 104.- VIRTUASTICK
; PLAYSTATION FOREMAN FOR REAL BOXING 109.- )
ERSCHEINT SEPTEMBER!! ANTENNENKABEL MIT BILD-
SONY PLAYSTATION 579.- || JUSTICE LEAGUE 59- FILTER
MOUSE 59 1 KONIG DER LOWEN 69.-
CONTROLLER 59- | LIGHT CRUSADER 109.- CLOCKWORK KNIGHT [T
LIGHT CRUSADER 109.- || MEMORY CARD 49- [ | OTHAR MATTHAUS 109.- CYBER SPEEDWAY 99.-
LS CEL QO REE R 7 A RIO BASLER SOCCER  109.-
FIFA SOCCER 96 (NOV. 89 || MICKEY & MINNIE (OKT.)  109.- DIGITAL PINBALL 99.-
UMPIN LASH 89.- MR. NUTZ 2 109.- MYST (OKT.) 99.-
KILEAK THE BLOOD 99.- NBA LIVE 95 59.- NBAJAMTOURN. 99.-
SCHINMELL, SCHNELLER, '-EMM'NGf gD 99- || NBA LIVE 96 (NOV.) 89.-
ez AMT VZREAMN NBA JAM TOURN. 94.- || NHL HOCKEY 96 99.- PARODIUS - DELUXE
oo el e PAGEMASTER 29. PEBBLE BEACH GOLF
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Ware in der Regel schon am néchsten Mor- || SHOCKWAVE 89.- || STORY OF THOR 119.- THEME PARK (NOV.) 89.-
gen. Bei Bestellungen ab drei Artikeln so- || STREETF. Il THE MOVIE 94.- || STREET RACER 89.- VIRTUAFIGHTER REMIX (OKT.)  69.-
gar portofrei! THEME PARK 109.- VIRTUAHYDLIDE 99.-
TOSHINDEN 89.- [ TINY TOON ADV. 39.- VIRTUARACING 99.-
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Die von Panzer
Dragoon sind nicht nur optisch
eindrucksvoll, auch spielerisch
bieten sie einiges. Die
fliegende Festung in Level
finf ist ein harter Brocken

In Segas 3-D-
Shoot-‘em-Up fiir
den Saturn taucht zwar
kein einziger Panzer auf,
dafiir bietet es eine
opulente Grafik-Orgie fiir
Baller-Fans, die

Ihresgleichen sucht.

aut Sega ist , Panzer Dragoon”
o das teuerste Konsolenspiel aller
Zeiten. Und es ist nicht schwer zu erra-
ten, warum. Bereits der Vorspann schlagt
den Betrachter unweigerlich in seinen
Bann. In hervorragender Video-Qualitat
wird die Background-Story rund um den
Drachenritter gezeigt, deutsche Unter-
titel machen die Geschichte verstand-
lich. Untermalt wird die Uber funf Mi-
nuten lange, gerenderte Intro von stim-
mungsvoller Musik — wer seinen Saturn
an die Stereoanlage angeschlossen hat,
wird sich jedoch tiber den Mono-Sound
wahrend des Vorspanns beklagen. Die

beeindruckende Grafik setzt sich auch im
Spiel fort. Auf dem Riicken eines Drachen
fliegt Ihr durch die Level, wobei Ihr Euch
auf relativ festgelegten Bahnen bewegt

[ 40

und lediglich anfliegenden Geschossen
oder anderen Hindernissen ausweichen

kénnt. Ansonsten ist keine Beeinflus-
sung des Fluges — wie z. B. schneller
oder langsamer werden - méglich

In diesem Punkt erinnert Panzer Dra-
goon ein wenig an Nintendos ,StarWing'
und den Sega-Klassiker ,Space Harrier
Anders als dort geht es jedoch nicht nur
stur geradeaus: Oft andert sich die vor-

zige Balleraction, geniales

Grafik-Design, stimmungsvolle:
Musiken

gegebene Flugrichtung, geht es um enge
Kurven, durch Tunnels, unter Briicken
hindurch und ahnliches. Eine weitere
Gemeinsamkeit mit
dem Action-Klassi-
ker: das fehlen jegli-
cher Extrawaffen. lhr
seid von Beginn an
auf Euren Standard-
schuB angewiesen,
welchen Ihr jedoch
durch langeren But-
tondruck ,aufladen’
und zur Homing

FERNEN

Panzer Dragoon iiberzeugt durch abwechslungsreiche Gegner und sehr gut designte Level. Der erste End-
gegner gibt bereits einen Vorgeschmack auf das, was unseren Drachenreiter noch alles erwartet

Missile umfunktionieren kénnt

In erster Linie ist es die Grafik, die enorm
zum Reiz des Spiels beitrégt - und die ge-
radezu dazu zwingt, ein ums andere

DAS TEUERSTE KONSOLENSPIEL
ALLER ZEITEN

Mal zu Spielen, weil man unbedingt
noch den nachsten Level sehen will. Hier
zeigt sich, daB es sich auszahlt, speziell
auf den Saturn zugeschnittene Original-
entwicklungen zu programmieren, als
zu versuchen, Spiele von hardwaretech-
nisch tberlegenen Automaten runter-
zukonvertieren. Doch wir wollen auf
keinen Fall den Eindruck vermitteln, daB
Panzer Dragoon spielerisch nichts auf
dem Kasten hat — ganz im Gegenteil:
Panzer Dragoon ist ohne Zweifel eines
der besten Action- [
spiele der vergange-
nen Monate

Das Spiel iberzeugt
durch abwechs-
lungsreiche Gegner
und sehr gut de-
signte Level, und ein
originelles Element
gibt es dann doch
noch: Eure Flugbahn

ist zwar, wie gesagt, relativ vorgege-
ben, mit Hilfe der L- und R-Tasten auf der
Riickseite des Joypads 1Bt sich jedoch die
Blickrichtung des Drachenreiters in 90°-
Schritten verstellen. Das heit, Ihr kénnt
Euch zu den Seiten und nach hinten
drehen und dann in diese Richtungen
feuern. Erfreulicherweise ist dies nicht nur
ein nettes Gimmick, sondern absolut

notwendig fir das Spiel. Auf einem klei-

i@ Extras, z. T. altbackenes
iameplay, fiir Einsteiger hohe
Schwierigkeitsgrad

nen Radarschirm rechts oben im Bild
wird die Position der Gegner angezeigt,
so daB Ihr rechtzeitig erfahrt, wenn etwas

LAND DE



Sie mégen ja
ganz hiibsch
sein, aber in
dieser GroBe
sind die Libellen
doch etwas lé-
stig. Glickli-
cherweise gibt
es da ja noch
den blauen Ho-
ming-Laser, der
wird damit
schon fertig ...

auBerhalb Eures Blickwinkels auftaucht
Sechs umfang- und abwechslungsrei-
che Level sowie ein harter Kampf mit

GRAFIK-DESIGN VON COMIC-
ALTMEISTER MOEBIUS

einem phantastischen Endgegner ste-

hen dem fortgeschrittenen
Drachenritter bevor. Im
Easy-Modus kénnen nur
die ersten vier Level gespielt
werden. Ein kleiner Bonus-
level, in dem Ihr lediglich
auf Punkte spielen konnt,
ist zusatzlich per Tasten-
cheat anwahlbar

Da klassische Shoot ‘em
Ups heutzutage generell
extrem rar sind, sollten
Saturn-Besitzer (oder sol-
che, die es werden wollen),
die ein wenig fur Baller-
spiele Ubrig haben, Panzer
Dragoon auf lhre Wunsch-
liste setzen

Ein kleiner Hinweis noch
fur alle Comic-Fans: Das
Grafik-Design sowie das
Cover-Artwork stammen
aus der Feder des franzosi-

vor allem durch seine ,Incal’-Serie und

Abyss’) beisteuerte
Klaus-Dieter Hartwig

cht sonderlich originell,
dennoch zufrieden sein.

Um den Endgegner zu schaffen, hat man einiges zu

tun. Grafik um:? Atmosphare motivieren zusatzlich.

‘E_" 60N SRRA S LG 2N |
=

Auch wer keinen Saturn besitzt - Panzer Dragoon sollte
sich jeder ‘mal anschauen.

SRNGINARRGE? 1

Gut komponierte Musiken, die sehr gut zum Spiel pas-
sen. Auch die Soundeffekte konnen sich horen lassen.

chen Comic-Altmeisters Moebius, der

,Die luftdichte Garage’ bekannt wurde
und seine genialen Entwrfe fur einige
Filme (zum Beispiel ,Alien’ oder ,The

Wie gesagt, der Boss von
Level fiinf gibt nicht so
schnell auf

Auch wenn ‘95 das Jahr des Wurmes ist - Earth-
worm Jim ist doch eindeutig sympathischer ...
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Nach ,Wipeout’ steht mit
~Destruction Derby”
Psygnosis zweiter
PlayStation-Streich in den
Startléchern: Stock-Car-
Racing vom Feinsten dank
Crash-gestéahlter 3-D-
Karossen und umher-
fliegenden Polygonen soll
andere Rennspiele in den

Schatten stellen.
uf dem Commodore Amiga er-

6 langten die begabten Techni-

ker der englischen Software-Schmiede
Reflections zweifelhaften Ruhm. 1990
schufen sie mit ,Shadow of the Beast’
den visuellen Vorzeigetitel der Maschine
- doch spielerisch war das Werk extrem
durchwachsen. Funf Jahre spater — und
um einige Erfahrung reicher — wollen
Reflections jetzt mit Destruction Derby
auf der PlayStation brillieren.

Nach dem &uBerst schlichten Titel
kommt Ihr direkt in eines der uniber-
sichtlichsten Mends des Videospielreichs
—doch sei’s drum. Anfanger sollten sich
noch nicht gleich ins Wertungsgettimmel

stiirzen, sondern ersteinmal im Training

Alle Fahrzeuge sind
ohne Aufpreis auch Ei i
Py s ine Ampel wiirde an
"M.S e‘.‘ ensirbag dieser Stelle fir
erheliich wesentlich mehr Ver-
kehrssicherheit sorgen

Schwierigkeitsgrad

CAMEPR® | 42

Der ,Fahrschulwagen’ fiir den leichtesten

Wie Ihr sehen kénnt,

fiir seinen Wagen kei-

her. Wehe dem, der

ne Versicherung ab-
geschlossen hat

die Ttcken
der
Wagen ler-
nen.
Gegensatz
zu ,Ridge
Racer’ stehen nur drei verschiedene Ka-
rossen entsprechend drei Schwierig-

drei

Im

keitsgraden zur Verfiigung. Der Anfén-
ger-Wagen lenkt sich zwar leichter, Pro-
fis bevorzugen allerdings die Varianten
mit weniger Fahrkomfort und besser ge-
panzerter Karosserie. Die habt Ihr auch
notig, denn egal in welchem der
diversen Spielmodi, es geht nur
€ ums pure Rempeln und Zerstoren
2~ der gegnerischen Boliden.

Klein, stark, schwarz! Wer es anspruchs-
voller liebt, greift zu dieser Karosse

Der anderen
Rennspielen
nachempfun-
dene Stock-
Car-Racing-
Modus bietet
funf verschiedene Strecken, die entwe-
der direkt anwahlbar sind oder im Rah-
men der Liga durch eine méglichst gute
Plazierung erfahren
werden  mussen.
Ganzlich anders funk-
tioniert der Destruc-
tion-Derby-Modus,
der in funf unter-
schiedlich aussehenden, runden Arenen
stattfindet und bei dem es nur ums pure
Rempeln geht - wer die
meisten Punkte durch
gedrehte Gegner und
besonders harte Crashes
auf die Waage bringt,
kommt weiter. Solltet lhr
einen Zweispieler-Mo-
dus vermissen, winkt der
in Form einer zweiten
PlayStation, eines zwei-

Fiir Vollblutprofis kann es nur eine Alter-
native geben, namlich diese hier

yehr gute Grafiken und
tolle Autodynamik

ten Fernsehers, einer zweiten CD und des
Link-Kabels; Nur so ausgestattet konnt
Ihr im Duo gegeneinander oder im Rah-
men der Liga gemeinsam antreten

Aber die Jungs von Reflections wissen,
wie man das Publikum mittels genialer
Grafik fesselt: Als Zuschauer einer Run-
de Destruction Derbys kribbelt es jedem
Spieler in den Fingern, selbst mal Hand
anzulegen - doch
macht man diesen
Schritt, beginnt die
groBe  Enttdu-
schung. Zwar be-
i geistern die spek-
takularen Crashes inklusive sich verfor-
menden Blechteilen anfangs ganz ge-
waltig, doch schon nach wenigen Mi-

nuten kommt angesichts der extrem kur-

Das Pad l&Bt sich Euren Wiinschen anpas-
sen. Das Negcon wird nicht unterstiitzt




zen und primitiv angelegten Strecken
Langeweile auf. Besonders tibelnehmen
muB man den Machern die Ver-
schleiBanfalligkeit der Wagen: Spielt
man so offensiv wie maglich, wird dies
nicht etwa belohnt,
sondern man fliegt
schnell mit rauchen-
dem Motor aus dem Rennen — will man
weiterkommen, ist also defensives Ge-
nieBen der langweiligen und ultrakurzen
Strecken angesagt

Hat man den Stock-Car-Modus abge-
schrieben, offenbart das simple Aufein-
andergebrause im Destruc-
tion-Derby-Modus seine
Starken: Hier wird gar nicht
erst versucht, ein Rennspiel
daraus zu machen, es geht
ums pure Demolieren und
erstaunlicherweise kommt
hier ungleich mehr Fun auf.
Doch nicht nur spielerisch
fallen bei dem Game
Schwachstellen auf: Ange-
sichts der Autoflut und vie-
ler, vieler schoner Transpa-

DEN MEISTEN SPASS HAT
MAN IM DESTRUCTION-MODE

D

" Veider sind die Strecken extrem gradlinig und kurz -
schon nach wenigen Runden kommt Langeweile auf

nieBen konnt Ihr die tollen Effekte aber
nur im Replay-Modus - im Spiel er-
driickt die dominante Musik den Ef-
fektzauber. SchlieBlich und endlich soll-
ten auch die unglaublich nervigen La-
dezeiten nicht unerwahnt bleiben
Alles in allem ist Destruction Derby also
nicht der erwartete Uberhammer. Solltet
Ihr den Link-Modus nutzen konnen,
steigt der Spielwert zwar etwas an, Otto
Normalverbraucher
mit einer PS-X sieht al-
lerdings schnell an der
Grafikpracht vorbei und entdeckt ein
mittelméaBiges und langfristig langweili-
ges Spiel dahinter. Schade drum, denn
die Ansatze sind wirklich gut gelungen.
Julian Eggebrecht

ESTRUCHON D

Gameplay

ar-Wagen machts ziemlich viel
sind schwerer zu steuern

4 3

2 1

Die Licht und Schatten-
effekte sind teilweise
sehr beeindruckend

Gerade in den
Kurven kommt es
oft zu mittel-
schweren
Rempeleien

renz-Effekte kommt die
PS-X allzuoft ins Stocken
Gerade in besonders dran-
geligen Situationen nervt
das haufige Ruckeln ge-
waltig. In die Reihe der eher
negativen Aspekte fallt
auch der Sound: Zwar brau-
sen in schonstem Stereo die
Wagen an Euch vorbei, ge-

Grafik |6 5 4 3 2 1

Anfangs iberwaltigend, aber dann entdeckt man die
Schwachstellen. Vor allem nervt das hufige Ruckeln

GRS 1

Coole Stereo-Sounds mit guten Motoren-Samples, die
leider von mittelmaBiger Mucke erschlagen werden
Genre Rennspiel ©
Spieler, 1-2 (ber Link-Kabel)
Hersteller i reeeiPSYGH

ca. DM 100

Level v Strecken

Schwierigkeit.
Continues ...
B —
Erhaltlich

3 Stufen
~_.unbegrenzt
100

PSX deutsch 679,00
PSX dt incl. Game 649,00
Ridge Racer 99,85
Destruction Derby 99,85
Toh Shin Den 89,85
Wipeout 99,85
Philosoma 89,85
Konami Soccer 159,85
ret of the Stars 139,85  SF - The Movie 109,85
‘Super Mario World 2 109,85 NBA Jam 99,85

Theme Park 119,85 3D - Lemmings 89,85
‘Asterix & Obelix 129,85 Rayman 89,85
‘Secret of Evermore 109,85 Jumping Flash 89,85
Pinocchio 129,85 Kileak the Blood 88,85
Donkey Kong Country 2 139,85 Street Racer 89,85
Tetris 2 109,85 Descent 99,85
‘Casper 119,85 Waterworld Action 99,85
Chrono 1;1.!99;1 139,85 VR Baseball 99,85
8!

s Saturn
Saturn dt 739,00
incl. 3 Spiele 1048,00
8F - The Movie 109,85
Layer Section 139,85
‘Guardian Herces 139,85
Clockwork Knight 2 119,85
Pebble Beach Golf 99,85
Virtua Fighter Remix 108,85
Bug 86,85
Myst 109,85
Mega Drive
. MD 179,00
Light Crusader 129,85
Batman Forever 129,85
Primal Rage 108,85

Grofbe Auswahl an Software, auch attere Titel
Samtiiche hier nicht aufgefuhrte Systeme auf Anfrage
Fragt nach unseren aktuellsten Games Q
N Umbauten kein Problem e
Bestellungen bis 17 Uhr werden am selben Tag versendet
Bei Annahmeverweigerung, berechnen wir 10,-DM
Ladenpreise kénnen abweichen

721 - 338
Lot Roonstr. 5, 76137 Karisruhe T

Slayer2 109,85
Phonix 3 109,85
Battlesport 109,85
Strahl 119,85
Panzer General 69,85
Star Fighter 3000 109,85
Captain Quarzer 119,85
Space Hulk 119,85
Killing Time 119,85
Clayfighter 2 108,85
Cyberia 99,85
Casper 99,85

NeoGeo

NeoGeo incl. Game 569,00
King of Fighters 95 139,85
Pulstar 139,85

Kabuki Klash 138,85

Boogerman 109,85
ame Boy

CD 299,00 >
Fight for Life 119,85 é
Primal Rage 119,85,

und Irrtimer




YOSHI'S ISLAN

ad . 0 'L~;\/»

D3s Imperium SChladt zurack: Shigeru Miydtnoto und Sein
1) KepFiges Team Jeben dem A£€en zucker Nach

L) vier Jahren Stille umn ejnen Super-Marjo-vor)q*-

~ Nachfol9er meldet Sich der Garant £ur die besten

VideoSpiele endliCh zuruCK - und NjCcht etwq wie er-

¥artet que dem LItrd (4, Sondern 9anz Que 16-

Bit eingestellt vahrend der Rest der Videoten um

die vette rendert, zucken die Marjo-Macher ejnen J

riesigen Sack voller |deen, hunderte von iern und ejne -

9anze PIIetLte von WaChsmalsticten :

o O\
NG LD
Q bwoh! Klempner Mario und seine Abenteuer Die funktioniert namlich nicht genauso wie die: Kombination Maﬁ\
hoch in der Gunst der SNESlinge stehen (fast rio/Yoshi in Super Mario World. Miyamotos Mannen {iber=s =

20 Millionen Module wurden weltweit in den letz-

ten Jahren von Super Mario World verkauft) lieB sich

Marios Vater, Shigeru Miyamoto, reichlich Zeit mit ei-
ner Fortsetzung. Vier Jahre lang bastelte sein 22 Mann
starkes Mario-Team seit der Fertigstellung des Super FX
Chips 1991 an dem Jump&Run, das allen anderen Jump&Runs durch die Gegend wetzt. Unverdndert blieb der Appe-
den Garaus machen soll: Yoshi's Island tit des Sauriers, denn weiterhin verspeist er Gegner be-
Losgelegt wird in einem Null-Level, der sehr kurzistund Euch  geistert mit der langen Zunge. Solltet Ihr einen Gegner direkt
mit den Besonderheiten der Steuerung vertraut machen soll.  als WurfgeschoB verwenden wollen, spuckt ihn einfach aus, und

arbeiteten die Féhigkeiten und das Feeling des dynamischen
Duos ganz gewaltig: Rausgeflogen ist der Beschleuni-
ger-Button - Yoshis Geschwindigkeit wurde so optimal
angepaBt, daB Ihr bei weiterem Laufen ganz von selbst
beschleunigt, ansonsten aber nie zu trage und langsam

- CANMIEPRS




Die Koopas sind
diesmal so niedlich
ausgefallen, daB
man sie gar nicht
abschieBen mag.
Aber was tut man
nicht alles fir ein
Extraleben ...

iDas beste Videospiel aller
Zeiten - egal auf welcher
Maschin

er rollt auf sein Ziel zu. Viel praktischer ist es allerdings, die
Bosewichter zu verschlucken und in ein griines Yoshi-Ei zu ver-
wandeln. Bis zu sechs Eier kann Yoshi hinter sich herwuseln
lassen. Das Praktische daran: mit den Eiern kann er Gegner
abschieBen, Fragezeichen-Wolken aktivieren oder damit die
Hundertschaften von Miinzen, die die Level be-
volkern, einsammeln. Die abschuBfreudigen
Eier sind denn auch das revolutiondre Haupt-
element des insgesamt 54 Level groBen Spiels —
48 Level findet Ihr auf dem direkten Weg (acht
pro Welt). Im Gegensatz zur gewohnten Welt-
karte aus Mario 3 und SMW sind die Level hier lei-
der vollig linear angeordnet. Sechs Bonuslevel ver-
stecken sich hinter Fragezeichen-Feldern auf
den Karten. Diese aktiviert Ihr nur mit Hilfe der je-
dem Level zugeordneten Prozentzahl - erst wenn alle
Level einer Welt mit 100% durchgespielt sind, ffnet sich der
Bonuslevel und eines der Bonusspielchen, die Euch norma-
lerweise am Ende der Level erwarten

Anders als bei den stark hupflastigen Mario 1-4 wurde dem
Sprung von Yoshi weitestgehend die Schwierigkeit genom-
men: Habt Ihr mal eine Kante verfehlt, kann der Reitsaurier
auf Button-Druck mit herrlichem Gesichtsausdruck wild
strampelnd noch einmal an Héhe gewinnen. Sogar die An-

SchieBt auf die Wolke,
und die gestrichelte
Linie wird zur Treppe

Ein Druck auf den A-Button, und
ein Fadenkreuz erscheint. Mit die-
sem konnt Ihr die Richtung be-
stimmen, in die Yoshi sein Wurf-
geschoB schleudern soll

standard-
Fahigxkeieén

| Ramm-Attacke: Driickt im Sprung das Steu-
erkreuz nach unten, und Yoshi macht einen
Ramm-Sprung, mit dem er z. B. Pfihle ein-
schlagen oder so manchen hartnackigen Geg-
ner platten kann.

2 Schweben: Haltet den Sprungknopf ge-
driickt (oder drickt lhn im Sprung erneut),
und Yoshi schwebt - zwar nicht sehr ele-
gant, aber oft sehr nutzlich.

3 SchuB: Die meisten Gegner kann Yoshi
verschlucken und in Eier verwandeln. Diese
kann er anschlieBend auch abfeuern. Es gibt
zwei SchuB-Modi: Die Standardeinstellung ist
zu Beginn einfacher. Drickt den A-Button
einmal, und ein Fadenkreuz erscheint. Mit
dem L- oder R-Button Bt sich das Faden-
kreuz feststellen. Driickt erneut den A-Knopf,
um das Ei abzufeuern.

Profis sollten auf den anderen Modus um-
steigen, da sich dann Schusse nach schrag un-
ten schneller durchfihren lassen.

% Yoshi kann bis zu sechs Eier hinter sich her-
ziehen. Hat er einen Schltssel im Schlepp, ver-
ringert sich die Zahl auf finf. Neben den

zahl der zu beherrschenden Steuerungselemente verklei-
nerte man geschickt: Nur an speziellen Stellen im Level kann
sich Yoshi in eins von finf Gefahrten verwandeln (s. Kasten).
Nach dem Einsammeln eines gelben Sterns wird Mario zu Su-
per Baby Mario, springt vom Riicken des Sauriers und kann
fur kurze Zeit an Decken und Wanden entlangflitzen.
Ber(ihrt Yoshi einen Gegner, wird Baby-Mario vom
B Riicken des Reitsauriers geschleudert und fliegt
in einer Blase unter lautem Protest davon. Schafft
(S ‘ Yoshi es nun nicht, die Blase mit dem Korper oder
= der Zunge innerhalb eines Zeitlimits zu beriihren,
kommen die Schergen des Zauberers und
Mario und ein Bildschirmleben sind futsch
Oftmals findet Ihr kleine Sterne, die ein
Aufstocken der Rettungszeit von zehn auf bis zu
30 Sekunden maglich machen
Alle vier Level trefft Ihr auf einen der phantastischen Bosse
In den unglaublich einfallsreichen Endgegner-Hochburgen
muBt Ihr viel Knobeln und Euren Grips einsetzen, um die fiir
100% nétigen Blumen, roten Miinzen und Baby-Mario-
Zeiteinheiten zu sammeln. Besonders beeindruckend kommt
in den Schlossern auch der im Modul rackernde Super FX 2
zum Einsatz: Werden in den normalen Leveln schon viele Geg-
ner gedreht, gezoomt, gestaucht und geplattet, lauft der Chip

grinen igeschossen gibt es auch an-

dersfarbige. Gelb: Bei einem Treffer ver-
wandelt es sich in eine Miinze. Rot: gibt ei-
nen Stern. Die blinkenden Eier verwandeln
sich in rote Mdnzen. Ihr solltet also mog-
lichst nicht danebenschieBen. Besonderer
Clou: die Homing-Pinguine (Bild).




MORPHING
Yoshi in seinen fiinf Verwandlungs-
formen und Super Baby Mario.
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BONUS-SPIELE
Mit etwas Gllick beim Zieltor-Roulette
kénnt Ihr eins von sechs Bonusspielchen
spielen

Koopas und Goombas, die klas-
sischen Mario-Gegner. Alle wur-
den mit viel Liebe zum Detail

Die klauen wie die Raben, die Affen! Da muB
man wirklich héllisch aufpassen. Wenn das Baby
nur nicht so einen Radau machen wiirde

designt und animiert

Wer hétte gedacht, daB ein Ninja-Turtle
hinter der Entfiihrung steckt? Oder sollte
das vielleicht doch eher ER sein??

Hier geht's
rund! Also,
wenn das nicht
einer der cool-
sten und origi-
nellsten Bosse
ist, den wir je
gesehen ha-
ben! (neben
fast allen ande-
ren Endgeg-
nern aus
Yoshi's Island!)

in den Schiossern zu Hochstleistungen auf. Vor allem dort be-
gegnet Ihr dank FX-Power jedem 2-D- und Pseudo-3-D-Effekt,
der je erfunden wurde. Auch das SNES-typische Ruckeln
halt sich dank FX-Doping trotz teilweise sehr, sehr vieler
und komplexer Gegner weitestgehend fern. Gerade die
zwolf Endgegner sind dank FX besonders innovativ, groB und
beeindruckend gelungen.

Sehr schén und unheimlich ungewshnlich
geriet neben den FX-Effekten auch der
Rest der Grafik: Die Hintergriinde sehen
erstmals im Videospielreich handgemalt
aus, handgemalt mit wahnsinnig vielen
Farben und groBen, ausfransenden Wachs-
malstift-Strichen. Einziger Kritikpunkt: In
den Schléssern erinnert die Grafik doch
wieder sehr an den etwas kruden, blockigen
Mario-World-Stil. Zu den ganz neuen Grafiken,

die man schnell ins Herz schlieBt, kommen brillant kompo-
nierte Musiken von Marios Haus- und Hofmusiker Koji Kon-
do und eine Vielzahl von liebevoll designten Soundeffekten.
Mariotypischer Haken: zu wenige Musiken. Zwar sind die
Kompositionen so genial, daB man sie auch hundertmal
héren kann, trotzdem sind fiinf magere Levelmusiken fir 54
Level einfach zu wenig.

Drs wirst hier nie
wieder heraus—
kommen. Gleick
wirst du Stevne

Mal ganz abgesehen von diesen kleinen Detail-Mékeleien
bleibt nach zweiwdchigem Test nur eine tiefe Verbeugung
vor den unermiidlichen Machern dieses Meisterwerks: In
jedem Level, Gegner und Pixel springt den Spieler das um-
fangreichste und bestdesignte Videospiel aller Zeiten an.
Noch nie gab es so gut angelegte Puzzles, so brillant ver-
steckte und ausgetftelte Geheimkammern, und kein anderes
Spiel bietet auch nur ansatzweise die unglaubliche Menge von

verschiedenen Spiel-

LY ,
elementen. Nin-
tendos Ge-
nies pack-
ten viele,
viele Spiel- und

) "
Steuerungselemente in ein-
zelene Level. Die Feinabstimmung des perfekten Schwierig-
keitsgrades und der intuitiv zu erfassenden Méglichkeiten der
Spieffigur tbertrifft sogar die Vorgénger und stellt alle anderen

Spiele beschamt in die Ecke.

Und Mario ware nicht Mario, wenn nicht auch beim vierten
oder fiinfzehnten Spielen eines Levels noch etwas Neues zu
entdecken ware — dank der Prozentanzeige und des groBzi-
gigen Speicherns nach jedem Level ist die Motivation, alle Ge-
heimnisse des Wonnemoduls offenzulegen, wahnsinnig




Hinter den Tiiren kann Yoshi in
vier verschiedenen Bonus-
Spielchen um Karten kimpfen

Im ersten Bonuslevel steht Euch ein Hund
hilfreich zur Seite - mehr oder weniger hilf-
reich jedenfalls

Lakitus Wolke

kénnt Ihr Euch
unter den Nagel
reiBen. Er ist
doch recht prak-
tisch, der gute
alte Sprung auf
den Kopf des
Gegners ...

groB. Wer alles 100%ig erforschen wil, wird kaum weniger als 30 Stun-

den benétigen: eine Spieldauer, wie sie sonst hochstens von um-
fangreichen Rollenspielen erreicht wird. Im direkten Vergleich mit
diesem Monster an Spielbarkeit und Rafinesse wird dem Spieler be-
wuBt, wie plump und einfallslos andere Jump& Runs daherkommen
—ein Donkey Kong Country inklusive. Solltet Ihr nur ein Fiinkchen
Interesse an Jump&Runs haben oder einfach nur Hande zum Spie-
len besitzen, kauft Euch dieses Modul. Kénnt lhr noch kein SNES Euer
eigen nennen, besorgt Euch eins mit Yoshi's Island und vergeBt an-
dere Konsolen. Sollten andere von 32-Bit-Wundern auf CD schwar-
men, lacht sie angesichts der mickrigen Spielbarkeit, Gberflissigen
Videosequenzen und des geringen Inhalts einfach aus. Yoshi's Island
ist nicht nur das beste Videospiel aller Zeiten, es ist auch der beste
Beweis dafir, daB Nintendos 16-Bit-Weihnachtsrechnung aufgehen
wird — und das mit Fug und Recht.

AbschlieBend noch eine Anmerkung zu der Note: Wie Ihr ja wiBt,
ist unsere beste Wertung Ublicherweise die glatte Eins. Warum
nun also eine 1+ flr Yoshi's Island? Ganz einfach: weil Yoshi trotz
kleiner Kritikpunkte (keine komplexe Weltkarte, wenig Musiken) in
allen anderen Belangen alle anderen Jump&-Runs um Klassen
Uberragt. Eigentlich mBten wir alle anderen Spiele nachtraglich ab-
werten — selbst die bisherige Referenz Super Mario World kann da
nicht mithalten

Julian Eggebrecht/kdh

In der Eiswelt geht es recht frostig zu - gliicklicher-
weise hat Baby-Mario sein Pudelmiitzchen dabei

Herr Geist, aber

Sie haben da et-
J was in der Zahn-
liicke. Einen Mo-
ment, ich hole es
Ihnen raus!"

Istabe - und sprengt den
istens: Note 1+

cl es ein deral imfangreiches Jump&Run.
Auch hier gibt es ie verdiente 1+

Statt Render-Grafik herrlich bunte Wachsmalereien
und brillante FX-Effekte an jeder Ecke.

6 5 4 3 2 1

Phantastisch komponierte Musiken die nie nerven -
aber nur finf fiir 54 Level sind einfach zu wenig!

peicher
Erhaltlich

SPIT IT OuUT

% Manchmal kann sich Yoshi auch
als Schaumschléager betatigen

WELTKARTE
Wer alle acht Level einer Welt perfekt
geschafft hat, legt einen neunten Level fre),
der es meist in sich hat. 100% in den
Bonusleveln bringt tbrigens nichts (auBer, daB
im Titelbild ein Stern angezeigt wird)

Geschafft: Alle Bonuslevel mit 100%

AAAAA A
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NEUE
ROLLEN-
SPIELE FUR
SATURN
UND PS-X

An ordentlichen
Rollenspielen fiihrt
auch fiir die neuen
Konsolen kein Weg
vorbei. Das gilt vor
allem fiir so ein
rollenspielvernarrtes
Land wie Japan. Wir
haben uns mal genauer
angeschaut, was im
Land des aufgehenden
Yen fiir die Zukunft
und die Konsolen der
néchsten Generation so
alles zu erwarten ist.
Was davon letztendlich
den Weg in die
abendléndischen
Gefilde finden wird,
steht allerdings noch in
den Sternen.
Entsprechend beziehen
sich die angegebenen
Erscheinungsdaten
auch nur auf den
japanischen Markt -

aber wir geben die

Hoffnung nicht auf ...

