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prasentieren

/" Spinat st
OUT! Hulk ist IN!
Jetzt gibt’s den
aufrechten Super-
helden mit dem Zorn-
Faktor fiir MEGA
DRIVE, GAME GEAR,
MASTER SYSTEM und
NINTENDO SUPER NES.

VERLAGS-

GRUPPE
G

die grofie Hulk-Competition

Lust auf ein

So kénnen Sie in der
groBen Hulk-Competition
mitmachen: Schreiben Sie
uns auf eine Postkarte den
“burgerlichen” Namen des
Incredible Hulk™ und
schicken Sie diese bis zum
31.12.94 (EinsendeschluB,
Datum des Poststempels
genigt) an:

Selling Points GmbH,
Kennwort: Hulk,
Postfach 28 63,

33258 Giitersloh.

Der Preis wird unter allen
richtigen, rechtzeitig einge-
henden und ausreichend
frankierten Einsendungen
ausgelost. Teilnahmebe-
rechtigt sind alle Personen.
Bei minderjéhrigen Gewin-
nern kann der Preis in Be-
gleitung eines Erziehungs-
berechtigten angetreten
werden. Ausgeschlossen
sind die Mitarbeiter der
Firmen Selling Points, U.S.
Gold Ltd., Condor Verlags-
gruppe und Bastei Verlag
sowie der Rechtsweg.
*Der Preis beeinhaltet
einen mehrtagigen Aufent-
halt in New York, Flug
Transfer, Hotel / VP fiir 2
Personen sowie ein Be-
such bei Marvel Comics.
Der Preis kann nicht in
Bargeld gewandelt werden.
Der Veranstalter des
Preisausschreibens ist die
U.S. Gold Ltd. -

Besuchen Sie* Marvel
Comics in New York!
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allo, Ihr Gameprofis!
Die Lage auf dem Videospiele-Markt hat sich in der letzten Zeit zusehends

gewandelt. Waren Nintendo und Sega in den letzten Jahren nahezu die Alleinunterhalter,

G A M

bekommen sie in naher Zukunft machtig Konkurrenz: Zur Jahreswende werden
Panasonics 3DO und Ataris Jaguar offiziell in Deutschland erscheinen, bald darauf wird
Sony die PlayStation prasentieren. Die Zeit der nachsten Konsolengeneration ist
angebrochen —Zeit fiir ein neues Multi-Format-Magazin: Zeit fir GAMEPRO! Wirvon
GAMEPRO werden Euch durch die Welt der Videospiele fiihren — Wir, die ebenso
kompetente wie unabhangige Redaktion der Magazine GAMERS und TOTAL!
GAMEPRO weil3 Bescheid: Durch unsere Previews und Tests erfahrt Ihr welche
Spiele sich wirklich lohnen und bei welchen Ihr Euer Geld sparen kénnt!
GAMEPRO hilft weiter: In der Tips & Tricks-Rubrik findet Ihr alles, was Ihr zur
Losung Eurer Games braucht. Levelcodes, Cheats und Karten, sowie unzéhlige
Action Replay- und Game Genie-Codes.
GAMEPRO klart auf: GAMEPRO wird Euch nicht nur ausfihrlich tber alles
Wissenswerte rund um Eure Konsolen und Videospiele informieren, sondern
wird Euch auch immer tber die kommende Hard- und Software auf dem
Laufenden halten. Gleich in der ersten Ausgabe liefern wir Euch zu diesem
Thema eine umfassende und richtungsweisende Ubersicht tber die aktuel-
len und kommenden Konsolen. Wir zeigen Euch was abgeht — nur Ihr
entscheidet was thr haben wollt!
GAMEPRO fragt nach: Wir blicken fur Euch auch hinter die Kulissen:
Interviews und Entstehungsgeschichten gewéhren Euch einen
tiefgriindigen Einblick in die Produktion von Videospielen. ' ' .- S R
Diesmal schauen hinter die Kulissen des ebenso umstrittenen wie ‘ -
erfolgreichen Spiele-Hits Mortal Kombat: Chef-Grafiker John Tobias
stand uns Rede und Antwort. Er |uftet Geheimnisse und erzéhlt von
den Problemen und Kuriositaten, die bei den verschiedenen Produk-
tionen der Mortal Kombat-Titel auftraten.

Wir haben vorgelegt, nur seid Ihr an der
Reihe. Mit Eurer Leserpost sagtlhrwo's langgeht—GAMEPRO geht
darauf ein. Schreibt uns Eure Meinung zu GAMEPRO, (ibt Kritik
oder lobt unsin den Himmel: Wir wollen wissen, was Ihr zu sagen

habt. Viel SpaB wunscht Euch
GhmErre
Crew
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DIE REISE INS
ND DER KONSOLEN

G s ist heutzutage kein Leichtes,
im Konsolen-Dschungel den
Uberblick zu bewahren. Da schie-

Ben die Bits & Bytes nur so durch
die Gegend, und man fragt sich,

ob das jetzt eine 16-Bit- oder eine
rdern auch durch viele: ) . )
Race FX. . 32-Bit-Konsole ist, ob ein CD-ROM

Fur all diejenigen, die \ fir das Teil erhaltlich ist oder nicht,
Auspuff gestrichel

welche Zusatzchips — zum Beispiel fir die Berechnungen
von dreidimensionalen Grafiken — das Geré&teinnere verbirgt
und vieles andere mehr. Unsere zehn Seiten starke Reporta-
ge bringt Licht in den dichten Dschungel und beantwortet
Euch alle Fragen zu Nintendos SuperNES,
(Super) Game Boy
und Ultra 64, zu
Segas Mega
Drive, Mega-CD, Mega 32X,
Game Gear und Saturn, zum

3DO, Ataris Raubtier namens Ja-
guar, Sonys Playstation, Philips
CD-i, Commodores CD-32 und
SNKs Neo Geo.




SUPER STREET
FIGHTE
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Neben dem Test zu
Capcoms Mega-Hit préasen-
tieren wir Euch ein Inter-
view mitdem Regisseur des
Street-Fighter-Films. Er-
fahrt alles ab Seite 48.
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In unserem Hinter-
grundbericht bekommt
Ihr unter anderem
einen Einblick in die 0
Entstehung des Spiels RS, B [—)
R =
[=—]
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er Nachfolger des wohl umstrittendsten Prigelspiels steht kurz

vor seiner Veroffentlichung. Grund genug fiir uns, uns mit zwei
der Top-Programmierer von ,Mortal Kombat II” zu unterhalten. Das
interessante Interview gewahrt Euch einen Blick hinter die Kulissen.

Wettbewerbe GewinnT CDs, SPIELE,
KONSOLEN UND EINE REIsE « POpUlols || per
NACHFOLGER DES STRATEGIESPIEL-HITS

1sT ENDLICH DA o [0(dl EClipse im WeLTRAUM 1ST

DIE HOLLE Los ¢ [iilel BALLERN MIT ATARIS
SCHMUSEKATER ¢ |IERIVIEWS ERFAHRT

ALLES UBER DEN STREET-FIGHTER-FILM UND
MoORTAL KoMmBaAT II « [liill§ DIE ToPsPIELE
DES MoNATs o Und vieles mefr...

Vorschau......

DIE HEISSESTEN TIPS & TRICKS

Ihr wollt bei ,NBA Jam” alle Promis sehen, bei , Stunt Race FX”
keine Startschwierigkeiten haben, einen Haufen ARP-Codes und
andere hilfreiche Dinge nachlesen? Dann lest unsere Tips & Tricks!




MEGA DRIVE, SUPER NES

DER KONIG
DER LOWEN

Die neuste Zeichentricksensation aus den
Disney-Studios bricht mal wieder samtliche
Besucherrekorde: In den Staaten spielte der
Streifen im ersten Monat bereits tiber 150
Millionen harte Dollar ein. Rechtzeitig zum
deutschen Kinostart zu Weihnachten wird
auch die neueste Disney-Virgin-Coproduktion
(nach Aladdin und Dschungelbuch) in den
Software-Regalen stehen. Das 24 MBit-Mo-

In Disney gewohnt edler
Aufmachung wird Ende
des Jahres der ,Kénig
der Léwen” fiir SNES
und Mega Drive erschei-
- nen

VR el
dul fur SNES und Mega Drive enthalt nicht
weniger als 2.000 (!) Animationsphasen in
feinster Disney-Qualitét, akustisch untermalt
mit einer Umsetzung von Hans Zimmers
Filmsoundtrack.

3DO

Gex, die Gecko-
Echse, ist in einer
Medien-Dimen-
sion gefangen, wo Trash-Filme und drittklassige
Fernsehserien regieren. Um dort an den TV-
Bosewichternvorbeizukommen, kann Gex mit
seiner schleimigen Zunge schlagen, mit sei-
nem Schwanz attackieren und Feuerbélle
schleudern. Und naturlich kann er mit seinen
Saugnépfen-Handen jegliche Oberflachen er-
klimmen. Der originelle 3DO-Titel solle Ende
des Jahres Uber Import erhaltlich sein.

8

WREVE e VRN

IHR WOLLT
HEUTE SCHON
WISSEN, WEL-
CHE GAMES
MORGEN ANGE-
SAGT SEIN
WERDEN? HIER
FINDET IHR DIE
HEISSESTEN
INFOS AUS DER
SCENE!

MEGA DRIVE, SUPER NES

EARTHWORM JIM

Ein kleiner Regenwurm fllichtet vor einer Kréhe und kriecht in einen merkwiirdigen |

Raumanzug —sein Gliick! Denn er wird zu ,Earthworm Jim”, einem wilden Superinsekt

mit machtiger Laserwaffe. Erdacht hat sich den ungewohnlichen Helden fur Super |
&

’ 6“"é’l\ii/rltendo und Mega Drive niemand geringeres als der ehemalige |

im sonnigen Kalifornien seine eigene Firma ,Shiny Entertainment’

Virgin-Angestellte David Perry. Der Schopfer von Games
wie , Global Gladiators”, ,Cool Spot”und , Aladdin” hat nun

, gegriindet. Ob der Orts- und Klimawechsel fur neue kreative Energie gesorgt

Y

hat, wissen wir spatestens Ende des Jahres ...

SUPER GAME BOY/SUPER NES

DONKEY KONG

DafB ,Donkey Kong Country” fir SNES die groBe Sensation
der Chicago-Messe war, durfte sich mittlerweile herumgespro- §
chen haben. Das 32-MBit-Spiel um den King-Kong-Verschnitt
und seinen kleinen Kumpel Diddy Kong brilliert mit 3D-
gerenderter Grafik und genialer Spielbarkeit. Gleich-
zeitig erscheint eine abgespeckte Version fur den
Super Game Boy. Alle Glticklichen, die bisher
einen Blick darauf werfen durften, waren
geradezu sprachlos. Ob Sega dagegen
mit dem neuen 32X Uberzeugen kann,
steht noch aus ...

Ein Tip fur alle Eltern, Onkels, Tanten und GroBeltern:
Schon mal ein paar Marker zur Seite
legen — dieser Titel wird sicher auf
den Wunschzetteln stehen!




MEGA DRIVE/MEGA CD/SUPER NES

Die bertihmte Krieg der Sterne-Trilogie erreicht ihren
beeindruckenden Hohepunkt: Vom Wiedersehen mit
Oberekel Jabba the Hut Uber die Ewoks bis zur Schlacht
um den Todesstern erwarten den aufstrebenden Jedi-
Ritter 19 Level voller galaktischer Abenteuer, naturlich
begleitet vom klassischen John Williams-Soundtrack.

Wer mehr auf irdische Abenteuer steht, der ist in den
Handen von Doktor Jones besser aufgehoben. Sage und
schreibe 26 Level erzahlen die Handlung aller drei Filme
nach, angefangenvom Abenteuer um die geheimnisvolle

Die
gl Baum-
h&user

der Bundeslade Gber altindische Mythen bis hin zur Suche

Ewoks  nachdem Heiligen Gral. Das Actionspiel um den peitschen-
;rdo‘{’!se schwingenden Archélogieprofessor wird ebenfalls um
Finale einen Platz unter Eurem Weihnachtsbaum der Hobby-
naht! Archaologen kampfen.

MEGA DRIVE/SUPER NES \

CAPCOM: ALTE SPIELE
| NEU GESTRICKT ...

Il Mega-Manner, soweit das Auge reicht. Wahrend der berihmte blaue Cyborg auch dem Nintendo
16-Bitter einen neuen AufguB erlebt, der sich von ,,Mega Man X" nicht sonderlich unterscheiden
wird, begliicken Capcoms Fortsetzungs-Konige Segas Konsole mit einer Adaption der ersten
‘ Mega-Man-Trilogie vom NES. Und auch auf dem kleinen NES selbst wird noch ein neuer siebten
Teil erscheinen. AuBerdem wird es eine Art Fortsetzung der alten ,,Ghosts’n’Goblins”-Serie
geben. In der Rolle von Firebrand, der fliegenden Gargyle aus Gargoyle's Quest, schlagt Ihr Euch
durch 12 MBit voller geisterhafter Gestalten. Name des Action-Gruslers: ,Demon’s Crest”.Da
sollte es nicht verwundern, wenn wir bald einen weiteren AufguB der alten ,, Street-Fighter-Reihe
préasentiert bekommen. Machen wir uns auf das Schlimmste gefaBt ...

Sega setzt
weiter auf
den be-
wiéihrten
Sonic

GAME GEAR/MEGA DRIVE

Sega ist weiterhin bestrebt, die
Videospiel-Fortsetzungs-
‘kriege dank ihres Kult-
igels siegreich zu been-
“den. Im neuen Handheld-
Abenteuer ,Sonic &
Tails: Trible Trouble” flitz
s er zusammen mit seinem
Fuchsfreund durch sechs

Zonen voll tiblicher Sonic-Un-
terhaltung mit Ringen und
Chaos-Emeralds. Der

SONIC

geheimnisvolle Knuckles wird auch mit von
der Partie sein, neu dabei ist Nach, das Wiesel.
Nachdem schon kurz nach Erscheinen von
Sonic 3 (Mega Drive) Gertichte um ein Add-
on-Modul die Runde machten, hat es Sega
nun offiziell bestatigt: Der nachste Sonic er-
scheint im Oktober unter dem Titel ,Sonic &
Knuckles” und wird abwartskompatibel mit
Sonic Teil 1 bis 3 und Sonic Spinball (!) sein.
Diese Spiele konnt Ihr in den Slot des neuen
Moduls einstecken und mit dem neuen Cha-

DAS

rakter Knuckles spielen. Da dieser andere Fa-
higkeiten hat, kénnt thr mit ihm
Teile der Levels erreichen, die
Sonicverborgen bleiben. Ver-
mutlich kldren sich dan
auchdie Ratselumdie nicht
anwahlbaren Kurse im
geheimen Levelmenu (-
von Sonic 3 und die bis- —’/
lang nur per ARP-Code
zugénglichen Levelteile im
gleichen Spiel ...

Ein ganzes Juhl lang kannt Ihr an dieser Stelle was abgreifen. Virgin macht’s maglich.

Zu gewinnen gibt's diesmal ...
ein &
) Um mitmachen zv kénnen, miBt lhr uns lediglich die Titel
dreier Virgin-Spiele fiir Nintendo-Konsolen nennen.

Die schreibt Ihr auf eine Postkarte und schickt sie an:

INTERACTIVE
entertainment

Einsendeschluf ist diesmal der 23. September ‘94

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

,Oh, Mario Kart!" ist die naturli-
che Reaktion beim Anblick des
neuen UBI-Soft-Rennspiels. Inhalt-
lich gibt es aber doch ein paar
Unterschiede — und ,Street-

NE(¢

7 g /S R NE¢

JAGUAR ME

RAYMAN MICKEY MANIA: Racer” scheint wesentlich

actionreicher zu sein. Das sensa-

sesteraarcemcersctmas. THE ADVENTURES  torelestscocn sestaceria

das erste 3D-Rennspiel, das Ihr zu

Zug bisher noch nicht soins Rollen

gekommen ist und die meisten o F M ICKEY M o U S E
Firmen vorerst abwarten, wie sich
die Raubkatze entwickelt, wagt Nachdem Micky, der Welt
UBI-Soft den Sprung ins kalte
Wasser. Mit,,Rayman*erscheint
endlich das erste Jump&Run fur
den Jaguar. Es enthélt alles, was
das Herz des Plattformfreunds
héher schlagen 14dBt: super-
knuddelige Charaktere, liebevoll
und aufwendig animiert, biszu 16
Millionen Farben gleichzeitig und  kuchen abschneiden. Im neuen Micky-Spiel werden die Stories von
einen suBen Hauptdarsteller mit

bertihmteste Zeichentrick-

maus, bereits Sega und

Capcom Erfolge bescher-

UBI-Softs , Street Racer” kénnt Ihr mit
bis zu vier Leuten gleichzeitig spielen
- und das bei solider Geschwindigkeit!

te, will sich nun auch Sony

ein Stlck vom Lizenz-

zahireichen witzigen Fahigkeiten sieben seiner klassischen Filme nachgespielt. Neben den traditionellen

Der coole Held hipft und springt  jymp&Run-Levels wird es auch originelle 3D-Sequenzen geben. Das
exclusiv fur den Atari-64-Bitter:
Umsetzungen furandere Konsolen

Spiel wird ptinktlich zum groBen Weihnachtsgeschéft erhaltlich sein. viert (111) gleichzeitig auf geteil

sind bisher nicht geplant. e ®®®c0000000000000000000000000 tem Bildschirm spielen kénnt. Da-
Street Fighter goes 3DO

Prugelfreunde, aufgepaBt: Capcom wird noch in diesem Jahr die

bei zoomen die Strecken absolut
flussig. Und obwohl das auf den
Bildschirmfotos nicht so aussieht:

Es ist iberhaupt kein Problem, je-
derzeit die Ubersicht zu bewah-

ren. Da brechen glorreiche Zeiten
@ voraussichtlich ab November tber Import erhaltlich sein. fir den Mehrspielerfreund an!
'....I.O.‘..'.....'.'.....'....

UNGLAUBLICH.
i

3DO-Versionihres neuen Priglers ,Super Street Fighter Il Turbo”

. herausbringen. Das Spiel wird von Panasonic vertrieben und soll

Rough Trade Records und GAMEPRO verlo-
den ultimativen Soundtrack fiir alle Freunde

des digitalen Martial-Arts-Vergniigens!

Schickt Eure Postkarte an: MVL GmbH,

,Street-Fighter-CD”, Heilwigstr. 39, 20249

Hamburg. Einsendeschluf3: 2




AHNSINNSPR

Es ist geschafft: Ihr haltet die Erstausgabe von GAMEPRO in den Handen, Eurem kompetenten Videospielemagazin. Jetzt seid Ihr am Zug:
Sagt uns Eure Meinung! Stimmen die Themen? Gefallt Euch die Aufmachung? Haben wir etwas vergessen? Helft uns, damit wir Euch in
Zukunft noch besser und griindlicher tiber das informieren kdnnen, was Euch interessiert!

So einfach geht das: Auf den Seiten 79 und 80 haben wir eine Umfrage fir Euch vorbereitet. Mitmachen lohnt sich auf jeden Fall — wir
lassen uns Eure Arbeit etwas kosten: Jeder, der uns den komplett ausgeftllten Fragebogen zurtickschickt, nimmt automatisch an unserer
groBen GAMEPRO-Sommerverlosung teil. Wertvolle Preise warten auf Euch!

Also: Stift gespitzt, und nix wie ran! EinsendeschluB ist der 30. September 1994 (Datum des Poststempels). Mitarbeiter von MVL und de-
ren Angehorige drfen nicht teilnehmen, der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Viel Glick!

1. Preis

| Wer wirde sich das nicht gern gefallen las-
sen: Eine Reise zum Disneyworld nach
Orlando in Florida fiir zwei Personen! Ihr |
seid eingeladen, Euch sechs Tage lang im
Magic Kingdom, Epcot, Disney/MGM-Studi-
os und allen anderen Parks der Disney-Welt
umzuschauen. Ihr seid im brandneuen All-
Star Sports-Resort untergebracht, einem
Hotel mit echtem amerikanischen ,Sports-
geist’ - laBt Euch Gberraschen! In dieser
Traumreise ist alles inbegriffen: Wir spen- |
dieren Euch den Hin- und Rickflug nach
Orlando (von Deutschland aus), alle Transfers
und Ubernachtungen sowie die

¥ 'um“l‘u

._’-«
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Da kreischt der Affe von der Palme: Das
Dschungelbuch von Virgin st der ultimative
Grafik-SpaB! Funf Super-Nintendo- und fiinf

Mega-Drive-Dschungelbuch-Spiele /V: i
warten auf ihre neuen Besitzer! }f}‘

komplette Verpflegung.

?MEBH -Preis

Hler istSegasRezept gegen Langeweile: das
Super Sonic Set. Da ist alles drin, was Ihr firs
gepflegte Videospiel braucht: Mega Drive I
mit Joypad, Zubehér und die beiden Super-

spiele Sonic und Sonic 2! SEGA

@D S0NIC-Preis

Segas brandneues Abenteuer Sonic &
Knuckles kommt mit Spezial-Slot: Ein ande-
res Sonic-Spiel einstecken, schon kénnt Ihr
es mit Knuckles durchspielen! Finf Mega-
Drive-Module warten auf Euch! SEGA

fMmEGcA DRIVE

@




SAMMELHARTEN

In jeder GAMEPRO findet Ihr
dreiArten von Sammelkarten
Eurer Lieblingsspiele und -Hel-
den. Neben den Tips & Tricks-

Karten diverser Kdmpfer gibt es
auBerdem noch Titel-Postkar-
ten (s. Dschungelbuch) und

informative Spielekarten (s ssFi).

W SUPER STREET
FIGHTER 1

Die_perfektionierung eines
Progelspiesl Neben vier
neven Kampfern gibt es
auch nede Moves und
N8 Spieimodi. Selten hat ein

ame reitet,
Super Sueet Fghter Il mub

9Jg 98

Die Sammelkarten findet Ihr in fol-

genden Videospiele-Magazinen:
Sy s ade s TR e
ot AR D G
S e i e 0

’(w\\\,l

LA P/

SCHREIBT UNS DOCH MAL

e pitzt die Federn, heizt den Computer an und
schreibt, tippt oder meiBelt, was Euch ¢

Seele brennt! Denn wir méchten von Eu : 7
Euch an GAMEPRO gefalleﬁ hat—und natt
wir besser machen sollen. Nehmt kein Blatt vor
Mund: Wir stehen Euch Rede und ArTMort Ab de
néchsten Ausgabe startet unsere Postecke mit Euren
Kritiken, Fragen, Anregun‘gén und Meinun o
Und falls Ihr eine kinstlerische Ader habt — umso besser:

Jeden Monat werden wir die besten und ,erginelisien

Bilder rund um Videospiel- und Konsaleﬁé_paﬁ abdruk-
ken. Als kleinen Vorg’esthmack,zeiygeh wir Euch schon
mal ein paar Meisterwerke, die Leser der ameri ﬁixhen
Ausgabe fiirihre GAMEPRO gemalt haben. Séﬁber, oder?