T

RIGLORD SAGA

SATURN, im Handel

Fir das erste groBe Rollenspiel auf dem Saturn hat man sich ein bewahr-
tes Strickmuster ausgesucht: Das Spielprinzip erinnert recht stark an den
Klassiker ,Shi-
ning Force’, tak-
tische Spielziige
mit den Kdmp-
fern wie auf ei-
nem Schach-
brett sind also
angesagt. In der

optischen Gestaltung kommen dann aber die Fahigkeiten des
Saturn voll zum tragen: Dank ausgefeilter Polygongrafiken
werden nicht nur die Ereignisse auf dem Schlachtfeld hautnah
und aus verschiedenen Blickwinkeln prasentiert. Zusatzlich
gibt es dank dieser Technik auch detaillierte und realistische
Gelandeubersichten, die die Planung der eigenen strategi-
schen Zlige zum echten GenuB macht

BEYOND THE BEYOND

PLAYSTATION,

4. Quartal 95

Das Programmiererteam Ca-
melot ist zwar noch recht
jung, besteht aber teilweise
aus abgesprungenen Ent-
wicklern des Sonic-Teams,
das die Sega-Welt beispiels-
weise um die Shining-Force-
Serie bereichert hat. Zuviel
Erblast haben sie allerdings
nicht in das neue Betétigungsfeld mitgenommen, denn ihr jingstes Projekt ist eher
ein rundenorientiertes Rollenspiel ohne allzuviel strategischen Ballast. Bemerkenswert

s> DT

sind an ihm vor allem die 3-D-Kampfszenen, die atemberaubende Bilder der Kamp-
fe liefern. Auch mit dem Kampfsystem will man neue Wege gehen und sich vom ge-
wohnten System der
Hitpoints trennen. Da
lassen wir uns doch

gerne mal Uberra-
schen - vielleicht so-
gar mit einer eu-
ropdischen Version?

J — BT wra -~ l
e pne il

LEGEND OF THOR

SATURN, in Vorbereitung
Klingt der Titel nicht irgendwie
bekannt? In der Tat handelt es
sich dabel um die Fortsetzung
respektive Weiterflihrung des
Mega-Drive-Knallers ,Story of
Thor" auf Segas neuem Flagg-
schiff. Programmiert wird das
Teil dbrigens von Ancient, die
auch den Vorganger produziert
haben, was schon mal recht viel-
versprechend klingt. Und apro-
pos Klang: Selbstverstandlich ist

LEGEND OF THOR

auch Sound-Zauberer Yuzo Kos-
hiro wieder mit von der Partie, fiir solide
Ohrwiirmer diirfte also gesorgt sein. Ge-
nauere Infos gibt es zur Zeit allerdings
nicht, da die Arbeiten an dem Projekt ge-
rade erst begonnen haben

ROLLEN

HELDENHAFT
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MUTIG HELDEN

SATURN, im Handel
Dieses Action-Adventure basiert

auf einem Cartoon, der zumin-
dest bei japanischen Madchen
recht beliebt ist. Dadurch qualifi-
ziert sich das Game allerdings
nicht unbedingt fur den westli-

chen Markt, und eine Umsetzung

durfte eher unwahrscheinlich sein. Anime-Fans kommen jedenfalls angesichts
der grellen Grafiken und Animationen voll auf ihre Kosten. Das Gameplay er-
innert stellenweise etwas an ,Secret of Mana', allerdings konnen die drei Held-
innen nicht von verschiedenen Spielern gesteuert werden

Wow, diese
Farben. (Aber
2um Glick
kann man ja
liber Ge-
schmack
durchaus ge-
teilter Mei-
nung sein!

HLYWV3I AVH LHSDINM DIDVIN

Oooch, sind die aber
siiB. Ob die Knuddel-
grafik allerdings
Grund genug fir
eine deutsche Versi-
on ist, bleibt abzu-
warten ...

ssscsscnsse

GUARDIAN HEROES

SATURN, 4. Quartal ‘95

SATURN, im Handel

Beim Stichwort ,Shining’ denkt

der geneigte Fan natirlich
zundchst an die Shining-Force-

Saga und liegt damit gar nicht

mal so falsch, denn immerhin war Sonic,
das Programmiererteam, maBgeblich an
der Entwicklung dieser Klassiker beteiligt
Fir ihr Debut auf dem Saturn haben sie
sich allerdings dann doch ein etwas an-
deres Spielprinzip ausgesucht und geben
sich nicht mehr taktisch-trocken, son-
dern eher actionorientiert. Ein junger
Held begibt sich auf die Reise, um einer
blen Magierbande auf die Finger zu
klopfen, die bose Monster aus der Un-
terwelt heraufbeschwéren will. Auf sei-
nem Weg erwarten ihn finstere Dunge-
ons, distere Kreaturen und tibermach-
tige Endgegner — wohl dem, der zuver-

lassige Waffen und schlagkraftige Magie
auf Lager hat

0b der gefligelte Helm denn tatsichlich vor dem
Sturz in den Abgrund schiitzt??? Nur Mut ...

e

Nein, das ist wirklich nicht Donkey Kong, der da so
einsam durch die romantische Gegend hiipft.

Na ja, so ein typisches Rollenspiel ist s ja nicht ge-
rade, an dem die Programmierer von Treasure ge-
rade arbeiten. Neben der , Final Fight“-artigen Prii-
gelaction gibt es allerdings auch ,Aufstiegsmogich-
keiten’ und Level-Ups, so daB3 der Begriff ,Kampf-Rol-
lenspiel’ vielleicht ganz angebracht ware. Ganz nett
durfte wohl auch der Zweispieler-Modus werden
Hier schlagt man sich nicht allein durch die Ge-
schichte, sondern darf an einem Kollegen seine
Kinste trainieren. Schauen wir mal, was dabei raus-
kommen wird - rund 90% des Games sind namlich
noch zu programmieren

Priigeln ist
2zwar der
primare Le-
benszweck,
allerdings sol-
len auch An-
satze einer
Charakterent-
wicklung er-
kennbar sein

COMPLTER@\KL DAK

HolbeinstraBe 2-
24539 Neumii
Telefon 04321 /
Telefax 04321 /

SEGA S AT URN

SEGA SATURN kpl. mit Pad,Scartkabel,Batt.

4
nscter
22737
23312

mit 2 Spielen, portofrei dt. DM 899,00
CLOCKWORK KNIGHT 2 dt. DM 89,95
CYBER SPEEDWAY dt. DM 89,95
MYST dt. DM 98,95
PARODIUS - Deluxe dt. DM 89,95
RAYMAN dt. DM 89,95
STREET RACER dt. DM 89,95
VIRTUA RACING dt. DM 89,95
SEGA MEGA DRIVE
ACTION REPLAY PRO 2 dt. DM 89,00
Addams Family - Values dt. DM 108,95
Comix Zone dt. DM 109,00
Cutthroat Island dt. DM 119,00
EXO Squad dt. DM 109,00
Light Crusader dt. DM 114,00
Marsupilami dt. DM iV,
Primal Rage dt. DM 109,0¢C
Skeleton Krew dt. DM 89,00
Sonic Compilation (3in1) dt. DM 109,95
v-:m Man dt. DM 109,00
Blackhawk MD32X ~ dt. DM 99,95
dt. DM119,95
dt. DM 109,00
dt. DM 109,00

d'. DM 109,0¢

CW 00

Tetris + Dr. Mario
Theme Park
Total Football
Unirally

Whizz

Sony PlayStation DM m,o(
Battle Arena Toshinden llf. DM 89,0¢
Destruction Derby dt. DM 99,0(
Ridge Racer dt. DM 99,00
Wipe Out dt. DM 99,0¢
Kileak the Blood d'. DM 89,0¢
Rapid Reload 89,0¢

INRE V@R?!UILE
TOP - PREISE
Original deutsche Versionen
14 Monate Garantie
Versandkosten DM 7,95
Llcfnrunf inkl. Schnellservice,Trans
portversicherung+Nachnahmegebiih

Ab einem Bestellwert von DM 300,-
liefern wir portofrei

sandkosten DM 4,95 bei

Bestellungen per Telefax oder
Anvufbcun'worur am Wochenende

Vorbestellungen fir Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert

Wir fihren auch original GAMEBOY,
Game Gear, CD-I und PC-SPIELE

Kostenlose Gesamtpreislisten
gegen DM 1,- Rickporto - Bitte
geben Sie Ihre Systeme an
Wichtiger Hinwe ie Preise beinhalten nicht die
aktuellen
gen und Einkaufsvorte

rel
agen Sie deshalb nach




b Guten Tag, liebe
Statements-

freunde! Diese Aus-
gabe wird Priigelspiel-
freunden ein Heiligtum sein:
Genrekdnige wie Tekken,
VFR und KI schmlicken unser
Heft auf zahlreichen Seiten.
Lest nun, was wir (iber diese
Spiele denken und wie wir
sie einstufen!

‘e

CAmMEFre®
Crew

* TEKKEN-REPORT - Teil 2!

Dieses feine Prigelspiel hélt die Redaktion nun schon seit
Monaten in Atem. Seit dem ersten Tekken-Report in der
GAMEPRO 8/95 hat sich natUrlich eine Menge verandert
Michi (I am the Law und nicht dieser Judge Dredd!"), der
anfangs noch recht
verhalten agierte, steht
nun fest auf seinen
Polygon-Beinen und ist
zeitweilig einfach un-
schlagbar
(,Mein Kampfstil ist
tbermenschlich!”) leidet mit Lee

Thomas

anscheinend an akutem Trainingsriickstand und liegt mehr am
Boden als daf er steht. Maris (, Entschuldigung, daB ich schon
wieder ,Perfect” gewonnen hab" ") hatte zwar vier Wochen
Urlaub, verbrachte diesen aber hochstwahrscheinlich zwecks
Training mit Nina. Neuzugang Tasso (,Ich brauche Gegner,
keine Opfer!”) stellt mit Michelle eine ernst zu nehmende
Gefahr dar. Chefredakteur Reza (,Komm’ in meine Arme!)
zeigt mit King weiterhin Ausdauer und kampft konstant gut
um die vorderen Range. Ahnlich wie Achim, der mit Anna
(,Schone Beine hat die Kleine.”) immer wirkungsvoller
anzugreifen wei. Unser neuer Volontar Christian (,Ich spieB
Euch alle auf! ) wird in der Rolle des Yoshimitsu kontinuierlich
besser. Im Gegensatz zu Klaus (,LaBt mich doch auch mal
treffen!”), der ungebrochen am Vorspiel (Galaga) festhalt und
nur gelegentlich verzweifelt zu Jack greift. Das SchluBlicht
bildet Mitch (,Nehmen ist seeliger denn geben! "), der lediglich
bedauert, daB es sich nicht um ein Rollenspiel handelt

To be continued
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MICHAEL
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Redakteur
Rollen- u. Rennspiele
Chrono Trigger (SNES)

CHRISTIAN
HENNING

Volontar
Actionspiele, Jump&Run
Yoshi's Island (SNES)

MARIS
FELDMANN
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KILLER
INSTINCT

SNES
S. 26-29

TEKKEN
PS-X
S. 30-31

VIRTUA
FIGHTER R.

SATURN
5. 32-33

YOSHI'S
ISLAND

SNES
S. 38-41

DESTRUCT.
DERBY
PS-X
S.42-43

BUG!

SATURN
S. 44-45

*kKk |

Sieht ja ganz beein-
druckend aus, aber das
war es fiir mich eigent-
lich auch schon. Prigel-
freaks mégen damit al-
lerdings ruhig ihren SpaB
haben ...

—
%k k
Hier wird ein Grafikfeu-
erwerk abgebrannt, daB
die Chips rauchen. Leider
ist mir das Ganze einen
Deut zu hektisch gera-
ten. Die Special-Moves
sind jedoch phantastisch

1. 8. 8.8 ¢

Spielerisch ist KI zwar
nicht im geringsten mit
Street Fighter zu verglei-
chen, aber trotzdem
macht es SpaB, und op-
tisch ist das Teil eine Ka-
none

1 8.8 83

Ein kleiner Bonus fir das

1 3.8.5.8 3

Fur mich ein Grund, mir

recht Kampf- | die 2u kau-
prinzip, mehr an Lob und | fen, auch, wenn mich
K ist von Prii iele in der Ver-

meiner Seite aber beim
besten Willen nicht drin.

gangenheit nur maBig zu
begeistern wuBten; Tek-
ken 148t keine Kompro-
misse zu.

% %k ok

Seit es Tekken gibt, habe
ich nicht mehr Street
Fighter gespielt. Tekken
ist genial, super spielbar,
einfach toll (und tau-
sendmal besser als so
manch’ anderer Priigler).

*

Und noch ein Statement
zu einem Prigelspiel? Na
gut, wenn es denn sein
muB: Auch wenn die Ty-
pen jetzt nicht mehr
ganz so schlimm wie aus
Lego-Steinen zusammen-
gesetzt wirken: Es kann
mich nicht begeistern

L 8. 8.8 .3

Grafisch um Langen bes-
ser als sein Vorganger.
Auch wenn nach wie vor
nur acht Kampfer zur
Auswahl stehen, sollten
sich die Saturnbesitzer
auf VF-Remix freuen und
den Erstling im Kaufhaus
lassen ’

* %k

Das sieht ja schon sehr
viel besser aus, als die er-
ste Version, aber gegen
Tekken kann es (fur
mich) absolut nicht an-
stinken. Der SpielspaB
fehlt mir irgendwie.

1 8. 8.8 ¢

Technisch sicherlich geni-
al gemacht, spielerisch
aber nicht unbedingt
sonderlich originell. Aber
vielleicht bin ich ja ein-
fach auch schon viel zu
alt fiir solche Spiele

1 5.8.5.8 3

Ein Jahrhundertspiel, das
seinesgleichen vergeblich
sucht. Dieses Game ist 50
vollkommen genial, es
kann, wenn tberhaupt,
nur durch einen Nachfol-
ger entthront werden
Hier fehlt der sechste
Stern

1 8. 8.8 8¢

Miyamoto-San hat uns
allen mal wieder bewie-
sen, wie unwirdig wir
sind. Theoretisch ware
Seppuku der einzige
Ausweg, aber wer soll
dann noch fir Euch te-
sten?

* %k

Nach anfanglicher Eu-
phorie bleibt dieses
Crash-Spektakel weit
hinter meinen Erwartun-
gen zurick. Allein
kommt nur fiir kurze Zeit
Frohsinn beim Auto-
kaputtfahren auf

1 3. 8.9

Anfangs unheimlich gut,
aber schon nach kurzer
Zeit warde ich lieber
mein eigenes Auto
schrotten, als die Poly-
gonkarre auf der standig
ladenden PlayStation

1 8.8

Mal kein blauer Igel, son-
dern ein griiner Kafer als
Held - und das auch
gleich noch in drei Di-
mensionen. Ein guter
Ansatz, der allerdings
unter dem hohen und
nicht  einstellbaren
Schwierigkeitsgrad leidet

¥ %k

Mit diesem Programm
wird die Jump&Run-
Sparte des Saturn berei-
chert. Ein technisch ein-
wandfreies 3-D-Jump&-
Run mit vielen Gags, das
aber abwechslungsrei-
cher hatte gestaltet wer-
den kénnen

* %k

Na ja, 50 richtig 3-D ist ja
auch nur selten mit da-
bei, und die Steuerung
1Bt ebentalls zu wiin-
schen ubrig, aber trotz-
dem: Nice But!

CHRONO
TRIGGER

SNES
S.72-73

1. 3.8.5.8 ¢

Also: Wenn einige Leute
auf dieser Seite hem-
mungslos gleich sechs
Sterne vergeben wollen,
dann méchte ich selbiges
an DIESER Stelle tun! Im-
portieren, importieren,
importieren!!

—

—

1 5. 8.8.8 3

Wow! Einfach genial!
Warum gibt es nicht
mehr dieser gut desi-
gnten, mit vielen Witzen
versehenen, Rollenspie-
len? Aber fir die Zukunft
stehen uns ja einige gute

Titel ins Haus

»Wirde ich nicht mal

*

geschenkt nehmen!”

* k

——

Die kleinen roten Sterne sind keine Seitendekoration! Wir vergeben ein bis fiinf

. Nicht so mein Ding, aber
wer’s haben muB3 ...”
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* Kk

Seit DKC zeigt das SNES
der Konkurrenz in Sa-
chen Grafik, wo es lang-
geht. Die neue Alternati-
ve zu SSF Il fahrt eben-
falls auf dieser Grafik-
schiene und kann zudem
noch durch eine gute
Spielbarkeit bestechen

* %k

Wer den Automaten
kennt, wird nicht sonder-
lich aus dem Hauschen
sein. Fur SNES-Verhalt-
nisse aber ganz beein-
druckend. (Hallo, Big N!
Solite KI nicht 'mal ,ex-
klusiv far Ultra 64 er-
scheinen?)

1 8581
Es hat naturlich nicht die
grafische und akustische
Klasse des Arkadevorbil-
des, aber dafir kostet
ein SNES ja auch nicht
die Unsumme eines
Spielhallenautomaten
Kurzum: ein lohnender
Titel

¥k k

2 8. 8.8.8 ¢

Dieses géttliche Prigel-
spiel ist eine Offenba-
rung erster Kajute. Wenn
ich erst meine PlaySta-
tion habe, brauche ich
mindestens 18 Monate
Urlaub! (Fir jeden Figh-
ter einen!)

1 8. 8.8 .1

Nach vier Monaten kann
ich die anhaltende Begei-
sterung meiner Kollegen
fur Tekken zwar nicht
mehr ganz nachvollzie-
hen, dennoch bleibt Tek-
ken naturlich ein hervor-
ragendes Prigelspiel

2 8. 8.8.8 ¢

Ich kénnte jetzt eine
ganze Reihe von positi-
ven Adjektiven auf-
zahlen, aber ich guck' lie-
ber mal nach, ob die PS-
X gerade frei ist, um eine
Runde des besten Priigel-
spiels unter dem Konso-
lenhimmel zu zocken

¥k Kk k

Tekken ist das momen-
tan beste Spiel seines
Genres. Viele Fighter und
sehr viele Moves zeich-
nen dieses Game, wel-
ches nie langweilig wird,
aus. Ich freue mich schon
jetzt auf das nichste Re-
daktionsturnier

1 8.8.8.1

Nach meinem Kommen-
tar zu Tekken fallt es
schwer, VF Remix ge-
recht zu werden. Ange-
sichts des konkurrenzlo-
sen Preises und der zu-
sétzlichen Grafik-CD ist
dieses Spiel auf jeden Fall
eine Investition wert.

% kK

Mir gefallt das Spiel zwar
nicht so gut wie Tekken,
aber bei einem Preis von
unter 70 DM kann man
nun wirklich nicht
meckern — auBer natr-
lich, man hat sich bereits
das ,normale’ VF zum
Vollpreis gekauft

¥ %k

Wenn ich mir beim Re-
lease des Saturns densel-
bigen plus Virtua Figh-
ter’ gekauft hatte, wiirde
ich aufgrund dieses
nachgeschobenen Titels
ziemlich sauer sein. Aber
ich habe mir ja keinen
gekauft

% Kk

Wow, nach ein Priigel-
spiel, das begeistern
kann. Zwar ist Tekken
eindeutig mein Favorit,
aber VFR kommt noch
am ehesten an die tolle
Grafik und die flussigen
Moves des PlayStation-
spasses heran

1 8 8.8 1

Total abgefahren! Die
wabbelige Welt 1.7 ist
wirklich die Krénung. Ich
bin - wenn auch nur
kurzzeitig — Uberaus be-
eindruckt,

1 8. 8.8.8 ¢

Nach fast 40 Stunden
Spiel in vier Tagen kann
ich zu dieser Mutter aller
Jump&Runs nur sagen
U-N-G-L-A-U-B-L-I-C-H
11 Wir sind unwiirdig,
Miyamoto-san! (Darf ich
rausnahmsweise sieben
Sterne geben?)

1 8. 8.8.8 ¢

Das mit Abstand spiel-
barste und innovativste
Jump&Run seit dem
Donkey-Kong-Automa-
ten (1981). Nicht ganz so
schrag wie ,Earthworm
Jim' aber auf seine Art
genauso abgedreht

1 8. 8.8.8 .1

Was soll man dazu noch
sagen. Es ist das beste
Jump&Run, welches je
seinen Weg in die Schalt-
kreise Nintendos 16-Bit-
Konsole gefunden hat
Viele gute Ideen machen
Yoshi und Mario erneut
2u Superstars.

1 8. 8. 8.1

Gute Steuerung, recht
realistisches Fahrverhal-
ten, rasant und witzig.
Aber nur drei Wagen
und lange Ladezeiten.
Kurzum: Ich find's witzi-
ger als Ridge Racer, aber
schlechter als The Need
for Speed!

* *

«Ich drehe schon seit
Stunden hier so meine
Runden ..." Als Herbert
Grénemeyer ,Mambo*
getextet hat, muB er die-
ses Spiel vor Augen ge-
habt haben. Auf Dauer
ist D.D. genauso dde wie
der Sinai ...

* %k

Leider konnte das Game
meinen Erwartungen
nach der vielversprech-
den Vorversion nicht ge-
recht werden. Uber Link-
Kabel ist es ein spielhal-
lenartiges Vergntigen, al-
lein gespielt, vermisse ich
die Abwechslung

1 8.8

Die Grafik ist erwar-
tungsgemaB sehr gut
Meiner Meinung nach ist
das Game jedach etwas
lau, da ich auf Geschwin-
digkeit stehe und nicht
darauf, mein Auto von
anderen Fahrern demo-
lieren zu lassen.

Auf dem SNES ist Killer
Instinct bestimmt eines
der besten Prigelspiele
Da ich mich mit den Mo-
ves aber nicht sonderlich
qut auskenne, und dau-
ernd am Boden liege, ge-
fallt es mir nicht so gut.

¥ %k

Hupfen, springen, lau-
fen, schieBen, einsam-
meln ... immer dasselbe.
Okay, es sieht super aus
und ist technisch astrein,
aber nun mal eben nichts
fur mich!

* %k

Ein 3-D-Effekt macht
noch kein originelles
Jump&Run! Zwar ist
Bug! witzig gemacht,
doch beim Gameplay
kann es sich vier bis finf
Scheiben bei ,Yoshi' ab-
schneiden. (Aber das gilt
wohl fir alle Spiele ...)

* *

Etwas mehr Abwechs-
lung und Tiefgang sowie
eine feinere Steuerung
hétten dem Game sicher-
lich nicht geschadet. So
gehort es fir mich in die
Kategorie ,Kennste einen
Level, kennste alle!"

1 8.8.8.1

VergeBt Sonic, hier
kommt Bug! Ob er dem
blauen Igel den Rang als
Sega-Maskottchen ab-
laufen kann, ist nicht ge-
wiB. Fir mich ist das Ga-
me nach Yoshi's Island
zur Zeit das beste
Jump&Run.

¥ kK

Zurlck in die Zukunft!
Chrono Trigger ist mehr
als nur ein Rollenspiel
Mich hat die Musik be-
sonders beeindruckt,
aber auch die Grafik
stimmt. Die Idee mit den
Zeitreisen finde ich wirk-
lich witzig

1 5. 8.5.8 ¢

Langsam wird es un-
heimlich, wie Squaresoft
geniale Rollenspiele am
FlieBband abliefert. Als
RPG-Fan muB man wirk-
lich nach Japan auswan-
dern - nicht zuletzt, weil
man dort bald Secret of
Mana 2 spielen kann.

e

* HOROSKOP FUR
VIDEOSPIELER!

Beinahe jedes Magazin enthélt ein Horoskop. Die
GAMEPRO nicht? Falsch, auch unser Heft bietet ab sofort
diesen Service. Schaut doch mal rein, es ist garantiert
auch Euer Sternzeichen mit von der Partie!

Horoskop fiir den Monat November

Widder
Ein finanzieller EngpaB bahnt sich an
Warum muBten Sie auch unbedingt Rise of the Robots fur
180 DM kaufen, obwohl es doch fir unter 20 DM auf dem
Flohmarkt zu haben ist?!
Stier
In Ihrer Freizeit ist hochste Spannung angesagt
Das haben sie sich selbst eingebrockt, warum schrauben sie
auch den Adapter auf, wahrend der noch amNetz hangt?
Zwillinge
Liebe: Sie nahern sich zwar Ihrem Wunschpartner, doch
kommt es schnell zu Unstimmigkeiten. Die Idee mit den beiden
Game Boys, Samurai, Shodown und dem Link-Kabel war echt
gut! Nun sind Sie ihr (ihm) naher denn je. Allerdings soliten Sie

aus liebestaktischen Griinden doch haufiger mal verlieren

ﬁm&_r\ebs

}De turn steht im dritten Haus und bereitet lhnen machtig

ger. Warum nehmen Sie die Konsole denn auch mit in den

icht und lassen sich obendrein noch vom Rektor damit

erwischen?

Lowe
Aus einem Fehler werden Sie schnell schlauer
Noch einmal wdrden Sie sich Lion King fir Mega Drive wohl
nicht zulegen, stimmt's?

Jungfrau
Die Not eines guten Freundes macht Sie ernstlich betroffen
Der hat namlich kein' Infrarot-Joypad und muB nun auf dem
Boden hocken, weil das‘Kabel nicht bis zum bequemen Sofa
reicht.

Waage
Gesundheit: Sie sollten dringend einen Spezialisten zu Rate
ziehen. Ist aber auch wirklich ein Pech, daB Sie beim groBen
SSF-lI-Turnier mit Dhalsim kampfen mussen, wahrend lhre 15
Freunde zu Besuch kommen

Skorpion 3
Geben Sie die Suche niemals auf, z!»geé S;ég,m allen Lagen
Durchhaltevermégen! |
Verzweifelt suchen Sie seit Monaten die Resettaste an Ihrem
3D0-Gerat, doch bislang ohne Erfolg. Hat die Konsole etwa
keine solche Taste?

Schiitze
Sie fiihlen sich, als lebten Sie in einer verkehrten Welt.
Standig werden Sie bei Parodius abgeschossen, und dabei
sind Sie doch eigentlich der Schutze

Steinbock
Sie zeigen sich'zur Freude Ihrer Mitmenschen sehr aufge-
schlossen. Vielleicht hatten Sie heute morgen aber doch nicht
unbedingt die Haustur offen lassen sollen, denn nun ist Ihre
Modulsammlung verschwunden

Wassermann
Neid ist keine Tugend. Sie sollten Ihre Gefihle im Zaum hal-
ten. Da sitzen Sie nun mit lhrem Game Boy im Wohnzimmer
und missen zusehen, wie sich Ihr groBer Bruder bei Tekken

auf der PlayStation vergniigt

* K

,Ganz o.k., wirde ich mir aber
nicht unbedingt kaufen.”

28,8 8 ¢

Interessant, macht Spa#,
ein gutes Spiel!”

solcher Leuchtkorper, damit Ihr sehen konnt, wie der jeweilige Redakteur ein Spiel einordnet.

ok ok

*

S0 was will ich sehen,

phantastisch, mehr davon!”

Fische
Uberdenken Sie Ihre jiingste Entscheidung lieber noch einmal!
Ist es denn wirklich notwendigsichyemen Strick zu nehmen,
nur weil Sie drei Wochen Stubeparrest, bekamen und bis auf
Dragon’s Lair alle anderen Spiele verliehen haben?



Ein Herz ist im
Wasser. Fiir Bug
ist es genauso
wichtig zum
Uberleben wie fiir
uns. Jedes einge- |-
sammelte Herz |,
schiitzt den grii-
nen Helden vor
einem Treffer
seiner Gegner

In den Mini-Bo-
nusrunden muf
Bug mitunter
auch gegen den
Star der 16-Bit-
Konsole antreten

Der blaue Igel hat
Konkurrenz aus den
eigenen Reihen bekommen.
Bug heiBt das kleine
Kerlchen, das seine
Abenteuer auf Segas Next-
Generation-Konsole erlebt.
Wird er es schaffen, Sonic
den Rang abzulaufen? Wir
haben das Game fiir Euch

einmal getestet.

F

lerschone Grafik, tolle Ani-

Wenn man dieses schone Bild sieht, muB man ein-
fach weiterspielen. Unten seht Ihr den Endgegner
des ersten Levels. Die Cowboy-Schnecke hat
jedoch noch ein paar andere Tricks auf Lager

@ er neue Stern am Himmel Hol-
lywoods ist ein kleines, grines
Insekt, welches auf den Namen Bug
hort. Bei den Dreharbeiten zu seinem
neuesten Werk taucht plotzlich die
kaltherzige  Spin-

nenkonigin Cadavra

auf und entfihrt kurzer-
hand die Freunde des

sympathischen Stars. Sie
hat Insekten halt zum Fres-
sen gern. Ganz auf sich al-
lein gestellt, nimmt Bug
die Verfolgung auf, um sei-
ne Kameraden aus den Net-
zen der schwarzen Witwe zu
befreien. Dies ist ein schwieriges Un-
terfangen, denn auf dem Weg durch
sechs wundervolle, dreidimensionale Le-
vel, welche je drei Stages haben, - die
Bug beispielsweise durch die Wste, in
den Schnee oder unter Wasser fiihren -
warten viele Gefahren und Gegner auf
den griinen Helden mit den groBen,

Der langbeinige Zeitgenosse ist einer der wenigen, die Bug freund-
lich gesinnt sind. Was aussieht wie eine Dusche, ist der Eingang zu
einer Mini-Bonusrunde, in der man Film-Oscars abraumen kann

weiBen Augen. Eure Mission ist es nun,
Bug in jeder Stage zu einem ,Bug Stop’
zu lenken und dabei méglichst viele
blaue Kristalle, Herzen, Miinzen und an-
dere niitzliche Extras unterwegs einzu-
sammeln. Habt
Ihr 100 Kristalle
auf Eurem Konto,
bekommt Ihr ein
Dragonfly Icon. Fur drei
dieser Icons drft Ihr am
Ende eines Levels in die
Dragonfly-Bonusrunde.
Dort fliegt Bug auf dem
Riicken einer Libelle durch
brennende Ringe und muB
Sternchen einsammeln. Fur
unterwegs eingesammelte Miin-

zen kommt |hr in einzelnen Stages in
eine Mini-Bonusrunde, in der Ihr

schiedene Endgeg-
ner, wie Riesen- 4
schnecken, Seeun- J
geheuer oder Yetis

auf Euch. Habt Ihr diese Bosewich-
ter besiegt, wird der Spielstand per
Batterie gesﬁe\chert.

Bug ist nur mit seinem Stachel
am Hinterteil bewaffnet und
muB auf seine Gegner springen,
um diese zu schlagen. Findet er jedoch
das entsprechende Icon, kann er kurz-
zeitig ein Energiefeld zu seinem Schutz
einsetzen oder sich mit Spuckattacken
gegen seine Feinde verteidigen

Was Bug so unterhaltsam macht, sind die
groBen Level und die exzellente Grafik.
Das Game hat eine fantastische Zoom-
Perspektive, welche dem griinen Ménn-

auch schon mal ein Rennen ge-
gen den uns allen bekannten
blauen Igel laufen maBt. Am
Ende jedes Levels warten ver-

L
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Im Schnee trifft die groBaugige Wanze auf einen Schnee-
menschen, der normalerweise im Himalaya sein Unwesen treibt

Das Ungeheuer von Loch Ness auf
abwegen. Hier als einer der Endgegner




Dies sind die Freunde unseres
Helden, welche von der bosen
Queen Cadavra entfiihrt wurden

Die Lebensenergie vor Augen, wird Bug
von einer bosen Fliege angegriffen

Nachdem Bug ein
Extra aufgehoben
hat, wird er blau
und ist kurzzeitig
unverwundbar

Diese iiberdimen-
sional groBe
Ameise kann
Feuer spucken

und heizt der

‘ 4 kleinen, griinen
Wanze mitunter
ganz schon ein.
Doch auch das
stoppt Bug nicht

-

chen auf Schritt und Tritt ~ fuhrt. Aber mit ein wenig Geduld und ~ den Kinderschuhen
folgt. Dabei spielt es  Geschick ist auch diese Hirde zu  befindlichen Saturn
keine Rolle, ob er ge- meistern, da die Opponenten sich nach werden. So cool und

rade vertikal, hori-  festgelegten Mustern bewegen smart wie Sonic ist er

zontal oder indie Tie-  Jeder Level hat seine eigene musikali-  allemal. Ob wir in Zu-
fe lauft. Das Problem sche Untermalung, die jeder
mit der sich immer ver-  Kulisse angepafBt ist. Bug spart
andernden, dreidimensionalen  auch mit Kommentaren nicht

kunft noch mehr Teile Ist der Skorpion aus dem Weg gerdumt, muB Bug
sich entscheiden, welchen Weg er einschlagt,
den in die Badlands oder den in die Worselands

von diesem tollen Game
zu sehen bekommen wer-
den, ist bislang nicht
bekannt. Zu hoffen
ware es allerdings,
da Bug wirklich ein aus-

Perspektive ist, daB es manchmal schwie- Zwar sind es nur Einzeiler, 4
rig ist, den genauen Standpunkt Bugs  die man von ihm zu horen

und den der Gegner auszumachen. Da  bekommt, doch sie sind im-
sich der SpielspaB auf Ebenen hoch tiber mer situationsbezogen
dem Boden abspielt, ist auch darauf zu ~ und lustig. Bei gelun-

achten, daB man nicht Uber den Rand  genen Aktionen gibt er
tritt. Dies hat namlich einen Sturz in die des ofteren ,He shoots,

gezeichnetes Spiel fur
Segas Planetenkon-
sole ist, welches

Tiefen der Level zufolge. he scores” von sich. Wird er wundervolle Grafiken
Bug, der sich flussig lenken 1aBt, hat nur ~ aber verwundet, lautet sein Statement mit flussigem, abwechs-
dann Probleme, wenn er mehrere Wi-  meist: | hate that”. Bug kann durchaus lungsreichem Gameplay und
dersacher auf einmal erledigen muB. Er  das Maskottchen fur den sich noch in  langanhaltendem Spielspa
ist eben nicht der verbindet. Tasso Kohlhdfer

Schnellste, wenn
er seine Sprung-

attacken aus-

In der Dragonfly-
Bonusrunde steuert Ihr
Bug auf dem Riicken
einer Libelle durch |,
brennende Ringe. Ge-
schick und Genauigkeit
sind hier oberstes
Gebot fiir den Erfolg |

1

Bei einer solch langen Zunge wird selbst Gene
Simmons von der Rockgruppe Kiss neidisch Level mit 18 actiongeladenen Stages, die voller
_ Pick-ups sind, werden Euch von Anfang an fesseln.
Fein gezeichnete Figuren, die sich auf dreidimensiona-
len Ebenen hoch iiber der Erde bewegen, begeistern.

Den Programmierern sind eine gute Sprachausgabe
und tolle Sounds eingefallen. Hier stimmt einfach alles
Genre g i

Bug tritt sogar in die FuBstapfen von Boris Becker. Wird
es ein Wiedersehen im englischen Wimbledon geben?

Continues
Speicher
Erhaltlich




In diesem Monat haben
Priigelspiele das Sagen.
Allein der Urzeitpriigler
»Primal Rage” stellt vier
verschiedene Versionen -
angefangen vom Super
Nintendo (iber Mega Drive
und Game Gear bis hin zum
kleinen Game Boy.