Fur alle, die weder schreiben noch n"laién; rhbchten,

hatten wir noch einen Vorschlag: Schickt uns ein nettes
Photo, das Euch mit Eurer GAMEPRO zeigt! Die gelun-
genstenPortraitsgibt‘sebenfallsmonatlichmdéﬂeserecke .

zu bewundern. .

Alsdann—worauf wartetlhrnoch? Achsb,ja, die Adreésé‘ ‘
MVL GmbH ;

GAMEPRO Leserpost

Heilwigsfr. 39 .

20249 Hamburg

Wir freuen uns schon ‘éuf _Eure Postber




© Virgin / Disney

| I} SUPER STREET
il FIGHTER Il

Hersteller ........ Capcom
SpIeler : vwui = v 5 win 1-8
Genre ......... Priigelspiel
Level wis v inin s on 16 Gegner
Schwierigkeitsgrad .variabel
Continues ... .unebegrenzt
Erschienen ....... Sept. '94

ChhrErre

Die Perfektionierung eines
Prgelspiels! Neben vier neu-
en Kampfern gibt es auch
neue Moves und Spielmodi.
Selten hat ein Game soviel
SpaB bereitet. Super Street
Fighter Il muB man haben!

ﬂ:l
=
=

SNES

GP 007

Bitte ausreichend
frankieren

MVL GmbH
GAMEPRO

Heilwigstr. 39

20249 Hamburg

Absender

Vorname, Name

StraBe, Hausnummer

PLZ, Ort

registered frade mark of Capcom Co.




Bitte ausreichend
frankieren

X = Leichter / Schneller Schlag
Y = Mittlerer / Mittelschneller Schlag
Z = Harter / langsamerSchlag
A = Leichter / Schneller Tritt
B = Mittlerer / Mittelschneller Schlag
C = Harter / Langsamer Schlag
Start = Pause
= Sprung nach oben
= Hinknieen
= = Blocken oder weggehen

Y = Leichter / Schneller Schlag
X = Mittlerer / Mittelschneller Schlag
L = Harter / langsamerSchlag
B = Leichter / Schneller Tritt
A = Mittlerer / Mittelschneller Schlag
R = Harter / Langsamer Schlag
Start = Pause
= Sprung nach oben
= Hinknieen
= = Blocken oder weggehen

Bitte ausreichend
frankieren

12, ich bestelle Dschungelbuch und die nachsten 6 GA-
MEPRO Ausgaben im Sonder Abonnement zum Ge-
samtpreis von nur DM 149,- (SNES) od. DM 119,- (MD)
Natiirlich brauche ich auch spater noch meine monatliche Portion
Videospiel-Fachwissen. Deshalb erhalte ich GAMEPRO auch nach
Ablauf des Sonder-Abos weiterhin zugeschickt, dann allerdings zum
aktuellen Jahres-Abo-Preis. Wenn ich dieses nicht méchte, kann ich
spatestens 6 Wochen vor Ablauf meines Sonder-Abos schriftlich kiin-
digen. Das Sonder-Abo lauft mit der Lieferung der 6. Ausgabe
GAMEPRO ab.

[ psc Ibuch
SNES DM 149,-

[ psc Ibuch
Mega Drive DM 119,

'J per Nachnahme, nur im Inland
(zzgl. Nachnahmegebiihr DM 3,-
und Zustellgebiihr DM 2,50)

- Euro-Scheck zur Verrechnung
unbedingt Kartennummer angeben)

B ine Uberweis

land und Ausland fallen enmalige slage
Versandkosten von DM 12,-an Briefmarken werden als Zafl
angenomment
Abgabemenge: standigen B
1 Dschungelbuch +

MEPRO Sonder-
Abo-Paket pro Bestellkarte

“Dschungelbuch 3 GAMEZPRS -SonderAHDILIEE

Vorname, Name

StraBe, Hausnummer

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift

(Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten

Garantie: Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10
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Das neue Spiel,
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Vlrtua Racing
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Mega CDs Double _
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meEE alfve/Zeime SEeaElr

SEGA sorgt fiir neuen
Sprengstoff.

Mit Dynamite Headdy, dem
ultimativen Jump & Run Spiel
des Jahres. Der Clou:
Dynamite Headdy benutzt
verschiedene Kopfe als Waffe,
um seinen Feind Dark Demon
Dynamite Headdy

zu besiegen. Ein technisches
Meisterwerk fiir Leute mit

Kopfchen!

Hut ab! Bei diesem neuen Charakter kannst Du
beim Mega Drive zwischen 15 unterschiedlichen
Kopfen wahlen. Jeder mit einer anderen Funktion.
Das garantiert jede Menge Abwechslung.

Fir kluge Kopfe: Nicht Glick, sondern Strategie,
Geschwindigkeit und Geschicklichkeit entschei
den Uber Sieg oder Niederlage. Bist Du fit genug?

Technik vom Feinsten: Aufwendige Grafiken,
phantasievolle Animationen, Figuren und Objekte.
Schrage Ideen auf jedem Level: Dynamite Headdy
zieht alle Register.

Wer zuerst kommt, spielt zuerst. Dynamite
Headdy gibt’s ab sofort. Fir jeden Mega Drive
und Game Gear. Naturlich nur von SEGA.

Das SEGA Meisterstiick
der 16-Bit Powerklasse.
& Der Mega Drive Il ist
— e N ane - - vorbereitet flr 2 x 32 Bit

e st s s, s e e S e = Superpower, Get your
Ihr f: nierende Hohen kicks Mega Drive 32X.




‘Wichts kann sie aufhalten! Super Street Fighter Il ist das Kult-Spiel
| fiir den Mega Drive.|Kleiner Tip: Sofort zuschlagenT|

Um es kurz zu machen: Super Street Fighter Il ist wohl das beste Beat’em Up,
das es fir den Mega Drive gibt: Unschlagbare 40MBit. 4 neue schlagfertige
Charaktere. Verbesserte Special Moves und Animationen. Group Battle-, Turnier-

und Time Challenge Modus . . . Einfach umwerfend! Aber mehr wird nicht verraten.

Achtung! Umblattern

Mit dem 6-Button-Control
Pad spielst Du Super Street
Fighter noch aufregender.
12 verschiedene Kom-
mandos. Umschaltbar auf
3-Knopf-Betrieb.

er 16 fahigsten
tet auf Euch

te Kampf-
techniken

Neue Bewegungen werden Dich fordern




 Virtua Racing |

Gib~ Gas auf Deinem Mega Drive! Fahr™ Formel | so gut wie live:

In 3D Optik. Mit 4 hied Spielerperspektiven.

2-Spieler-Modus mit Split Screen. Virtua Racing kommt aus der

Spielhalle direkt zu Dir an die Box.

Das Formel 1-Videospiel

mit dem revolutionaren

SVP-Chip: 23 Millionen
Befehle pro Sekunde, ‘

4 Perspektiven,

2 Spieler, 16 Mega-Bit.

SEGA fahrt mit Virtua Racing wieder auf die Pole Position.
MEGA FUN

Virtua Racing ist mit Abstand das beste Rennspiel fur Mega
Drive und wird es wahrscheinlich auch bleiben.
GAMERS

Ein spezieller Zusatzchip, der den Super FX zum Hilfsarbeiter
werden |aRt. Nie war die SEGA Hardware den Chips des groRen
Konkurrenten Uberlegener!

SEGA MAGAZIN

Action tiber Action Ring frei zur 2. Runde
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Infos und mehr

Mega-CD. Die Auftrage: Kampfe in einer F-14X Tomcat
gegen ubermachtige Gegner. Realistische Flugszenen

packende Zweikampfe, super Sound. Visuelle Effekte von
Sam Nicholson, dem Special-Effects Spezialisten von

Ghost Busters, Star Trek. Erstmals wird der
Bildschirm genutzt. Also: Schnall' Dich an!

amte

Spiel Deine Mega CD-

- Spiele auf dem Multi
i W!tc i | Mega: 3 High-Tech-

Prunkstiicke in einem

Nur Mut! Versuche "Eddie" aus Gerat. Mega Drive,

diesem mysteriésen Geisterhaus zu Mega CD und mobiler

befreien. Allerdings mut Du dabei CD-Player auf einen

mit vielen ungebetenen Gasten Schlag und formschén Rasante Szenen steigern Eure Pulsfrequenz
rechnen. Ein interaktiver Abenteuer- in die Hifi-Anlage integrierbar.

Film auf Mega-CD. 104 Minuten Action
in Hollywood-Qualitat. Mit Stars wie
| Deborah Harry (Blondie). Spannender
| geht’s nicht!

HOTLINE: Rund um die Uhr von
Montag bis Freitag von 10 bis 18
Uhr die aktuellsten Tips zu allen
- — Spielen. News und facts zu Hard-
Blondie voll in Action LaBt die Falle zuschnappen und Software.

Technische Hilfe, wenn's brennt.

L.HOTLINE: Infoservice 040/2270961.. HO




eit drauBen im Weltall
habensich die Aliens und

die Predators getroffen, und im
Vergleich zu ihrer frilheren Begeg-
nung auf den 16-Bittern haben sie
ordentlich dazugelernt: Diesmal
haben sich die beiden Film-
bosewichter nicht gegenseitig ver-
priigelt, sondern sich verblindet,
um gemeinsam Jagd auf die
Erdlinge zu machen. Und die ha-
ben gegen die Koalition der fiesen
Bestien nattirlich wenig Chancen,
und schon bald ist die Besatzung
der Station entweder versklavt oder
dahingemetzelt.

Die ganze Besatzung? Nattrlich
nicht, denn ein einsamer Space
Marine hat das Gemetzel tiberlebt
und heizt der bosen Brut nun ge-
horig ein. Auf seinem Weg durch
die monsterverseuchten Gange der
Raumstation findet er immer wie-
der neue Waffen wie etwa
Maschinengewehre und
Flammenwerfer, die ihm das Uber-

P CAMEPROY 16

Ist es nicht unfair, wenn sich zwei der fiesesten Wesen der be-

kannten Galaxis zusammentun und einen harmlosen Terraner

erschrecken??? Aber sie werden eine Uberraschung erleben ...

leben etwas leichter machen
,Alien vs Predator” verspricht, ein
packendes Actionspektakel zu
werden. Verwinkelte und dustere
Gangevoller Gefahren warten dar-
auf, erkundet zu werden; die Wahl
der Perspektive sorgt fr hautnahe
Action. Leute mit schwachen Ner-
ven sollten schonmal die
Herztropfen besorgen, dennwenn

Irgendwie kom-
men mir die
Leutchen be-
kannt vor.
Haben wir uns
schon irgendwo
gesehen?

In den dunklen
Géngen kommt
schnell eine un-
heimliche
Atmosphiére auf.
Immer schén ru-
hig bleiben ...

man nichtsahnend um eine Ecke
biegt und einem netten Alien ins
GebiB blickt, ist das schon leicht
schockierend. Wie der Kampf aus-
gehenwird erfahren wirallerdings
erst beim Erscheinen des Games
im Herbst, bis dahin haben die
Aliens noch etwas Schonzeit. Las-
sen wir uns tberraschen
Michael Anton

Aus diesem Ei
diirfte wohl
nichts Gutes
schliipfen. Ver-
nichten wir es
lieber sicher-
heitshalber ...

Freund oder Feind? Lieber erst
schieBen und dann fragen ...

Zwei gegen einen? Das ist doch
wirklich nicht fair, oder?