Doch welches Modul

liegt spielerisch vorn?

PRINIAL G S

o imdelm ungenaue Kollisionsab-
gute Idee, Dinos kimpfen zu lassen.

Wenn Ihr alle sieben Gegner nach 30 Minuten erledigt
habt, bleibt nur der magere Zweispieler-Modus.

Aufgrund des Zeitlimits
(unverstandlicherweise
nicht auf unendlich ver-
stellbar) muB man sich
gegen den Computer or-
dentlich ranhalten, wenn
man siegen will

pielhallenkundige kennen das
e Prigelspiel mit den geféhrlichen
Urzeitviechern bereits seit geraumer Zeit.
Vor allem die anschaulichen Grafik 148t
auch heute noch die Markstuicke locker
sitzen. Doch wer sich lieber daheim mit
seinem Kumpel in die wilde Schlacht
begeben mochte, sollte den Besuch ei-
ner Spielhalle vorerst auslassen. Circa
70 bis 150 Mérker kostet namlich die
Anschaffung einer Heimversion
Besitzer von Sega- und Nintendo-Kon-
solen werden gleichermaBen angespro-
chen. Es stellt sich letztlich nur die Frage,
ob und wenn ja, welches Modul den
Weg in Eure hauseigene Sammlung fin-
den wird. Die Konvertierung vom Au-

tomaten auf die beiden ,groBen’ Syste-
me —Mega Drive und SuperNES - ist den
Programmierern von Time Warner In-
teractive gut gelungen: Alle sieben Streit-

 und gute Idee fiir ein be-
es Genre. Schone Hinter-

hammel samt ihrer eigenartigen Moves
und natiirlich auch das Gameplay wur-
den unveréndert Gbernommen. Selbst
die schénen Hintergriinde und die dar-
in enthaltenen diversen Details muBten
bei den Umsetzungen nicht ausgespart
werden. Doch im direkten Vergleich zu

33

die Schlacht begebt

TEAYRIMG

Oben seht Ihr den zeitlich limitierten Trainingsmodus der SNES-Version
und unten spritz heftig Dinoblut, wenn Ihr Euch auf dem Mega Drive in

VORSTEINZEITLICHER

\
/ \

\ \
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anderen Priigelmodulen - speziell zu
denen dieser Ausgabe — sieht die Di-
noschlacht sehr mager aus. Hauptver-
antwortlich dafir ist das fehlende
Kampffeeling, welches durch eine un-
genaue KoHllswonsabfrage und unspek-
takulare Special-Moves, die obendrein ei-
ner komplizierten Handhabung unter-
liegen, entsteht. Diese Mankos machen
das Geschehen zur platten und unkon-
trollierten Klopperei. Wahrloses But-
tondrticken kann zumindest im Kampf
gegen den Computer wirkungsgleich
mit taktischem Vorgehen sein. Abgese-
hen davon sind die Animationen meist
ruckelig, untbersichtlich im Ablauf und
obendrein etwas ideenlos. Schlimmer

Gelungene Hintergriinde und scharfgezeichnete Dinos
konten begeistern, wenn die Farbwahl dezenter ware.

s L5

Von den machtigen Viechern hatte man mehr Power
erwartet. Die Musik ist aber o, k.
 Priigelspiel

Continues
Speicher
Erhaitlich .

b —

In Sachen Grafik steht die MD-Schlacht zuriick. Scharfe
Konturen und fliissige Animationen fehlen hier.

m G °
Soundeffekte von kimpfenden Dinosauriern klingen

anders. Dafiir ist die Musik aber recht ordentlich.

. Priigelspiel
bis 2 (simultan)
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sind jedoch die nicht vorhandenen
Spielmodi und Statistiken, die heutzu-
tage durchaus als Standard angesehen
werden koénnen. Group Battle, bewahr-
te Turniermodi, Punktetabellen und ahn-
liches sind bedauerlicherweise nicht mit
von der Partie, was selbst Prigelspiel-
neulingen unverstandlich erscheinen
wird. Spielt Ihr allein, so mag dieser
Mangel im Prinzip nicht von groBer
Wichtigkeit sein, doch ist es zu zweit sehr
unbequem, Turnierlisten anzufertigen

Insgesamt driicken diese Punkte etwas
den SpielspaB, doch hat man sich erst
eingespielt, ist dieser Priigler durchaus
anregend. Bei der Gestaltung der Hin-
tergrinde hat man sich erfreulicher-

auf dem Game Gear hilt der SpaB nicht lange vor.

Merkwiirdigerwei
und die Dinos gréBer als auf dem

effekten berschattet.

(2 per Lmk KabelJ

Spieler .
Hersteller. ime Wamner Int.
Preis DM %0

Continues
Speicher
Ehaltiich .

PHIVAL HAGE

sind die Animationen fliissiger -

Die gelungene Musik wird von mittelmaBigen Sound-

Die schénen
Hintergriin-
de konnten
bei der Kon-
vertierung
auf den GG
leider nicht %
Gbernom-
men werden

weise viel Mihe gegeben. Die Soun-
deffekte der Moves beschranken sich
auf wenige Gerdusche, die durch eine
gelungene Hintergrundmusik unterlegt

sind. Warum im ,Gore-Modus' hektoli-
terweise Blut spritzt, wenn sich die ag-
gressiven Tierchen beiBen und schla-
gen, bleibt trotz einer Abschaltmog-

lichkeit fragwiirdig
Die abgespeckten Fassungen fir Game
Boy und Game Gear hinken denen der

behalten

[=] IASLOiiii:—L 1ZZAER

Auf dem Game Boy (hier zwei Bilder vom Super Game Boy, der leider
nicht unterstiitzt wird) ist es schwierig, immer die Ubersicht im Kampf zu

groBen Brider nicht nur aufgrund eines
fehlenden Kampfdinos hinterher
Wahrend sich in Sachen Gameplay so
gut wie nichts verandert hat (einzig der
Zweispieler-Modus
muB per Link-Kabel
herbeigezaubert werden), verblassen
die beiden Module stark, wenn es um
die Hintergriinde geht. Ob bunt (GG)
oder schwarzweiB (GB) macht dabei
kaum einen Unterschied. Auch die Mu-
siken und Sounds muBten kraftig
zuriickstecken. Primal Rage auf dem
Game Boy ist klanglich sogar als ein
Desaster zu bezeichnen. Doch es gibt
auch Positives zu berichten: Die Anima-
tionen — und das verwundert ein wenig

KLANGLICHES DESASTER
DER GB-FASSUNG

- sind deutlicher und fliissiger ausge-
fallen — die Moves sind besser nachzu-
vollziehen. Zudem sind die Dinos schein-
bar gewachsen, wirken gréBer und
méchtiger, was dem
Gameplay eindeutig
zugute kommt.
Fans des Automaten werden an den
24-MBit-Modulen sicherlich kurzzeitig
Gefallen finden. Prigelspielerfahrene,
die SSF-II-Standard erwarten, sollten sich
aber auf eine Enttduschung einstellen,
bevor sie einen Blick in diese blutige
Vorzeitschlacht werfen. Game-Boy- und
Game-Gear-User sollten aber zu anderen
Prugelgames greifen

Thomas Hellwig

Preis

2war sind auch hier die Dinos groBer als auf dem 16-
Bitter, aber dafiir wird der Kampf unibersichtlich.

Weder die Musik noch irgendwelche Effekte veranlas-
sen zu Begeisterungsstirmen.

Genre..
Spieler .
Herstelier...

rigelspiel




Der Beginn des ganzen Argers: Durch einen technischen Defekt
am Teleporter verschwindet pl6tzlich die Prinzessin ...

|
|

Mit der Zeitma-
schine geht es
so richtig ab

. =4S <

G igentlich hatte es so ein schéner
Tag im Konigreich Guardia wer-
den kénnen: Das Wetter war schén und
die Stimmung in der Bevolkerung prach-
tig. SchlieBlich kann mian ja nicht alle Jah-
re das tausendjahrige Bestehen seines
Kénigreiches feiern. Zu diesem AnlaB
hatte man auch ein hiib-
sches kleines Volksfest
organisiert, auf dem zahl-
reiche Attraktionen gezeigt
wurden. Und gerade diese
Festivitat sollte das ruhige Le-
ben des jungen Crono tiefgrei-

Riesige und méchtige
Gegner knnen das
Heldenleben ziemlich

Typisch Squaresoft: Wieder einmal wird ein idyllischer fliegen-
der Kontinent erbarmungslos zerstort - es lebe die Tradition!

74

fend verandern. Auf dem Rummelplatz
von einem &uBerst netten Madchen
Uber den Haufen gerannt zu werden
kann ja ganz lustig sein, zumal sich die
Dame denn auch Crono anschlieBt
Als die beiden allerdings die neueste
Erfindung von Lucca und ihrem Vater
ausprobieren wollen, nimmt das Unheil
seinen Lauf: Der sagenhafte Teleporter
erweist sich namlich als Zeitmaschine
und schleudert die Helden 400 Jahre in
die Vergangenheit. Dort
miissen sie zunachst eine
Verschworung des damali-
gen Kanzlers vereiteln, bevor sie
wieder zuriick in die Zukunft (also
ihre Gegenwart) konnen. Dort
wartet allerdings
schon die

Wohl dem, der eine

schwer machen

listéndige und gut
trainierte Party auf die
Reise schickt ...

~omo 5
Luvcca 5393

Da schlagen die Herzen
aller Rollenspieler héher:
Squaresoft liefert wieder

einen Geniestreich ab!
Einziger Wermutstropfen
dabei: Auf ein offizielles
Erscheinen von ,,Chrono
Trigger” hierzulande
miissen wir leider
verzichten. Der Weg zum
Importhéndler lohnt sich
aber, denn die Leute
haben sich mal wieder
selbst (ibertroffen.

MONSTERHATZ QUER
DURCH DIE ZEIT

plexe Story voller Uberra-
schungen, geniale

Grafiken, vielseitige Helds
e —

nachste bose Uberraschung, denn das

Médchen vom Rummelplatz erweist sich
als die lokale Prinzessin. Ihr Daddy und
sein Kanzler beschuldigen nun Crono
der Entfuhrung und lassen ihn zwecks
spaterer Hinrichtung ein-
sperren. Die Flucht fihrt
Crono durch ein weiteres
Zeitloch ins Jahr 2300. Dort vegetieren
die Uberlebenden einer furchtbaren Ka-
tastrophe dahin
Im Jahre 1999 hat namlich eine giganti-
sche Kreatur namens Lavos die Welt vol-
lig verwiistet. Warum? Kann man et-
was dagegen tun? Wer und woher ist La-
vos? Antworten, auf die nur die Ver-
gangenheit eine Antwort weiB. Und da
Crono so langsam auf den Ge-
schmack gekommen ist, macht er
sich sofort auf die groBe Zeitreise
Die fuhrt ihn quer durch alle Epo-
chen, von der Urzeit bis hin in die Zu-
kunft. Uberall gibt es Auftrage zu er-
ledigen und Hinweise Uber Lavos zu er-
halten. Unterwegs schlieBen sich ihm
weitere Kampfer an, etwa ein hilfreicher
Roboter, ein zu einem Frosch verwan-
delter Ritter oder gar eine Steinzeit-
Schonheit. Und diese Unterstiitzung kann



dlung manchmal etwas
eu verwirrend, Kampfe zu
vorhersehbar

Crono gut gebrauchen, denn das Leben
steckt voller Gefahren. Eine nette Story,
die sich Squaresoft da ausgedacht hat —
und ebenso nett ist sie verpackt worden
Man hat so ziemlich das Beste aus
Secret of Mana’ und Final Fantasy III’

genommen und perfekt zusammenge-
mischt. Dungeons und Gebdude werden
in der typischen SoM-Manier dargestellt
und erforscht, aber auch die Kampfe
werden aus dieser Perspektive gezeigt
Allerdings laufen sie dann doch wie bei
FFIIlin Runden ab. Jeder einzelne Cha-
rakter beherrscht einige Spezaltechniken
oder Zauber, die mit den
Attacken der anderen Mit-
glieder zu deftigen Com-
bos zusammengesetzt werden konnen
Maximal drei Helden kénnen in der Par-
ty sein, allerdings kann man ab einem
gewissen Punkt jederzeit das Personal
wechseln

Ab diesem Punkt kann man dbrigens
auch schon dem Obermotz auf die Pel-
le ricken, zu frih sollte man das aber
nicht tun. Zum einen, weil man nor-
malerweise noch viel zu schwach ist,
andererseits sind noch einige kleinere
Nebenauftrdge zu absolvieren. Und je

IN ALLERBESTER
SQUARESOFT-MANIE|

nachdem, wieviele man erledigt hat,
bekommt man auch einen anderen Ab-
spann zu sehen. Neben der komplexen
und abwechslungsreichen
Story besticht Chrono Trig-
ger auch durch die perfek-
te technische Gestaltung
Der Sound erreicht zwar
nicht ganz die Qualitdt von
FF 1ll, sorgt aber fur or-
dentliche Stimmung. Die

Grafiken sind da-
R gegen genial, oft

fragt man sich,
woher die Programmierer
eigentlich die vielen Farben
genommen haben. Zusam-
men mit der ausgereiften
Steuerung ergibt sich so ein
weiterer Meilenstein in der
Rollenspielgeschichte. Fans
sollten hier unbedingt zu- Speir
greifen, sich allerdings auch
gleich gentigend Papier und
Bleistifte zurechtlegen. Ein
umfassendes Hintbook wird

namlich nicht mitgeliefert

— Aber das schreckt echte
Helden natiirlich nicht ab

Michael Anton

Muster von: Flying Arts, Dortmund

CHRONO TG54

Geniale und ansprechende Optik mit viel Farbe und
Animationen verwéhnt das Auge.

Der Standard von FF lll wird zwar nicht ganz erreicht,
die Resultate sind jedoch gelungen.

Rollenspiel
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EGA IRV

Debiit auf Segas 16-

gst

Nun ist es endlich
soweit: Der
lasagneliebende
und stubenreine

Kater gibt sein

Bit-Konsole. Dabei

erlebt er viele

haarstrdubende
Abenteuer in der

Fernsehwelt.

<

Garfields Spielkamerad Odie taucht des éfteren in
den Leveln auf und heizt ihm gehorig ein

Aus dem Ofen frisch auf den Tisch! Warmes Essen
gibt es jedoch erst, wenn die Level geschafft sind

G omicfiguren,
die in Video-
spielen auftreten, sind
gefragter denn je. Nach-
dem bereits viele Cha-
raktere aus den Disney-
Studios ihren Weg in das Mega Drive
fanden, gesellt sich jetzt auch Jim Davis'
gefraBige, gelbe Katze dazu.

Eines morgens stellen , Garfield” und
Odie voller Entsetzen fest, daB es kein
Traum war, als sie nachts zuvor Jons
Fernseher in seine Einzelteile zerlegten
Damit sich ihr Herrchen nicht aufregt, be-
ginnen die beiden sofort damit, die Flim-
merkiste wieder in ihren urspriinglichen
Zustand zu versetzen. Aber wie es der
Zufall so will, bleiben am Ende der
Reparatur einige Teile Ubrig. Als die
korpulente  Katze den

Fern-
seher trotzdem anschlieBt, wird sie, zu-

Garfield hangt im Kabelsalat fest. Auch hier sind
genaue Spriinge von enormer Wichtigkeit

guren sind gut gezeichnet
#lind liebevoll in Szene geset

sammen  mit
Freund Odie,
durch die Matt-
scheibe in den
Apparat geso-
gen und von
ihrem Spielkameraden getrennt.

Das Gameplay dieses Jump&Runs ge-
staltet sich zahfliissig. An einigen Stellen
ist Eure ganze Geschicklichkeit gefragt.
Wenn Garfield bei-
spielsweise von fah-
renden Zlgen springt
oder versucht, eine Liane zu ergreifen,
bringt meist nur penible Genauigkeit
den gewiinschten Erfolg. Natiirlich be-
gegnen dem klugen Vierbeiner auf sei-
ner Reise durch die sieben Welten auch
etliche Gegner, die von Level zu Level
verschieden sind. Gliicklicherweise ist
Garfield mit den unterschiedlichsten

Utensilien bewaffnet und kann sich so-
mit gegen die Attacken seiner Feinde zur
Wehr setzen. Sind es anfangs

Mit den Hinter-
griinden veran-
dert sich auch
die Kopfbe-
deckung des
kleinen Helden

MIT FISCHGRATEN GEGEN
DIE BOSEWICHTER

sleben Level, zahfliissiges
"Gameplay, eintonige Musik

noch Fischgraten,
werden spater Do-
sen, Schneeballe fe e
oder auch kleine Ra-
keten als Wurfge-
schosse eingesetzt 8

Hat der schwerfalli-
ge Kater es mit meh-
reren Gegnern gleichzeitig zu tun, |aBt er
oftmals die nétige Schnelligkeit vermis-
sen, was zur Folge hat,
daB er
wird. Vor allem wenn
er sich durch die Luft bewegt, ist er ein

verwundet

leichtes Ziel fir seine Feinde, welche die
ihnen gebotene Gelegenheit auch mei-
stens gleich ausnutzen. Um ein Leben zu
verlieren, muB der kleine
Racker jedoch zehnmal ge-
troffen werden. Auch Odie
hat es auf den Pasta-Lieb-
haber abgesehen. Der siiBe
Hund taucht regelméBig in
den Leveln auf und trak-
tiert seinen Freund

Die mit Extras, wie Lebens-
energie oder Munition,
bestiickten Level sind recht
ansehnlich gestaltet wor-
den, auch wenn keine neu-
en innovativen Ideen ver-

Die Katze ist zwar gut gezeichnet, jedoch [aBt das Spiel
neue innovative Ideen vermissen.

arbeitet wurden. Die an-
fangs noch recht angeneh-

Mlt. hilm der SpaB bei diesem Game in Grenzen.

2war hat jeder Level seine eigene Hintergrundmusik,
aber diese werden mit der Zeit ziemlich stressig.

Wenn Ihr den Sprung an die Liane geschafft habt, werdet Ihr einen Tarzan-
Schrei horen, welcher Mark und Bein erschiittert

me Hintergrundmusik wird mit zuneh-
mender Spieldauer immer nerviger. Alles
in allem ist Garfield ein recht nettes
Game nach alt bekanntem Strickmuster,
welches mit nur sieben Leveln etwas zu
kurz geraten ist, und bei dem der Spiel-
spaB groBtenteils auf der Strecke bleibt

Tasso Kohlhofer

ulenten Kater die nétige Schnelligkeit

GOSN ARNTE 2

OREONAN 3 2 1
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Lwei total durchgeknallte Action-Parodien auf einer «;

“

(D: Ballern bis zum Abwinken, irre Sounds und jede

v B
Menge verriickter Figuren warten auf Dich. A8 no

E
Bildschirmwahnsinn vom Feinsten. Fiir 1 oder 2 @

Spieler. Zitat Gamepro 10/95: “Solltet Ihr ein bifichen

Shoot'em Ups magen, ist Parodius ein MuB ® 7 ki

SHOOTING GAME
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Neo*Geo-CD-Besitzer und alle, die es noch werden wollen,

AER 1G}

Acht erfahrene Piloten fliegen
in diesem Vertikal-Shooter ge-
gen das Bose, jeder in
seinem eigenen indi-

kénnen aufatmen. Das Geréit kommt zwar immer noch nicht of-

fiziell auf den deutschen, aber dafiir auf den amerikanischen

viduellen, gut ausge- Markt. Was sich zunéchst nicht besonders interessant anhért,

statteten kampfiet, hat allerdings einen wichtigen Hintergrund.
Der Zweispieler-Mo-
dus 1aBt einige ver-

* schiedene Enden zu

Sie Uiberlebten es das erste
Die Elite-Einheiten der verschiedenen Mal - jetzt kehren sie zum
GroBméchte warten auf Euren Befeh! Kriegsschauplatz zurtick.
Ein oder zwei Spieler
schlupfen in die Rollen
von Soldaten, die in Viet-
nam auf bleihaltige Ret-
tungsmission gehen

EWPOIN

AMERICZ ANV
Der Shooter in isometrischer 3/4 Drauf-
sicht hat alles: tolle Musik, gigantische
Bosse, geniale Power-Ups und mehr. Mitt-
lerweile wurde dieser Klassiker schon auf
mehrere andere Konsolen umgesetzt.

Die machtigsten schwertschwingenden Krieger kehren in diesem Sequel
zurlick. Dieses mal treten sie einem noch tédlicheren Gegner als Amaku-
sa gegentiber. Zusatzlich wartet ein versteckter Kdmpfer im Schatten auf
sie. Mehr SpaB kann man an seinem NeosGeo kaum haben

PRUGELSPIELE World Heroes 2 Burning Fight
Aggressors of Dark Kombat World Heroes 2 Jet King of the Monsters 2
Art of Fighting World Heroes Perfect Meagician Lord
Artof Fighting 2 BALLERSPIELE Mutation Nation
Double Dragon Aera Fighters 2 Ninja Combat

In diesem Horizontal- Fatal Fury Aero Fighters 3 Ninja Commando

Scroller ballern sich ein Fatal Fury 2 Alpha Mission Robo Army
Fatal Fury Special Alpha Mission Il Sengoku 2

oder zwei Spieler durch Fatal Fury 3 Ghost Pilots The Super Spy

meh’ere Stages, um ein Galaxy Fight Last Resort Top Hunter
Karnov's Revenge Nam-1975

boses intergalaktisches The King of Fighters ‘94 Paistar SPORTSPIELE

Imperium an der Herr- Samurai Shodown Viewpoint Baseball Stars
Samurai Shodown Il Baseball Stars 2

schaft des Universums Savage Reign ACTIONSPIELE Football Frenzy

au'hindern World Heroes Blue’s Journey King of Athletes




Viele gute Spiele, die teilweise schon ausverkauft waren, kom-
men so nun wieder in den Importhandel. Nachfolgend stellen

wir ein paar der Amerika-Releases kurz vor und geben Euch ab-

schlieBend eine komplette Erscheinungsliste!

Viel SpaB (bei Eurem Importhéandler)!

Spielball! Zeit fir Amerikas liebsten Zeitvertreib in CD-For-
mat. der Nachfolger von ,Baseball Stars' setzt der Action, den
Kampfen und dem SpaB noch eins obendrauf

|

=

Cathy und Roddy, zwei Kopfgeldjager, kampfen in diesem Hori-
zontalscrollenden Actiontitel gegen die Méchte der Finsternis, quer
durch die Galaxis. Verschiedene Vehikel und Spezialattacken

Laut unseres neuen Mitarbeiters und
NeosGeo-Experten Klaus K. ist dies: ,Das
beste Baseball Spiel, wo gibt!”

SNK's jungstes FuBballgame beweist zum [AE
dritten Mal den Charme des Rasensports mit
phanomenalen Grafiken und realistischen i

Soundeffekten

League Bowling RENNSPIELE ACTIONSPIELE
Soccer Brawl Rally Chase Gofi-Kaiser (1996)
Street Hoop Riding Hero King of the Monsters (1996)
Super Sidel SPORTSPIELE

Al Stars Volleyball (1996)

Stakes Winner (1996)
Choshinken (1996) Super Volleyball (spéter Oktober)
The King of Fighters ‘95 (spater Ok- World Tour Golf (1996)

2020 Super Basebal tober) Suplex (1996)

Windjammers Shinryu Senki (1996)

Super KOMMENDE SPIELE

PRUGELSPIELE

ROLLENSPIELE
BALLERSPIELE Samurai Shodown RPG (1996)
1y (Dezember) Noch unbekannter Titel (1996)

PUZZLESPIELE
Bust-A-Move
Puzzled

(November)

PUZZLESPIELE
QP (Dezember)

nutzend, fuhrt Ihr die beiden unerschopflichen Helden zum Sieg

STABGE SELECT

2Zwar schon etwas élter, aber immer noch
ein guter Titel auf dem NeosGeo

Auf dem Film basierend hat dieses
Game zehn Kampfer zur Auswahl
Alle sind mit todlichen Special-Moves |,
und noch tétlicheren Charge-
Moves ausgestattet.

Double Dragon gehort
2u den bekanntesten Vi-
deospielen. Auf fast al-
len Systemen gibt es ei-
nen oder mehrere Teile




i | |

fest

Die Perspektive
18Bt sich bedauer-
licherweise nicht
verstellen

Unwirkliche Polygon-Kampfmaschinen liefern sich heftige

Gefechte auf abgesteckten Territorien.

Auffrischende Textu-
ren finden sich nur
im Einspieler-Modus

High-Noon-Szenarium

im Zweispieler-Mo-
dus: Nichts als ballern,
ballern, ballern!

le zweite Auto-
@ matenumset-
zung von Namco nach
Ridge Racer tragt den viel-
versprechenden Namen
,Cyber Sled”
Funf klotzige Polygon-
panzer und eine spinnen-
artige Kriegsmaschine stehen sich in di-
versen Arenen gegendiiber, um sich in

fikbugs lassen schnell erkennen, daB
sich Fans dieses Genres weiterhin auf
pompdse Action in der Machart von
,Tron’ gedulden mussen th

Stlicke zu schieBen. Auf den ersten Blick
eine tolle Sache, doch nach finf Minu-
ten wilder Ballerel, sieht’s be-
reits anders aus: Eine un-
glaublich unpraktische Steue-
rung macht jede Schlacht
zum duBerst panischen
Gotcha-Fight. Im Zweispie-
ler-Modus (Splitscreen) steht
man sich, resigniert durch
den chaotischen Ablauf, tiber
kurz oder lang in bester
John-Wayne-Manier ge-
genuber und feuert, was das
Zeug halt. Schrage Sound-
effekte und fehlende Uber-

im Einspieler-Modus und
-Shooting zu zweit.

Eine Yaxse beruhigender Tee oder ein Nerventonikum

helfen varerst uber den gnadenlosen StreB hinweg.

Krieg der Sterne auf Sonys Wunderkasten: 3D0- und

Sega-Anhiénger wurden schon versorgt - nun kommt auch

die PlayStation zum Zuge.

e hoot ‘em Ups im mehr oder
weniger imposanten 3-D-Stil
gehéren immer noch zum Grundpro-
gramm einer Konsole. Die PlayStation

wird diesbeziiglich nicht ausgeschlos-
sen und darf mit , Starblade” kraftig im

Ballergenre mitmischen.
Die optische Prasentation dieser wilden
WeltraumschieBerei ist den
Programmierern sehr gut ge-
lungen, woflr der beein-
druckende Starblade-Auto-
mat Pate stand. Doch was
offensichtlich véllig auBer
acht gelassen wurde, ist ein
packendes Gameplay. Eine
vorgegebene Route abzu-
fliegen - Ihr kénnt Euer Schiff
nicht selbst steuern - kann
wohl niemanden so richtig

[ Null Opﬂcnen, nur vier Level und keine Extras oder
sonstige Features schmilern den DauerspaB8 enorm.

vom Hocker reifen. Mit gra- | -
fisch tberwaltigend insze-

Modi, welche die gleichen Level bein-
halten (einmal mit, einmal ohne Textu-
ren wie der Automat), versprechen kei-
nen hoheren DauerspaB. Auf einen fet-
zigen 3-D-Shoot-"em-Up-Knaller auf PS-
X miBt Ihr also weiterhin warten. ~ th

Muster: Flying Arts, Dortmund

GRS A3 12

sicht forcieren zusatzlich die
aufkommende Hektik

Auch technisch erfullt Cyber
Sled nicht die Erwartungen
Textturen auf den Polygon-
gefahrten und den Hinter-
griinden gibt es nur im Ein-
spieler-Modus. Teils enormes
Ruckeln und zahlreiche Gra-

Im Standbild noch ordentlich, zeigt sich im Spiel schnell

ein fehlerreiches Durcheinander.

GEEGIN 4 3 2

1

Akustisch wird Cyber Sled dem Actiongenre keinesfalls

gerecht. Von Spannung keine Spur!

GONE. .. CybI-) Action
Spieler......... T bis2 fsimuitan)
Hersteller....... Namco
Preis ....... . DM 100
Level ... aschinen
Schwierigkeit....

Continues unendiich
Speicher.. @
Erhaltfich

nierter Action wurde zwar
nicht geknausert, aber an-
gesichts der spérlichen Be-
waffnung und der génzlich
fehlenden Optionen verblaBt
der SpielspaB schnell

Selbst fiir eingefleischte Gen-
re-Fans bietet Starblade zu
wenig Abwechslung. Zwei

Die beeindruckende Atmosphare entsteht durch auf-
wendige Texture Maps und gute Technik.

605 4 8 2 1

Geréusche einer Laserkanone stellt man sich anders
vor. Die Sprachausgabe und Ef ffekre stimmen aber.




Personliche Bestellannahme

Mo.-Fr. 9.00-22.00 Uhr
Sa. 10.00-18.00 Uhr

Bernd Herfurth

SATURN HARDWARE:

FREAKS SHO

Fax: 0251/5279 71
An / Verkauf von Gebrauchtspiele

Weselerstr. 54 ¢ 48151 Minster

BT ¢ \CKUAUS GOLF POWERC. 3935 O THE ACROBAT 2 6995 SUPER DROP ZONE 49.95  SPIKE MAC FANG US 89,95
JAMES POND 3 2905 ARDY LIGHTFOOT 4995 SEMPIRE STRIKES BACK <A> 59.95 STARTREK STARFLEETA. 7995
4 SATURN & Virtua Fighter 829 ART OF FIGHTING <A> 59,95  SUPER ICE HOCKEY 49,95  STARGATE 69,95
J.MADDEN FOOTBALL '94 29,95 G 69.95
:EESDT‘:E AGEISEEATIE ?Z Z: JURASSIC PARK 4005 ©PLAYERADAPTER 69.95  AXELAY 4995 S.MARIO ALLSTARS <A> 5895  SUPER BC KID
Atm SOLOIER [Spoa I USTICE LEAGUE EXE Antennenkabel mit Bildfiter  54.95  CIWYGINIT TS EXE SUPER MARIO WORLD <A> 49,95  SUPER MARIO WORLD 2
ANIMANIACS 5005 KICKOFF3 39,95 ARCADE RACER LS BLACKHAWK (XS SUPER METROID <A> 69.95  SUPER METROID
ASTERIX - Power of Gods _ 89.08  LEMMINGS 2 3095 BACKUP MEMORY 99,95  BLAZING SKIES <A> 33,95 SUPER MORPH 3995  SUPER PINBALL
BATMAN & ROBIN soas  LHXATTACK 3995 CONVERTER 69.95  BRAINIES 49,95  SUPER OFF ROAD <A: 49,95  SUPER PUNCH OUT
TR NI TOREVER ) MAN OVERBOARD 39,95 JOYPAD SATURN 4995  BRAWL BROTHERS 49,95  SUPER PANG 39,95  S.RETURN OF THE JEDI
BOOGERMAN 6005 MARKO'S MAGIC FOOTBALL 395  VIRTUASTICK 7385 BRUTAL 49,95  SUPER PUTTY <A> 39,95 S STREETFIGHTER 2 <A:
BLRTLE b SRk 2962 MAXIMUM CARNAGE 1995 Champion World Class Soccer 34,95  SUPER STAR WARS <A> SUPER TURRICAN 2
CHUGKHOEKR 4095 MEGA-LO-MANIA EYIEN  SATURN GAMES:  [ECEESVICUZRS 3995 SUPER TENNIS EEZGS
bperaieacid 4905 MEGATURRICAN 3095 CHOPLIFTER 3 <A> 39,95  SUPER TURRICAN <A> TOTAL FOOTBALL
sl g MICKEY MANIA 4995 [N [OX  CLAYFIGHTER <A> 49.95  SUPER WIDGET <A> TURBO TOONS
MOONWALKER 3995 CASPER 119, EEEE]  SYNDICATE UNIRALLY
COOL SPOT 50,95 - 3 "
OAFRY DUGK i Holwosd  T945  MB.NUTZ 3085  CLOCKWORK KNIGHT 8005 CLAYMATES 39,05 TERMINATOR 2-J. DAY WILD GUNS
DAS DSCHUNGELBUCH [SP9 MiSS PACMAN XS CLOCKW.KNIGHT2  jap.99.95 ~COOL WORLD <A> 49,95  TIME SLIP <A> X-MEN
T YT ks MUTANT L. FOOTBALL 2995 CYBER SPEEDWAY Ba.g5s CRASH DUMMIES 4995  TRODDLERS <175 Levels> <A>
B \BA JAM 4995 CYBERIA 119.95  DINO DINI'S SOCCER 4995  TROLL ISLAND <A>
Desert Demolition-R. Runner 4 :
gty e NBA JAM TOURNAMENT | 69,95 JI DAYTONA U.S.A- [ECEE DR FRANKEN 3005 TROY AIKMAN FOOTBALL
DING DINI'S SOGCER NBA SHOWDOWN 3995  DIGITAL PINBALL EEX DRAGON - Bruce Lee Story 49,95 SSRGS
BNAL ine NHL HOCKEY ‘85 4995  MYST 99.95 DSCHUNGELBUCH <A> 5995 VORTEX S-NES KONSOLE
EA IMG INT.TOUR TENNIS NORMYS BEACH BABES 2995 NBA JAM TOURNAMENT 89,95 EARTHWORM JIM 69,95  WARLOCK 49,95 2 INFAROT-JOYPADS
Sl PAG-MANIA 4995  PANZER DRAGOON 100.95 EEKI THE CAT 3005 WHERE INTHE WORLD ISC.S. 49.95 6 SPIELER ADAPTER
ECCO THE DOLPHIN 2 PELE WORLD. SOCCER 2995  PEBBLE BEACH GOLF 89,95 EQUINOX 49.95 WING COMMANDER <A> 4995  ADAPTER US/PAL
M L L PHELIOS 2095 ROBOTICA 80,95 F1WORLD CHAMPIONSE. 79.95 WORLD CUP USA ‘94 49,95  ACTION REPLAY 3
TN REERT coge  PITFALL SHINOBI X 9,05  FIEVEL-Der Mauswanderer <A> 69,95 ~WORLD HEROES <A> 59,95  FIGHTER STICK SN
FOREMAN FOR REAL 89, g5 POWERMONGER STREETFIGHTER-The Movie 89,95  FIFA SOCCER 59,95  WWF RAW 69,95 PAD 2
SMABDENFOOTEAILSE  fene [MuGGSY THEME PARK 109,05 FLASHBACK 4995  X-KALIBRE 2087 3395 SCART/RGB KABEL 24,95
Rt o °  Go5e RBILBASEBALL'94 VICTORY GOAL 80,95 GHOUL PATROL<Zombie2> 39.95 YOG BEAR 50.95 SV 334 <durchsichtig> 2995
JUNGLE STRIKE 8005 ~ PASENMAHERMANN VIRTUA FIGHTER 109,95 GOOF TROOP <A> 3995  YOSHI'S COOKIE <A> SV 337 Pad 69.95
ek cureiawEs  aes NN VIRTUA FIGHTER REMIX 99,05 AL 3995 YOUNG MERLIN <A> ULTRA 2 in ONE PAD 3995
KONIG DER LOWEN o5  REVENGE OF SHINOBI VIRTUAL HYDLIDE EEEE INDIANA JONES G.ADV. 50,95 Ml ZELDA 3
LANDSTALKER 100,05 RISE OF THE ROBOTS VR BASEBALL 100,95  JURASSIC PARK <A> 4995  ZERO THE KAMIKAZE S. <A> 69,95 GAME BOY:
TGHT CHUSADER. rrm  ROBOCOP Vs TERMINATOR G T TR JURASSIC PARK 2 59,95 ZOMBIES: 48.05 '
TR %955 ROCKN ROLL RACING K.H. Rummenigge Player ~ 4995 ZOOL 39.95
MARIO BASLER SOCCER 8995 SHAO ) [ GAME GEAR: ___ [ipvebds e T —
s9.05 SKITCHIN LAST ACTION HERO <A> 39,95 ACTION REPLAY 49,95
MEGABWIY, i S08 ol e o  LEGEND 20,95 SUPER NI AKKULADER & LADEGERAT  50.85
TR T oy NGB Er Jogs  LEMMINGS <A> 49,95 BATMAN FOREVER 109,95 COOL SPOT 39.95
<A> : <> 5 NKEY K 49,95
[e———c - ) A& De_Robotnik s 99,95 SEy-VNTVINVECTS (TLINSY aggs EMMINGS2 dogs DOl i gg ‘,ﬁ ‘mﬁf : 5
NEA AGTION ‘95 sgos e TAONS % CASTLEOF ILLUSION 4305 a e N DO AT IRV S DREAMLAND <i> 2905
! ' > [CHRONO TRIGGER <Nachfoiger _| <h>: 2o
NBA LIVE '95 5905 STREETFIGHTER2 49.95  GHUCK ROCK 2 s MAGIOBON <A mes T KIRBYS PINBALL <A 5
NFL QUATERBACK 59,05 STREETSOFRAGE1&2 [e49.95  pEseRT STRIKE s ARt < 2005 CINNANTATIEEECSELRE D) Lk o
WL S copm  STRIDERZ 3995  Deveiii ool MARKOS MAGIC FOOTBALL 56,95 SEEEVSIG ISV 109,95 :AElgnMowrfAsrz -
- - 5 5 M R <A> CHINES
PAGEMASTER mos SUPERKIOKORE 3995 DONALD DUGK-Desp Duck 39,95  MAXIMUM CRRNAGE foio DO Hest el
PETE SAMPRAS TENNIS 5995 SWORDOF VERMILLION 2995  poNALD DUCK-Lucky Time 39,95 e S G905  DONKEY KONG COUNTRY NBA JAM <A>
PETE SAMPRAS ‘96 89,95 SYLVESTER & TWEETY 49.95  pANTASTIC DIZZY 39.95 = PAGEMASTER
R TALMIT'S ADVENTURE 2095 METAL MARINES 4995  <A-dt Bildschimmtext> 109,95
FeATOUR D2 5995 TECHNO CLASH Sogs | STOREMANEONNG 3995 MICKEY MANIA 49,95 EARTHBOUND PR LEXAH PINBALL FANTASIES' 39,95
ES‘AML?L;ZFGSLF 3 g:.g: Aot a% s;?fxxﬁgmons gg g: e ETXT  FINAL FANTASY 2 US129.95  RAGING FIGHTER <A> 39,95
PROBOTECTOR 6095 TOEJAM & EARL 2 39,95 3905 MR.NUTZ <A> 49.95  FINAL FANTASY 3 US139.95 ROBOCOP Vs TERMINATOR 39,95
A TOUGHMAN CONTEST 49,95 : NFL QUATERBACK 5005 F.F.3 Spielberater <480 Seiten> 49,95  SAMURAI SHOWDOWN 3995
PSYCHO PINBALL <A> 69,95/ MICKEY MOUSE 2 49,95 5 FLINTSTONES 5 SEQUEST DSV 39,95
'SAMURA! SHODOWN FrXll VN TER OLYMPICS FEEE  MICRO MAGHINES 39,95 NHLHOCKEY 195 <A> 69,95 FLIN N 74,95 2,95
bl s foes WIZNLIZ gy 99: N MANSELLWORLD C.¢A> 6985 FLINTSTONES-The MoviecA> 79.95 ~ STARGATE 39.05
‘o5 WORLD CUP ITALIA 90 29.95 OPERATION STARFISH 69,05 FOREMAN FOR REAL 10095  TETRIS <A> 3995
SHINING FORCE 2 89,95 OLYMPIC GOLD 49,95 TETRIS 2 <A 19
SHNa o e WORLDCUP USA ‘94 2995 QUTHUN 35s  PACATTACK <A> 4995 HEBEREKE POPOON <A>  69.95 <A> 9,95
SLAM MASTER T WWF RAW 5995 pETE SAMPRASTENNIS 3095  PAGEMASTER 5995  ILLUSION OF TIME 109,95 WWEF - Super Star 2 <A> 3995
SOLEIL duggs  YOGIGEAR 4895 PGA TOUR GOLF 39,95 ::Eg?&wfsc;if o e
SONIGS POQill ZERO THE KAMIKAZE SQIR. 59,95 NS et ags  ELDININGS A s h
SONIC & KNUCKLES 6995 ZOMBIES 4995 PRINCE OF PERSIA 39,95 s
SONIC SPINBALL s005 200L 3995 ROBOCOD 2005 HRTLENEOMECT NN L 4
SPARKSTER 59,95 ROBOCOP Vs TERMINATOR 49,95 CFLTES Voo z
SPEEDY GONZALES 89,95 ZUBEHOR SHINOBI 1 29,95 PDCK‘: &)ROCKY B e =
STARGATE 50,95 : SHINOBI 2 39.95 > 5 =
STORY OF THOR 119.95 MEGAIDRIVE: SONIC 2008 FORNTMNERRIRZ  led9ss h
STRIKER 89,95 SONIC 2 49,95 DR EERSLY SIS
MEGA DRIVE KONSOLE 159,95 RASENMAHERMANN <A>  39.95
SUBTERANIA 4995 SONIC CHAOS 3095 d
2 INFAROTS JOYPADS 49.95 RISE OF THE ROBOTS 39,05
S. STREETFIGHTER 2 9995 3,6 BUTTON PAD je29.9s  SONIC SPINBALL 49,95 s = 3
SYNDICATE 5095 AMULTIPLAYERADAPTER  gogs  STREETS OF RAGE XY R ROBOCOP Va. TERMINATOR 59,951 z
G ROCK N ROLL RACING <A> 59,95
TAZMANIA 2 5085  ACTION REPLAY 2 go.0s  SUPER MONACO GP 1 gass  [MECMUNRRRIAEL ol
THEME PARK 9995 OYPAD - Verlangerung 1205 SUPERSPACEINVADERS  do.g5 208 SINKO e
TOTAL FOOTBALL EEXE  RGB <Scert>1/2KABEL  je2495 SUPERMAN 3995 SivBLAZE 4
TRUE LIES 59,05 TERMINATOR g LTI 9,05 :
URBAN STRIKE 59,95 WORLD CUP SOCCER g SMASHTENNIS i
VIRTUA RACING oyl  MEGACD: | :‘;Eggigén = proclll LILI
2 GAMES IN 1 49,95 SPIDERMAN - Animated 5095
WORI F Il il 4
x_%ELD ORILLSION 33'32 5GAMES IN 1 89,95 SPIDERMAN - X-MEN 5995 wl
. ADAPTER US / PAL ‘Gaigh; emohiscone Titel ab19.95  STAR WING 39,95 J
BACK UP RAM 69.95 —
SELILGEUIS R ANDROID ASSAULT Us 79.95
MEGA DRIVE: BATMAN RETURNS 19,95 =
BC RACERS 49,05
3 SPORT-GAMES: BEAST 2 5095
Super Monaco & Wimbledon Tennis ~ ECCO THE DOLPHIN 5005 KILLER INSTINT 139,95
& Uitimate Soccer 8995 ETERNAL CHAMPIONS 89.95
ADV. OF MIGHTY MAX 34,95  FAHRENHEIT 89.95 INT. SUPERSTAR SOCCER 100,95 YT S
AERO THE ACROBAT 39,95  FIFA SOCCER 50,05 ITCHY & SCRATCHY 9,95
ARCH RIVALS PEETIN FLYING NIGHTMARES 69,95 JELLYBOY <A> 79,95
ASTERIX 39.95 FORMULA1RACING  US 69,95 JOHN MADDEN '95 7965, 1o CRETLCISHOGBOR . 509,05
BACKTOTHEFUTURES 3995  HOOK 30,95 JUDGE DREDD. 505 o o0 Cames Sealet i St 49,05
BALLZ 3D 29,95  KEIO FLYING SQUAD 89,95 JUNGLE STRIKE 89,95
BARKLEY SHUT & UP LRSI L UNAR 2 US 119,95 JUSTICE LEAGUE 79.95 PLAY STATION:
BILL WALSH FOOTBALL 2995  NBAJAM 49,95 KID CLOWN IN CRAZY C. 69,95
BLADES OF VENGEANCE ~ 29.95  NHL 94 49,95 KILLER INSTINCT [ECE]  PLAY STATION “Hardware® 579,95
Bloodshoot / Battle Franzy ~ 49,95  POWERMONGER 29,95 KING OF DRAGON 79,95  Controller 59,95
BRUTAL - Paws of Fury 39,95  PRINGE OF PERSIA 39,95 KNIGHTS OF THE ROUND ~ 79,95  Memory Card 49,95
BUBSY THE BOBCAT 2 49,95  SHERLOCK HOLMES 3995 KONIG DERLOWEN <A> 79,95  Mouse 59,95
COMBAT CARS 39,95  SHINING FORCE 89,95 LORD OF THERINGS  US83.95 AIR COMBAT 89.95
CORPORATION 29,95  SNATCHER 89,95 L. MATTHAUS SOCGER <A> 99,95  ASSAULT RIGS <24.11> 89,95
Cosmic Space. & Fantastic Dizy 39,85  SOULSTAR 59,95 M. BASLER SOCCER <A> 99,95
DAVIS CUP TENNIS 39,95  SYNDICATE 99.95 MICHAEL JORDAN CHAOS 53,95  CYBERSLED 89.95
DRACULA 29,95  THEME PARK 89,95 Destruction Derby 99,95
DRAGONS REVENGE LIXH WORLD CUP USA 94 59,95 NBA JAM TOURNAMENT ~ 78.95  DISK WORLD 89,95
EA Hockey & John Madden 49,85 NBA LIVE ‘95 109,95 EXTREME GAMES 89.95
ETERNAL CHAMPIONS KOGl  SEGA32X: | NINJA WARRIORS 11085  JUMPING FLASH 89.95
g:lmnn - 39,95 = _— PAG IN TIME 79,95  KILLEAKTHE BLOOD 89.95
2995  GOLF MAGAZINE 99,95 PAC MAN 2 109,95  KRAZY IVAN <24.11> 89,95
GENERATION LOST 3995  KNUGKLES' GHAOTIX sl THEME PARK Mega Drive & S-Nes __je 99,95 BEFNT 69,95 LEMMINGS 3D 89.95
GLOBAL GLADIATORS 39,95  \ETAL HEAD 118.95 'STREET RACER X POCKY & ROCKY 2 89,95 NOVASTORM 89,95
GODS I MOTHERBASE 109,95 SONDERANGEBOTE !l STREETFIGHTER 2 <A> 5095 SAMURAI SHODOWN 119,95 PHILOSOMA <24.11> 89,95
GUNSTAR HEROES ZEEE  MOTORCROSS CHAMP. 109,05 SUPER NINTENDO: STREETFIGHTER 2 TURBO SECRET OF MANA 109,95 RAPID RELOAD 89,95
HAUNTING 39.95 5| AM CITY-S Pippen <CD>. .95 STRIKER <A> SHADOW RUN .95l RIDGE RACER 99,95
HAVOC 39.95  STEI|AR ASSAULT 99,95 ACTRAISER <A> 4995  SUPER ADV. ISLAND <A> SIDEPOCKET <Billiard> 7995 STARBLADE ALPHA <24.11> 89,95
HURRICANES 49.95  SUPER SPACEHARRIER 78,95 ACTRAISER2 69,95  SUPER ALESTE <A> SIM CITY 8995 TEKKEN<10.11> 109,95
HYPERDUNK 2995  Toughman Contest Boxing 83,95  ADDAMS FAMILY 1 4995  SUPER BOMBERMAN 2 <A> SLAM MASTERS <Catchen> 79,95 TWISTED METAL<24.11>  89.95
INCREDIBLE HULK 3995 \IRTUAL HYDLIDE 109.95  ADV. OF MIGHTY MAX 3995  SUPER CONFLICT SOCCER SHOOTOUT 89.95 WARHAWK 89,95
INTERNATIONAL RUGBY 29,95 i RAW 99,05 AEROTHEACROBAT <A> 49,95  SUPER MARIO KART SOULBLAZER 99,05 WIPE OUT 99.95
Héndl: erwiinscht!!! - nur gegen Vorkasse {DM 16, Porto}  * per oM12- - Handl erwiinscht il -
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der vier zur Auswahl
stehenden Kampfer,
welche die Mensch-

In acht Leveln miBt
» Ihr versuchen, die
£ Menschen zu retten

@ azer” spielt in einer fiktiven Zukunft. Gemei-
ne AuBerirdische haben unseren Planeten
erobert, und die tiberlebenden Menschen missen
nun fir sie arbeiten. Doch es gibt Hoffnung: Ihr
wahlt einen von vier Charakteren, welcher die Men-
schen aus der Gewalt der Roboter befreien soll, und
los geht das Abenteuer. In acht verschiedenen Leveln
sucht Ihr nach Uberlebenden und miiBt den Maschi-
nen zeigen, wer das Sagen auf Erden hat. Die vier
Kampfer haben verschiedene Waffen, mit denen sie
die Aliens in die Knie zwingen kénnen. Der Spiel-
ablauf ist sehr hektisch und unibersichtlich. Das
heiBt, daB schnelle Reaktionen von Néten sind, um
nicht eins der drei zur Verfugung stehenden Leben
zu verlieren. Der SpielspaB bleibt ob der Hektik groB-
tenteils auf der Strecke. Daran andern auch die Bo-
nuslevel nichts, die nach den Endgegnern auf die un-
erschrockenen Helden warten. Im Zweispieler-
Modus durft
Ihr zusammen
die Welt retten
oder gegen-
einander an-
treten.

tas

Freon ist nur einer

heit retten und
befreien konnen

Level
Schwierigkeit.
Continues
Speicher
Erhaltiich

ei , lcebreaker” geht es nicht mit einem
Schiff durch das ewige Eis der Arktis, wie es

b)

der Titel vielleicht vermuten 1aBt. Ihr steuert eine klei-

ne Pyramide durch 150 Level, in denen es Euer Ziel
ist, mittels einer Bordkanone andere Pyramiden aus
dem Weg zu rdumen. Zwischen diesen fahrt Ihr auf
verschiedenen Untergriinden wie Eis, Sumpf oder La-
va, umher und mBt alles dem Erdboden gleich ma-
chen. Dabei ist darauf zu achten, daB man nicht in
eine der vielen Fallen fallt, oder eine der roten Pyra-
miden beriihrt, da der Level sonst erneut gespielt
werden muB. Hierbei muBt Ihr nicht Level fiir Level
durchgehen, sondern kénnt selbst entscheiden, in
welchen Ihr als nachsten wollt. Habt Ihr einen Level
geschafft, wird ein entsprechendes Feld markiert, so
daB Ihr mit den vielen verschiedenen Bildern nicht
= durcheinan-

der kommt.
Das in vier
Schwierig-
keitsgrade
unterteilte
Game ent-
spricht eher einem Strategiespiel als einem bloBen
Shoot ‘em Up und stellt mit seinen 150 unterschiedli-
chen Leveln immer wieder eine neue Herausforde-
rung fur Videospieler dar tas

Muster: ECS, Hamburg

Wildes drauflosballern
hilft hier nicht weiter

Die vielen bunten Pyramiden miissen restlos aus dem Weg
gerdumt werden, um den Level erfolgreich zu beenden

0 er schnelle, kampfbetonte Sport erfreut sich
weltweit immer groBerer Popularitat. Jetzt
konnen auch Game-Boy-Liebhaber tber das Eis flit-
zen und Ihre Geschicklichkeit unter Beweis stellen
Natirlich sind Abstriche im Gegensatz zu den 16
MBit-Versionen zu machen. So gibt es hier keinen Li-
gamodus und auch auf viele Statistiken muB verzich-
tet werden. Die Torschitzen werden namentlich
nicht aufgefiihrt, und bei einem Blick ins Teamroster
stellt man schnell fest, daB die Namen der Cracks al-
le realitatsfern sind. Die Spieler sind zwar ordentlich
animiert, bewegen sich allerdings sehr gemachlich
lber das Spielfeld. EA-untypisch ist das schlechte
Scrolling. Hier ruckelt und zuckelt die Grafik, als
wirde man mit 88 Meilen einen Zeitsprung in die
Eiszeit machen. Dies beeintrachtigt das Gameplay
genauso wie der viel zu kleine Bildausschnitt, wel-
cher kein tberlegtes Spiel zustandekommen laBt
Selbst durch den speicherbaren Spielstand steigt die

Auf der Jagd nach dem
Puck kommt es schon mal
zu kleinen Unsportlich-
keiten wie Fouls. Doch
meistens sieht der Schiri
groBziigig dariiber hinweg

Attraktivitat dieser Sportsimulation nur gering an
Mit ,NHL Hockey ‘95" fir den Game Boy befindet
sich Electronic Arts erstmals auf sehr dinnem Eis. tas

s —
4 3
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e uf dieser Cardridge wurden ,Sonic” Teil 1 &
2 und ,Dr. Robotnik's Mean Bean Machine”
vereinigt. Im ersten Abenteuer steuert Ihr den flinken
Helden durch mehrere Level, um Dr. Robotnik das
Handwerk zu legen. Im zweiten Teil ist die Mission
dieselbe, doch hier erhélt der blaue Igel Hilfe in Form
eines Fuchses. Der Zweispieler-Modus ist nicht ganz
ohne technische Méangel zu spielen, da der Bild-
schirm in eine obere und eine untere Halfte durch ein
kompliziertes Verfahren geteilt wird. Daher kommt
es zu starkem Flackern und einer immensen Ver-
langsamung des Spielablaufes.

Das dritte Game im Bunde, Dr. Robotnik’s MBM,

Oben: Sonic in seinem
ersten Abenteuer
Links: Eine Szene aus
Dr. Robotnik’s MBM.
Unten: Der Korkenzie-
herlooping aus Sonic 2

€ COMIPILATION

lehnt sich an Strategiespiele wie ,Tetris" an, ohne _

dessen Qualitat auch nur annahernd zu erreichen. Ihr
muBt in einen Behalter hinabfallende Bohnen im
Zweierpack zu Viererreihen anordnen. Dieses Sonic-
Spar-Set ist eine tolle Idee, da man drei gute Mega-
Drive Titel zum Preis von einem erhalt. ch

SELECT Py

FOR 383Y
HORE £ o~s ROUG
OPTIONS 322%

hne ein Flugzeug besteigen zu mussen, reist
Ihr durch unseren Kontinent, um an vier
Turnieren teilzunehmen. Nachdem Ihr die Schlager
ausgewahlt habt, bestimmt Ihr den Spielmodus. Ne-
ben einem Turnier ist es Euch auch méglich, ein
Skins Challange oder eine Proberunde zu spielen
Dies alles ist natarlich auch zu zweit spielbar. Mit
dem Schlagen des Balles verhalt es sich wie bei ande-
ren Golfsimulationen. |hr miBt den Power-balken
zum richtigen Zeitpunkt stoppen, um den Schlag gut
auszufthren.
Neben
PaBwort, wel-
ches Ihr nach
jedem gespiel-

dem

Beim Abschlag
konnt Ihr Eurem
Spieler zusehen,
wie er formvoll-

endet einen
Schwung durch- e
fiihrt E 3

Nach dem Abschlag seht Ihr,
wo Euer Ball gelandet ist

ten Loch bekommt, tragen auch der standig wech-
selnde Wind und die zahlreichen Sandbunker zur An-
hebung des SpielspaBes bei. Durch das flissige Ga-
meplay und die ansprechende Grafik ist mit ,PGA
European Tour” ein gutes Sportspiel auf dem Game
Boy erschienen tas

" GANE GEAR
168k

Die Autos der
sechs Forme-1-
Teams unter-
scheiden sich nur
in der Farbe

@ olltet Ihr auch schon immer
einmal am Steuer eines Fer-
rari oder Benetton sitzen, und Micha-
el Schumacher den Platz im Cockpit
streitig machen? Bei Domarks neuestem Rennspiel
bietet sich diese Maglichkeit. Zwolf aktuelle Fahrer,
deren Namen Ihr nach Wunsch &ndern kénnt und
sechs Teams kampfen auf acht Strecken um WM-
Punkte. Die drei Spielmodi bieten die Gelegenheit,
€in Training zu absolvieren, eine Meisterschaft zu be-
streiten oder im Arcade-Mode sein Kénnen unter Be-
weis zu stellen. Auch drei Schwierigkeitsgrade sind
auswahlbar, wobei nur die hochste Stufe eine wirkli-
che Herausforderung darstellt. Zwar ist das Scrolling
flussig, die Hintergrinde jedoch verandern sich
kaum, und die Wagen erinnern eher an Lego-Steine
als an Formel 1-Flitzer. Fur den Zweispieler-Modus
benotigt Ihr ein Link-Kabel und ein weiteres
F1-Modul tas

Bevor Ihr in ein Rennen
startet, miBt lhr Euch
natiirlich qualifizieren.
Dadurch wird der
Startplatz ermittelt,
von dem aus Ihr ins
Rennen geht




Teilweise sehr sc
gerenderte Hintergriinde

Betrachtet man

die sehr fliissig
dargestellte Farben-
pracht, schmerzt es
noch mehr, daB8

die spielerischen
Aspekte derart ver- §
nachléssigt wurden

SchluB sei mit den
scheuBlich spielbaren
Grafikorgien der
Vergangenheit!

Echte Spiele sollten die
einstigen Full-Motion-
Video-Verbrechen
vergessen machen,

sagte sich Psygnosis.

guBlicher Sound, praktisch
kein Spiel

0024515

Die Endgegner sind noch das
Beeindruckenste an dem Spiel

e chon vor zwei Jahren erschien
,Novastorm” unter dem Namen
,Scavenger 4' fir den japanischen Exo-
tenrechner FM Towns und vor einigen
Monaten auch fir den heimischen PC
Angesichts der besseren Fahigkeiten der
PlayStation lieBen sich die englischen
Entwickler nicht lumpen und renderten
Teile der Szenerie und viele Explosionen
auf dem neuesten Stand der Technik
noch einmal. An der - von einem
Sprecher am Anfang und in diversen
Zwischensequenzen
vorgetragenen - recht
platten Hintergrund-
story andert die Frischzellenkur nichts: In
Eurem Scavenger-4-Raumflitzer seid Ihr
die allerletzte Rettung der Menschheit
gegen die bosen Horden der Aliens
Flugs gilt es, den Triggerfinger einzuélen
und in 18 Leveln die Brut des
Bosen in die ewigen Alien-
Jagdgriinde zu ,blasten’

Vor reinen Videohintergriin-
den steuert lhr Euren Raumer
im Kampf gegen die heran-
nahenden Gegnerhorden und
sammelt fleiBig Extrawaffen -

GRAFISCH GUT,
ABER SPIELERISCH SCHWACH 2! °tellt man das

0014535

sowohl Raumschiff als auch Feinde wer-
den von der PS-X auf die Videohinter-
griinde gelegt. Interaktion mit den Hin-
tergriinden habt Ihr nur in Form von
kurzen Labyrinth-Sequenzen, in denen
Ihr Hindernissen ausweichen miBt

Dank des eingbau-
ten Motion-JPEG-
Chips Uberzeugt die
PlayStation mit ex-
zellenter Qualitat
der bildschirmful-
lenden Videose-
quenzen, doch
schon nach kurzem
Anspielen fallt der unmenschliche
Schwierigkeitsgrad der ,Normal'- und
,Hard'-Einstellungen

Spiel hingegen auf
JEasy’, hat man’s nach 20
Minuten durchgespielt
Wahrend dieser Zeit wer-
den Euch zwar gewaltige
Mengen von Gegnern ent-
gegengeworfen, doch reicht
meist simples Rotieren des
Joysticks und ermtdendes
Dauerfeuer, sporadisch mal
durch eine Smartbombe un-
terbrochen, um in den nach- it
sten Level zu kommen. So- Noi
gar die nett anzusehenden
Endgegner fordern keine
Strategie, nur viele, viele auf-
gesammelte Smartbombs
Sollte Novastorm auf ande-
ren Maschinen noch ertrag-
lich gewesen sein, haben gome.
die PS-X-Entwickler die
Spielbarkeit — dank véllig
bildschirmfullenden Spieler-
waffen und entsprechend

Spieler...
Herst

innerhalb von 20 Minuten durchgespielt - auf
und Hard nahezu unspielbar schwer

Die Hintergriinde aus der SGl-Retorte, Raumschiff und
Gegner als Sprites - beides iiberzeugt nicht recht

Dumpf und einténig dahinstampfende primitivst-
Rhythmen und lacherlich langweilige Soundeffekte

Neben inhaltlichen Defiziten macht sich der un-
ausgewogene Schwierigkeitsgard negativ be-
merkbar. ,Easy’ spielt man in 20 Minuten durch,
Normal’ und ,Hard' sind fast nicht zu schaffen
umfangreichen Gegnerformationen —
bis an den Rand des Absurden entstellt
Das unangenehmste an dem Spiel aber
ist der Sound, der
aus primitivst da-
herstampfenden
Musiken und lacher-
lichen Soundeffek-
ten besteht. Vergli-
chen mit Namcos
unterhaltsamer
Starblade’-FMV-Bal-
lerei ist Novastorm ein perfektes Bei-
spiel, wie man mittels aufwendiger Vi-
deosequenzen das letzte Quentchen

Spielbarkeit vertreiben kann
Julian Eggebrecht

GG 3 2 1
s Kreisen des Joy-

ednmnns, Gahn!
4 3 2

.Shoot ‘em Up




proaches the harber,
s Ken walking along

Es ist so- M

weit! Nach-

dem Capcom

schon auf J
den 16- Bittern mit
diversen ,Street-Fighter’-
Teilen abgerdumt hat,
kommen nun die Besitzer
der edlen ,Next-
Generation’-Spielgeréte
in den GenuB einer

neuen Version.

Armer Raul Julia, da brennt er ganz umsonst

':mpfer, viele Spielmodi,
gute Spielbarkeit

Die schon aus ,Super Street Figh-
ter Il bekannten Super-Moves
sind ebenfalls mit von der Partie

ie schon der Name des Games
@ ,Street Fighter — The Movie”
nahelegt, handelt es sich bei dem neu-
esten SproB der erfolgreichsten Prii-
gelserie um ,das Spiel zum (weniger)
erfolgreichen Film zum Spiel’ - verwir-
rend, gell? Das herausragendste Merk-
mal dieser Version sind die Charaktere
Diese sind diesmal nicht — wie sonst b-
lich — gezeichnet, sondern von den Ori-
ginalschauspielern des Films abdigitali-
siert. Wenn |hr
also schon immer
mal mit Jean-
Claude van Va-
renberg (auch als
van Damme be-
kannt), Kylie Mi-
nogue (die Séan-
gerin) oder Raul
Julia (bekannt aus
Addams Family,
leider mittlerweile
verstorben) rum-
priigeln wolltet, seid Ihr hier genau rich-
tig
Nach einlegen der CD werdet Ihr erst
einmal mit einigen Filmszenen in er-
staunlich guter Qualitat auf die Prigelei
eingestimmt. Neben dem dblichen Ver-
sus-Mode wartet z. B. auch ein Movie-
Modus auf Euch. In diesem
kampft Ihr mit Guile alias van
Damme gegen verschiedene
andere Kampfer und konnt
nach einem gewonnen
Kampf den Verlauf der Hand-
lung selber bestimmen (aha,
JInteraktiv'!) und so das Film-
ziel - Vernichtung von M. Bi-
son usw. — erreichen

oL/ oo/l

‘Q = srec

Der Auswahlschirm ist so trist wie

noch nie ausgefallen. Immerhin
konnen ohne Trick die gleichen
Fighter gewahlt werden

| Dank Funkiiber-
3 tragung darf die

ganze Welt live
dabei sein, wenn
sich die StraBen-
kampfer priigeln

Die Steuerung der Charaktere, sprich
das Gameplay, ist gliicklicherweise fast
identisch mit dem der hervorragenden
16-Bit-Vorlduferprogramme. Alle Kémp-
fer haben ihre tiblichen Moves und teil-
weise sogar einige mehr. Auch der rela-
tiv neue Superbalken, mit den dazu-
gehorigen Super-Special-Moves fand
seinen Weg ins Programm. Somit steht
vernichtenden Killerkombos nichts im
Wege! Negativ schlagt leider die Grafik
zu Buche (oder eher zu CD?). Nicht nur,
daB die Hintergriinde sehr langweilig
und detailarm sind, auch
die Protagonisten sind
schlecht digitalisiert — die
pixeligen Kanten sind deut-
lich zu sehen und die Auf-

i
I6sung ist gering. Dazu STREET FIGHIS
kommt, daB die Moves Gameplay

durch nur wenige Animati-
onsphasen dargestellt wer-
den und dadurch kein flis-
siger Bewegungsablauf ge-
geben ist. Der Sound und
die (sparliche) Sprachaus-
gabe lassen ebenso zu wiin-
schen Gbrig. Fur Fans des

Grob digitalisierte Fighter und zu wenig Animations-
phasen vermiesen den SpaB am Spiel.

Films und fanatische Samm-
ler aller Street-Fighter-
Games ist dieses Spiel auf
jeden Fall eine Uberlegung
wert, und auch ,normale’
Priigelfans konnen ob des
guten Gameplay sicherlich
mal reinschauen. Allerdings

Die Musik ist eher schwach und dre sparliche Sprach-
ausgabe kann ebenfalls nicht begeistern.

ht digitalisierte Kampfer,
eilige Hintergriinde, ver-
besserungswurdrge Musil

gelingt es ,Virtua Fighter’ und ,Tekken'
die Fahigkeiten ihrer Konsolen sehr (!) viel
eindrucksvoller zu demonstrieren als
Street Fighter — The Movie

Maris Feldmann

Muster: Fying Arts, M. Roxlau, Dort
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EUROPEAN MARHETING MANAGER JEAN RICHEN UBER:

Mit Pong entwickelte Ataris Griinder Nolan Bushnell 1972 den ersten erfolgreichen Videospiel-
Automaten der Welt. Anfang der 80er Jahre beherrschte Atari mit dem VCS 2600 den Heim-Video-
spielmarkt. Mit dem sogenannten 64-Bitter Jaguar hat Atari jedoch nie an die Erfolge der goldenen

Vorzeit ankniipfen kénnen. Wird sich das in Zukunft andern?

GAMEPRO:
Herr Richen,
bitte schil-
dern Sie uns
Ihr Aufgabengebiet und seit
wann Sie bei Atari beschéftigt
sind. Was mégen sie besonders
an ihrem Beruf?

Jean Richen: Ich bin 1982 zum
Start des VCS 2600 in Frankreich
als Promotion Manager zu Atari
gekommen. Vorher war ich Pro-
duct Manager bei Philips.

Als European Marketing Manager
umfaBt mein Aufgabengebiet alle
Aspekte des Marketings: Einschat-
zung der Produkte, Promotion,
Pressekontakte und Werbung.

Der Grund, warum ich gerne bei
Atari arbeite: Weil Atari immer an
der Spitze der technologischen Ent-
wicklung steht. Kein anderes Un-
ternehmen kann von sich behaup-
ten, Videospiele erfunden zu ha-
ben, den ersten 16/32-Bit Heim-
computer fur den Massenmarkt
entwickelt zu haben (,Atari ST’),
den ersten Palmtop-Computer
(,Portfolio’), die erste tragbare 16-
Bit-Konsole mit
Farb-Bildschirm
(,Lynx’) und
das erste 64-
Bit-Gerat vor
jedem anderen
groBen Com-
puter- oder Vi-

Atari hat so viele Dinge in der Un-
terhaltungsbranche erfunden, daB
Konkurrenten sogar unsere Lizen-
zen benutzen mussen, um ihre Pro-
dukte zu entwickeln. Ein weiteres
Beispiel fir Ataris Fortschrittlich-
keit ist das VR-Headset, das derzeit
in der Entwicklung ist.

GP: Atari war Anfang der acht-
ziger Jahre mit dem VCS 2600
die dominierende Kraft im
Videospiel-
markt (80%
Marktanteil).
Nach dem
| Zusammen-
bruch des
Marktes 83/
84 hat Atari

deospiele-Her-
steller

Bullfrogs Strategie-Hit Theme Park gibt es
mittlerweile fiir fast alle Konsolen. Auch
Ataris Jaguar bildet da keine Ausnahme

den An-
schluB ver-

Mit Ultra Vortek, ehemals Ultra Vor-
tex, kommt auch fiir den Jaguar das
obligatorische brutale Beat ‘em Up

paBt. Kénnen Sie uns diese Ent-
wicklung nochmals aus Ihrer
Sicht schildern?

J.R.: Nach der Rezession 83/84, als
Jack Tramiel die Firma Ubernom-
men hat, hat Atari tatsachlich nicht

versucht, im

»fifari stand immer Videospiel-
ander Spitzeder  markt zu blei-
lechnologischen ~ ben. Der Plan
Entuichiung« war damals,

einen anderen
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A Markt zu erobern: den Heimcom-

A putermarkt. Um das Ziel zu errei-
chen, brachte Atari damals den ST
heraus, der nur 30% des 8086er

A PCs kostete. Funf Jahre spater war
der ST der meistverkaufte Com-
puter in Europa

A GP: Wie kam es, daB Atari doch

eingestiegen ist?