Hier hat die Putzkolonne woh!
nicht ordentlich gearbeitet ...



Das Gameplay ist sehr
wichtig. Eine gute Steue-
rung, faires Leveldesign,

Ubersichtlichkeit und gute
Benutzerfiihrung bringen
Top-Wertungen.

Hat man auch langer
Freude am Spiel? Macht es
auch beim 100sten Mal
noch SpaB? Sind auch die
hohen Levels reizvoll?

Unter Grafik verstehen wir
die visuelle Qualitat einer
Grafik ebenso wie die
technische. Also auch:
Ruckelt das Scrolling?
Flackern die Sprites?

Hier kommt das geschulte

Ohr zum Zuge. Kratzen die
Samples? Was gibt die

Komposition her? Stiitzt sie
die Spielatmosphare?

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

Hier steht die
unverbindliche
Preisempfehlung des
Herstellers.

Wie viele Leute diirfen sich

gleichzeitig oder nachein- N

ander an diesem Spiel
vergniigen?

Welche Gattung? Wir e
unterteilen in Action,
Jump&Run, Sport,
Adventure, Strategie,
Simulation, Rennspiel,
Priigelspiel sowie
2er-Mischformen der eben
genannten Genres.

Dieser Angabe liegt kein /
festes Schema zugrunde.
Wir sagen Euch einfach,

wie’s ist, z.B. ,5 Welten a 3
Levels’ oder ,4 sehr groBe

Welten'.

Kann das jeder Anfanger /
daddeln, muB man mit den
Fingern jonglieren kénnen,

tische Features und ein sehr intelligen-

machen aus dem Spiel einen Hit

Dauerspall XX X

SpaB ist angesagt. Wer an diesem Spiel keinen Gefallen findet,

sollte dringend mal zum Arzt gehen - er kénnte tot sein

gCrafic i XXX T |

Hier findet Ihr eine kurze Zusammenfassung der grafischen Ei-

genschaften des Spiels, quasi eine Erliuterung der Wertung

g Sound G XX T T

Kurzer Kommentar: GenieBbar fiir die Lauschldppchen oder

nicht? Etwa so: Bombastischer Sound, super Komposition!

Hersteller

GAMEPRO

120 DM
1bis 4

® Schwierigkeitsgrad ... hoch
5

Continues.

Speicher/MBit

Erhéltlich ....
°

A

,Game Over’ - und was

oder ist's gar einstellbar?
4

Alle Spiele, die im Test

C LYy
IR

7
Na, Lust auf das Spiel
bekommen? Hier verraten
wir Euch, wann Ihr das Teil
bei Eurem Handler kaufen
kénnt (Angaben des
Herstellers).

mit einer ,2+' oder

besser abschneiden,
werden mit dem
/GAMEPRO GOLD'-

Signet ausgezeichnet —
ein Garant fiir hochste

Qualitat!

dann? Kann man an
derselben Stelle noch einen
Versuch starten, oder ist
alles verloren?

L» entscheidet oder ein Plus/

eben den Infor-
mationen in un-
seren Tests kénnt
Ihr die Eckdaten jedes
Spiels aus dem
GAMEPRO-Wertungs-
kasten erfahren. Unser
Fazit ist dabei voll
schulnotenvertraglich.
Samtliche Wertungen
beziehen sich natiirlich
auf die Méglichkeiten
des jeweiligen Systems
und das bisher darauf
Gebotene.

In diesem Kreis findet Ihr
Euer Konsolensystem.

Hier findet Ihr noch einmal
den Titel des Programms,
das wir auf der/n jeweili-
gen Seite/n besprechen.
Sollte der mal zu lang sein,
kiirzen wir gefillig ab.

Nur die goldgelb ausgefiill-
ten Kreisen zahlen! Je
mehr goldgelbe Kreise
ein Programm in den
verschiedenen Sparten
einheimsen kann, desto
besser ist es auf dem
jeweiligen Gebiet!

Das Fazit. Die abschlieBen-
de Bewertung eines jeden
Moduls, die Euch sagt, wie
der Hase lauft. Von gut
nach schlecht ergibt sich
diese Notenfolge:
1,1-, 2+, 2, 2-, 3+, 3, 3-, 4+,
4, 4-,5+, 5, 5-, 6+ und die 6.
Zusatzzahlen gibt’s nicht!
Die Note wird aus
Gameplay und DauerspaB3
gebildet. Grafik und Sound
ergeben eine Tendenz, die
im Zweifelsfalle die Note

Minus anfiigt. In Extremfal-
len kénnen Grafik und
Sound auch zu Wertungs-
anderungen uber mehrere
Stufen fiihren - je
nachdem, wie wichtig sie
fiir das jeweilige Spiel sind.

Jetzt wollt Ihr's wissen!
Rechtfertigt die Speicher-
groBe den Preis, oder will
die Firma nur den Gewinn
maximieren?

In diesen Boxen findet Ihr
in Kurzform die heraus-
stechenden Merkmale des
getesteten Spiels - im
Positiven wie auch im
Negativen.




Virgin hat sich mal wieder
einen Klassiker aus dem Hause
Disney vorgeknépft und ihn
sowohl ins Mega Drive als
auch ins SNES gepackt. Was

Die drei Pri-
maten machen
Mogli den Affen!

Wenn er nix zu tun
hat, spielt Mogli mit
seinem Essen ...

dabei herausgekommen ist,
erfahrt Ihr nun.

ie haben wieder zuge-
schlagen: Walt Disneys

beste Zeichner haben personlich
Hand angelegt, um Mogli und die
Tierschar aus dem Dschungel auf
dem Mega Drive zum Leben zu
erwecken.

Und was fur eine wuste Horde
Rotzfreche Affen bewerfen Held
Mogli mit Melonen, tickische
Schlangen bespucken ihn mit
Giftsalven, und Stachelschweine

schleudern ihm nicht
unerhebliche Teile threr
Ruckenbedeckung ent-
gegen. Das stort Mogli
nattrlich beim Einsam-

meln der versteckten
Edelsteine. Wer den
nachsten Level sehen
will, muB sich per Wurf-
geschoB verteidigen. Sammelt
Bananen und Kokosnusse, um sie
Euren Gegnern an den Kopf zu

= schleudern—oder plattet sie durch

einen gezielten Sprung aufs obe-
re Korperende

Die Schlange Kaa, der ,Drei-Af-
fen-Medizinmann’, Affenkonig

\ ',' Louie undder tble Tiger Shir Khan

Bg tnd Spielbarkeit perfekt -
It etwas an neuen Ideen

Einmal durchge:
leider schnell seinen Reiz

(Grafik ol XXX

Absolut makellos - ein echtes Feuer-
werk der Farben und Animationen!

[Sound X XX X Y|

Der Kénig der Affen und seine Band
wiederholen sich ein biBchen oft

Hersteller . irgin
~ca. 130 DM
.1

& bestreiten  die
§ Endgegner’. Fein raus ist da, wer

ielt, verliert das Spiel

Abteilung

neben einem Vorrat an Wurfge-
schossen noch ein ,Medizin-
mannmasken-Extra’ besitzt, das
Euch fur einen Moment Un-
sterblichkeit verleiht. Diese
und andere Edel-Extras (Zu-
satzleben, Power-Ups)
findensichin Dickichtenund
in den Bonuslevels.

Unddie Technik? BeiJungle
Book geht's bunter zu, als
man es dem Mega Drive
zutrauen mochte. Alle Be-
wegungen der Charaktere
sind aus zahlreichen Pha-
sen zusammengesetzt und
perfekt animiert, im Hin-
tergrund scrollt butter-
weich eine fantastisch
gezeichnete Land-
schaftsgrafik — jawollja, so

wollen wir das sehen! Dazu pas-

send serviert man witzige
Dschungelgerausche und einevom
Film abgekupferte Mucke. Hiibsch
gemacht, aber es wiederholt sich
doch ein bichen zu oft

Mehr Abwechslung hatte auch
dem Gameplay gut zu Gesicht ge-
standen. Die groBen Levels sind
recht simpel gestrickt; geibte
Joypaddler’ werden das Spiel trotz
fehlender PaBwortfunktion in ein
paar Stunden durchgespielthaben

‘griinde, perfekte Animation —
ein Fest fiir die Augen! &

- und das auch auf hochster
Schwierigkeitsstufe
Und wenn’s erstmal durchgezockt
ist, gibt's beim nachsten Anlauf
kaum Neues zu entdecken. Scha-
de drum!
Fur jungere Spieler, Gelegenheits-
Daddler und alle Leute, die das
ultimative Grafikvergnugen far ihr
Mega Drive noch suchen, bleibt
das Dschungelbuch aber dennoch
eine ganz heiBe Empfehlung!
Gerald Arend

wechslung und zu einfaches
Leveldesign F

Fett schwimmt oben: Der dicke Balu beta-
tigt sich ein biBchen als Boot ...




-

Die Endyegner

sind ziemlich

stabil gebaut

e n der Story hat sich im
Vergieich zum Mega
Drive eigentlich nichts geéndert,
dennoch ist tatsachlich ein etwas
anderes Spiel auf dem SNES ent-
standen. Hier sind die wichtigsten
Veranderungen:

Die Bananen-Waffe steht Mogli
nun unbegrenzt zur Verfigung,
etwas starkere Argumente muf er
erst noch einsammeln. Gleich drei
dieser Extras gibt es, namlich zwei
Arten von Kokosntissen, von de-

Der Weg zu Shir Khan ist weit und
recht gefahrenvoll, wie Mogli fest-
stellen muB

nen eine auf dem Boden auf den
Gegner zurollt, wahrend die an-
dere in hohem Bogen auf ihn
zufliegt, und die Uberaus smarten
Melonengeschosse, die sich ihr
Ziel selbst suchen. Allerdings sind
diese Gegenstande recht rar, so
dal3 sie Mogli fur besonders haa-
rige Situationen aufheben sollte.
Immerhin lassen sich die meisten
Gegner auch dadurch besiegen,
daB ihnen Mogli einfach auf die
Birne hupft.

~—
ken und Animationen,

Wechslungsreiche Level, guter,

Tiger hal-
ten wenig

I

A [ )

Es gibt unter-
wegs noch einige
praktische Dinge,
die Mogliaufsam-
meln kann. Da
wdren naturlich
zunachst die Ex-
traleben und die
Herzchen, die
Moglis Energie wieder auffullen.
Von Zeit zu Zeit findet sich auch
die Zaubermaske, die Mogli fur
kurze Zeit unverwundbar macht,
wertvoll sind auch die Diamanten,
von denen es rote und griine zu
finden gibt. Wer gentigend rote
Klunkern einsammelt, bekommt
ein Continue spendiert, die gru-
nen Steinchen erlauben denZutritt
zu einer Bonusrunde. Dort lassen
sich unter Zeitdruck nochmals or-
dentlich Extraleben abstauben.
Allerdings sind einige der Diaman-
ten recht gut versteckt, so
daB man schon mal lange-
re ,Anfahrtswege’ in Kauf
nehmen oder einfach mal
hinter einigen Felsen in die
Luft springen muf

Eine besondere Rolle bei
der Suche nach solchen ver-
steckten Extras spielen die
silbernen Ratselfiguren’,
die Mogli manchmal fin-
det. Nimmt er sie auf, so
verandert sich in der nahe-
ren Umgebung etwas: Mal
erwacht eine Libelle zum
Leben, die Mogli den Zu-
griff zu einem Extraleben

. wicﬁtige Stellen ver-
nden hinter der zu
dichten’ Grafik.

ermaoglicht, ein anderes

' mal 6ffnetsich eineFall-
6 bricke, die in vollig

neue Regionen eines
Levels fuhrt.
Durch satte elf Level muB sich
Mogli schlagen, bis er endlich
Shir Khan gegenubersteht, dem
letzten Hindernis auf seinem Weg
nach Hause. Was als relativ simples
Jump & Run beginnt, wird wird ab
etwa Level 7 doch ein recht an-
spruchsvolles, teilweise aber auch
leicht frustrierendes Abenteuer.
Zwar fehlen auf dem SNES die ,film-
nahen’ Level wie die
Elefantenpatrouille oder die FluB-
fahrt, der Ersatz ist aber auch nicht
zu verachten und spielerisch we-
sentlich anspruchsvoller,  nicht
zuletzt dank
der Puz-
zles. Allesin
allem ist das
Game ein Lek-
kerbissen, den
sich nicht nur
Freunde  des
Genresschmecken
lassen sollten.
Michael Anton

R

& Run, aber mit
Rétseleinlagen.