J.R.: Das Comeback im Video-
spielmarkt fand in zwei Schritten
A statt. Zuerst kam das Lynx.

Aber zu der Zeit war der Markt
mehr als gesattigt durch die Kon-
kurrenz mit TV-Konsolen, und die
Nische fur Farb-Handhelds war
noch sehr klein. Aus diesem Grund
haben wir eine traditionelle Kon-
sole entwickelt, die man an den
Fernseher anschlieBen kann —
basierend auf brandneuer 64-
Bit-Technik.

GP: Der Jaguar ist seit etwa
zwei Jahren auf dem Markt.
Wie ist der Marktanteil des Ja-
guar heute? Sind sie zufrieden
mit der derzeitigen Lage?

S S S S S S St S S S S S S S S S S s S S

Alien vs Predator ist eines der erfolg-
reichsten Spiele fiir den Jaguar. Fast so
A spannend wie selbst Aliens zu jagen

A J.R.: Sie werden sagen, daB der
A Jaguar anfangs nicht so erfolgreich
war. Das ist einerseits richtig, an-
dererseits aber auch nicht. Denn
genaugenommen war es die ge-
A samte Marktsituation, die in den
vergangenen zwei Jahren nicht
A sehr gut war, und sich veranderte
In der Vergangenheit war es ein
Markt, der von zwei Firmen be-
herrscht wurde, Nintendo und
A Sega. Aber sie haben den Markt
gesattigt und nichts neues her-
ausgebracht. Aus diesem Grund
ist der Markt nahezu zusammen-
gebrochen. Von da an muBten wir
uns fur einen neuen Markt ent-

A

wieder in das Konsolengeschéft

Rayman ist nicht nur ein dberdurch-
ittli dern zur
2Zeit auch Jean Richens Lieblingsspiel

scheiden. Heute gibt es keine
machtigen Marktfihrer mehr, die
alles blockieren. Jedes Unterneh-
men hat nun eine Chance, sich
seinen Marktanteil zu sichern.
Unter diesen Umstanden sind wir
der Meinung, daB der Jaguar in
der besten Position ist, da der Ja-
guar die einzige Next-Generation-
Konsole fur unter 500 DM ist. Di-
verse Analysen haben ergeben,
daB die meisten Leute kaum bereit
sind, mehr als 500 DM fir eine
Spielkonsole auszugeben, oder so-
viel fur ein Weihnachtsgeschenk
auszugeben. In der Vergangenheit
haben sich Millionen Konsolen im
Bereich zwischen 300 und 500
Mark verkauft

»Wir sind der Meinung,
daf der Jaguar in
einer guten Position ist,
da er die einzige
Next-Generafion-
Honsole fiir unker
500 DM ist«

Manche werden einwenden, daB
der Jaguar Module verwendet,
wahrend die anderen neuen Kon-
solen auf CD basieren. In Wirk-
lichkeit ist der qualitative Unter-
schied zwischen Spielen auf Modul
oder CD nicht groB genug, als daB
es eine Preisdifferenz von 50 bis
100 Prozent rechtfertigt. Dies laBt
sich ganz einfach am Bei-
spiel von Rayman aufzei-
gen. Es wurde fur alle
neuen Konsolen ent-
wickelt, und es gibt kaum
Unterschiede zwischen
den Versionen

Der grof3e Vorteil der CD
ist ihre groBe Speicherkapazitat,
die beispielsweise die Verwendung

Zusammen mit dem CD-ROM gibt es
das 3-D-Ballerspiel Blue Lightning (gab
es bereits fiir das Lynx), das seltsame
Video-Puzzlespiel Vid Grid und die psy-
chedelische Virtual Light Machine

von Full-Motion-Video-Sequenzen
erméglicht, das Gameplay wird da-
durch aber nicht in der Weise ver-
bessert, als daB der hohere Preis
gerechtfertigt ist.

Was natirlich nicht heiBen soll,
dafB wir nicht an die CD glauben.
Aus diversen Grinden denken wir,
daB es der kommende Standard
in vielen Bereichen sein wird. Dar-
um haben wir jetzt im September
das Jaguar-CD-ROM fiir 299 Mark
herausgebracht, mit dem alle, die
es wollen, ihren Jaguar aufrusten
konnen. Aber wir glauben, daB es
fur die breite Masse nicht not-
wendig ist, unmittelbar mehr zu
zahlen, um es zu bekommen

GP: Defender 2000 war ja zuerst
als CD-Spiel angekindigt. Nun
soll es als Modul erscheinen.

Wie Syndicate auch sind viele Jaguar-

keine
gen, sondern lediglich Umsetzungen

»Natiirlich arbeitet Aari
auch an der Evolution

J.R.: Das  des Jaguar. Dieses
ist richtig. —
Wir den- )

ken, dap  forgeschrifen ..«

die Cartridge das geeignetere For-
mat fur ein Actionspiel wie Defen-
der 2000 ist.

GP: Wie sieht die Zukunft fir
den Jaguar aus?

J.R.: Atari ist ein High-Tech-Unter-
nehmen. Darum werden wir ver-
schiedene Peripherie-Gerate her-
ausbringen:

— Bereits erhdltlich sind ein Vier-
spieler-Adapter (zusammen mit
dem Basketballspiel White Man
Can’t Jump) und ein Link-Kabel.
— Das CD-ROM kommt diesen Mo-
nat wie gesagt zusammen mit drei
CDs auf den Markt: Blue Lightning
(ein Flugzeug-Actionspiel), Vid Grid
(ein Videoclip-Puzzlespiel) und dem
Soundtrack von Tempest, der mit
der Virtual Light Machine zusam-
men lauft.

— Ein Sechs-Button-Joypad fir Beat’
em Ups (Ultra Vortek, Fight for
Life, Thea Realm Fighter ...)

— Video on demand: Erste Tests
werden im Rahmen des interakti-
ven Fernsehens zur Zeit von Time
Warner in den USA durchgefuhrt.
GP: Was kénnen Sie uns Uber
das VR-Headset berichten?
J.R.: Fur 1996 ist ein Virtual-Reali-
ty-Headset geplant, das wir zu-
sammen mit dem fihrenden VR-
Unternehmen der Welt, Virtuality,
entwickeln. Die Technik ist fast fer-
tiggestellt. Wichtigstes Element ei-
nes solchen Gerates ist der Bewe-
gungs-Sensor. Wir haben einen
hervorragenden entwickelt und
gehen davon aus, daB das Ergeb-
nis sehr gut sein wird

GP: Wird es eine ,nédchste
Generation’ des
Jaguar geben?
J.R.: Naturlich arbeitet
Atari auch an der
,Evolution” des Jagu-
ar. Dieses Projekt ist
schon sehr fortge-
schritten und unser
Prasident, Sam Tra-
miel, hat es fur Ende
‘96 angekundigt.

/
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Es wird auf jeden Fall ein Durch-
bruch in der Technologie sein und

Conrad Hard seinen Weg auch auf Ja-
guar CD gefunden haben

gleichzeitig kompatibel mit der exi-
stierenden Konsole sein. Mégli-
cherweise wird es auch ein eigen-
standiges Gerat geben

GP: Wie sieht die Softwarezu-
kunft fir Jaguar und CD aus?
J.R.: In diesem Jahr sind zahlrei-
che sehr gute Titel fur den Jaguar
erschienen: Syndicate, Theme Park,
Flashback, Pinball Fantasy, um nur
einige zu nennen. Bis zum Ende
des Jahres werden tber 40 weite-
re Spiele erscheinen. Darunter be-
finden sich auf jeden Fall sechs
Smash-hits

,Rayman’: Ein auBergewshnliches
Jump&Run von UBI-Soft, das Gber-
all hervorragende Wertungen er-
halt und den PlayStation- und Sa-
turn-Versionen in nichts nachsteht.
Rayman wird voraussichtlich be-
reits diesen Monat erhailtlich sein
,Fever Pitch": U.S.Golds geniales
FuBballspiel, auf dem Jaguar mit
256 Farben. ,Attack of Mutant
Penguins’: Rette die Welt und ler-
ne, Fische zu moégen. Ein Spiel mit
viel Witz und Humor, originell und
einzigartig, Atari-exklusiv. ,Primal
Rage’ (CD): Eine Umsetzung von
Time Warners Automatenhit. ,Fight
for Life": Ein 3-D-Beat-"em-Up fir
mit texture-map Polygon-Grafik.
Ataris Antwort auf Toshinden und
Virtua Fighter. Highlander I (CD):
Zuerst der Film, dann die Fernseh-
serie, nun das

»\iel 21 viele
Spiel. Exklusiv
Spiele der fur den Jaguar
Hontwrrenzbieten — Gp: Fir Marz
2war giofartige 7996 ist Mor-
Grafik, aber dif- tal Kombat
3 (CD) ange-
figes Gameplal« kiindigt.

Mittlerweile diirfte der Flashback-Held

Sicherlich haben Sie schon von
den Indizierungen bzw. Be-
schlagnahmungen der
Mortal-Kombat-Reihe
gehért. Was halten Sie
von diesen MaBnahmen,
und wie wird sich Atari
verhalten?

J.R.: Als AuBenstehender
ist das naturlich schwer zu
e beurteilen, da wir nicht alle
Informationen haben, die zu diesen
MaBnahmen fihrten. Ich gehe da-
von aus, daf es gute Griinde dafir
gab. In Bezug auf Mortal Kombat
3 werden wir die Entscheidung
natdrlich respektieren.

GP: Viele dieser Spiele waren
bereits auf der vergangenen
ECTS angekiindigt, sind bisher
aber noch nicht erschienen.
J.R.: Wir denken, daB es an der
Zeit ist, den Schwerpunkt wie
friiher auf gutes Gameplay zu le-
gen. Viel zu viele Spiele der Kon-

Das Basketballspiel White Men Can’t
Jump wird zusammen mit dem Vier-
spieler-Adapter ausgeliefert

kurrenz bieten zwar groBartige
Grafik, aber sehr dirftiges Game-
play, so daB die Kaufer im Endef-
fekt enttauscht waren. Zum Ende
dieses Jahres hat sich Atari vorge-
nommen, Spiele mit gutem Game-

Fight for Life hat seit der Vorversion
auf der ECTS im Friihjahr deutliche
Verbesserungen erfahren

play zu veroffentlichen. Das beste
Beispiel daftr ist Attack of Mutant
Penguins. Es ist anders, aber so
fesselnd, daB es den gleichen En-
thusiasmus hervorrufen wird, den
wir von den Spielen von frither her

kennen. Auf der ECTS werden wir
es erstmals vorstellen.

GP: Sie haben zu Beginn des
Gespréches erwéhnt, daBB an-
dere Unternehmen Patentrech-
te von Atari erwerben miissen.
Was kénnen Sie uns zu der Kla-
ge gegen Sega berichten?

J.R.: Vor zwei bis drei Jahren hat
Atari Sega wegen der Verletzung
diverser Patentrechte verklagt. Da-
bei ging es unter anderem um die

268
@ @ <
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Jeff Minters Tempest 2000 war eines
der ersten Spiele und sorgte bei Ac-
tion-Fans zurecht fiir Furore

Benutzung verschiedener Techni-
ken, die urspriinglich von Atari ent-
wickelt wurden — nicht zuletzt um
die Joystickports des Mega Drives,
die in dieser Form bereits beim
VCS verwendet wurden
SchlieBlich haben wir Recht be-
kommen und es kam zu einer Ei-
nigung, die folgendes enthielt:
Sega muBte 45 Millionen Dollar
an Patent- und Lizenzgebiihren
nachzahlen und 10% der Antei-
le von Atari kaufen, was zu der
Zeit ebenfalls etwa 45 Millionen
Dollar ausmachte. AuBerdem gab
es den BeschluB, daB beide Un-
ternehmen Spieletitel des jeweils
anderen auf ihre Konsole um-
setzen kénnen

GP: Welche Sega-Spiele sind fiir
Jaguar zu erwarten?

J.R.: Bislang ist noch nichts ent-
schieden. Atari und Sega haben
vor kurzen Listen mit Titelvor-
schlagen ausgetauscht, aus denen
wir jeweils auswahlen werden
GP: AbschlieBend noch eine
persénliche Frage: Spielen Sie
selbst gern Videospiele, und
welches ist Ihr Favorit?

J.R.: Ich spiele sehr gerne Video-
spiele. Mein aktuelles Lieblings-
spiel ist ganz klar Rayman

GP: Herr Richen, wir danken Ih-
nen fiir dieses Gespréch!

NATARI

ATARI GESTERN,
HEUTE UND MO
GEN: DIE KONSOL
IM UBERBLICK

\
Mit dem VCS 2600 feierte Atari gi-
gantische Erfolge. Die letzte Versi-
on (oben) war noch bis vor kurzem
in einigen Geschéften erhiltlich.
Anfangs gab es das Gerit in ande-
rem Design mit Holzverkleidung!

L

Das Lynx war die erste Farb-
Handheld-Konsole der Welt. Sie
kam vor Segas Game Gear auf den
Markt und hat sich leider nicht sehr
verbreitet - obwohl sie technisch
durchaus beeindruckend war.

i Der Jaguar
57 ist laut Atari
die erste 64-Bit-
Konsole der Welt.
Strenggenommen ist das nicht ganz
richtig, denn der Jaguar enthalt
zwar spezielle Grafik- und Sound-
chips, entscheidend ist jedoch das
Herz der Maschine. Und dort
schlégt ein 68.000er Hauptprozes-
sor (16 Bit). Darum kann der Jaguar
technisch auch nicht mit den 32-Bit-
tern von Sega und Sony mithalten.

ol

e\ {\ 2
Die Zukunft? In Zusammenar-
beit mit der Firma Virtuality
entwickelt Atari eine VR-Brille
fir den Jaguar. Virtuality stellt
bereits seit einigen Jahren VR-
Spiele fiir die Spielhallen her.

S S S S S S S S S S S S S e S S S S S S S S S S S S

> |

S S S S

S S S S S S S S S S S S S S S S |



e
T

< /‘ ~ ;v/" \..,/ =

Die Spielregein
* SchlieBt Eure Konsole tiber einen VHS-Videorecorder an Euren
Fernseher an (steckt das Antennen- oder Scartkabel Eurer Dad-
delkiste in die entsprechende Eingangsbuchse des Videorecorders
und stellt auf einem freien Kanal die Frequenz der Konsole ein).
» Nehmt auf einer Videokassette (ein 30- oder 60-Minuten-Tape
_kennt Ihr fir wenig Geld im Fachhandel erstehen) das komplet-
te Rennen auf. Dabei mussen sowoh! die Einstellungen im Op-
tionsmenti, Fahrzeugauswahl etc. sowie die Einblendung der
gefahrenen Zeiten nach dem Rennen deutlich zu sehen sein.
* Spult das Tape bis zum Beginn der Einstellungen zuriick.
* Schreibt uns jetzt noch einen kurzen Brief (darf nat(rlich auch
langer sein), in dem Ihr Euren vollen Namen, Adresse, Telefon-
nummer und unbedingt Em;eyn&?’tzeit qut leserlich notiert.
* Wenn Ihr Euch in mehrere Listen eintragen wollt, miissen die
Videoaufnahmen direkt hin{greinander auf der Kassefte sein.
o Steckt Brief und Kassette in einen Umschlag (z. B. DIN-A 5) und
schickt ihn ausreichend frankiert (vier Mark miissen es schon sein)
an folgende Anschrift:

GAMEPRD = Highscore
Hetlwigstrafie 39 = 20249 Hamburg

Wenn die Angaben in Eurem Brief von denen der Videoaufnah-
me abweichen, erfolgt Disqualifikation. Sollte sich herausstellen;
daB jemand seinen Score mittels Cheats oder ARP-Codes errreicht
hat, erfolgt ebenfalls AusschluB vom Wettbewerb. SchlieBlich soll
es ein ehrlicher und fairerWettkampf sein. Als zusétzlichen An-
reiz und kleine Belohnung fiir die Besten der Besten unter Euch,
haben wir uns Folgendes ausgedacht:
Jeder, der mit seiner Bestzeit in GAMEPRO abgedruckt wird und
Platz eins belegt, erhalt ein sechsmonatiges
GAMEPRO-Freiabo. Und sollte jemand drei
Monate lang ungeschlagener
Champion sein, gewinnt er
ein Modul seiner Wahl.

Zum SchluB noch ein Hin=
weis: Wahrend lhr diese GA-
MEPRO in Handen haltet, ist die
nachste Ausgabe bereits in der Ma-
che. Semit werden Eure bis zum 20
Oktober 1995 eingeschickten High-
scores erst in der GAMEPRO 1/96 er-
scheinen. Der EinsendeschluB fir die
Teilnahme an den GAMEPRO-2/96-
Highscores ist der 17. November 1995.



Am besten, man
beginnt mit Toad-

man. Er ist recht
leicht zu besiegen,
und man be-
kommt zudem den
Hund als Extra

IT AGAIN,

e

PLAY

Y

Ein weiteres Mal zieht

MEGA MAN

AN 4

der unverwiistliche
blaue Blechkamerad
los, um allerlei
Roboter zu Altmetall

zu verarbeiten.

Mit Toadmans
Regenangriff
erwischt fhr
Gegner, ohne
Euch in deren
SchuBlinie stel-
len zu miissen

Flitz funktioniert
wie eine Extra-
waffe, das heiBt,
seine Hilfe steht
Euch nicht unbe-
grenzt zur Verfij-
gung

prekaren Situationen hilfreich zur Seite zu
stehen. Wer schon einen Mega Man
hat, wird also nach wirklichen Neuerun-
gen vergeblich suchen. Beinharte Me-
gamaniacs kommen natrlich auch an
diesem Teil nicht vorbei kdh

naufhaltsam néhern wir uns
m dem aktuellen Stand der Mega-
Man-Serie. Nur wenige Monate nach
dem dritten Game-Boy-Teil steht nun
Nummer vier ins Haus. Es scheint also nur
noch eine Frage der Zeit zu sein, bis wir
auch in Deutschland mit Teil
funf endlich up to date sind.
Traditionell gleichen sich die
Mega-Manner wie ein Ei
dem anderen, auch dieses
Spiel macht da keine Aus-
nahme. Wie tblich gilt es,
acht Robotmeister zu be-
seitigen, bevor Ihr zum ab-
soluten Endgegner vordrin-
gen konnt.

R " Blurch die nicht vorgegebene Level-Reihenfolge hat
Zu Beginn muft |hr aus vier

man an dem Spiel langer zu knabbern.
Leveln den einfachsten her-
ausfinden, sind diese ein-
mal bewdltigt, geht es in
den nachsten vier weiter.
Von besiegten Endgegnern
erhaltet Ihr wie immer deren
Extrawaffen.

Teilweise recht originelle Gegner, !echnlsth aber ziem-
lich schwach (Ruckeln bei mehreren Gegnern).

Nicht gerade schlecht, auf Dauer aber etwas nervig.

Und natirlich gesellt sich

Schwierigkei
Continues

im Laufe des Spiels auch
Robot-Hund Flitz an Mega
Mans Seite, um ihm in

£
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@ ahrend Baseball hierzulande nur
von einer Handvoll Individuali-
sten gespielt wird, erfreut sich dieser
Sport in den USA sehr groBer Popularitat.
Nachdem Ihr Euch fur eine der 28 Mann-
schaften, in denen 700 Profis spielen,
entschieden habt und die weiteren  Op-
tionen so eingestellt sind, wie Ihr sie
gerne hattet, begibt sich der erste Schla-

Genau deshalb sind die Zuschauer im Stadion

ger in seine Position. Nun
kann zwischen vier Schlag-
arten ausgewahlt werden
Zusatzlich ist sogar die Rich-
tung, in die der kleine Ball
fliegen soll, ist von Euch be-
stimmbar. Auch der Werfer
hat vier verschiedene Wiirfe
in seinem Repertoire, die er
ganz nach Belieben einsetzen
kann. Leistungsschwache
Spieler kénnen ganz nach
Belieben ausgetauscht oder
verkauft werden. Statistiken
gibt es noch und nécher, die
dank Batterie speicherbar
sind. Leichte Handhabung,
flissige Bewegungsablaufe
und Detailgenauigkeit lagen
den Programmieren von

" Birch den Editor, die zahireichen Statistiken und den
speldlerbamn Sp Istand ist Langzeitspal3 garannen

Die Zuschauer sind immer auf Hohe des Geschehens.
Nur der arg blechern klingende Kommentator

Srhwleng
Continues
Speicher

Erhaltiich ..

Accolade zu unserer Freude
sehr am Herzen
Hardball ‘95" st eine zeit-

ELSPASS

o

Gameplay

Die Spleler sind gelungen gezeichnet und auch die Hin-
tergrinde wurden gut in das Game eingebunden.

Wer die meisten
Homeruns schligt,

ist klar im Vorteil.

intensive Sportsimulation, die im Zwei-
spieler-Modus besonders viel Freude
bereitet. Zwar bringt das Spielen gegen
den Computer auch Fun, aber wie bei
fast allen Games dieses Genres ist es
mit mehr SpaB verbunden, wenn man
sich im sportlichen Wettkampf mit seinen
Freunden messen kann tas
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Alle Jahre wieder kommt nicht nur das Christuskind. Nein, sondern auch eine

modifizierte Version des besten Eishockeyspiels fiir Segas schwarzen 16-Bitter.

One-Timer sind ein wichtiger il des Eis

one Tore lassen sich so erzielen

ach dem warmen Sommer war-
0 tet nun ein heiBer Herbst auf
alle Mega-Drive-Besitzer. Electronic Arts
beschert uns namlich den mittlerweile
fiinften Teil der in Fachkreisen schon
langst zum Klassiker avancierten NHL-
Reihe. Rechtzeitig zum Saisonbeginn
der nordamerikanischen Profiliga konnen

o

atistiken und Tabellen,
@santes Gameplay, sehr stark

Torhiiter, gute Grafik

auch wir Europaer um den ,Stanley Cup’
kampfen. Das dieser in Kanada und den
USA mehr wert ist als olympisches Gold,
konnten wir 1994 in Lillehammer sehen.
Schickte fast jedes Land seine besten
Cracks nach Norwegen, so spielten die
NHL-Stars jenseits des groBen Teiches
lieber um den heiBbegehrten Pokal

Verglichen mit der Vorjahresfassung hat
sich nicht viel verandert. Samtliche Neu-

zugange sind ins Teamroster eingear-
beitet, und das Styling der Statistiken ist
erneuert worden. Die beiden All-Star-
Teams sind nicht mehr vertreten. Schnel-
ler denn je flitzen die Spieler auf dem Eis
umher und lassen sich sehr gut steu-
ern. Die Torhiter zeichnen sich allesamt
durch bessere Reflexe aus. Ein Feature
der 93er-Version wurde nach drei Jahren

SPIELEREIN- UND VERKAUF
LEICHT GEMACHT

wieder ins Programm aufgenommen
Wahlweise ist es jetzt moglich, die
Fauste fliegen zu lassen. Jedoch wer-
den die Streithahne nach so einer
Auseinandersetzung fur fiinf Minuten
auf die Strafbank geschickt. Erfreulich ist
auch, daB es drei verschiedene Schwie-
rigkeitsgrade gibt, wenn Ihr gegen den
Computer antretet (Rookie, Pro und All-
Star). Schnell werdet Ihr feststellen, daB
die Torhiiter noch besser halten und die
Abwehrreihen Euch geschickt an einem
Spielaufbau hindern, wenn Ihr auf dem

SCORE
SHOTS

SHOOTING PCT
BREAKAMAY S
ONE-TIMERS
PENALTY SHOTS
FACEOFFS WON

Die leichte
Handhabung
und das fliissige
Gameplay zeich-
nen die 96er-

Reihe aus

i i _3RD PERIOD |
RESUME_GAME

Hier finden sich alle wichtigen Informationen
hochsten Niveau spielt. Dies ist jedoch
wiederrum ein Anreiz, sich durch die

Verteidigungslinien des Widersachers zu
kampfen. Auch die Freude tber ein Tor
ist dann groBer. Langeweile kommt bei
den vielen verschiedenen Spielmodi —
Liga, Play-Off, Gegeneinander — jedenfalls
nie auf. DaB Vertrage manchmal nicht

undeffekte hitten
10ch verbessert werden
kénnen

das Papier wert sind, auf denen sie ge-
schrieben wurden, wissen wir spatestens
seit dem Hickhack um Hei-
ko Herrlich. So kénnen
auch hier Spieler gekauft
oder, nach schlechten Lei-
stungen, aus dem Team
verbannt werden. Ihr habt
aber auch die Maglichkeit,
einen eigenen Spieler zu-
kreiren, welchen Ihr ab-

speichern und immer wie-
der einsetzen konnt.
Mit ,,NHL Hockey ‘96" hat
EA wieder einmal bewie-
sen, daB ihre Sportsimula-
tionen zu den besten auf
dem Markt gehoren und
ihresgleichen suchen. Wir
warten  jetzt schon
gespannt auf die 97er-Aus-
gabe dieses phantastisch
schnellen SpielspaBes.
Tasso Kohlhéfer

Version der NHL-

Gameplay

ja- und der Play-Off-Modi kommt nie Lan-
Per Batterie ist der Spielstand speicherbar.

Die Grafik scrollt sehr foiissig und ruckelt nicht. Die
Spieler sind gut gezeichnet und animiert.

Die Zuschauer folgen der Action auf dem Eis aufmerk-
sam. Die Soundeffekte sollten éfter eingesetzt wel

IEY 96
5 3 21081

;e;nT Va;yﬁnger. Dié
und sehr wendig.
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bis 4 fsimulean)




‘ smmﬂu

fest

egelmaBigen Lesern der
o GAMEPRO diirfte Theme Park
nicht unbekannt sein. Bereits in Aus-
gabe 6/95 haben wir die 3D0-, Jaguar-
und MD-Version unter die Lupe ge-
nommen und zur Ausgabe 7/95 war
auch die SNES-Variante testfahig. Nun

VERGNUGUNGSPARKS
FUR ALLE

haben die genialen Entwickler dieses
wirklich unterhaltsamen Spieles auch
die Umsetzungen fur Saturn und Play-
Station fertiggestellt.
‘ Fir alle Nicht-Eingeweihten hier eine
kleine Einfiihrung ins Game:
Auf einem begrenzten Areal konnt Ihr
alle, fur einen Vergniigungspark typi-

CAMEPR® | 74
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Nun ist es endlich soweit! Schon seit lingerer Zeit haben
die Inseleuropéer von Bullfrog die ,Next-Generation’-
Versionen ihres Strategieklassikers ,, Theme Park”
angekiindigt. Gerade noch rechtzeitig fiir diese Ausgabe,
erhielten wir von den freundlichen Briten ein handliches
Pédckchen mit der lang erwarteten Software!

schen, Buden und Spielgerédte bauen.
Durch die recht menschlichen Eigen-
schaften, die die klei-
nen Besucher an den ¥
Tag legen, miBt lhr
bei der Gestaltung
des Parkes dement-
sprechend mit Logik

& s Karussel zu bauen!
Ausgefeiltes Spielprinzip,
S LangzeitspielspaB, super Grafik,
gute Steuerung

und gesundem Menschenverstand vor-
gehen — es ist beispielsweise nicht rat-
sam eine Burgerbude
direkt vor einem

Da samtliche Para-
meter (von der Ge-
schwindigkeit der

RCH IHRE SCHLECHTE 'Lﬁlllc STE(IT EIR KIND IN IHREM PARE FEST,
FIRDER SIE ES,

Gerdte ber die Personalkosten bis zum
Salzgehalt der Pommes) geregelt werden
konnen, bleibt viel Spielraum fir allerlei
Experimente.

Es ist wirklich nicht leicht, sich den Rei-
zen, die dieses Programm bietet, zu ent-
ziehen. Allerdings gibt es auch eine

MEHR SALZ
AUF DIE POMMES?

ganze Reihe von Spielern, die ein festes
Ziel vor Augen brauchen und sich des-
halb (leider) nicht fur so phantastische
Games wie Theme Park begeistern las-
sen. Bei diesem Spiel kann man ewig an
seinem Park bauen, ihn immer weiter
verbessern und standig die neuesten
Attraktionen kaufen. Und falls ein Park




Wenn’s schon
brennt, miBt
Ihr schnell sein.
Am Besten die
Attraktion ab-
schalten und
den Mechaniker
rufen. Wenn ein
Gerdt explo-
diert, ist der
Stellplatz rui-
niert!

Ja, ja! Wer H
reich werden
will, muB ge-
mein sein. Viel |
Salz auf die
Pommes und
die Cola dann ‘
ein paar Me-

ter weiter teu-
erverkaufen |

Fast jede Attraktion bietet einen gerenderten
FMV-Ausflug an! Bitte einzusteigen...

Auf der groBen Ubersichtskarte, seht Ihr nicht nur die Ausdehnung Eures
Parkes, sondern konnt auch direkt an jede gewiinschte Stelle ,gehen’ Hunger stillen

Eine virtuelle Pommesbude kann leider (noch) nicht den

wirklich perfekt geworden ist, wartet ~ Soundeffekte. Bei stundenlangen Spiel-  risch &ndert sich auBer ei-
schon die nachste Landschaft mit an-  sessions dankt man den Programmierern  nigen Details aber nicht viel.
deren Rahmenbedingungen auf Euch fur ihre Einsicht, denn jede Musik be-  Wenn Ihr dieses Spiel jedoch

Grafisch und auch spielerisch nehmen  ginnt irgendwann zu nerven. noch nicht besitzt, Euch aber

sich beide Versionen nicht viel und ent-  Wenn Ihr also schon ber eine ,groBe’  sogenannte ,Endlosspiele’ | R S -
Wenn man diese Art von Spiel mag, bietet Theme Park

sprechen ziemlich genau dem PC-, bzw Version (PC, 3DO oder Jaguar) dieses (wie z. B. Sim City) liegen, wochenlange, abwechslungsreiche Unterhaltung!

3DO-Vorbild. Der einzige Vorteil der  Programms verfiigt, ist es nicht not-  dann ist Theme Park genau
PS-X-Fassung ist der ,Virtua-Mode’, in  wendig, die PlayStation oder den Saturn~ das Richtige! Diese CDs
dem Ihr in Ich-Perspektive durch die Po- ~ mit einer eigenen Fassung zu futtern gehoren namlich zum Be- Dazu die wunderschdnen FMV-Sequenzen, super!
lygonlandschaft Eures Parkes spazieren ~ Besitzer der MD- oder SNES-Variante  sten, was zur Zeit auf den 5 A3 ol |
konnt. Mehr als eine nette Spielereiist  sollten aber eine Neuanschaffung durch- ~ 32-Bittern erhaltlich ist! - el

g Tolle Melodien bei den Videoszenen. Im Spiel eher
dies aber nicht. Der aus in Betracht zie- WELRNEolUE TN  zuriickhaltent, aber mit guten Soundeffekten.

Auch kleinste Details des Parks werden dargestelft.

Sound beschrénkt ﬂf". hen, da die grafi-  P. 5. Da Theme Park ein i |
sich wahrend des schen Vorteile der 5Pl fr die ganze familie pre e 10

Spiels aufs N§ A T——— : ist, kann man es eigentlich i ‘
piels aufs Notigste i gn_ Sp g | Next-Generation- o), gut zu Weihnachten Some

und 1aBt so Raum e CatEiering: Umsetzungen doch  yerschenken - um es dann Ehatlich

fur die guten immens sind. Spiele-  doch selber zu spielen!




Parodius Deluxe Pack
PS-X - Test in Nr. 10/95

Konamis Edelballerei darf natarlich nicht beim
deutschen PS-X-Release fehlen. Ob allein oder
2u zweit, es wird Euch eine wahre Shoot-'em-
Up-Orgie geboten, wie man sie nur selten
sieht. Von kleinen Ruckeleien abgesehen, ist
die CD ein wahres PlayStation-Prunkstiick

3D-Lemmings
PS-X - Test in Nr. 10/95

sie sind klein, sie sind niedlich, und sie sind
hochgradig selbstmordgefahrdet. Nachdem die
possierlichen Lemminge den 2-D-Raum erobert
haben, betreten sie nun dreidimensionales
Terrain. 100 Level voller Gefahren warten auf
die Nager, und nur Du kannst ihnen helfen

Wing Commander Il
3DO - Test in Nr. 9/95

Auf vier CDs présentiert sich Euch ein Shoot ‘em
Up, das sich vor seinem PC-Vorbild nicht ver-
stecken braucht. Ihr miiBt wieder einmal den
Weltraum von den Kilrathi saubern. Neben
aufwendigen und eindrucksvollen Filmsequen-
zen kommt die Action keineswegs zu kurz.

Ridge Racer

PS-X - Test in Nr. 10/95

Das Vorzeigerennspiel auf der PS-X ist ohne
Frage ,Ridge Racer. Neben exzellenter und
auBerst schneller Grafik weiB die CD durch coo-
len Technosound zu begeistern. Zwar gibt es
nur eine (variantenreiche) Strecke, dafar wol-
len viele ,geheime’ Wagen erspielt werden

wipEout

PS-X —Test in Nr. 10/95

Rennspiel Nr. 2 fur Sonys PlayStation ist
.wipEout’, bei dem Ihr allerdings nicht in Blech-
karossen sitzt. In Antigravitationsgleitern saust
Ihr mit héllischem Speed Uber Berg- und Tal-
Pisten. Sogar zwei Spieler kénnen per Link-
Kabel gegeneinander antreten und sich die
zahlreichen Waffenextras um die Ohren hauen

CAMZPRO

Was gibt es Schoneres, als eine neue Konsole?

Richtig gute Software fur die neue Konsole.

DER LETZTEN DREI MONATE

Und damit kann Sonys PlayStation reichlich aufwarten,

SlefulNIolulNwlne)

denn ganze sieben Titel schafften den Sprung in

unsere Top Ten — ,Wow, what a Start!”