* Nur wer Jjeden Quadratmeter Dschun-

gel durchpfliigt, der wird Erfolg haben.

000008

Nette Grafiken und gelungene
Animationen erfreuen das Auge.

ENre 0008

Affen kreischen, Tiger
gute Musik gibt es namrhch auch

Continues



ange haben Game-Boy-
Freaks davon getrgumt,

ihre Spiele auch mal am Fernseher
zocken zu kénnen. Endlich mal ein
Riesenbild zu haben, die satten
Basse aus den TV-lautsprecher-
boxen in stereo geniefen zu kon-
nen und vielleicht sogar irgend-
wie noch ein bisserl Farbe in
Nintendos Kleinsten zu bekommen
Solche vagen Hoffnungen wurden
in den lefzten Jahren auch regel
mafig und stets zum vierten Mo-
nat eines Jahres von manch einer
Zeitschrift geschirt. Wer jenen
abenteuverlichen Stories keinen
Clauben schenkte, der tat gut
daran — wer sie fir bare Minze
nahm, der hat sich in den April

schicken lassen
APRIL, APRIL...

Nun haben sich solche Scherze
allerdings ausgescherzt, denn der
.Super Game Boy" ist da — keine
Traumvorstellung, kein Gag, son-
dern erfreuliche Realitat. Jedoch
nur fir SNES-Besitzer, denn der
Super Game Boy st nicht der

s b e

Nachfolger
des normalen
Kekskastens, son-
dern eine Hardware,
die in das SuperNES ge-
steckt wird.

In diese Hardware, also in den
Super Game Boy, wird dann ein
ganz gewdhnliches, altes oder
neues Game-Boy-Modul gesteckt
Den normalen Game Boy braucht
Ihr freilich nicht — beides lauft von-
einander unabhéngig. Nach Ein-
schalten der Konsole ist das lang
Ersehnte endlich pure Realitét: Das
ganz gewdhnliche Game Boy-
Spiel erscheint auf dem
Fernsehschirm. Doch nicht nur das
Das Teil ist anstatt in Schwarzweil
sogar in Farbel Jede der vier Grau-
stufen, die Nintendos Handheld
normalerweise darstellt, wird durch
eine Farbe ersetzt. Wer mit den
voreingestelllen Farben nicht zu-
frieden ist, hat die Méglichkeit,
vier andere Farben aus 52 mégli
chen zu wéhlen oder aber auch
auf Schwarzweifl umzustellen

Aus SchwarzweiB3 wird Farbe

Das gute, alte Tetris in Schwarzweif ...

I CnnzPro L 20|

... und in Farbe

Probotector 2 bietet teilweise 16 Farben

Wem die Augen
nach ‘ner Stunde
Game Boy-Session
ob des kleinen

Screens zu trdnen
anfangen, und wer
schon immer die

Farblosigkeit der
Spiele bemidngelte,
dem wird Nintendos

neuester Genie-

streich gerade recht

kommen.

Ganz nach Belieben

Den Spiele-Programmierern steht
gar die ganze SuperNES-Palette
von 32.768 Farben zur Verfi-
gung. Allerdings kann der SGB
davon im Spielfeld nur vier bis
acht, mit ein wenig Trickserei ins-
gesamt 16 Farben gleichzeitig
darstellen und das selbstversténd-
lich nur bei den speziellen Super
Game Boy-Programmen, wie z
B. ,Donkey Kong'. Der Rahmen
rund ums Spielfeld bietet sogar bis
zu 256 Farben. Alle SGB-Spiele
laufen zwar auch auf dem ge-
wohnlichen GB, aber logischer-
weise im gewohnten s/w-look.
Eine weitere Neuerung gibt es in
Sachen Sound, denn der Super
Game Boy besitzt 60 vorgefertig-
te, eingebaute Soundeffekte, derer
sich die Programmierer bedienen
dirfen. Dadurch sind noch besse-
re Effekte maglich

Die Farben diirfen selbst definiert werden

Nachdem Ihr nun die wesentli-
chen Informationen iber den Su-
per Game Boy erfahren habt,
fragt Ihr Euch vielleicht, womit |hr
eigentlich die Programme spielt,
schlieBlich wird der Game Boy
mit seinem Steuerkreuz und sei
nen Buttons nicht eingesetzt. Ganz
einfach: mit irgendeinem Super-
NintendoJoypad oder -sfick. So-
mit darf man sich auch tber ein
wesentlich besseres Spielgefihl
und eventuell sogar Mikroschalter,
SlowMotion, Dauerfeuer und
programmierbare Buttons freuen.
Ihr seht, der Super Game Boy
ist eine feine Sache — sofern
A man ein SuperNES sein ei-
gen nennt. Ebenfalls fein ist
der Preis, denn Uber unver
bindliche 99 Mark kann man wohl
kaum meckern. Nur schade, daf
derzeit lediglich ein einziges Su-
per Game-Boy-Spiel erhéltlich ist
Doch schon in wenigen Tagen
werden weitere folgen, da alle
wichtigen Produzenten von den
erweiterten Féhigkeiten des Su-
per Game Boy Gebrauch mo-
chen wollen. So kénnt Thr schon
auf Superhits wie ,Animaniacs’,
,Donkey Kong land’, Mega Man
5', Probotector 2', ,Wildsnake'
[das ist eine Art Tetris’), einige
Looney Tunes-Games von Sunsoft,
eine Bomberman-Variante von
Hudson Soft und viele andere
Programme gespannt sein
Hans-Joachim Amann

4 Boy in Kiirze

» erhiltlich: ab Semptember, Preis: ca. 99 DM
© SGB-Games erkennt [hr an obigem Zeichen
© bislang erschienene Game Boy-Spiele laufen
problemlos auch auf dem Super Game Boy

© SGB-Spiele sind auf dem GB in /W
*Import-Programme aus USA oder Japan funk-
tionieren problemlos

 Action Replay funktioniert nur mit gewahnli-
chen GB-Spielen, nicht bei SGB-Programmen
(bei diesen wird sogar ein eventueller Batterie-
Speicher geldscht)

* spielerisch sind alle Games gleich, nur in
Sachen Farben und Sound gibt es Unterschiede
©5GBstellt 4-16 Farben im Spielfeld gleichzei-
tig dar, der normale GB nur vier Graustufen
© 60 Soundeffekte sind fest eingebaut
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Als dann 1989 der Game Boy folg-
te, nahm man sich die Tugenden
des NES zu Herzen und bastelte ein
clever designtes Handheld: Dank
kleinem und sparsamem schwarz-
weiB-Display (Auflésung: 160x160
Pixel) und einer abgespeckten Ver-
sion des Mini-8Bit-Prozessors Z80
als Zentrale, hélt eine Batteriela-
dung den Mini erstaunlich lange
am Leben.

Mit dem SNES gelang den Japa-
nern ein weiteres Mal der
technologische Eiertanz zwischen
Leistung und Preis: Das SNES be-
sitzt einen abstrusen 16-Bit
Nachkommen des NES Hauptpro-
zessors 6502, dafur aber um so
leistungsfahigere Grafik- und
Soundchips. Die mit Abstand be-
ste Software existiert schon jetzt,
und regelmé&Big kommen von Soft-
wareriesen wie Capcom und
Konami oder einem der
anderen zweihundert
Dritt-Anbieter ein wei-
terer Klassiker dazu.

Die Bricke zwischen

Steht der Aufbruch in virtuelle Welten bevor, oder ist der Videospielemarkt
am Ende? Wéhrend sich Technokraten schon jetzt mit 64 Bit und CD-Epen
befassen, hdmmert der Rest der Bevélkerung brav auf Nintendo- und Sega-
Joypads herum und ist mit Sonic und Mario ganz zufrieden. Viele neue
Geréte stehen vor der Tiir - viele neue Firmen wollen sich ein Stiick des
lukrativen interaktiven Entertainment-Kuchens abschneiden. GAMEPRO
nahm kritisch unter die Lupe, was schon zu haben ist und Geréte, die in den
néichsten 12 Monaten eingefiihrt werden. Wir hatten keine System-Scheu,
auch sogenannte ,Multimedia-Maschinen’ werden vorgestellt - immer vor-
ausgesetzt, man kann damit spielen. Knallhart und kritisch fragen wir auch ( A
nach den Marktchancen. Wer das Rennen macht - obskure Newcomer oder W‘@‘f
Nintendos Marketing-Maschinerie - entscheidet Ihr!

ie groBte Videospielfir-
ma der Welt wurde Ende

des 19. Jahrhunderts in Japans  Firmenneulings Shigeru Miyamoto r Pa P [ r r B |
Kaiserstadt Kyoto gegriindet. Kar-  brachte Nintendo 1980 aufErfolgs- | | & ) | l ] ] | B \ ‘
tenspiele sollten tber viele Jahre  kurs: Mario eroberte in Donkey | § 1 | rz r r 11 I
den Erfolg des Familienunterneh-  Kong die Herzen der Spielerin aller | r | ! | ] |
mens pragen. Erst Firmenchef  Welt, und bis heute ist der Brook- l_) | ‘ =/ = J >

HiroshiYamauchisollte in den 60er
Jahren mit mechanischen Rummel-
platzattraktionen den Einstieg in
technisch fortgeschrittenere Spha-
ren wagen. Er erkannte Ende der
70er Jahre das Potential der Video-
spiele und schnell wurde Nintendo
Mitspieler im Bereich der Spielhal-
lenautomaten. Der Erfolg war der
taditionsreichen Firma nicht gera-

o g4

dehold, denn eins fehlte: Die Spiel-
ideen. Erst die Erfindung des

lyner  Klempner  groBter
Umsatztrager der Branche.
Nintendos groBter Sprung nach
vorne folgte Mitte der 80er Jahre,
als Yamauchi dank cleverer Politik,
gutem Marketing und famosen
Spielen mit dem NES den Heimvi-
deospielmarkt aus seinem
Dornréschenschlaf heraus explo-
dieren lies.

Klein aber Oho: Co-Vorzeigeheld Link
startete auf dem Game Boy sein viertes
Abenteuer - ,Legend of Zelda” farblos?
Auch grau-schattiert eines der umfang-
reichsten und besten Spiele aller Zeiten.

DER MARKTFUHRER IM DORNROSCHENSCHL

Die Videospielwelten der 90er Jahre

verdanken wir einer einzigen Firma: 1983

startete Nintendo den Kreuzzug der Konso-
len in die Herzen und Daumen der Kinder in
aller Welt. Hat der Ur-Gigant ausgespielt?

tragbarer Freiheit und knallbunten
Wohnzimmeroptiken schlagt die-
sen Herbst der Super Game Boy:
Mitdiesem Zusatzmodullassen sich
die vielfach brillianten GB-Aben-
teuer auf dem heimischen SNES
spielen—sind’s spezielle Titel, kon-
nen sie sogar Farben und bessere
Tone aus dem SNES locken.

Leitete Nintendo mit dem Zusatz-
chip-bestickten SNES-Wonne-
modul Starwing noch die Ara der
3D-Videospiele ein, fragten sich in



Project Reality-Vorhaben zusam-
men mit der
Grafik-Computer-Firma Silicon
Graphics bekanntgegeben,
daruberhinaus kamen jedoch
nur abstruse Meldungen. Bis
heute steht z.B. eine angebli-
che 32-Bit Virtual Reality
Konsole im Raum, die
keinen Fernseher
braucht. Sollte das
Projekt Wirklich-
keit werden,
interpretie-
ren

Insider die Virtual Reality als Projek-
tionstechnologie—kénnen wir bald
Spiele an jeder Wand genieBen?

Nachdem sich diese und andere
ahnlich komische Meldungen hauf-
ten, machte Nintendo im Sommer
allen Spekulationen ein vor- laufi-
ges Ende: Auf
einer Prototy-
p e n -
Hardware
zeigte man
Killer Instinct,

2|

ein Prugelspiel der nachsten Gene-
ration. Zwar ist die inzwischen
,Ultra 64’ benannte Hardware noch
nicht ganz fertig, doch kann man
mit bis zu 16,8 Millionen Farben,
900.000 Polygonen gleichzeitig
und einem 64-Bit

RONEASH S =N

imeinsam sind wir stark: Um dem Ultra 64 den
| richtigen Start ins Konsolenleben zu geben,
schloB Nintendo clevere Allianzen: Die Geburt
der Wunderkonsole findet in der
Spielhalle statt. Die ersten Spiele
werden von englischen und L
amerikanischen Teams

entwickelt. Im Juni zeig
Nintendo hinter ve
nen Tiren ,Killer Ins

»Cruisin” USA". Den
tibernimmt Spielhallengigant

den vergangenen

Monaten Kritiker und Kon-
kurrenten, ob der Riese
angesichts all der angekun-
digten neuen Konsolen in
eine Starre verfallen sei.
Wahrend sich alte Bekannte
und neue Mitspielerim Kon-
solenring mit immer neuen
Superlativen Ubertrafen, war
von Nintendo wenig zu ho-
ren: Zwar wurde das 64-Bit

JUEL e LA K

Mario, Donkey Kong, Starfox © Nintendo 1994

Viel ist nicht bekannt - Insider
murren, daB das Ultra 64 nur
auf dem Zeichenbrett exi-
stiert. Laut Nintendo: 64bit, 80
MHz Taktfrequenz, ein MIPS
RISC 4000 Hauptprozessor
und 100-Mbit-Riesenmodule.

Hype oder Hoffnung? Nach vielen Monaten zwei-

felhafter Spekulationen und diffuser

Ankiindigungen scheint das Ultra 64 (ehemals
Project Reality) endlich Form anzunehmen.

eigene laut

Shigeru Miyamoto an mehreren Spielen fiir die
Heim-Variante, die Ende 1995 erscheinen soll.

Kombat) - Was kann da noch

Ir “ wird von den englischen
nveteranen Rare (Battletoads) im
Nintendos entwickelt. Erste Ein-
sind famos: 2D-Priigeler a |4 Street
Il haben ausgespielt und selbst
Segas 3D-Referenz Virtua Fighter
bekommt kréftige Blessuren.

Rischauptprozessor rechnen. Ob
allerdings am Erscheinungstermin
im Herbst 1995 wirklich Module als
Datentrager dienen, bezweifeln
noch viele —selbst 100 Mbit waren
trotz immensen Preises angesichts
der CD-Konkurrenz geradezu win-
zig. Doch eins ist sicher: Niemand
ist besser im Verbliffen der Kon-
kurrenz mit genialer
Erstlingssoftware und niemand hat
bessere Entwickler an der Hand.
Shigeru Miyamotos Mannen arbei-
ten schon jetzt an den Spielen der
Zukunft. Die Chancen stehen gut,

denn der Riese ist erwacht

(2 WEAREPRS




m och vor zehn Jahren
kannten Brancheninsi-

der die Tokyoter Firma Sega nur als
Herstellervon extravaganten Spiel-
automaten. Lange brauchte
Nintendos groBter Konkurrent, bis
die Bertihrungsangste mit dem
Heim-Videospielmarkt tUberwun-
den waren. Floppte Segas 8-Bit
NES-Konkurrent Master System
weltweit noch klaglich (zumindest
in Deutschland verkaufte es sich
ganz gut), kam mit dem 16-Bit
Flaggschiff Mega Drive die groBe
Stunde des Newcomers. Nach ei-
nem erneuten Straucheln in Japan
Uberrollte das Mega Drive dank
genialem Marketing und einem
zweijahrigem 16-Bit Vorsprung vor
Nintendo den US-Markt. Satte 6
Millionen Mega Drives stehen heu-
te in amerikanischen
Wohnzimmern —damit fiihrt Sega
deutlich vor Nintendo. In Deutsch-
land sieht die Situation anders aus:
Segas Marketing kam nicht an -
nicht zuletzt wegen der Uberle-
genheit des Game Boy Uber dem
farbigen Game Gear kann
Nintendo bedeutend mehrverkauf-
te Einheiten verbuchen

Sega hofft, das Mega Drive mit dem
32X-Adapter bis zum Erscheinen des
Saturn iiber Wasser zu halten. Aufstieg
-4

ohne ieg - im Weih, t
kénnte Segas Rechnung aufgehen.

- — [} ) /
TE20r M1
Zwei 32-Bit-RISC-Hauptprozes-
soren mit je 23 Mhz Taktrate —
auch ohne spezielle 3D-Hard-
ware kann das 32X verilixt
schnelle 3D-Zaubereien veran-
stalten. Dazu 256 Farben (mit
Einschrankungen auch 32000).

SONIC AUF DEM SPRUNG IN DIE ZUKUNFT: SEGA Rl
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Sega gewann das 16-Bit-Rennen zeitlich haus-

hoch: Zwei Jahre Vorsprung vor Nintendo.

Die neue Generation hat offensichtlich nicht

ganz so viel Zeit zur Bewahrung...

Das Mega Drive ist noch Segas
Leitfigur: Mit dem machtigen 16-
Bit 68000er Hauptprozessor
gerustet, flimmern famose Sport-
spiele und ultra-schnelle

Action-Orgien trotz eingeschrank-
ter Farbvielfalt und nicht ganz
zeitgemaBem Sound in beeindruk-

Renner: ,Sonic” verhalf in
n dank guter Spielbarkeit, irrer
gkeit und wahnwitziger Wer-
dem MD zu Héhenfliigen.

kender Qualitat Uber den Bild-
schirm. 1992 versuchte Sega, mit
dem Mega-CD die nachste Gene-
ration von Speichermedien
einzuleiten — alles auf Basis des
althergebrachten Mega Drive
Doch dank abgrundtief schlechter
Spiele, zu hohem Preis und krassen

My first Sonic: Akkus sind
Segas Mega-Maskottchen knal
tragbar loslegt - untragbar ist.
mer der Batterieverbrauch
Gear, Software gibt’s dafiir

|
|
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einem Dach: Das Mega
Drive 2 + Mega CD II.

MegaSeller und Flop unter

Diskrepanzen zwischen den erwar-
teten Ergebnissen und den
Hardware-Einschrankungen des
Mega Drive fiel der Griff nach den
Sternen ins Wasser —das Mega CD
wurde zum Mega-Flop

Doch die Technik-Gurus bei Sega
lieBen sich nicht abschrecken
Schon vor einigen Monaten sollte
Segas Aufbruch in die 32-bittigen
Multimedia-Welten mit der CD-
Konsole Saturn starten. Doch
angesichts der Hardwaredaten von

B GAMEPRO | 24
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Sonys Playstation und Nintendos
Ultra 64 geriet die einst so machtig
scheinende 32-BitMMaschine ins
Zwielicht — und die Techniker ri-
steten auf: Aus einem einzelnen
32-Bit-RISC-Prozessor wurden nun
zwei, die 3D-Hardware wurde er-
weitert, um bis zu 150.000
Polygone pro Sekunde und auch
das wichtige ,Texture Mapping’
moglichg zu machen. Ob all diese
Anderungen den Erscheinungster-
min zu weit nach hinten
verschieben (Gerlichteweise Mitte
1995), und ob das Saturn nach all
den Anderungen noch gunstig
anzubieten ist, bleibt abzuwarten-
fest steht jedoch, daB Segas Ma-
schine auch in der Uberarbeiteten
Version Sonys Playstation unterle-
gen ist. Neben dem Saturn hat
Sega allerdings den aktuellen

14
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Sega hat fiir MD 32X und Saturn einige heiBe Software-Eisen im
Feuer. Zum weihnachtlichen Start des 32-Bit-Upgrades sollen die
vier erstgenannten Titel verfiigbar sein. Erst 1995 folgen:

* Virtua Racing Deluxe (MD 32X)
* Star Wars Arcade (MD 32X)

* Doom (MD 32X)

* Super Afterburner (MD 32X)
* Super Space Harrier (MD 32X)
¢ Mortal Kombat 2 (MD 32X)

* NBA Jam (MD 32X)

¢ Super Motocross (MD 32X)
 Alien Trilogy (MD 32X)

* Metal Head (MD 32X)

* Fahrenheit (MD 32X + MCD)

* Ecco the Dolphin 2 (MD 32X)
* Clockwork Knight (Saturn)

* Virtua Soccer (Saturn)

* Daytona USA (Saturn)

* Shinobi EX (Saturn)

* Virtua Fighter (Saturn)

* Sim City 2000 (Saturn)

* Pebble Beach Golf (Saturn)

* Virtua Tennis
(Saturn)

Zukunfts- anwarter im Rennen:
Schon zu Weihnachten erscheint
das MD 32X, ein 32-Bit-Erweite-
rungsaufsatz fur das Mega Drive,
der allen 16-bit Besitzern den
Sprung in die nachste Generation
moglich machen soll. Im 32X wer-

Doom: Kontroverses
3D-Action-Schlacht-
fest vom Heim-PC.

tet aber 256 Farben fur alle Spiele
und sogar bis zu 32.000 Farben
mit einigen Einschrankungen —
damit ist das Haupt-Manko des

/T AUF 32 BIT UND CD'S

keln die beiden 32-Bit
RISC-Prozessoren des
Saturn mit 23 MHz pro
Stlick — so sind bis zu
50.000 Polygone pro
F Sekunde maglich. Die
o Grafikhardware macht
| zwar neben den Prozes-

soren keine zusatzlichen

Mega Drive endlich behoben. Am
Anfang sollen neben einer stark
erweiterten ,Virtua Racing’-Versi-
on der brandneue ,Krieg der
Sterne’-Automat von Sega, ,Su-
per Afterburner’ und das
PC-Skandal-Gemetzel ,Doom’ (in
der PC-Version indiziert) verfugbar
sein. Skeptisch stimmen Insider vor
allem die Demos der Sommer CES
Gerade mal im frihesten Demo-

-

3D-Fahigkeiten moglich
(wie beim Saturn), bie-

-
GEL

Bit-Pi
Bit-Pr

3 en wie im MD
32X - aber mit zusatzlicher 3D-Spezial-
chip-Power dahinter, um sehr viel mehr
3D-Polygone und auch Texture Mapping
méglich zu machen. Die CD garantiert
unendliche Datenmengen, der Soundchip
bietet 24 Stimmen in CD-Qualitit. Die
Farben: bis zu satten 16,8 Millionen.