Parodius Deluxe Pack

3D-Lemmings

Wing Commander Il

Ridge Racer

wipEout

Raiden Project

Myst

Jumping Flash

Rayman

Batman Forever

PS-X Shoot "em Up
PS-X Strategie
300 Shoot "em Up
PS-X Rennspiel
PS-X Rennspiel
PS-X Shoot ‘em Up
SAT

PSX

PS-X/JAG
MD

- 32-Bit-Fahrstunden folgende ,mitreiBende’ Titel vo

1

2
3
4
5

Scatman

Rebel Yell
Highway to Hell
No Good

Temple of Love

Scatman John
Billy Idol
AC/CD

Progidy

Sisters of Mercy

2+

2+

Raiden Project

PS-X - Test in Nr. 10/95

,2wei in einem’ ist das Motto dieser CD, denn
beide Umsetzungen der ,Raiden’-Automaten
befinden sich darauf. So heiBt es nach Driicken
des Startbuttons ,Ballern bis der Bildschirm vor
lauter Sprites platzt!”. Ubrigens, Ihr konnt
noch so sehr triggern, da platzt gar nichts

Myst

SAT - Test in Nr. 10/95

Jenseits aller Videospiel-Action konnte das Ad-
venture ,Myst' die Redaktion durch seine tolle
Atmosphare und Spieltiefe begeistern. Ganz al
lein und ohne Idee, wie Ihr auf die Insel Myst
gekommen seid, gilt es, die Umgebung zu er-
forschen. Ein Erlebnis der besonderen Art

Jumping Flash

PS-X - Test in Nr. 10/95

In diesem Spiel, das ubrigens nichts mit dem
song der Rolling Stones zu tun hat, mat thr
ein Robo-Karnickel durch sehr umfang- und ab-
wechslungsreiche 3-D-Level steuern. Das ein
zigartige Spielprinzip ist vor allem wegen sei-

ner eingangig rung sehr zu emp

Ra

ym
PS-X/JAG — Test in Nr. 10/95,

Ubi Soft neuester Jump&Run-Hit erreicht die
Videospieler gleich im Doppelpack. Auf dem
Jaguar und der PlayStation konnt Ihr den sym
patischen Rayman durch Level fuhren, die gra-
fisch absolut vom Feinsten sind. Fans knuddeli-
ger Hiipf&Spring-Spiele sollten sich diesen Titel
nicht entgehen lassen.

Batman Forever
MD - Test in Nr. 10/95

Eben noch auf der Leinwand und schon auf
dem Mega Drive. Neben Umsetzungen auf wei-
tere Systeme, ist diese Version die gelungenste.
Als Batman oder Robin maBt Ihr die Schurken
Two Face und Riddler in dem acht Level ac-
tionstarken Beat ‘em Up zur Strecke bringen —
Zweispieler-Modus inklusive



S Keine Frage: Auch ohne blondes Mddel in der Pranke und Kletterpartien am Empire State

d Building ist Donkey Kong der einzig wahre Kénig des haarigen Dschungelvolks! Geboren als
Markstick-schluckender Spielhallen-Filler, verwandelt er inzwischen auch auf heimischen Konsolen

das Wohnzimmer zum Jump&Run-Paradies. Aber weil immer nur gucken auf Dauer auch nicht

glicklich macht, gibt’s den affenstarken Gesellen jetzt auch zum Anfassen. Stattliche 30 cm hoch,
(Softplisch) inklusive todschicker Krawatte (laut Tarzan ,,Der letzte Schrei”).

Und wenn lhr gleich glaubt, lhr steht im Dschungel, dann liegt das wahrscheinlich an diesem Angebot:

Donkey Kong +
6 Ausgaben
GAMEPRO fir
74,95 Mark

plus DM 8,- Versandkosten

Nattirlich brauche ich auch spater
noch meine monatliche Portion Vi-
deospiel Fachwissen. Deshalb erhalte
ich GAMEPRO auch nach Ablauf des
Sonder-Abos weiterhin zugeschickt,
dann zum aktuellen Jahres-Abo-Preis
von DM 72,-. Wenn ich dieses nicht
mochte, kann ich spatestens 6 Wo-
chen vor Ablauf meines Sonder-Abos

schriftlich kindigen . Das Sonder-
Abo lauft mit Lieferung der 6. Aus-
gabe GAMEPRO ab.

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Be-
stellung innerhalb von 10 Tagen
schriftlich beim GAMEPRO-Shop wi-
derrufen kann. Zur Wahrung der Wi-
derrufsfrist gentgt die Absendung in-
nerhalb von 10 Tagen (Poststempel).

0 00000000000000000000000000000000000000000000000

©000000000000000000000000000000000000000

MEIN DONKEY KONG + GAMEPRO
SONDER-ABO-PAKET

JA! Ich bestelle Donkey Kong und die
nachsten 6 Ausgaben GAMEPRO im
Sonder-Abonnement zum Gesamt-

preis von DM 74,95
Natrlict

per Nachnahme, nur im Inland
(zzgl. Nachnahmegebiihr DM 7,-)

ich auch sp: och meine mo-

Euro-Scheck zur Verrechr
on Videospiel edingt K geber

spate:
Abos schrift
uft mit Lieferun

Vorname/Name

StraBe/Hausnummer

Pz Anschrift:

i TWRE, 5~ T - Shop

Datum/Unterschrift HeilwigstraBe 39
20249 Hamburg

teoccoe



W Hallo, Denk-

P u om0 & FALSCH

—

stehende Félschung eingebaut! Das Bild stammt aus

soweit. Die Denk-

(58] . Und wieder haben wir zehn Fehler in die unten
() Pro-Seite wartet auf

= Eure grauen Zellen.
4 dem Roboter-Priigelspiel Zero Devide (PlayStation).
Und wir? Wir
Na, schon alle Fehlerchen gefunden?

warten auf Eure

Kritik! Schreibt uns

bitte, was Euch an dieser Seite gefillt und was
nicht! Unter allen Einsendungen verlosen wir
zehn Game-Gear-Spiele (siehe kleiner Kasten)!
Also, nur zu, wir vertragen einiges. (Positive
Kritik ist natlirlich auch willkommen!)

Schreibt Eure Meinung und Euren Modulwunsch an 1

GAMEPRO, DenkPro & Kontra, Heilwigstra3e 39, 20249 Hamburg :
EinsendeschluB ist der 1.11.95. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. I

Wir verlosen folgende Game-Gear-Module: :

]

|

|

|

World Cup Soccer, Ninja Gaiden, Fatal Fury, PGA Tour Golf, Batman & Robin,
Sonic Drift Racing, Marko's Magic Football, Hook, Ax Battler und Krusty's

Fun House!

' Die Abteilung 1

- Maskenbildnerei’ |

hat erneut

zugeschlagen!

// Diesmal hat es einen aktuellen (!)
Fighter erwischt. Wer ist so firm

und erkennt den wahren Charakter

hinter der obskuren Fassade?

31'30%06

Bug hat uns fiir diese Aus- i R = ’ - [
gabe einen Screenshot zur I D N
Verfiigung gestellt. Wir ha- I >
ben zahlreiche Figuren aus
anderen Spielen in dieses
feine Bild gepackt Wenn Ihr
uns alle Spieletitel nennen
konnt, aus denen wir die
,Fremden’ entnommen ha-
ben, winkt ein Gewinn! Wir
verlosen unter allen richti-
gen Einsendungen ein Mo-
dul oder eine CD Eurer
Wahl! Schreibt die Lésung
einfach auf eine Postkarte
und schickt diese an:

GAMEPRO
Suchbild 11/95
HeilwigstraBe 39
20249 Hamburg

EinsendeschluB ist der 1.11.95
(Poststempel zahit)!

Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. Mitarbeiter von MVL
durfen nicht an der Ver
losung teilnehmen

CAMIEPR




Finde Feivel den Mauswanderer!

Die Kleine Ratte - Entschuldigung, Maus R'A'UM. DE iN z ' " MER AUT!

TOTAL! sagt:

natirlich - st uns ausgebiixt. Wahrscheinlich
hat sie sich auf einer uniibersichtlichen Seite
versteckt, wo lhr sie nun finden sollt!
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Bei diesem Suchspiel gilt es, acht deutsche Stadte zu entdecken, die
sich im Buchstabenwirrwarr versteckt halten. Die Worte kénnen dabei
sowohl diagonal und rickwarts als auch vertikal und horizontal verlaufen.
Habt Ihr eines gefunden, dann kreist es einfach mit Bleistift ein!

Ach ja, zu gewinnen gibt's auch noch was, und zwar
. auf der viele bekannte Hits sind!
Schreibt die richtigen Stadte auf eine Postkarte und schickt sie an:
GAMEPRO Kennwort: Wortsalat 11/95
Heilwigstrape 39
20249 Hamburg
Einsendeschlup ist der 11195 (Poststempel). Mitarbeiter von MVL dirfen nicht tellnehmen.
Der Rechisweg ist ausgeschiossen.

sung: Wortsalat aus GAMEPRO 9/95
en g

ORIGINAL &
FALSCHUNG:

Wer ist das de

Losung: Der gesuchte Fighter war Elvis aus dem Spiel Clayfighter (SNES
Finde den Mega Ma

Der flinke Ge: ke sic




SUPER TU

TIPS

Willkommen zum dritten und letzten
Teil unserer Komplettlésung zu dem
wohl besten Action-Spiel dieses Jahres.

Einige Level sind noch z

Vor dem Wasserlevel erwartet Euch
noch eine rasante Fahrt durch eine
Mode-7-Stage, die wir vergangenen
Monat bereits erwiihnt haben — aus
versténdlichen Griinden gibt es dazu
keine Levelkarte.

g
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Weiter geht es mit einer wilden Hopse-
rei iiber startende Raketen. Auch zu
diesem Level gibt es keine besonderen
Hinweise — Achtet einfach darauf, nicht
oben avs dem Bild gedriingt zv werden
oder in den Abgrund zu stiirzen.

Der Kampf im Spinnennetz erfordert
gute Beherrschung des Greifarmes. Die
empfindlichen Stellen der Spinne sind Ihr
Kopf und der gegeniiberliegende Teil ...




RRICAN

RICKS

meistern, bevor Ihr der Maschine einen
Kolbenfresser verpassen kénnt. Nicht ganz
einfach - vor allem, da es auf ,Hard’ noch

ein besonderes Bonbon gibt.
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Im Unterwasser-Level miifit Ihr Euch zv
den vier Ausgiingen durchschlagen. Der
Ausgang unten rechts kommt als letzter
an die Reihe.

In den drei Giingen unten links, oben
rechts und Mitte rechts (Karte siehe
folgende Seiten) miift Ihr jeweils den
Generator erreichen. Solange Ihr noch
Rad-Energie habt, empfiehlt es sich,
diese Form zv wihlen.

Sobald Ihr den Generator ,ausgeschal-
tet” habt, kinnt Ihr Euch an der Decke
entlang zu Evrem Bike zuriickhangeln.
So kommt Ihr ohne Gefahr an den Geg-
nern vorbei.

Das Extraleben im linken Teil des Levels
kénnt Ihr nur iiber einen grofien Umweg
erreichen. Gegebenenfalls solltet lhr
Euch iiberlegen, ob Ihr den Weg in Kauf
nehmen solltet.

EET]
-




Wer mit der Maschine so seine kleinen Problemchen hat, wird
sicherlich nitzlichen Tastencheats nicht abgeneigt sein.
Alle Tastenkombinationen sind im Pausenmodus einzugeben.

Unendliche Radenergie: oben, unten, rechts, unten, links, B

Drei Smartbomben: X, A, L-Button, R-Button, B, Y, links, rechts

Level-Skip: R-Button, L-Button, X, B, Y, A, links, unten, oben,
rechts

ME LOVE SHOOTING C4m=T '

! 4
B
NN9=EE0 E LI

Nur bei Difficulty ,Hard’: Die Maschine ist nur zu treffen,
wenn sich das Cockpit wie im Bild auf der Unterseite befin-

Um im ,Axelay“-Level die Barrieren zu beseitigen, miifit Ihr
f die griinen Verbind hieflen. Ist auch dieser Ab- ‘
yLE02 I e VO ERIgon sch 3 o 3L VE) Clesty . det. Die Beine des Walkers diirft Ihr beriihren, nicht jedoch

schnitt iiberstanden, habt Ihr endlich den finalen Level er-

reicht (unten). seine ,Hiinde’,

P_DPEBDZX’!
id

Vor dem Level oben diist Ihr durch einen Tunnel, in dem Ihr
einigen Gegnern und Kugeln ausweichen miifit. Erinnert ein
wenig an Andy Asteroids aus Earthworm Jim, oder?




RRICAN

TRICKS

Auf der Karte links seht Ihr die Giinge, in die Ihr von der
| Hauptkarte auf der vorigen Doppelseite gelangen kannt.

Erst wenn Ihr in den drei anderen Giingen die Generatoren zer-
stort habt, 6ffnet sich im Gang unten rechts der Ausgang.

Bei der Levelabrechnung réntiert es sich, wenn man unterwegs
viele Di i It hat. Wer besonders fleiflig war,
wird mit Extraleben belohnt.

Nun kénnt Ihr den kompletten Abspann genieflen. Nach der
Landung auf dem Kalner (!!!) Raumhafen solltet Ihr noch
nicht abschalten! Vielleicht entdeckt Ihr ja ein paar bekann-
te Namen ...

M

Level kinnt Ihr die Stahlkugeln abschiefi . Den Boss kannt Ihr nur Treffen, wenn Ihr Euch auf dem Bike
von den Ketten werdet Ihr jedoch aus dem Bild gedriingt. . befindet. Am Boden miifit Ihr Euch allein aufs Ausweichen
Unterwegs gibt es am unteren Rand noch ein Extraleben. g - konzentrieren - als Rad geht das besonders einfach.




KILLER INSTINCT
Alle Angaben beziehen sich
auf einen links stehenden
Charakter. Die Tastenbele-
gung konnt lhr im Mend frei
einstellen, deswegen geben
wir Euch hier keine Button-
namen. ,Chargen’ bedeutet,
das Steuerkreuz fur die an-
gegebene Zeit in die vorge-
schriebene Richtung zu hal-
ten. Viel SpaB mit den Mo-
ves!

T. J. Combo

Swinging Backhand
Charge (zwei Sek L), R,
schwacher Schlag
Spinning Backhand
Charge (zwei Sek R), L,
schwacher Schlag

Double Roll Punch
Charge (zwei Sek L), R, mitt-
lerer Schlag

Charging Punch

Charge (zwei Sek L), R,
starker Schlag

Straight Knee

Charge (zwei Sek L), R,
schwacher Tritt oder starker
Tritt

Flying Knee

Charge (zwei Sek L), R,
schwacher Schlag
Punching Bag

in der Deckung schnell
schwachen Schlag triggern
Winding Uppercut
starken Schlag drei Sek. ge-
drlickt halten, dann loslassen
Standing Uppercut

nach unten gedriickt halten,
starker Schlag

Air Juggle

Charge (zwei Sek L), R,
starker Schlag

Combo Breaker

Charge (zwei Sek L), R,
mittlerer Tritt

Ultra Combo

Als Teil einer Combo! Char-
ge (zwei Sek R), L, starker
Schlag

Counter Projectiles
Charge (zwei Sek. L), R,

N CAMEPR® 34

mittlerer Schlag
Knockdown Move
Nachdem man zu Boden
ging! Charge (zwei Sek. L),
R, einen Trittknopf
Humiliation

U, U, U, schwacher Schlag
No Mercy — Number One
Nah am Gegner in einer Be-
wegung L, LU, U, RU, R,
starker Tritt

No Mercy — Number Two
Aus der Distanz: L, L, R, R,
mittlerer Schlag

Jago

Fireball

In einer Bewegung U, RU, R,
Schlagknopf

Uppercut

In einer Bewegung R, U, RU,
Schlagknopf

Sword Swipe

In einer Bewegung RU, U, LU
starker Schlag

Flying Kick

In einer Bewegung RU, U,
LU, Trittknopf

Combo Breaker

In einer Bewegung R, U, RU,
schwacher Schlag

Counter Projectiles

In einer Bewegung U, RU, U,
LU, Trittknopf

Knockdown Move
Nachdem man zu Boden
ging! In einer Bewegung R,
U, RU, Schlagknopf
Release Moves

Schwachen Schlag gedriickt
halten, dann U, RU, R,
schwachen Schlag loslassen,
starken Schlag gedrckt hal-
ten, dann U, RU, R, starken
Schlag loslassen

Ultra Combo

Als Teil einer Combo!

In einer Bewegung U, LU, L,
schwacher Tritt
Humiliation

In einer Bewegung R, RU, U,
LU, L, mittlerer Tritt

No Mercy — Number One
Nah am Gegner L, R, R,
schwacher Tritt

No Mercy — Number Two
Aus einer Distanz von ca.
drei Charakteren: L, L, R, R,
mittlerer Schlag

Blade Arm

lin einer Bewegung RU, U,
LU, schwacher Schlag

Arm Extension

schnell schwachen Schlag
triggern

Bouncing Fireball

In einer Bewegung U, RU, R,
Schlagknopf

Shoulder Charge

Charge (zwei Sek. R), L,
Schlagknopf

Teleport Behind

In einer Bewegung U, RU, R,
schwacher Tritt

Teleport Uppercut

In einer Bewegung U, RU, R,
mittlerer Tritt; benutze den
starken Tritt, um den Gegner
umzuhauen

Air Juggle

In einer Bewegung U, RU, R,
sarker Tritt

Counter Projectiles

In einer Bewegung U, RU, R,
mittleren oder starken Tritt
Knockdown Move
Nachdem man zu Boden
ging! In einer Bewegung L,
LU, U, RU, R, Trittknopf
Combo Breaker

Charge (zwei Sek. L), R,
schwacher Schlag

Ultra Combo

Als Teil einer Combo! Char-
ge (zwei Sek. L), R, starker
Schlag

Release Move

Nach einem ,Combobrecher’
schwachen Schlag gedriickt
halten, in einer Bewegung
U, RU, R, schwachen Schlag
loslassen

Humiliation

R, R, L, starker Tritt

No Mercy - Number One

Aus der Distanz L, L, L,

Hummel,

Ihr Schummelprofis!

Wie immer kénnt Ihr auch
diesen Monat eines von
drei Wunschmodulen

gewinnen!
Dazu muBt Ihr lediglich Eure
Tips&Tricks einschicken! Die
originellsten und aktuellsten

Schummeleien werden von

uns pramiert. VergeBt aber

Eure Wunschtips nicht! So

kénnen wir aus unserem Ar-
chiv ganz gezielt die Tips aus-
wahlen, die Euch am meisten
interessieren. AuBerdem
konnt thr natrlich auch all-
< gemeine Kritik und
Anregungen schreiben
SchlieBlich wollen wir alle,
daB die Tips&Tricks méglichst
informativ sind, oder?

Wenn |hr alles beisammen
habt (Tips, Wunschtips,

Wunschspiel, Anregungen
usw.), ab damit in den

Umschlag und nichts
wie weg an

starker Tritt

No Mercy — Number Two
Aus der Distanz in einer Be-
wegung R, RU, U, LU, L,
mittlerer Tritt

No Mercy — Number Three
Aus der Distanz in einer Be-
wegung! L, LU, U, RU, R,
mittlerer Tritt

Spinal

Shield Charge
Charge L, schwachen Schlag
gedrickt halten



ummel

GAMEPRO
Tips&Tricks
HeilwigstraBe 39
20249 Hamburg

Viel SpaB3 mit den folgenden
(hoffentlich) hilfreichen Tips
und einen nicht ganz so
regnerischen Herbst
winscht Euch wie immer die
komplette
GAMEPRO-Crew (aus der
heimlichen Hauptstadt
Hamburg)!

Die gltcklichen
Gewinner aus
GAMEPRO 10/95 heiBen:
Hannes Doll, Putzbrunn
Daniel Schimdt, Kelkheim
Sven PeterBen, Bremen

Mit der Einsendung gehen die Rechte
an den Verlag tber. Der Rechtsweg

ist ausgeschlossen

Fireball

In einer Bewegung U, RU, R,
Schlagknopf

Red Fireball

Schwachen Schlag gedriickt
halten, in einer Bewegung L,
LU, U, RU, R, schwachen
Schlag loslassen

Sword Attack

Charge (zwei Sek. L), R,
mittlerer Schlag

Shield Charge

R, R, Schlagknopf

Teleport

Um vor einem Gegner auf-
zutauchen! U, U, U, Schlag-

ner aufzutauchen! U, U, U,
Trittknopf

Slide

LU gedriickt halten und
starken Tritt

Morph

knopf um hinter einem Geg-

Als Teil einer Combo U, U,

U, Schlag- oder Trittknopf
Air Juggle

In einer Bewegung U, RU, R,
Schlagknopf

Combo Breaker

R, R, mittlerer Schlag
Knockdown Move
Nachdem man zu Boden
ging! U, U, einen Knopf
dricken

Ultra Combo

Als Teil einer Combo! In ei-
ner Bewegung L, LU, U, RU,
R, starker Schlag

Counter Projectiles

U, U, U, Tritknopf

Release Move

Schwachen Schlag gedrickt
halten, in die Luft springen
und U, U, U drticken, dann
schwachen Schlag loslassen
Teleport

Um vor einem Gegner zu er-
scheinen schwachen Tritt ge-
driickt halten

Um hinter einem Gegner zu
erscheinen: In die Luft und
driicke U, U, U, dann schwa-
chen Tritt loslassen
Humiliation

In einer Bewegung L, LU, U,
RU, R, starker Tritt

No Mercy - Number One
Aus der Distanz! L, L, L, mitt-
lerer Tritt

No Mercy - Number Two
Aus der Distanz: L, L, R,
schwacher Tritt

Orchid

Fireball
In einer Bewegung U, RU, R,
Schlagknopf

Tiger Morph

Charge (zwei Sek. L), R,
Schlagknopf

Charge

In einer Bewegung RU, U,

LU, schwacher oder mittlerer
Schlag

Spinning Swords

In einer Bewegung RU, U,
LU, starker Tritt

Back Flip Kick

L halten, starker Tritt
Spinning Kick

Charge (zwei Sek. L), R,
Trittknopf

Air Juggle

In einer Bewegung U, RU, R,
schwacher Schlag

Combo Breaker

Charge (zwei Sek. L), R,
starker Tritt

Knockdown Move
Nachdem man zu Boden
ging! Charge (zwei Sek. L),
R, Trittknopf

Ultra Combo

Als Teil einer Combo! Char-
ge (zwei Sek. L), R, mittlerer
Schlag

Counter Projectiles
Charge (zwei Sek. L), R,
Schlagknopf

Humiliation

In einer Bewegung R, RU, U,
LU, L, starker Schlag

No Mercy — Number One
Nah am Gegner U, R, L,
schwachen Tritt Nachdem
der Gegner sich in einen
Frosch verwandelt hat! Star-
ker Tritt um drauf zu treten.
No Mercy — Number Two
Aus der Distanz! L, L, R, R,
schwacher Schlag

Fireball

In einer Bewegung U, LU, L,
Schlagknopf

Air Fireball

Im Sprung in einer Bewe-
gung U, LU, L, Schlagknopf
Head Butt

Charge (zwei Sek. L), R,
Schlagknopf

Low Flame

In einer Bewegung RU, U,
LU, starker Schlag

Flying Feet Attack

Charge (zwei Sek. L), R, Tritt-
knopf

Flip Attack

T

In einer Bewegung RU, U,
LU, starker Tritt

Air Juggle

In einer Bewegung U, LU, L,
schwacher Schlag

Combo Breaker

Charge (zwei Sek. L), R,
starker Tritt

Knockdown Move
Nachdem man zu Boden
ging! Charge (zwei Sek. L),
R, Trittknopf

Ultra Combo

Als Teil einer Combo! Char-
ge (zwei Sek. L), R, schwa-
cher Tritt

Counter Projectiles
Charge (zwei Sek. L), R,
starker Tritt

Release Move

Mittleren Schlag gedruickt
halten, in einer Bewegung R,
RU, U, LU, L, mittleren
Schlag loslassen
Humiliation

U, U, R, R, starker Schlag
No Mercy — Number One
Aus mittlerer Distanz! L, L, L,
mittlerer Tritt

No Mercy — Number Two
Aus mittlerer Distanz! In ei-
ner Bewegung L, LU, U, RU,
R, mittlerer Schlag

No Mercy - Number Three
Aus mittlerer Distanz! R, R,
L, starker Tritt

Cinder

Mini Flame Torch

Drucke L, L, schwacher
Schlag

Charge

R, R, Schlagbutton

Air Charge

Im Sprung R, R, schwacher
Schlag

Outline

In einer Bewegung R, RU, U,
LU, L, mittlerer Schlag
Invisible

In einer Bewegung R, RU, U,
LU, L, harter Schlag

Flame Torch

R, R, Trittbutton

Uppercut with Kick

In einer Bewegung R, U, RU
Trittbutton

Air Juggle




R, R, harter Schlag

Combo Breaker

In einer Bewegung R, U, RU,
mittlerer Tritt

Knockdown Move
Nachdem man zu Boden
ging! In einer Bewegung R,
U, RU, Trittbutton

Ultra Combo

Als Teil einer Combo! R, R,
harter Schlag

Air Combos

harten Tritt, Charge (1 Sek.
R), mittlerer Schlag oder
Tritt, Charge (1 Sek. R) L,
schwacher Schlag

Counter Projectiles

In einer Bewegung R, RU, U,
LU, L, mittlerer Schlag
Humiliation

L, L, L, L, harter Tritt

No Mercy — Number One
Aus einer Distanz von ca
zwei Charakteren dricke L,
L, L, mittlerer Schlag

No Mercy — Number Two
Aus der Distanz von ca. zwei
Charakteren, in einer Bewe-
gung L, LU, U, RU, R, schwa-
cher Schlag

Sabrewulf

Fire Bat

In einer Bewegung U, LU, L,
Schlagbutton

Spinning Claws

Charge (2 Sek. L), R,
Schlagbutton

Claw Roll

Charge (2 Sek. L), R,
schwacher Tritt

Charge Uppercut

Charge (2 Sek. L), R,
mittlerer Tritt

Jump Attack

Charge (2 Sek. L), R,

harter Tritt

Howi

In einer Bewegung RU, U, LU
(erhoht die Reichweite der
Moves und macht sie
starker)

Combo Breaker

Charge (2 Sek. L), R, mittle-

LT

Tips & Yricks

Chief Thunder

rer Tritt

Knockdown Move
Nachdem man zu Boden
ging! Charge (2 Sek. L), R,
Trittbutton

Ultra Combo

Als Teil einer Combo! Char-
ge (2 Sek. R), L, schwacher
Tritt

Air Combos

Im Sprung harter Tritt, char- Spinning Axe

ge (1 Sek. R), L, mittlerer Charge (2 Sek. L), R, Schlag-
Tritt oder Schlag, Charge (1 button

Sek. R), L, schwacher Schlag Uppercut

Counter Projectiles

Charge (2 Sek. L), R,
schwacher Tritt
Humiliation

R, R, schwacher Schlag

No Mercy - Number One
Aus der Distanz von ca. ei-
nem Charakter L, L, L,
mittlerer Tritt

No Mercy - Number Two
Aus der Distanz von ca. ei-
nem Charakter L, L, R, mitt-
lerer Schlag

In einer Bewegung R, RU, U,
LU, L, Schlagbutton
Tomahawk

Im Sprung oder nach einem
Uppercut in einer Bewegung
U, U, LU, L, harter Schlag
Fireball

In einer Bewegung U, RU, R,
Trittbutton (O und U zum
steuern)

Knee Charge

Charge (2 Sek. L), R,

harter Tritt

Air Juggle

D GAMEPRO 11/94 D GAMEPRO 12/94
Best. 126 « DM 6,00

Best. 125 DM 6,00

[ Gumero 1/95
Best. 127+ DM 6,00

[Rwee

D GAMEPRO 2/95
Best. 129 « DM 6,00

=

GAMEPRO 3/95
U Best. 131 « DM 6,00

HZPRO

[] camerro 4/5/95

(] camerro 6/95
Best. 1320 DM 6,00

[] camepro 7/95
Best. 140 « DM 6,00

Best. 141 ¢ DM 6,00

[] camerro 8/95
Best. 142 ¢ DM 6,00

(] camepro 9/95
Best. 138 « DM 6,00

D GAMEPRO 10/95
Best. 139« DM 6,00

Name

(Bitte in DRUCKBUCHSTABEN SCHREIBEN)

Fur Mehriachbesielingen bite Stiick-zah-
len einiragen. Die Lisferung efolg! schnels:
moglich nach Verratslage. Mit Erscheinen die-

Strafe

. ser Ausgabe verieren alle anderen Preisisten
Dotum, Unterscheif e Coligiet, Briefmarken werden als
Zahlungsmittel nicht angenommen|

Achtung! Bitte vergeBt die Versand- Die Ware bleibi bis zur vollsiandigen Be-

PLZ/Ort

kosten nicht! Lieferung per
Nochnahme nicht maglich!

2ahlung Eigentum des Verlages.
Versandkosten

Datum/Unterschrift:

(bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift

des Erziehungsberechtigten)

Inland: DM 5.~ Ausland: DM 12~
3 per Euro-Scheck zur Verrechnung
(Kartennummer nicht vergessen) TOTAL-Hekt-Shop
Bitte keine Gberweisung! Heilwigstrafie 39, 20249 Hamburg



In einer Bewegung U, RU, R,
schwacher Tritt

Combo Breaker

In einer Bewegung R, RU, U,
LU, L, schwacher Schlag
Knockdown Move
Nachdem man zu Boden
ging! In einer Bewegung R,
RU, U, LU, L, Schlagbutton
Ultra Combo

Als Teil einer Combo! Char-
ge (2 Sek. L), R, schwacher
Schlag

Counter Projectiles

Charge (2 Sek. L), R, Schlag-
button

Humiliation

In einer Bewegung U, U, U,
R, schwacher Tritt

No Mercy — Number One
Aus einer Distanz von ca
zwei Charakteren, in einer
Bewegung L, LU, U, RU, R,
harter Schlag

No Mercy - Number Two
Nah am Gegner, in einer Be-
wegung R, RU, U, LU, L,
harter Tritt

Fulgore

Fireball

Fur einen Feuerball! In einer
Bewegung U, RU, R, Schlag-
button

Fur zwei Feuerballe! L, L, U,
R, R, schwacher Schlag

Far drei Feuerballe! R, L, L,
U, RU, R schwacher Schlag
Uppercut

In einer Bewegung R, U, RU,
Schlagbutton

Teleport

Um vor dem Gegner aufzu-
tauchen: in einer Bewegung
L, U, LU, Schlagbutton

Um hinter dem Gegner auf-
zutauchen: in einer Bewe-
gung L, U, LU, Trittbutton
Reflector

In einer Bewegung R, RU, U,
LU, L, Schlagbutton

Claw Charge

Charge (2 Sek. L), R, Tritt-
button

Laser Shot

In einer Bewegung RU, U,
LU, Trittbutton

Air Juggle

In einer Bewegung U, RU, R,
schwacher Schlag

Combo Breaker

In einer Bewegung R, U, RU,
mittlerer Schlag
Knockdown Move
Nachdem man zu Boden
ging! In einer Bewegung R,
U, U, RU, Schlagbutton
Ultra Combo

Als Teil einer Combo! In
einer Bewegung R, U, RU,
schwacher Schlag

Counter Projectiles

In einer Bewegung R, RU, U,
LU, L, Schlagbutton
Humiliation

In einer Bewegung L, LU, U,
RU, R, mittlerer Tritt

No Mercy — Number One
Aus einer Distanz von ca
zwei Charakteren, in einer
Bewegung L, LU, U, RU, R,
harter Tritt

No Mercy — Number Two
Aus einer Distanz von ca.
zwei Charakteren, in einer
Bewegung R, RU, U, LU, L,
harter Schlag

ROAD RASH 3

Kennt Ihr eigentlich den Un-
terschied zwischen einem
PaBwort und einem Levelco-
de? Nein? Kein Problem, wir
erklaren es Euch

Mit einem PaBwort gelangt
lhr einen bestimmten Level.

In dem Code kénnen mehre-
re Informationen gespeichert
sein. Zum Beispiel kann der
Wert fur Euer Zahlungsmit-
tel, Eure Energie oder Erfah-
rungsstufe enthalten sein
Aber auch bestimmte Gege-
benheiten werden festgehal-
ten, wie der Besitz eines spe-

ziellen Fahrzeugs, erbaute

JpresEs s s g
Einrichtungen oder ein er-
reichter Status. Im Gegen-
satz dazu beinhaltet jeder
Levelcode lediglich die Info, RISTAR
um welchen Level es sich Wir wissen zwar leider auch
dreht. Alles klar?! So, jetzt nicht, was kleine Sterne da-
kommen ein paar PaBworter zu bringt, in Jump&Runs
mitzuspieln, aber trotzdem
Rat Bikes haben wir hier einen
Corsair 4000  AKO1 12HK Schwung nttzlicher PaBwor-
Kamakazi 250 MKO0O0 15H2 ter fur Euch:
Banzai 450 GGO1 17HL * Eine sehr feine Levelan-
Ratzu 600 EGO0 10HN wahl bekommt Ihr mit:
ILOVEU
Sport Bikes ¢ Wollt Ihr nur gegen End-
Stiletto 600 AGO1 1AHO W gegner kampfen, dann muBt
Perro 250 GCO00 10HS Ihr folgendes PaBwort einge-
Diabolo 750 0100 1GHB ben: MUSEUM.
DMG 1000 AGO1 1THO o Fir einen hoheren Schwie-
rigkeitsgrad gebt einfach
Super Bikes ,SUPER’ ein!
Corsair Boon ~ M221 1LH1 * Um in den Time-Attack-
Kamakazi 750N EQO1 1NHH Mode zu gelangen, hilft das
Banzai 750 QCO0 10HF PaBwort: DOFEEL
Stiletto 800N 0220 1RGlI Maximilian Muck,
Ockenheim
Best Bike
Diabolo 1000N CGOO 1THC
M. Miick, Ockenheim

A.B.-GAMES

ANDREAS BENDER

ANKAUF & VERKAUF

VON VIDEOSPIELEN

SEGA SATURN SONY PSX
MEGA DRIVE SUPER NES
MASTER NES
GAME GEAR GAME BOY
32X NEO GEO CD
MEGA CD JAGUAR
3D0 .Ax . JAGUAR CD
Demnéchst
Saturn u. Sony PSX deutsche Grundgerate u. Spiele
lieferbar

ALLE NEUEN TITEL AUF LAGER
UND SOFORT LIEFERBAR

Tel.: 04521/4873 Fax: 04521/10 25
taglich: 13 — 20 Uhr

KOSTE N Los GIBT ES UNSERE PREISLISTEN.
Gleich anfordern.