Multimedia oder Spielzeug? Noch sind Preis
und Zielgruppe von Segas 32-Bit-CD-
Maschine nicht bekannt. Erste Demos von
Spielen wie Clockwork Knight und Virtua
Soccer, die noch auf Kiihlschrank-groBen
Entwicklungssystemen laufen (links),
machen Appetit auf mehr. Geriichteweise
wird das Saturn vielleicht noch einmal
dberarbeitet, um auch Sony und Nintendo Paroli bieten zu
kénnen. Japan-Start angeblich zu Weihnachten...

Stadium waren da die ersten 32X
Spiele — und schon in drei Mona-
ten ist die Auslieferung fallig.
Hoffentlich macht Sega nicht den
Firmen-typischen Kardinalfehler:
Hardware ohne entsprechend gute
Software. Nattrlich kommt das
32X mit den Konsolen der neuen
Generation nicht mit — es ermog-
licht nicht viel mehr als
SNES-Optiken und bessere 3D-
Spiele auf dem aktuellen
3D-Niveau. Trotzdem
schlagt Sega mit diesem
Zusatz die Bricke zwi-
schen den Konsolen-
generationen—zueinem
erschwinglichen Preis kénnen MD

Fansiz e A r s et ora.
REAUKON ST
Al sl 12

Die Macht
sei mit
Euch:
Segas
brand-
neuer,
~Star

Mapping und riesige
on Polygonen vei
I wie keins zuvor.

CHIE PIRS
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Ein RISC-Prozessor mit 12 MHz
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L ! J werkelt im 3DO. Das CD-ROM
| 3 ubertragt 300 KByte in der
Sekunde, 32.000 Farben kann
man problemlos darstellen, bis
zu 16,8 Millionen mit Tricks.
3D-Spezialitaten fehlen.
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Mit vielen guten Vor-
sdtzen und dem
Giganten Panasonic im
Riicken macht sich der
erste 3DO-Player jetzt

auch in Deutschland
auf die Suche nach
dem Multimedialen-

Publikum.

@ ultimedia ist in aller
Munde, und laut
,Electronic Arts’-Grunder Trip
Hawkins mit dem 3DO verwirk-
licht: Im Frithjahr 1995 erscheint
als Konsole der nachsten Genera-
tion der Panasonic-Vertreter des
3DO-Standards. Genau dies soll
3DO namlich sein — ein regelrech-
ter Multimedia-Standard, der die
grundlegenden Technologiedaten
vorgibt und so wie im Video-Sek-
tor allgemeine Kompatibilitat
maoglich macht. Neben Panasonic

sind auch Sanyo, Samsung, Gold-
star und einige andere
Hardware-Hersteller auf den 3DO-
Zug aufgesprungen

Trotzdieser guten Vorsatze floppte
der Standard bisher in den USA —
mal wieder fehlte die Software
Doch die kommt jetzt endlich in
ausreichenden Mengen, und
prompt entwickelt sich die ur-
springlich amerikanische
Hardware in Japan besser als er-
wartet. Vergleicht man die
technischen Daten des 3DO mit
den anderen Vertretern der nach-
sten Generation, fallt das Alter des
Standards auf: Magere 13 MHz
treiben den 32Bit-RISC-Prozessor
und ohne Tricks sind nur 32.000

KON ES ST PPl g =
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Gameshow-Gliick auch ohne Maren
Gilzer: In Electronic Arts” abgedrehter
Pseudo-Show , Twisted" ist der Preis
heiB, die Sprache aber leider Englisch.

FIFA in Vollendung: FuBball-Fans werden
Fernsehr-gerecht mit der bisher besten
Version des Mega-Hits ,,FIFA Soccer”
bedient. EA’s Sportspiele gehéren zu den
wenigen Softwarehighlights.

- 3DO wird’s nicht leicht haben im Kampf um

ile: Zu teuer und h nicht weit

genug macht der multimediale Anspruch dem
Newcomer trotz mehrerer Hersteller Probleme.

Farben darstellbar (mit Tricks bis zu
16,8 Millionen). Trotz Double-
Speed ist das CD-ROM recht
langsam und piesackt den Spieler
allzu oft mit Nachladereien
Mit der teuren optionalen
MPEG-Cartridge koénnen
Video-CDs abgespielt wer-
den-—eintypisches Merkmal
der Multimedia-Geréate,
doch leider nicht serienma-
Big vorhanden.

Neuere Software-Perlen
schaffen esimmer 6fter, um
die Schwachen der im 3D-

Dynamics présentiert mit ,Gex" das er-
ste fir L iedlic
Comic-Hipfereien. Dank Silicon Graphics-
Grafiken ist der erste Eindruck brilliant.

3D

Bereich schwachen Hardware her-
umzukommen. Vorreiter sind hier
die Firmen Crystal Dynamics und
Electronic Arts — Software-Gigan-
ten wie Capcom oder
Konamiwerden folgen. Soll-
tetlhrEuch nocheinbiBchen
gedulden konnen, wartet
lieber die Entwicklung des
3DO in Europa ab — Erst-
lingskaufer konnten sich in
einigen Monaten argern,
wenn dann schon die er-
weiterte Generation der
3DO-Hardware erscheint

* Samurai Showdown

* Super Street Fighter 2 Turbo
* Demolition Man

* Shockwave

* Off-World-Interceptor
¢ Way of the Warrior

o Star Trek: TNG

* Under Fire

* Alone in the Dark

* Burning Soldier

* Real Pinball

* Who shot Johny Rock?
* Powerslide




ach zehnjahriger Absti-
nenz vom Konsolen-

markt versucht Atari, an vergan-
gene Zeiten anzuknupfen.
Hardware-technisch ist das kein
Problem, denn der ,Jaguar’ tber-
trifft die zur Zeit erhaltlichen
Konsolen um ein Vielfaches und
kann sogar Newcomern wie 3DO
und MD 32X dank seiner 64-Bit
Prozessoren Parolibieten. Die Hard-
ware Uberschiuttet Software-
Designer geradezu mit Prozesso-

r r

Atari startete Anfang der 80er Jahre den

Videospielboom und zerstérte ihn leicht-

fertig - gibt es Chancen fiirs Comeback?

ren — neben spezialisierten Chips
fur Grafik und Sound werkelt auch
ein alter Mega Drive-Bekannter im
Jaguar - der 68000er von
Motorola. Die geballte Power ist
allerdings nur sehr schwer auszu-
nutzen — erste Softwarekricken
beweisen, daB trotz 64-
Bit bisher kein Jaguar-
Meistervom Himmel ge-
fallen ist. Zwar sind alle
Entwickler der Weltein-
getragene Jaguar-Fans,
wirklich programmiert
werden jedoch nur eine

-

TATZE: 64

BIT

Zukunftsmu-
sik CD-ROM:
So soll das
komplette
Jaguar-Multi-
Media-System
aussehen.

L EGe MK

handvoll Spiele. Illustre Namen
unter den Softwareherstellern feh-
len vollig — macht Euch also keine
Hoffnungen, daB Capcom & Co.
kommen.

Eher verwirrend wirkt Ataris An-
kindigung eines CD-ROMs: Noch
nicht einmal auf Modul sind aus-
reichend Spiele vorhanden, und
schon soll ein CD-Rom hinterher-
geliefert werden?

Das groBte Problem des Jaguar ist
Atariselbst: Durch allzu viele unzu-
verlassige Eskapaden abge-
schreckt, wollen viele Handler und

AUF DEM SP
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64 Bit, damit hat das Jaguar
anderen einiges voraus. Bis zu
16,8 Millionen Farben sind
darstellbar, der Sound kann
CD-Qualitét erreichen. Bei
Ataris Konsole hangt viel vom
Kénnen der Programmierer ab..

en auf den g
.Alien vs. Predator "-Titel. Erste Ein-
driicke enttiuschten - auch 64 Bit
machten kein flissiges Spiel méglich.

Wolfenstein-3D als auch der ultra-
brutale PC-Knaller ,Doom*” werden fir
Ataris Raubkatze konvertiert.
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Knuddelige Seltenheit: Nur UBI-Soft

i mit dem f:

R: ich

 im Ji
Jaguar als Rambo-Konsole?

MoORGEN-
e Zool 2 H

* Soccer Kid

* Battlezone 2000

* Double Dragon V

* Syndicate

* Creature Shock (CD-ROM)
* Dragon’s Lair (CD-ROM)
e Flashback

* Rise of the Robots

* Pinball Fantasies

* Hardball 3

* Kasumi Ninja

Hersteller mit der
finanzschwachen
Firma nichts zu
tun haben. Ein of-
fenes Geheimnis
istauch, daB Atari
mit dem Jaguar ihr
letztes Gefecht kdmpft — wird die
Konsole nicht bald ein Hit, geht
der Firma das Geld aus. Insgesamt
kein gutes Bild, was der Jaguar
trotz anfanglicher Begeisterung
abgibt—im hart umkampften Kon-
solendschungel ist Ataris Raub-
katze vom Aussterben bedroht...
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" -l i Die Geriichte liber Sonys angebliche Wundermaschine
: : | . Uberschlagen sich - weltweit geraten Entwickler
ir : r \ r angesichts der PlayStation ins Schwérmen. Kann der
y S < fernéstliche Riese Sega und Nintendo Paroli bieten?

Spielklasse jen-

ie hochsten Wellen wer-
den zur Zeit von einer

seits aller
Konsole geschlagen, die bishernur  bisherigen
wenige live gesehen haben. Sonys  Konsolen.

Angriff auf Nintendo und Sega ist
wohldurchdacht und wird wohl
kaum an der Hardware scheitern.
Zwar werkelt ein machtiger R3000
MIPS RISC-Chip im Innern der

Segas Saturnist
selbst im auf-
gerlUsteten
Zustand sehr
vielschwacher,

PlayStation, doch erst die Grafik- das MD 32X
Hardware macht der Konkurrenz ~ nicht erwah-
Sorgen: Mit360000 Polygonenpro ~ nenswert. Nur Speicherbar: Mit Hilfe
Sekunde, Hardware-unterstitzten Nintendo von speziellen Karten

kénnen Spielstdnde

kénnte Sony gespeichert werden.

Licht-Quellen, Texture-Mapping,

16,8 Millionen Farben, 4096 Sprites
und einem CD-Rom mit Faktor 2,3
ist die Playstation ganzeinfach eine

Automatengigant Namco bringt die
bekanntesten 3D-Spiele: Gegen . Ridge
Racer” soll Virtua Racing vnrblunn
wird die
mit dem
Original sein.

Automatenballerei ,,Gokuyo Parodius*
auf - Mit 4096 Sprites und 16,8 Millionen
Farben wird eine 100%ige Umsetzung
hoffentlich kein Problem sein.

noch tbertreffen, doch dem Ultra
64 fehlt die CD.
Doch all diese beeindruckenden

4// _)J SJJ I_JJJ

Capcom prilgelt mit - die Beat” em Up-
Spezialisten haben angeblich die

Erste Demos der witzigen Japano-
Fllitzerei (Arbeitstitel: ,Polypoly Circus
GP*) sind beeindruckend: Im knall- bun-
ten Comicstil rast Ihr durch 3D-Welten -
wahrscheinlich erst Mitte'95 in Europa.