A.B.-GAMES MEINSDORFER WEG 30 - 23701 EUTIN
Handleranfragen erwiinscht




SHTLAN

Pferde, Musiken u. a.
Nachdem wir Euch schonein-
mal Mal diverse T&T zu
Daytona USA beschert ha-
ben, kam noch einmal ein
Haufen neuer Cheats von
Euch. Anscheinend ist dieses
Game schon jetzt heiBbe-
gehrt und erfreut sich groBer
Beliebtheit.

e Um auf den Strecken zwei
und drei einen Blitzstart a la
Michael Schumacher hinzu-
legen, haltet schon vor dem
Start B und C gedrtickt, bis
die gelbe Lampe aufleuch-
tet! LaBt beide Buttons los,
sobald sie wieder erlischt.
Driickt unmittelbar darauf C
und Ihr werdet davon-
brausen.

¢ Wenn lhr alle Strecken als
erster beendet habt, be-
kommt thr ein Pferd zur
Wahl gestellt. Mit diesem
Tierchen muBt Ihr auf der er-
sten Strecke satte 80 Run-
den absolvieren, damit Ihr
zusatzlich noch ein Fohlen
zur Auswahl bekommt.

e lhr konnt das Denkmal von
Jeffrey drehen! Dazu solltet
Ihr lediglich die Ansichtstaste
(verstellt die Perspektive)
wahrend des Rennens
driicken. Leider funktioniert
dies nur ein einziges Mal pro

* Fir besonders Sega-Fach-
kundige haben wir hier noch
einen Leckerbissen parat:
Nachdem Ihr einen guten
Ranglistenplatz erreicht
habt, kénnt Ihr Eure Initialien
eintragen. Wenn Ihr die fol-

—

genden Kurzel benutzt, er-
tont fur kurze Zeit das jewei-
lige Titelsttick der aufgefuhr-
ten Sega-Klassiker. Vielleicht
besitzt Ihr sogar das eine
oder andere Spiel aus dieser
Liste.

Kiirzel: Spieletitel:
AB After Burner

ER Enduro Racer
EXN Exhaust Note
G.F Galaxy Force
GLC G-Loc

GPR GP Rider
H.O Hang On
O.R Out Run
ORS Qutrunners
P.D Power Drift
QTT Quartet
RM Rad Mobile

S.C Stadium Cross
SiF Strike Fighter
SH Space Harrier
SDI Global Defense

SHO Super Hang On
SMG Super Monaco GP
T.B Thunder Blade
TOR Turbo Out Run
V.F Virtua Fighter
V.R Virtua Racing
VMO Vermillion
Akido, Hambur;,
Daniel Landsberg, Windeck
Dattenfeld und
Marcel Ringhoff,
Gelsenkirchen

Dural Moves u.a.

Wenn Ihr den Roboter Dural
spielen wollt, driickt im Titel-
bildschirm 17 mal nach
oben! Wollt Ihr Euch in ei-
nem Kampf mit ihm messen,
gebt im ,Player-Select’-Scre-
en unten, oben, rechts und
Acein!

Nun werden Euch sicherlich
noch die Moves des Bosses
interessieren. Hier kommen
sle:

Die verschiedenen Moves
== —— =l

von Dural (aus der Position
links vom Gegner)

Special-Moves:

C+A

unten (halten), C + A
rechts, C

unten, C

rechts, links, B

rechts, rechts, A+ B + C

Warfe:

links, unten rechts, B

links unten, B

rechts, unten, B

links, B

rechts, B

links, links unten, unten,
rechts unten, rechts, B

links, links, B

B,A+C

-

links, B, C

Allgemeine Tips

e Schneller in den Ranking-
Mode kommen: Wenn |hr
,Press Start Button’ seht,
muBt thr 12 mal oben
dricken und dann Start.
Nun geht lhr ins Op-
tionmenu auf den untersten
Punkt (unter Exit!) und der
gelbe Cursor verschwindet,
sobald Ihr einen beliebigen
Knopf gedrickt habt. Dar-
aufhin sollte die Meldung
,0.k." erténen und ein neues
Menii erscheinen. Wahit Du-
ral aus und prugelt Euren
Gegner aus dem Ring!

Nach dem Abspann er-
scheint im ersten Auswahl-
menu die Option ,Ranking
Mode’. Was nun im Kampf
mit diversen Gegnern pas-
siert, maBt Ihr selbst heraus-
finden — es lohnt sich!
Ubrigens kénnt Ihr in dem
oben beschriebenen neuen
Modus auch die RinggréBe
= —————=_d|

verandern.
* Im Versus-Mode haltet Ihr
nach der letzten Runde eines
Kampfes die L- und R-Tasten
gedrickt. So gelangt Ihr in
ein Mend, in dem |hr den
Hintergrund bestimmen
konnt.

Marcel Ringhoff,

MIGHTY MORPHIN
POWER RANGERS -
THE MOVIE

Start als Power Ranger
Der Titel des Spiels ist so
lang, daB nun leider nicht
mehr viel Platz bleibt, noch
irgendetwas zu schreiben.
Drum kommt nun auch
gleich der Cheat:

Druckt im Titelbild oben, un-
ten, links, rechts, X, B, Y und
Al Die korrekte Eingabe wird
durch ein Gerdusch und ver-
anderte Farben im Titelbild-
schirm bestatigt. Ihr seid ab
sofort im Stande, das Spiel
als Power Ranger zu begin-
nen.

,Der Bescheidene
(Adresse fehlte leider!)

THE FIREMEN
Expert-Modus
Ist es nicht schon heif ge-
nug? Also hier in Hamburg
leiden wir alle unter akutem
Korperflussigkeiten-Mangel,
obwohl hier taglich sage und
schreibe 360 Millionen Liter
Wasser verbraucht werden!
Die einzigen beiden Mog-
lichkeiten, sich Gansehaut zu
verschaffen, sind derzeit eine
kalte Dusche oder das Ab-
spielen von Lieblingsmusik-
stlicken in Disco-Lautstarke.
Es soll aber Menschen ge-
ben, denen es tatséchlich
noch nicht ,brenzlig’ genug
ist. FUr diese haben wir ei-
nen netten Cheat parat:
Druckt im Titelbildschirm
oben, unten, X, X, R, L und
Al Der Expert-Modus’ er-
wartet Euch nun!

Sven Milde, Stuttgart
e -~ ]




Asterix & Obelix

7E10 1D03 unend!. Leben
Pl 1

7E00 8C28 +

7E00 8B28 +

7E03 463B unend!. Energie
Pl

Illusion of Time

7EOA CEFF unendl. Energie

7EOA CA38 +

7EOA CF24 unendl. Energie

7EOA D400 Wil

7EQOA D401 Freedan

7EQA D402 Shadow

7EQA A201 Psycho Dash

7EOA A202 Psycho Slide

7EOA A204 Spin Dash

7EOA A210 Dark Friar

7EOA A220 Aura Barrier

7EOA A240 Earth Quaker

7EOA BO50 50 Juwelen

7EOA A2FF alle drei
dunklen Krafte

7EOA D6XX XX = dunkle
Bélle

7EOA D8XX XX =R's

7EOA DEXX XX = Stdrke

7EQA DCXX XX = Abwehr

7EOA BXYY YY =

Gegenstand, X = Position

Position 4567
im 89AB
Menu CDEF

0123

01 = roter Schlissel

02 = Kerkerschlussel

03 = Inka-Statue-A

04 = Inka-Statue-B

05 = Inka-Melodie

06 = Heilkrduter

07 = blauer Stein

08 = Melodie des Windes
09 = Lolas Melodie

OA = Yak-Keule

0B = Minenschlussel A
0C = Minenschlussel B
0D = Lied der Erinnerung
OE = Kristallkugel

OF = Aufzugschlissel

10 = Palastschlssel

11 = Stein der Lauterung
12 = Statue der Hoffnung
13 = Rama Statue

14 = Magisches Pulver
15 = blaues Buch

16 = Brief von Lance

17 = Perle der Kette

18 = Testament

19 = Teekessel

1A = Pilztropfen

1B = Goldsack

1C = Sonnenbrille

1D = Gorgonensrose

Vips & Yvicks
Action-Replay-Codes

Moin, moin! Ihr Trickser!

Wie immer findet Ihr an dieser Stelle die ARP-Seite, voll-
gestopft mit aktuellen, niitzlichen und ausgefallenen Co-
des fiir Euer Mega Drive und/oder das Super Nintendo.
Die Seite lebt davon, daB Ihr fleiBig Codes herausfindet,
sie sammelt und an uns schickt. Am besten ist es, wenn
lhr eine Schreibmachine bzw. einen Computer benutzt,
damit keine Unklarheiten oder MiBverstandnisse bei der
Ubertragung ins Heft entstehen. Schreibt an:

GAMEPRO
ARP-Codes
HeilwigstraBBe 39
20249 Hamburg

Unser ewiger Dank fiir die tolle Mitarbeit geht diesmal an:
Sascha Glasmachers, Nettetal und S. Stetter, Bargteheide
(Hey, da hab’ ich auch mal gewohnt!)

| R e e TR TR, |
1E = Hieroglyphe 1
1F = Hieroglyphe 2
20 = Hieroglyphe 3

| FRRES T S T |

7E1B 44XX XX = Waffen
auf dem Markt

7E1B 48XX XX = Tech auf

dem Markt
Utopia 7E1B 4CXX XX = Luft auf
7E00 7102 unend!. Geld Lager
7E00 F3XX XX =% 7E1B 50XX XX = Nahrung
Qualitat auf Lager
7E00 7402 Orden 7E1B 54XX XX = Sprit auf
7E00 75XX XX = Sterberate Lager
7E1B 02XX XX = 7E1B 58XX XX = Rez auf
Geburtenrate Lager
7E1B O9FF + 7E1B 56XX XX = Energie
7E1B O5FF  unendl!. auf Lager
Kolonisten 7E1B 6CXX XX = Erz in der
7E1B OAXX XX = Farmer Produktion

7E1B OEXX XX =
Waffeningenieur
7E1B 10XX XX = Chemiker
7E1B 12XX XX = Kumpel
7E1B 14XX XX =
Schiffsbauer
7E1B 16XX XX = Tankbauer
7E1B 18XX XX = Arbeiter
7E1B 1AXX XX = Forscher
7E1B 1CXX XX = Wachen
7E1B C80X X = Techlevelo

7E1B 6EXX XX =Tech in
der Produktion
7E1B 70XX XX = Waffen in
der Produktion
7E1B 72XX XX = Tanks in
der Produktion
7E1B 74XX XX =
Raumschiffe in
der Produktion
7E1B 68XX XX = Spritin
der Produktion

7E1B CEE1  Max. Militar 7E1B 62XX XX = Erzim
Etat Verbrauch
7E1B D3ET Max. Zivil Etat 7E1B 60XX XX = Energie im
7E1B 34XX XX = Sprit auf Verbrauch
dem Markt 7E1B 5EXX XX = Spritim
7E1B 38XX XX = Nahrung Verbrauch

auf dem Markt
7E1B 3CXX XX = Erz auf

dem Markt
7E1B 40XX XX = Diamanten

auf dem Markt

7E1B 5CXX XX = Nahrung
im Verbrauch

7E1B 5AXX XX = Luft im
Verbrauch

—

Judge Dredd
7E1B 0103 unendl.
Granaten

Jungle Strike

7E08 B203 unendl. Leben

7F11 3409 unendl. Hellfire
Raketen

7F11 363C unendl. Hydra
Raketen

MM Power Rangers —

The Movie

7E06 0A02 unend|. Leben
Pl 1

7E06 2805 unendl. Energie

Pl 1

unend|. Leben

Pl. 2

7E06 2C05 unendl. Energie
Pl. 2

7E06 2A18 immer Power
Pl 1

7E06 2E18 immer Power
Pl. 2

7E06 OE02

Star Trek - S. F. Academy
Gebt die folgenden Codes
zusammen ein, und Ihr
besitzt fur jedes Schiff in
jeder Mission
Unverwundbarkeit!

7E7C 85FF

7E7C 86FF

7E7C 87FF

7E7C 88FF

7E7C 89FF

7E7C 8AFF

7E7C 8BFF

7E7C 8CFF

7E7C 8EFF

Super Turrican 2

7EOA F205 unend|. Leben

7EOA F403 unendl.Napalm-
Bomben

7EOA F609 unend|. Energie
fur das Rad
(gruner Balken)

7EOA EEO9 unend|. Energie

7EOA EB61 unend|. Zeit

Stunt Race FX

02DA FBDO Strecke kippt
zur Seite

02DA BEXX XX fir andere
Texturen

02DA CEFF Mini-Reifen

02DA B004 Ohne Texturen,
Wagen sind
Raumschiffe

02DD E599 Die Wagen
fliegen’

07E5 6700 Die Ampel wird
hyperschnell




SHOP

Anz. Best.-Nr.

Artikel -

SHOPSERVICE

Zahlen per
Kreditkarte -
einfach und bequem.

AMERICAN SPORTS!

Cap Best.-Nr. 265
Rucks. Best.-Nr. 264

GroBe  Preis

BESTELL

Cleveland Indians

Cap Best.-Nr. 228
Rucks. Best.-Nr. 229

CAPS JE DM 29,95

RUCKSACKE JE DM 29,95

COUPON

Anz. Best.-Nr. Artikel - GroBe Preis
Versandkosten*
Gesamt

JA, hiermit bestelle

< Euro-Scheck zur Verrechnung
Unbedingt nummer angeben)
Visa

- Eurocard

Bankinstitut

Kreditkartennummer

Giiltig bis

ich aus dem Shop

J per Nachnahme, nur im Inland
Versandkosten DM 8,-

22g1. Nachnahmegebiihr DM 7,-
(insg. DM 15,-)

Bitte keine Uberweisung!

Versandkosten
Inland: s allen einmlige
an

Kreditkarteninhaber

Ausiand: versandhos

Wir versenden per Paketservice!

* Fir sammelbesteller berechnen wir ab DM 180, keine Versandkosten!

Vorname, Name

StraBe, Hausnummer

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift

(Bet Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechti
Coupon einsenden an:

SKYmedia, GAMEPRO-Shop,

SchloBstr. 12, 85737 Ismaning

igtem

HINEIN INS ACTION-VERGNUGEN'!

Mittendrin - statt nur

dabei. Dieses abgefahre-
ne ,Head-Held-Game" ent-
fihrt Dich in eine vollig neue
Daddel-Dimension!

Du - und nur Du - siehst Dei-
ne Gegner in 3D auf der
LCD-Augenklappe Deines
Headsets. Jump & Run
total! Komplett mit Con-
trol-Pad und LCD-Spielmodul.
Bestellnummer: 428

DM 89,-

New York Knicks
Rucks. Best.- Nr 230

Dallas Cowboys
Cap Best.-Nr 231 Rucks. Best.-Nr 232

Los Angeles Raiders
Cap Best.-Nr. 233 Rucks. Best.-Nr. 234

Mighty Ducks of Anaheim
Cap Best.-Nr. 235 Rucks. Best.-Nr 236

Seattle Supersonics

Cap Best.-Nr. 241 Rucks. Best.-Nr. 242
San Francisco 49 ERS '
Cap Best.-Nr. 243 Rucks. Best.-Nr. 244

f
Orlando Magic
Cap Best.-Nr. 237 Rucks. Best.-Nr. 238

New York Yankees
Cap Best.-Nr. 245 Rucks. Best.-Nr 246

Phoenix Suns
Cap Best.-Nr. 239 Rucks. Best.-Nr. 240

New York Yankees
Cap Best -Nr. 245 Rucks. Best.-Nr. 246

Chicago Bulls
Cap Best.-Nr. 261 Rucks. Best.-Nr. 260

San Jose Sharks
Cap Best.-Nr. 263 Rucks. Best.-Nr. 262

Charlotte Hornets
Cap Best.-Nr. 247 Rucks. Best.-Nr. 248

L.

-

—

| Achtung! Alle Shopartikel aus fritheren
1 Heften sind natiirlich weiterhin erhiltlich.



INTERACTOR

. Jetzt fuhlt ihr Schldge, Explosionen,
StoBe, Aufwartshaken und vieles mehr

Bislang gab es bei Viedeospielen nur zwei

Dimensionen: Bild und Ton. Jetzt kénnt ihr die
Action auch am eigenen Korper splren.

lhr braucht nur den verstellbaren Interactor
anzulegen und den Leistungsverstérker an den
Audioausgang eures Videospielsystems anzu-
schlieBen - und schon kénnt den Spielvorgang
mitfuhlen. Der Interactor kann an folgende
Geréte angeschlossen werden: Sega Mega Dri-
ve, Super Nintendo, Hifi, CD-Player, Fernseher
und Videogeréte. Incl. Netzadapter

Bestellnummer: 430

POWER RANGERS!'!

Bestellnummer: 807
NUR WAS MAN NICHT

DVI 29,95 IM KOPF HAT

.. das hat man in seinem
,Datapad” — wenn man

einen hat. Dieser kleine Wun-

derkasten ist der erste Electro-
nic Organizer speziell fir Kids.
Mit allem, was Du zum ge-
pflegten Uberleben brauchst.
Nie wieder unleserliche
Schmierzettel oder Hausarrest,
weil Du mal wieder Mutters

Geburtstag vergessen hast.

Bestellnummer: 429
NUR

DM 69,95

Bestellnummer: 801

DIV1 29,95
24 Stunden Fax-Hotline 089 /96 24 10 39

Bestell-Hotline 089/96 24 10 30 Mo.-Fr. 12.00-18.00



East 17
Bestellnummer 1002

Star Trek 1996
Bestellnummer 1033

A1 s s

Beavis & Butthead
Bestellnummer 1005

Cranberries
Metallica
Michael Jackson
R.EM

Roxette

Take That

Bestellnr:
Bestellnr:
Bestellnr:
Bestellnr:
Bestellnr:

Bestellnr

Die Prinzen
Bestellnummer 1026

1010
1012
1013
1015
1016
1017

Disney 101 Dalmatiner
Gute Zeiten, schl. Zeiten
Formel Eins (Auto)
Henry Maske

Franziska von Almsick
Van Halen

Baywatch
Bestellnummer 1000

Bestellnr:

Bestellnr
Bestellnr

Bestellnr:
Bestellnr:

Bestellnr

Caught in the Act
Bestellnummer 1034

1019
1021
1022
1023
1024
1035

The Kelly Family
Bestellnummer 1025

LA~ 24 Stunden

\ g

Fax-Hotline

DONKEY
KONG

om 139,95

DONKEY KONG 45cm

Donkey Kong 45 cm
Artikelnummer 841
Donkey Kong 15 cm
Artikelnummer 843

DM 139,95

DM 29,95

Donkey Kong Figuren 5fach sortiert,

Artikelnummer 844

Artikelnummer 845

DM 24,95
Donkey Kong Schlusselanhanger,

DM 6,95

089 /96 24 10 39

Bestell-Hotline

089/96 24 10 30 Mo.-Fr. 12.00-18.00



Mickey & Freunde Pocahontas Bon Jovi
Bestellnummer 1009 Bestellnummer 1020 Bestellnummer 1001

SHOPSERVICE
Zahlen per
Kreditkarte -
einfach und bequem.

HarboyZ
- L
Beverly Hills 90210 Harley Davidson Guns 'n Roses
Bestellnummer 1004 Bestellnummer 1007 Bestellnummer 1008

& [
FC Kaiserslautern Bestellnr: 1029
B.Ménchengladbach Bestelinr: 1030

FC Schalke 04 Bestellnr: 1031

VFB Stuttgart Bestellnr:1032

1885 CALEAGA)

NFL Quarterback Club Bayern Minchen Werder Bremen
Bestellnummer 1006 Bestellnummer 1027 Bestellnummer 1028

om 24,95

5 Figuren

om 6,95

Schlusselanhanger

Bestell-Hotline 089/96 24 10 30 Mo.-Fr. 12.00-18.00



ChhnkFre
HLEINANZEIGEN

NAME: (Bitte in Blockbuchstaben schreiben)

STRASSE:

ORT/PLZ:

TELEFON:

] 5 o N

AN NN
L A P
8 O A
HUUHHUE UL
] 8
[ A ]

LI eyl
T T T T

DATUM:

UNTERSCHRIFT:

Elne Kleinanzeige (max. 5 Zeilen mit
30 Anschlagen, BITTE NUR DEN
ORIGINAL-COUPON BENUTZEN!)

kostet DM 5.- . Bitte legt den Betrag in

Form eines neuen 5-Mark-Scheines
(0. Scheck) bei. Es besteht kein

Anspruch auf Mitnahme der Anzeige

fiir eine bestimmte Heftnummer.

Bitte kreuzt an, in welcher Rubrik Eure
Anzeige erscheinen soll.

[l SNES-Spiele M 3DO-Spiele
M NES-Spiele W Jaguar-Spiele

Bl Game-Boy-Spiele [ CD-i-Spiele

B Mega-Drive-Spiele [l Hardware + *

Zubehor
M Master-System-Spiele

B Game-Gear-Spiele ] Verschiedenes

GAMEPRO vermittelt lediglich die
Kontaktaufnahme und kann fir das
daraus folgende Vertragsverhaltnis nicht
verantwortlich gemacht werden.
GAMEPRO kann und will die Seridsitat
der Anzeigeninhalte nicht Gberprafen,
weist jedoch deutlich auf den Umstand
hin, der in Zusammenhang mit
Angeboten von Raubkopien steht.

Dieses Kleinanzeigen-Formular schickt bitte an:

MVL GmbH, GAMEPRO-Kleinanzeigen,
HeilwigstraBe 39, 20249 Hamburg

Kein Geld fiir neue
Spiele? Wie waér’s
dann mit etwas
Gebrauchtem

aus unseren
monatlichen Klein-
anzeigen?

SNES

Suche die Codes fir das ARP 2
und fiir das Spiel lllusion of Ti-
me. Tel.: 02327-33790, Claus-
Peter

Suche Rollenspiele: z. B. Chro-
no Trigger DM 100, Final Fan-
tasy 2 und 3 fur DM 60-80
Breath of Fire 1 u. 2 fir DM
60-80. Suche auch andere

Neuheiten. Tel.: 06257-83930,
Mike

) |

.

r

Kaufe/Tausche Spiele fir MD,
SNES, 3DO. Suche Neuheiten,
auch Sammlungen. Suche gin-
stige Saturn- und Sony-PS-X-
Spiele. Tel.: 04774-1789, Rainer
Suche Neuheiten und Mo-
dulsammlungen fur alle Konso-
len von Nintendo, Sega und
3DO0. Suche auch Sony PS-X.
Tel.: 0641-71250, Kirsten
Verkaufe fur SNES StarWing fur
DM 35, Zelda fir DM 35, R-Type
3 fur DM 40, Super Metroid fiir
DM 50 und SWK. Verkaufe MD-
Spiele. Tel.: 0881-5993, Andi
Verkaufe SNES mit zwei Pads,
14 Spielen. Z. B. DKC, Illusion of
Time, Sim City, WWF Raw usw.
Dazu noch einen US-Converter
fur DM 790 FP. Tel.: 02325-
35905, Tim

Verkaufe Original Sammlerspiel,
nur hier erhéltlich! Tel.: 035601-
33272, Martin ab 16 Uhr

NES

Verkaufe NES mit 10 Spielen,
auBerdem sechs Game-Boy-Spie-
le und einen Super Game Boy.
Ruft an unter Tel.: 0221-706861,
Mo.-Fr. von 18-20 Uhr und Sa.-
So. 10-18 Uhr, Philipp

=

Ol

An Eurem Kiosk gibt’s keine

SR

'] /)

I
\
& 1
3

L7/ A ;
denkt auch, daB das geédndert werden sollte?

NA DANN LOS =

———————— - ——— ———— —— -

GAME BOY

Suche Castle Quest, Great
Greed und Final Fantasy Leg. 2 &
3. Zahle fairen Preis. Tel.: 06232-
34230, Peter

MEGR DRIVE

Verkaufe 12 Mega-Drive-Spiele
gunstig, z. B. Earthworm Jim, So-
nic, NHL '94, Cool Spot, NBA
Jam, Jungle Strike usw. Preise
und Infos am Telefon. Tel.
02058-3823, Sebastian
Verkaufe SSF 2, FIFA Soccer und
Story of Thor zusammen fir nur
DM 100-120. Auch Einzelver-
kauf! Tel.: 02375-5427, Dennis
Verkaufe MD, MCD, 32X und
neun Spiele, Battlec., Thunder-
hawk, Reb. A., Sonic-CD, Bat-
man Ret., Gr. Zero Texas und
zwel Joyp., guter Zustand fur nur
DM 1000 VB. Tel.: 05622-
70515, Michael

Verkaufe Mega Drive mit 2 Pads
und dem Spiel Sonic fir nur DM
95. Story of Thor DM 80, Soleil
DM 75, Shining Fore Il DM 70,
Phantasy Star [l DM 30. Tel.
08261-21122, Herbert

Meiner Meinung nach sollte es GAMEPRO auch bei

Unter allen Einsendern verlosen wir ein Spiel nach

meinem Zeitschriftenhandler geben Eurer Wahl!
Name der Verkaufsstelle Mein Name
StraBe: StraBe:

Land, PLZ, Ort Land, PLZ, Ort

Es ist ein/e [ Kiosk [C] Supermarkt Mein Wunschspiel

O Tankstelle [ Sonstiges

System:



Verkaufe MD mit 4 Pads, davon
2 Sechs-Button-Pads und 8 Mo-
dulen. Alles in sehr gutem Zu-
stand. Tel.: 08131-91490 ab 18
Uhr, oder Tel.: 089- 5121-2537
von 9 - 18 Uhr, Ollie

300

Verkaufe 3DO, FZ1, NTSC mit
16 Games. Alles Top-Spiele!
Zwei Pads, SNES-Pad-Adapter fur
3DO, Gamegun, Kabel etc. Alles
100%ig in Ordnung! NP Uber
DM 2500, fur FP DM 1800. Tel.:
02131-548964, Andreas

JAGUAR

Verkaufe PAL-Jaguar, zwel
Pads, RGB-Kabel (mit HIFI-An-
schluB) und verschiedene
Spiele (z. B.: Tempest, Ray-
man, Burn Out u. a.), auch
einzeln, Preis VS. Tel.: 0331-
815079, Sven

HARDWARE

Verkaufe MD mit vier Pads,
Vierspieler-Adapter und 12
Top-Spielen, z. B. NHL 95,
Virtua Racing, Probotector,
Dune 2, fur DM 800. Ver-
kaufe auch einzeln. Tel
0281-43100, Sascha
Verkaufe Goldstar 3DO ,
zwel Joypads, acht Top-
Games gunstig. Tel.: 04963-
4236, Ralf

Verkaufe Mega Drive, 32X,
Mega CD und zehn Spiele,
u. a. Landstalker, Flashback,
FIFA "95, NHL 95 usw. Alles
zusammen VB DM 500

Tel.: 030-2817165, Carsten

VERSCHIEDENES

Verkaufe MD und 32X und
Spielesammlung NBA
Jam-T. E. 32X, SSF 2, NBA
Live 95 u. v. m. Zwei Sechs-
Button-Pads, DM 1200. Tel
02622-13657, Andreas
Tausche Spiele fur Saturn,
PS-X, 3DO, SNES, Jaguar
Verkaufe Jaguar, Multi-
SNES, 3DO mit Spielen und
Zubehor. Preis VHB. Spiele
auch einzeln verk&uflich
Tel.: 07354-2873, ab 16
Uhr, Stefan
Kaufe/Verkaufe Spiele fur
SNES, MD, PS-X, Saturn
Sendet Eure Listen, was Ihr
sucht und was lhr habt, an:
Thorsten Decker, Halvenweg
36, 52477 Alsdorf

Verkaufe Clockwork Knight far
Saturn (PAL), nagelneu Tel. Ar-
beit: 089-5121-2537, Privat
08131-91490, Ollie

—
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GAME GEAR

IST ES SEGA, STEHT 'S IN GAMERS
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I GAMERS triffst Du jeden >

Monat neue und alte Freunde aus ¢'\

der groBBen weiten SEGA-Welt, 0
auBerdem jede Menge News zum

Mitreden, Tests zum :

Kennenlernen, Tips & Tricks zum m

Weiterkommen sowie Aktionen 1]

zum Gewinnen. >

Schau doch auch mal vorbei — wir v)

freuen uns auf Dich! s

). i 1 D
| e b b e e

IST ES SEGA, STEHT S IN GAMERS -



Was kénnte das Leben so schén sein, wenn | Titel Heft Note Genre
- . - i o Checkered Flag 2/95 5 Rennspiel
man endlich mal den Uberblick hétte,so wie | ciubone 25 6 Rennspiel
Double Dragon 8/95  4- Priigelspiel
I I H I H Dragon - T. B. Lee Story .1/95 3+ Priigelspiel
auf dieser Doppelseite zum Beispiel, die Euch | 0= 1 v T AaaE
- - Kasumi Ninja 3/95 4- Priigelspiel
alle Spieletests ab der ersten GAMEPRO zeigt. | raen 994 3 Shoot ‘em Up
Rayman 10/95 2+ Jump&Run
Sensible Soccer 7/95  3- Sport
Titel Heft Note Genre Titel Heft Note Genre Super Burnout 10/95 3 Rennspiel
Syndicate 6/95 3+ Action/Strategie
“ Choplifter 3 1294 2 Action Tempest 2000 994 1- Action
Desert Strike 12/94  2- Action Theme Park 6/95 2+ Strategie
3D Atlas 10/95 - diverse Donkey Kong Land 9/95  2- Jump&Run Troy Aikman NFL Footb. .7/95  4- Sport
Alone in the Dark 11/94 4+ Adventure Eartworm Jim 9/95 2+ Jump&Run Val d'lsere
Burning Soldier 1194 3 Action Game Boy Gallerie 4-5/95 4- Action Championship 395 4 Sport
Corpse Killer 7/95  5- Action Golf Classic 2/95 4+ Sport Zool 2 3/95  3- Jump&Run
Crash ‘n Burn 11/94  2- Rennspiel Itchy & Scratchy 2/95 4+ Jump&Run
Crime Patrol 395 3 Action Jelly Boy 3/95 2 Jump&Run m
Demolition Man 2/95  3- Action Judge Dredd 8/95 4- Action/J&R
Dragon’s Lair 11/94  5- Action/Adv Jungle Strike 3/95 2 Action/Strategie B. C. Racers 2/95  3- Rennspiel
Escape from Monster M. 11/94 3+ Action Jurassic Park 2 3/95 3 Jump&Run Battle Frenzy 9/95 3 Action
FIFA Soccer 195 2+ Sport Kirby's Dream Land 2 9/95 2 Jump&Run Battlecorps 9/94  1- Action
Flashback 7195 1- Action/Adv. Konig der Lowen, der .. 8/95  4- Jump&Run Beast 2 995 4 Jump&Run
Gex .. 7095 2 Jump&Run Madden 95 3/95 3+ Sport Beyond the Limit 12/94  2- Rennspiel
Gridders 11/94 5+ Strategie Mario’s Picross 9/95 2 Puzzlespiel Double Switch 10/94  3- Action
Guardian War 11/94 3+ Adventure Mega Man 3 7195 2- Action Dungeon Explorer 1095 2 Action/Adv
Hell .. 9/95 3+ Adventure Megalit 195 3- Strategie Dungeon Master 2 6/95 4 Rollenspiel
Horde, the 9/94 2+  Strategie/Act. Micro Machines 195 2- Rennspiel Earthworm Iim 7/95 1 Jump&Run
Immercenary 7/95  2- Action MM Power Rangers 195 6+ Prugelspiel Ecco 2 - The Tides of T. 4-5/95 2+ Action/Adv
Incredible Machine, the .11/94 3 Strategie Milons Secret Castle 2/95  2- Strategie Fahrenheit 10/95 4 Int. Movie
Jammit 195 5- Sport Monster Max 12/94 2+ Strategie Flink . . 2/95 3+ Jump&Run
John Madden Football . .11/94  1- Sport Monster Truck Wars 2/95 5+ Sport Heard of the Alien 6/95  3- Action/Adv.
Jurrasic Park Interactive .11/94 5 Action/Adv. Mr. Nutz 12/94 2 Jump&Run Iron Helix 195 5+ Action/Adv
Kindom — T. Far Reaches 10/95  4- Action NBA Jam 2/95  2- Sport Jurassic Park 2/95  3- Adventure
Lemmings 11/94 2+ Strategie NBA Jam - T. Edition 8/95 2 Sport KEIO Flying Squadron .. .6/95 3+ Shoot ‘em Up
Mega Race 12/94 4+ Action Pack in Time 1095 3 Jump&Run Lawnmower Man, the . .2/95 5+ Action
Microcosm 11/94 5+ Action Pagemaster, the 12/94 4+ Jump&Run Links . 6/95 2+ Sport
Myst . . 6/95 2+ Adventure Pinball Deluxe 10/95 3 Flipper Mickey Mania 1/95 2+ Jump&Run
Need for Speed, the 2/95 2+ Rennspiel Probotector 2 1094 2+ Action Midnight Raiders 10195 4 Action
Off-World Interceptor . . .2/95  4- Rennspiel Samurai Shodown 2/95  2- Pragelspiel NBA Jam 1795  1- Sport
Out of this World 11/94 3 Action/Adv SeaQuest 3/95  4- Action Pitfall - The Mayan Adv. 4-5/35  1- Action/J&R
Panzer General 10/95  2- Strategie Space Invaders 1795 3 Action Popful Mail 9/95  2- Action/Adv
Pataank 1/95  5- Action StarGate 3/95 2+ Jump&Run Rebel Assault 12/94  4- Action
Pebble Beach Golf Links .11/94  2- Sport Super Chase H. Q 195 3- Rennspiel Schlimpfe, die 7195  2- Jump&Run
Real Pinball 1194 6 Flipper Tarzan . 12/94  3- Jump&Run Shining Force CD 7/95 2 Rollenspiel
Rebel Assault 2/95 4 Action Tiny Toons Adv. - W&W 12/94  4- Sport Slam City with Scottie P. .3/95 5+ Sport
Return Fire 4-5/95 2 Action True Lies 10195 2 Action Snatcher 195 1- Action/Adv
Rise of the Robots 7195 5 Prugelspiel Wario Blast 4-5/95 2+ Action Soulstar 12/94  2- Action
Road Rash 1094  1- Rennspiel Winter Gold 3/95 4- Sport Starblade 12/94  4- Action
Samurai Shodown 195 3+ Prigelspiel World Heroes 2 Jet 1095 3 Priigelspiel Surgical Strike 10/95 5+ Action
Seal of the Pharaoh 8/95 3+ Action/Adv. WWF Raw 12/94 3 Priigelspiel
Shanghai: Triple Threat . .3/95 2+ Strategie - A A
Shock Wave 1094 2 Action BHHE EE"" NEEH nHIVE i
Shock Wave 2 - 0. J 6/95  2- Action . L Aero the Acro-Bat 2 12/94  2- Jump&Run
Slam ‘n’ Jam ‘95 8/95 2 Sport Batman Forever 10/95 2 Action Alien Soldier 6/95 4+ Action
Slayer . 12/94  2- Action/Adv Batman & Robin 9/95 4+ Action/J&R Animaniacs 12/94  2- Jump&Run
Space Ace 10/95  4- Int. Movie Championship Hockey . .8/95 5 Sport Asterix and t. Power 4-5/95 3 Jump&Run
Space Pirates 10/95 4  Shoot 'em Up Daffy Duck 1194 3+ Jump&Run ATP Tour 4-5/95 3 Sport
Star Control Il 195  1- Action/Adv Dynamite Headdy 1094 3 Action/J&R Ballz . 12/94 4+ Prugelspiel
Starblade 6/95 3 Action Ecco 2 -1/95 2- Action/Adv. Batman Forever 10/95 2+ Action
Stellar 7 — Draxon’sR. ..11/94 3+ Ernie Els Golf 12/94  2- Sport Batman & Robin 8/95 3+ Action
Strahl . 10/95 5+ Int. Movie Fatal Fury Special 4-5/95 2+ Priigelspiel Battle Frenzy 4-5/95  3- Action
Super StreetFighter Il T. .1/95 2+ Prugelspiel Hurricanes 3/95 4+ Jump&Run Boogerman 2/95  3- Jump&Run
Super Wing Commander 11/94 2 Action/Adv. Judge Dredd 8/95  2- Action/J&R Brian Lara Cricket 7/95 3+ Sport
Theme Park 6/95 1- Strategie Kawasaki Superbikes 8/95 3 Rennspiel Bubsy Il 11/94  3- Jump&Run
Total Eclipse 11/94  2-  Shoot ‘em Up Konig der Lowen, der . . .1/95  2- Jump&Run Cheese Cat-Astrophe 8/95 4+ Jump&Run
Tripd . 10/95 3 Strategie Legend of lllusion 3/95  2- Jump&Run Clayfighter 11/94 3 Priigelspiel
Twisted 11/94 3+ Strategie Marko’s Magic Football .7/95  3- Jump&Run Comix Zone 10/95 2 Action
VR Stalker 12894 5 Action Micro Machines 2 4-5/95 2+ Rennspiel Daffy Duck in Hollywood 6/95  3- Jump&Run
Way of the Warrior, the .10/94 4+ Prugelspiel MM Power Rangers 395 2 Prugelspiel Dino Dini Soccer 12/94  2- Sport
Wing Commander 3 9/95 1-  Shoot ‘em Up NBA Jam - T. Edition . . .4-5/95 2 Action/Sport Dragon - T. B. Lee Story 12/94 4+ Prugelspiel
World Cup Golf - Hyatt .3/95 2 Sport Operation Starfish 7/95 3 Jump&Run Dschungelbuch, das 9/94 2+ Jump&Run
Pete Sampras Tennis 12/94 2 Sport Dynamite Headdy 1094 1- Action/J&R
PGA Tour Golf Il 12/94 2+ Sport Earthworm Jim 11/94 1 Jump&Run
Rise of the Robots 3/95 6+ Prugelspiel Ecco2 - 12/94 2 Action/Adv.
7th Guest, the 9/94 3 Adventure Ristar . 3/95 2+ Jump&Run FIFA Soccer ‘95 11/94 2+ Sport
Apprentice .2/95 3 Jump&Run S. S. Lucifer 12/94  3- Jump&Run Flink .. 12/94 3+ Jump&Run
Dragon’s Lair 10/94  5- Action Schlimpfe, die 6/95 2 Jump&Run Generations Lost 1/95 3 Action/J&R
Earth Command 195 3+ Strategie Sonic Drift Racing 7/95  3- Rennspiel Gunship 12/94 4 Action
 Litil Divil 12/94 4 Action/Adv. Sonic Triple Trouble 11/94 2+ Jump&Run Havoc 12/94  2- Jump&Run
‘Space Ace 10/94 4- Action StarGate 4-5/95 1- Puzzlespiel Hurricanes 2/95 4+ Jump&Run
Striker Pro 10/94 4 Sport Striker . 10/95 4 Sport Jelly Boy 7/95  2- Jump&Run
Super Columns 7/95 2 Puzzlespiel Jimmy White's W. S, 1294 2 Sport
G A M E B U v Taz in Escape from Mars .2/95 4+ Jump&Run Judge Dredd 9/95  2- Action/J&R
Tempo Jr 8/95 5+ Jump&Run Jurassic Park - R. Edition 12/94  3- Action/J&R
Aladdin 11/94 2 Jump&Run Wizard Pinball 10/95 3 Flipper Justice League 7/95  4- Priigelspiel
Alien vs Predator 11/94 5+ Action WWF Raw 12/94  2- Prigelspiel Kawasaki Superbikes 8/95 4+ Rennspiel
Animaniacs 8/95 3+ Jump&Run Kick Off 3 2/95  3- Sport
Asterix & Obelix 10/95 3+ Jump&Run Kénig der Lowen, der . . .1/95  4- Jump&Run
. C. Kid 2 4-5/95  2- Jump&Run Lawnmower Man, the ..2/95 4+ Action
Batman Forever 10/95  3- Action Alien vs Predator 12/94 2 Action Lemmings 2 - The Tribes 12/94  2- Strategie
Brainbender 395 3- Strategie Brutal Sports Football ..10/94  2- Sport Light Crusader 10/95  2- Action/Adv.
Bubble Bobble Part 2 195 2 Jump&Run Bubsy 3/95 5+ Jump&Run Madden NFL ‘95 195 1- Sport
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Titel Heft Note
Mario Basler prasentiert

Fiever Pitch Soccer 9/95 2
Mega Bomberman 11/94 2
Mega Man: Wily Wars . .8/95 3
Mega SWIV 6/95 4+
Mega Turrican 1195 2
Mickey Mania 1294 2
Micro Machines 2 11/94  1-
Mr. Nutz 2/95  2-
Mr. Nutz 2 9/95 3
NBA Action ‘95 8/95 3+
NBA Jam - T. Edition 385 I
NBA Live 95 295  2-
Newman Haas Indycar . .1/95 3
NFL Quarterback Club . .4-5/95 2
NHL Hockey 95 1194 1-
Nigel Mansell's World
Championship Racing .. .3/95 4
Pagemaster, the 12/94 4+
Pete Sampras Tennis 9/95 2+
PGA Tour Golf Ill 12/94  1-
Phantasy Star IV 6/95 2+
Pitfall - The Mayan Adv. 12/94 2+
Power Drive 2/95  4-
Probotector 1094 2+
Psycho Pinball 12/94 2+
Punisher, the 8/95 4
Putty Squad 9/95  2-
Radical Rex 2/95 2
Red Zone 195 2
Ren & Stimpy 12/94 4+
Rise of the Robots 3/95  4-
Ristar . 3/95 2+
Road Rash IIl 3/95 3+
Road Runner 395 4
Rock 'n’ Roll Racing 2/95 2+
Rugby World Cup 95 2/95  2-
S. S. Lucifer 12/94 3+
Samurai Shodown 395 1-
Saturday Night Slamm. . .7/95 3
Schlumpfe, die . 4-5/95  2-
Second Samurai 12/94  4-
Shadowrun 12/94 2+
Shag-Fu 12/94  3-
Shining Force Il 11/94 2+
Skeleton Krew 8/95 3+
Soleil . 12/94 2
Sonic & Knuckles 11/94  1-
Sparkster 10/94 3+
Spider-Man 4-5/95 4
Spirou 9/95 2+
Star Trek 9/95 3+
StarGate 4-5/95 3
Story of Thor, the 3/95  1-
Street Racer 6/95  3-
Striker 8 395 3
Super Street Fighter Il 9/94  1-
Sylvester & Tweety 12/94 4
Syndicate 2/95  3-
Taz in Escape From Mars 11/94  3-
Theme Park 6/95  1-
Tiny Toons Acme All-Stars10/94 2
Toughman Contest 6/95 3+
True Lies 4-5/95  2-
Urban Strike 1094 2+
Warlock 6/95  3-
Wayne Gretzky and 9/95  2-
Wolverine 195 4+
World Cup USA 94 9/94 3+
WWF Raw 12/94 2
X-Men 2: Clone Wars .. .8/95 3
Yogi Bear 195  3-
Zero the Kamikaze Sq. . .12/94 2
Afterburner Il Complete .3/95 4+
Chaotix 7/95  2-
Corpse Killer 895  5-
Golf Best 36 Holes 6/95 2
Metal Head 4-5/95  2-
Motherbase 8/95 4+
Motocross Champiop .. .7/95  5-
NBA Jam -

Tournament Edition 7/95  1-
NFL Quarterback Club . .7/95 2+
Slam City 8/95 5+
Space Harrier Il 3/95 4+
Star Wars Arcade 1795 4+
Stellar Assault 8/95  2-
Supreme Warriors 8/95  4-
Toughman Contest . 9/95  2-
Virtua Racing Deluxe 195 2+
WWEF Raw 7/95 2

Genre

Action/Sport
Action
Action
Action
Action

Jump&Run
Rennspiel
Jump&Run
Jump&Run
Sport
Action/Sport
Sport
Rennspiel
Sport

Sport

Rennspiel
Jump&Run
Sport
Sport
Rollenspiel
Action/J&R
Rennspiel
Action
Flipper
Prugelspiel
Jump&Run
Jump&Run
Action
Jump&Run
Prugelspiel
Jump&Run
Rennspiel
Jump&Run
Rennspiel
Sport
J&R/Strategie
Priigelspiel
Prigelspiel
Jump&Run
Jump&Run
Rollenspiel
Priigelspiel
Adventure
Action
Action/Adv.
Jump&Run
Action/J&R
Action/J&R
Jump&Run
Action/Adv.
Action/J&R
Action/Adv
Rennspiel
Sport
Priigelspiel
Jump&Run
Strategie/Action
Jump&Run
Strategie
Sport
Priigelspiel
Action
Action
Action/J&R
Sport
Action
Sport
Priigelspiel
Action/J&R
Jump&Run
Jump&Run

Action
Jump&Run
Shoot ‘em Up
Sport

Action

Shoot ‘em Up
Rennspiel

Action/Sport
Sport

Sport

Shoot ‘em Up
Action

Shoot ‘em Up
Prugelspiel
Prugelspiel
Rennspiel
Priigelspiel

Titel Heft Note
NEOeGED

Aero Figher 2 . . . 11/94 4
Aggressors of Dark K. ..12/94 3
Karnov's Revenge 1094 3
King of Fighters ‘94 12/94 2+
Samurai Shodown Il 3/95 1
World Heroes 2 Jet .. ..10/94 2

10/95
10/95
10/95
10/95
.3/95
.2/95
.10/95
10/95
.10/95
10/95
..10/95
10/95

SATURN

FLH':'STHTII]N
B o

Deluxe Pack . .
Project
ﬁpload

Clockwork Knight 9/95
Cyber Speedway 10/95
Daytona USA 9/95
Gale Racer .2/95
International Victory G. . .9/95
Myst 10/95
Febble Beach Golf . 10/95
Robotica 10/95
Virtua Fighter 9/95

Acme Animation Factory 8/95

Actraiser 2 11/94
Addams Family Values . 6/95
Aerobiz Supersonic 3/95

Al User Jr.'s Road t.t. Top 8/95

Animaniacs i 12/94
Asterix & Oberlix 9/95
Barkley: Shut Up & Jam! .2/95
Bassin’s Black Bass 10/95
Batman Forever 10/95
Batman & Robin 1/95
Big Sky Trooper 8/95
Biker Mice From Mars . . .1/95
Blackhawk 1/95
Bonkers 3/95
Brain Lord 12/94
Break Thru! 7/95
Breath of Fire ... 1294
Castlevania — Vampire's .10/95
Clayfighter 2~ T.E. ....3/95
Daze Befare Christmas . .2/95
Demon’s Crest 1/95
Dino Dini Soccer 12/94
Dirt Racer FX 6/95
Donkey Kong Country . .12/94
Dragon - T. B. Lee Story 11/94
Dschungelbuch, das 9/94
Earthbound 9/95
Earthworm Jim .......11/94
ESPN Baseball Tonight . .1/95
F 1 World Champ. E. 9/95
F 1 —Pole Position 2 12/94
Fatal Fury Special ......6/95
Fievel goes West 12/94
Final Fantasy Ill 12/94
Front Mission . .9/95
Ghoul Patrol ...12/94
Great Circus Mystery .. .2/95
Hagane . . 4-5/95
Hammerlock 3/95
Hebereke's Popoon 1/95
Herr der Ringe, der 1/95
Hurricanes . 1/95
lllusion of Time 8/95
lllusion of Gaia 12/94
Indiana Jones Gr. Adv. .11/94
Intern. Superstar Soccer .2/95
Jelly Boy ... .. 3/95
Joe & Mac 3 - Lost i. T 12/94
Judge Dredd .8/95
Jungle Strike . 9/95
Jurassic Park 2 3/95
Justice League ..9/95
Kick Off 3 .. . .2/95
Kid Clown i. Crazy Chase 1/95
Kirby's Tee Shot .3/95

2+
2+

Genre

Shoot ‘em Up
Prugelspiel
Prugelspiel
Prugelspiel
Prigelspiel
Prugelspiel

Strategie
Prigelspiel
Jump&Run

Action
Rennspiel
Shoot ‘'em Up
Shoot ‘'em Up
Shoot ‘em Up
Action
Jump&Run
Rennspiel
Rennspiel

Jump&Run
Rennspiel
Rennspiel
Rennspiel
Sport
Adventure
Sport
Action

Priigelspiel

diverse
Action
Action/Adv
Simulation
Rennspiel
Jump&Run
Jump&Run
Sport
Sport
Action
Action
Action/Adv
Rennspiel
Action/Adv
Jump&Run
Adventure
Puzzlespiel
Rollenspiel
Action/J&R
Prigelspiel
Jump&Run
Action
Sport
Rennspiel
Jump&Run
Prigelspiel
Jump&Run
Rollenspiel
Jump&Run
Sport
Rennspiel
Rennspiel
Priigelspiel
Jump&Run
Adventure
Strategie
Action
Jump&Run
Action
Prigelspiel
Action
Sport
Jump&Run
Action/Adv
Action/Adv
Action/J&R
Sport
Jump&Run
Jump&Run
Action/J&R
Action/Strategie
Action
Prugelspiel
Sport
Jump&Run
Action/Sport

Titel Heft Note Genre
Kénig der Lowen, der .. .1/95  4- Jump&Run
Legend . . . 1294  4- Prigelspiel
Lemmings 2 — The Tribes 12/94 2 Strategie
Looney Tunes Basketball .6/95  2- Action/Sport
L. Matthéus Super Soccer10/95 4+ Sport
Madden NFL 95 12/94  2- Sport
Magic Boy 1094  3- Jump&Run
Mario Andretti’s Indy Car 2/95 4+ Rennspiel
M. B. p.: Fiever Pitch S. . .9/95 2 Action/Sport
Marko's Magic Football .10/95 3+ Jump&Run
Maximum Carnage 11/94  3- Action
Mega Man X 2 3/95 3+ Action/J&R
Metal Warriors 8/95 2+ Action
Michael Jordan C.itw.C.2/95 3 Action
Mickey Mania 12/94  2- Jump&Run
Micro Machines 1795 4 Rennspiel
Might & Magic 3 6/95 2+ Rollenspiel
MM Power Rangers 195  5- Priigelspiel
Mr. Tuff 3/95 3 Action/J&R
NBA Jam -T. E 3/95 1- Action/Sport
Newman Haas Indycar ..1/95 4+ Rennspiel
NFL Quarterback Club . .4-5/95 2 Sport
NHL Hockey ‘95 1795 2 Sport
Ninja Warriors 8/95 4- Pragelspiel
Operation Starfish 795 4 Jump&Run
Pacin Time 1294 3 Jump&Run
Pac-Man 2 6/95  4- Adventure
Pagemaster, the 12/94  3- Jump&Run
Parodius 2 - Fantastic J. .3/95 2+ Shoot ‘'em Up
Paws of Fury 3/95  3- Prugelspiel
Pinball Fantansies 195  3- Flipper
Pitfall - The Mayan Adv. 12/94 2+ Action/J&R
Pocky & Rocky 2 3/95 2 Action
Populous II 9/94  1- Strategie
Power Drive 3/95 4- Rennspiel
Putty Squad 7/95 2 Jump&Run
Puzzle Bubble 6/95 2+  J&R/Strategie
Radical Rex 1294 2 Jump&Run
Rap Jam 1095 4+ Sport
Ren & Stimpy: Time Warp3/95  4- Jump&Run
Rise of the Phoenix 6/95  2- Strategie
Rise of the Robots 2/95  4- Prigelspiel
Robotrek 12/94 3 Adventure
S. 0. S.—Sink or Swim .4-5/95  3- Strategie
Samurai Shodown ..11/94 2 Priigelspiel
Saturday Night Slamm. .10/94 2 Prugelspiel
Schéne und das B, die .12/94 4 Jump&Run
Secret of the Stars 1095  2- Rollenspiel
Shag-Fu 1194 3 Prigelspiel
Smash Tennis 9/94  1- Sport
Soccer Shootout 7/95 3+ Sport
Soul Blazer 3195 2- Action/Adv

Sparkster 1094 2+ Action/J&R
Speed Racer 1/95 6 Rollenspiel
Spider-Man 4-5/95  2- Action
Star Trek: Starfleet A. 3/95 4 Strategie
Star Trek: TNG .8/95 3+ Action/Strategie
Stargate 8/95 3+ Action/J&R
Street Racer L1194 2- Rennspiel
Stunt Race FX 9/94 2+ Rennspiel
Super Adventure Island . .1/95 2 Action/Adv

Super B. C. Kid 4-5/95 2 Jump&Run
Super Battletank 2 10/94 3 Action
Super Bomberman 2 ...11/94 2 Action
Super Dropzone ..12/94 3+ Action
Super Morph 2/95 3+ Strategie
Super Pinball - B. t. Mask 1/95  4- Simulation
Super Punch Out 295 2- Sport
Super Return of the Jedi 12/94  2- Action
Super Street Fighter Il .. .9/94 1 Priigelspiel
Super Turrican 2 LJ7/95  1- Action
Syndicate . 1/95 3+ Action/Strategie
Tetris & Dr. Mario 395 2 Strategie
The Firemen 6/95  2- Action
The Flintstones 6/95 4+ Jump&Run
Theme Park 7195 1- Strategie
Tiny Toons Adventures —

Wild & Wacky Sports .. .12/94 4+ Sport
Top Gear 3000 4-5/95  3- Rennspiel
True Lies 4-5/95  2- Action
Turbo Toons ..10/95 4+ Rennspiel
Turn & Burn 10/94  3- Action
Unirally 7/95 2+ Rennspiel
Virtual Bart 11/94 4+ diverse
Vortex . 12/94 4+ Action
Wario's Woods 7/95 3 Strategie
Warlock 6/95  3- Action/J&R
Wild Guns 7/95 2-  Shoot ‘em Up
Wolverine 1795 4+ Action
World Cup USA '94 9/94 2 Sport
WWF Raw 12/94 2 Prugelspiel
X-Kaliber 2097 195 5+ Prugelspiel
X-Men: Mutant Apocal. .8/95 3 Action
Zero the Kamikaze Sq. . .8/95  2- Jump&Run
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PRUGEL-
HILFE

Fir alle Tekken-Fans haben wir
in der nachsten Ausgabe gleich

zwei Leckerbissen: Zum einen

gibt es die ersten Bilder von
. Tekken 2", aber auch fur die
Freunde des ersten Teils haben wir etwas
auf Lager, namlich einen groBen Player's
Guide mit tonnenweise Special-Moves
und Monster-Combos. Da macht das Zu-

schlagen wieder so richtig SpaB, und das

solitet Ihr natirlich auch tun

Lieber Zeitschriftenhindler,

bitte reservieren Sie mir ein Exemplar von GAMEPRO 12/95.
Ich werde es am Erstverkaufstag, wenn nicht, aber bis
spatestens eine Woche danach, abholen.

SOFTWARE-SCHMIEDE

DiE KUHLE JAHRESZEIT IST WIEDER DA, DIE NACHTE WERDEN

NICHT NUR LANGSAM WIEDER KALTER, SONDERN AUCH LAN-
GER. DAS AN SICH WARE SCHON EIN GUTER GRUND, SICH UBER
DAS AKTUELLE GESCHEHEN AUF DEM VIDEOSPIELEMARKT UND
DEN POTENTIELLEN NACHSCHUB FUR NACHTSITZUNGEN ZU IN-
FORMIEREN. UND AUCH IM HiNBLICK AUF WEIHNACHTEN
SOLLTET IHR UBER DIE NEUESTEN TRENDS UND WUNSCHZET-
TEL-KANDIDATEN AUF DEM LAUFENDEN SEIN. WERTVOLLE
ENTSCHEIDUNGSHILFEN UND PRAKTISCHE TIPS GIBT ES WIEDER
AB DEM 11. Novemeer AN EURem KiOSK, UND ZWAR IN
Form DER GAMEPRO 12/95 - wiE UBLICH RANDVOLL MIT

ALLEM, WAS EURE SPIELERHERZEN HOHER SCHLAGEN LASST ...

JmlwE> RESERVIERUNG 12/95

]

Name, Vorname

Meine Telefonnummer

seetauglich machen miBt

Sollte das reservierte Exemplar nicht binnen
einer Woche abgeholt werden, verfallt die
Reservierung zugunsten anderer Kunden.

Unterschrift

Wer sind eigentlich die Leute, die fir solche
genialen Saturn-Spiele wie Daytona USA oder
Virtua Fighter verantwortlich zeichnen? Wir
haben einen Blick hinter die Kulissen des De-

signerteams AM2 geworfen und stellen Euch

die Leute des Teams und ihre bisherigen und zukinftigen

Projekte im kommenden Heft genauer vor

DREIERPACK

Mit etwas Verzogerung hat
Factor 5 endlich die Mega-
Drive-Version von ,Indiana
Jones - The Greatest Adven-
tures” fertiggestellt. In der
kommenden GAMEPRO be-
richten wir Euch, wie sich
die Highlights aus den drei
Kinofilmen auf der Konsole

machen

- =
MESSEFIEBER

Herbstzeit, Messezeit! Dabei interessiert uns das Wette

in London allerdings nicht so sehr. Viel wichtiger ist es
was auf der dortigen ECTS so alles an Neuheiten zu se
hen ist. Wir informieren Euch dariber mit einem aus

fuihrlichen Bericht im nachsten Heft

SATURN-FREUDEN

.4 Kaum ein Klassiker bleibt ohne Folgen, und das gi
genreiibergreifend sowoh! fiir Prigelspiel

als auch fur Jump&Runs. Freut Euch scho

mal auf ausfihrliche Tests zu , Virtua Fighter 2

und , Clockwork Knight 2" im kommenden Heft

ABGESOFFEN

Wenn uns die Winde des Meeres hold sind, konnen wir Euch in der nachsten Ausgabe bereit

die ersten Videospiel-Umsetzungen von Kevin Kostners neuestem Film vorstellen. Ihr erfahr

dann, ob Ihr fiir ,Waterworld” Euer SNES, Euer Mega Drive oder gar Euren Game Boy hoch




Orleansstr. 63 - 81667 Miinchen

)
)

- Unirally d 99,90 Eternal Champions d Psycho Pinball d 99,90
Hagical Quest d 3,90 Virtual Bart d 4990 EMutants d 290  Puggsyd 29
Adritiar e 99 Mario Allsurs d 39,90 Vortex d 990  FlI7d 3990 Punisherd 99.90
Aero the Acrobat 2d 49 %0 Mar{aku(r d f 5 99' 90 Warlock d 49,90 Fantasy Zone d 39,90 Radical Rex d 39,90
Alen3d s e vy Waeried 4990 Fatol Rewind d 2990 RBI Boseboll 94 3990
Axelay d 3990 omamored b World Cup USA eu 3990 FIFA Soccer d 49,90 Red Zone d 49,90
Mool Merese 990 World Heroes d 9990 FIFA95 d 5990 Riskey Woods d 39,90
Barkley Jam d 79,90 Micheal Jordan Chaos 49,90 i "
Battle Grand Prix us 2990 Hickey Hanio d 6b 5 X Kaliber d ) 29,90 Fl{nk d 49,90 Kobu{odd 39,90
Battlefank 2 eu 39.90 Wicro Machives d 909 Zero the Kamikaze d 49,90 Flintstones d 5990 Sensible _Sauerd 29.90
Battletoad/Doubledragon 49,90 Highty Max d 1 g 0 Galahad d 29,90 Sepp Maier Soccer d 2990
Blackhawk d 49,90 Wysical Nijo d p 9'9 0 M E G A Galaxy Force Il d 29,90 Shadow of Beast d 29,90
Blues Brothers d 29,90 Nl}il A Alktars s 9 o Gmmilet_ 4d 29,90 Shadow of Beast 2 d 29,90
Bomberman ey 39,90 B Jom d 5990 Genem'lmns Lost d 39,90 Sht_:q fu d 49.90
Bomberman 2 ev 49,90 W Toirmarnaitd 89 9 0 D R ’ VE Ghoulsn Ghosts d 39,90 Skitchin d 49,90
Brainies d 29,90 NHL95 d 6/9 % Gynoug,i 29,90 Smash TV d ) 25,90
Bubsy d 49,90 Bivgiorbd ‘ 9' W Wlex Kidd d 39,90 t{urbal/ 94d 4990 Sna{(e anle n Roll d 3990
Bugs Bunny d 69,90 Pt 5 9 i lienstorm d 3990 ifavoc d 49,90 Sonic Splnbgll d 5990
Choplifter 3 69.90 Pung e 3 9' p Alsia Dragoon d 29,90 Hellfire d 29,90 Space Harrier d 29,90
Uayfighter 2 990 poysof Fury d 4990 Animaniacs d wep  Hukd 290 Sparksterd 79,90
Claymates d 49,90 Plok ew 3990 Arch Rivals d 29,90 James Bond 007 d 39,90 Steel Empire d 2990
Cool Spot eu 29,90 Popn Twinbee d 3 9’9 0 Arrowflash d 2990 Jamex.Pand 3d 19.90 Steel Talons d 39,90
(razy Chase d 5990 Pap'n Tuinh, Rainbowd 4 9’ %0 Asterixd 3990 Jammit us 39,90 Slrgers of Rage d 39,90
Grazy Sports d 59.90 Push Over d. 3,}' " Atomic Ruaner d 29,90 Jewel Master d 29,90 Sln_derd 29,90
Desert Fighter eu 39.90 Pt d 4 9 0 Balfacks d 29,90 John Madden 92 d 29,90 Striker d ) 9990
Dino Dini Soccer d 49,90 R-Type llew 7 9 % Ballzd 3990 John Madrtfen 95 49,90 Subterrania d 49,90
Dirt Racer d 109,90 Rival Torfd 4 9 @ Barkley Jam d 990 lungle_SInked 89,90 Superman d » 3990
Double Dragon Vd 39.90 Rise of the Rabots d 3 9 fr Barts Nightmare d 29,90 ]A{IGSSI( Park d 4990 Swon_i of Vermillion d 39,90
Draclo d 29,90 s 49,"0 8l Waish d 1990 Kick Off 3d 99.90 Sym/{(qte d 49,90
Dr. Franken d 39,90 ockn ol Racing d 7000  Bloodshord 49,90 K/nx d i 29,90 Tnllm! s Adventure d 29,90
Dropzone d 990 Souretof Mana d g BOBd 2990 Kanig der Lowen d 99,90 Terminator d 19,90
Dschungelbuch d 9990 b ol 10 9' i Bonanza Bros. d 39,90 Last Battle d 39,90 Tazmania 2 d 49,90
Duffy Duck d 49,90 Shadowrun d 9 9’9 0 Bonkers d 89,90 Leude(bourd Golf d 3990 Technoclash d 29,90
EEK the Catd 2990 Shag o d 3;, 0 Boogerman d 4990 Lemmings 2 d 49,90 12 Arcade 3990
Empire Strikes Back d 8990 | o Shoctiitdl g9ep  Bubsy2d 29,90 Marble Hadhess d 39,90 Themepark d 89,90
Fquinox eu 49.90 Storfight Accdemy d j 9/ o Captain America 2990 Marco’s Maglr Football d 29,90 Tiny Toons Allstars 49,90
F1 Championship d 79,90 Stargated 4 9 o Captain Plaret d 29,90 Megulnmanu_z d 39,90 Toe, Jam & Farl 2d 49,90
Fievel goes Wes! 59,90 Storwars d 4 '9 0 Chakan d 2990 Megamar_l Wily Wars d 99,90 Truxxlond‘ 19,90
Flintstones d 89,90 Starwing d 2990 Chiki Chiki Boys d 3990 Mega Swiv d 89,90 Turtles T. Fighters d 69,90
Funn Games d 290 W e 99 Chuck Rock 24 19,90 Mega Turrican d 39,90 Two (n/de_ Dudes 29,90
Ghoul Patrol (Zombies2)d 39,90 ¢ o Frd 5990 Clayfighter d 99,90 %;/;'e’; ;:::ls d 4;9900 g;l,,;-,,:[:;,,:? d .; Z ?]?)
Gods d 39,90 9 Corporation d 29,90 g e ’
Goof Troop d 69,90 g:;' ::?{f;f’;: ;Z’ ’;“; fDS’I,ﬂit Spacehead d 29,90 Mutant League Foothall d 3990 Wani Wani World 119,90
Hulk d 2990 Super Dropaone d 99 Cackdownd 2990 NBA Jam d 5990 Warpspeed d ) 39,90
Humans d 59,90 i lahotked g 7'9 0 Gidedudss d 29,90 NBA ]'um Tournament d 79,90 MMb/edon Tennis d 49,90
llusion of Time d 109,90 Super Kic Off d 2090 Cueballd 29,90 BA Live d 59,90 Mnlenhallque 19,90
Inter. Superstar Soccerd 99,90 Super Morph d 8990 David Robinson d 29,90 NHLPA ‘94 39,90 Winterolympics 39,90
Jungle Strike d 99,90 Super Pang eu 4990 Death & Ret Supermand 79,90 WAL 95 d 59,90 Wonderboy V 39,90
Jurassic Park 2 d 4990 d . DJBoy d 2990 Normy s Beach Babe d 39.90 World Class Soccer d 29,90
i Super Turican d %0 4 oy Oftfatend 3990 Word Cos Leaderboard 49,90
Kick 0ff d 29,90 Syndicate d 4990 Double Clotch d 39.90 e g ond Uss.eaceraoar )
Kick Off 3 ev 49,90 Toamania d y g o0 Double Sports d 4990 Quirun d 29,90 World Cup USA d 3990
Kid Clown rozy Chase d 79,90 Terminator 2 Arcade d 39 190 Dracula 49,90 Pageimasterd 159 Aenon Z d 2,90
King Arthurs World d 4990 Topis & Mariod 5990 Dschungelbuch d 99,90 Paperboy d 19,90 Zero Wings 119,90
Kinig der Liwen d 79,90 Timeslp eu 990 Dynamite Duke d 29,90 Paperboy 2 2990 Zero anis d 29,90
Last Action Hero d 4990 W 1 oons d 99 Dynamite Headdy d 4990  POATourgolf 3d 49,90 ’in f:-l.i " ————
Legend 49,90 Tiny Toons Sports 69,90 Earthworm Jim us 4390 [l PGA European Fourd 90 B ol bt Ttk '
Lemmings d 49,90 ' Farthworm Jim d 99,90 P!'BI“” d 2,9 S " M
Lemmings 2 d 3990 e liesd 299 Fco the Dolghin d 39,90 I’{raie of Dark Water d 49,90 : . .
Lethal Weapon d B0 piand 2990 FotheDophinzd 4990 P itfall d 5990 3 Anschrir: \
Lost Vikings d 7990 Turican 2 9090 Empire of Steel d 2990 Pro Move Soccer d 19,90 T
Magic Boy d 79,90 ’ g e
~ . Msbos
LIEFERBEDINGUNGEN Yy
E:;grsr;%rri:gp‘gsches Spiel, d = deutsch oder europaisch (PAL) je nach Verfiigbarkeit, | = japansches Spiel, eu = européisches Spiel (PAL) Anleitungen sind in der jeweiligen

Wir liefern ausschliesslich aufgrund dieser Bedingungen. Alle Preise verstehen sich inkl. MWSt. Lieferung, Irrtum, Preisanderung vorbehalten. Wir haften nicht fiir die
Kompatibilitat der Spiele oder Adapter. Umtausch wegen Nichtgefallen ist generell ausgeschlossen. Bei defekter Ware behalten wir uns das Recht vor, die defekten Artikel
auszutauschen, zu reparieren oder gutzuschreiben. Alle Sendungen an uns miissen ausreichend frankiert sein. Unfreie Sendungen nehmen wir nicht an. Ab DM 300,-- Lieferwert
senden wir i. Darunter b h far Porto - und Versandkosten DM 9,90.
deospi i GmbH, Orleansstr. 63, 81667 Miinchen, Fax: 089/488074




THE REAL G
~ BEGINS

b Kampfe mit Uber 125 spektakuldre Perfekt digitalisierte ; Uber 80
h BATMAN und ROBIN Moves, Waffen und Attacken Charaktere und Hintergriinde unglaubliche Levels!

B AT M A N
F O R E V. Eals

THE VIDEO GAME

SUPER NES° MEGA DRIVE GAME

spater auch fiir PC CD-ROM (DOS und Windows ‘95)

COATMAN and a late cementsar the Ry 0 CComics T & © 1905, A ights ey Al s dllonand oisiord rdenrk
of Acclaim Entertainment, Inc. © 1995 Acclaifn Entertainment,Inc. Al rights teserved. Nintendo, Super Nintendo Entertainment System, Game Boy
1 Offill ot arc pitore gl of Nintnce  Aerica nc. © 1991 Nintondo of Ahtia, Ic. ‘So0a, Mega Divo and Cam Gear aro
trademarks of Sega Enerprises, Ltd. All Rights Reserved
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