Daten sind nichts wert, ohne ent-
sprechende Strategien dahinter
Genau hier scheint Sony von
Nintendo gelernt zu haben: Eine
Veroffentlichung der Maschine ist
nur mit ausreichender Software
geplant — Segas typischer Fehler
soll vermieden werden. Und ent-
gegen allen Unkenrufen: Die
PlayStation ist fertig, viele Entwick-
ler arbeiten an Spielen. D.h., daB
Sony Mitte 1995inden USAundin
Europa mit viel Qualitat im Soft-
ware-Riicken antreten kann.
Wichtig sind auch die Verbunde-
ten: Drei machtige Dritt-Hersteller
sind mit an Bord —Namco, Konami
und Capcom haben umfangrei-
chen Support und viele
Titel angekundigt.

Nicht unwichtig ist auch
Sonys Marketing-Ansatz:

sowirddie ,PS-X' dereinzige ernst-
zunehmende Mitspieler neben
Nintendo und Sega, wenn es um
die Spielewelten der Zukunft geht
Einige trauen Sony sogar die Welt-
macht zu, doch da werden
Nintendo und Sega sicher noch
einige Wortchen mitreden

Das Innen-

gh 5 S MK

Die PlayStation wird
Nintendo-typisch als ech-
tes Videospiel vermarktet
werden. Entsprechend
gunstig soll natdrlich
auch der Preis sein.

Darf man den Geriich-
tenderBranche glauben,

Das Herz der PlayStation ist ein fixer
MIPS RISC Prozessor, Typ 3000, der mit

32 MHz getaktet ist. Dank genialer 3D-
Zusatzhardware fiir Texture Mapping &
Co. uibertrifft Sony die Konkurrenz um
Langen (360000 Polygone/sec.). Mit
4096 Sprites sind aber auch geniale 2D-
Spiele méglich. Der Sound? CD-Qualitét.




iner der groBten Medi-

en-Konzerne der Welt
machte sich vor drei Jahren daran,
den Begriff ,Multimedia’ mit Le-
ben zu erfullen. Philips hatte
immerhin Anfang der 80er Jahre
die CD erfunden und mit tatkrafti-
ger Unterstlitzung durch andere
Firmen zum Standard gemacht.
Mit CD-i (CD-interaktiv) sollte
sich in den Augen der Hollan-
der die Erfolgsgeschichte
wiederholen lassen. Vor allem
die Format-Freiheit wurde
groBgeschrieben — zwar hat
das CD-i ganz eigene Hard-
ware, um Bilder auf den

Auf zum letzten Gefecht: Mit neuer

Hardware und frischer
Werbung soll CD-i doch
noch den lange geplanten

Durchbruch
schaffen. Auch
Spiele werden
groBgeschrieben.

Bildschirm zu bringen, doch
die ist der anderer Konsolen mei-
lenweit unterlegen und erreicht
bei weitem nicht den heutigen 16-
Bit-Standard. Entsprechend
enttduschend gerieten auch die
teilweise Lizenzunterstitzten pu-
ren Computer-Spiele. Viel ist auch
nicht zu machen, denn das CD-i
bietet keinerlei Sprites und nur ei-
nen abgespeckten 68000

Ob im neuen Spieler-
Outfit (oben) oder im
klassischen
Videorekorder-Design,
Phillips CD-1 ist der
Meister der CD-Forma-
te. Hardcore-Spieler
kommen jedoch zu
kurz.

Hauptprozessor ohne Helferlein-
Chips. Programmierer miissen sich
viel Mihe geben, um klassische
Spiele gut zu présentieren

Das CD-i trumpft auf, sobald es
Bild- und Tonmaterial von der CD
zu holen gibt: Ob nun mittels op-
tionaler MPEG-Cartridge
Video-CDs abgespielt werden (als
Video-Ersatz), via komfortablen
Ments Audio-CDs gehort werden

Spiel, Satz, Sieg: Ultra-realistische Grafi-
ken fiir alle Steffi- und Boris Fans im
wCD-i Tennis”. Spielerisch kénnten mehr
Feinheiten drin sein.

oder ob eines der inzwischen zahl-
reichen interaktiven Full Motion
Video-Spiele eingelegt wird —in all
diesen Bereichen ist das CD-i der
Meister. Nattrlich bleiben die Spiele
(viele kennt man schon vom Mega-
CD) im SpielspaB hinter den
Nintendo- und Sega-Produktionen
allzu oft zurtick — die Optik be-
sticht jedoch und 138t die
Konkurrenz im Regen stehen. So

Spanner gefragt: HeiBB geht’s her im in-
teraktiven Rénkespiel ,,Voyeur”, doch
keine Angst - iiber Spitzen und BH geht's
nicht hinaus. Neben der Erotik hélt sich
auch der SpielspaB in Grenzen.

wendet sich das CD-i nicht an den
Hardcore-Spieler, der Marios und

Sonics  durch  High-tech-
Actionwelten fiihren will, sondern
eher an altere Semester: CD-I Ten-
nis, Golf und The 7th Guest sind
typische Unterhaltungsware firein
Spiel zwischendurch - ohne die
Geschicklichkeitstests eines typi-
schen Videospiels.

In den vergangenen Jahren kam
CD-i nur schwer in Gang und in-
zwischen steht Philips mit dem
einstigen Standard alleine da —
selbst groBe Partner wie Nintendo
sprangen ab. Trotzdem hért man
zur Zeit mehr von Phillips” Baby,
denn dank neuer Billighardware
und starker Spielelastigkeit ver-
sucht man in die Nintendo- und
Sega-Welten vorzudringen.

S

AN
Nielsen schlégt auch auf
optionalen MPEG-
inen die brandneuen

Solltet Ihr nach der ultimativen
Konsole suchen, seid Ihr hier an
der grundlegend falschen Adres-
se. Philips Multimedia-Maschine ist
eher etwas fur die ganze Familie —
die Spiele werden schneller lang-
weilig als bei den Mitbewerbern
und von Echtzeit-3D ist kein ande-
res Gerat so weit entfernt.
Dariiberhinaus sind auch hier die
Zukunftsaussichten ungewiB3...

I ORGEN-

* Lost Eden

* Dragon’s Lair 2
* 11th Hour

* Creature Shock
* Flashback

* Burncycle

* Chaos Control
 Thunder in Paradise
o Striker Pro

* Hotel Mario

* Mega Maze




e llzu schon schienen die
Versprechungen: Die

erste 32-Bit-CD-Konsole fiir er-
staunlich wenig Geld - erstaunlich
wenig Geld ist es dann auch, was
den ehemals machtigen Compu-
ter-Hersteller Commodore leider

Billiges AuBeres:
Das CD-32 be-
sticht durch das
schlechte Design
und ein unergo-
nomisches

Millionen Farben sind gleichzeitig
moglich), die dazugeharigen Spie-
le finden sich jedoch groBtenteils
in den unteren Qualitatsregionen.
Vollends unempfehlenswert geriet
das CD32 allerdings erst durch die
Pleite der Firma Commodore —das

Computer-Hersteller Commodore auf
32-Bit-CD-Kurs. Kann das CD-32 der liber-
méchtigen Konkurenz standhalten?

von der groBflachigen Vermark-
tung des CD32 abhélt.

Zwar sind die Leistungsdaten des
aus der Amiga-Computer-Familie
stammenden SproBlings gar nicht
so schlecht (mit optionaler MPEG-
Cartridge kénnen sogar Video-CDs
abgespielt werden, Hauptprozes-
sor ist ein 68020, und bis zu 16,8

I =
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Computer-Klassiker im neuen Gewand:
Das Strategie-Spiel ,Defender of the
Crown 2“ soll die Grafikféhigkeiten
CD-32 zeigen, bietet aber 0

chen Spielwitz ohne Tiefgang.

renommierte Unternehmen muB3-
te im Mai diesen Jahres Konkurs
anmelden. Obwohl die Amiga-Fan-
gemeinde auf einen finanzstarken
Investor hofft, kénnen wir von ei-
nem Kauf nur abraten — denn
innerhalb kiirzester Zeit konnte das
CD32 génzlichvom Konsolenmarkt
verschwinden

kelnden
CD32.

P Cnn1zPro L

iner der ganz GroBenim

Automatengeschaft,
SNK, bietet Profi-Hardware auch
fur zu Hause an - allerdings nur
firs ganz groBe Geld. Mit exakt
allen Automatenspiel-Details be-
kommt Ihr die riesigen Neo
Geo-Module — von 16 MBit keine
Spur, Uber 100 MBit sind keine
Seltenheit. Teuer ist auch die mit
einem 12 MHz schnellen 68000er
Prozessor und vielen, vielen Sprite-
,Zoom-und Soundchipsversehene
Edel-Konsole. Besonders erschrek-
kend geraten allerdings die

Kostspieliges
Vergniigen: Das
Neo Geo ver-
speist siindhaft
teure Monster-
Module, das
neue Neo Geo-
CD bringt
dieselben Spiele
- bloB billiger
und spéter

auf der Silber-
scheibe.

Modulpreise: 400,- DM und mehr
sind keine Seltenheit

Dafiir bekommt Ihr aber auch Ac-
tion-Spiele in grafischer und
akustischer Vollendung — vor al-
lem im Bereich der Priigelgames
ist das Neo Geo ungeschlagener
Weltmeister. Leider deckt die An-
gebotspalette nicht alle Genres
gleich gut ab — gerade Verehrer
komplexer Strategie und Aben-
teuer-Tufteleien sind beim SNK-
SproB an der falschen Adresse
Die Zukunft der Konsole ist unbe-
rechenbar—3D-Fahigkeiten besitzt
sie keine und irgendwann muf}
auch SNK auf eine neue Automa-
tenhardware bauen. Vorher
erscheint zum perfekten Recyclen
der bisherigen Spiele zwar noch
eine CD-Variante des Neo Geo,
die dient aber rein zur lukrativen
Nachvermarktung der mega-
teueren Module auf dem
billig-Medium CD. Das Neo Geo
bietetsich eigentlich nuralsZweit-
KonsolefirBesserverdienende und
Videospielverriickte an

SPIELHALLEN=FIEBER

* » r r g

Automaten-Spezialist
SNK rdumt doppelt
ab: Mittels der heimi-
schem Neo Geo-
Konsole kénnt Ihr die
Spielautomaten-
Orginale ohne

Abstriche spielen.

Sidekicks 7
2“ bietet Euch wie gewohnt S
hallenfeeling pur. Die FuBball-WM
schon demnéchst nachgezockt W




Game Gear Game Boy AT Um die vorange-
gangene Konso-

Z80 Z80
PIUZESSBI Z80 (abgespeckt) (abgespeckt) lentibersicht
(gleichzeitig darstellbar) 1
F%Fhlcenze' ealETbR] 32 4 (Graustufen) 16 abZUSChI,eBen’
(Palette) 4096 4 32768 haben wir an dieser
) Stelle fur Euch eine umfassende
Sprites 64 40

Techniktabelle zusammenge-
Sound-Hanile 3 4 5 stellt, welche die wichtigsten Da-

ten aller von uns vorgestellten
Bildschirmauflosung 160 x 146 Punkte 160 x 144 Punkte  160x 144 Punkte  Konsolen beinhaltet.

MCD  MD3EX  SNES NeoGeo

Jaguar SonyPS Saturn Ultra 64

Bits 16 16 32 16 24 16 32 32 64 32 32 64
RISC MIPS RISC MIPS
CPU 68000 68000 SH 65816 68000 68000 68020  ARP 68000 R 3000 SH R 4000
X2 RISC Risc X2 Ris¢
MHE 8 8 23 36 12 8 16 13 27 32 28  angebl.
(Taktfrequenz) 80
sonstige . Sound,  Sound, ¢ . Grafik, Grafik, Grafik, Grafik,

u gg?jfr:z‘ Sgt?r'\d Sgk?rlld Grafik,  Grafik, ?raﬁl;, ?;if:;' Sound, Sound, Sound, Sound, Grafik,
Co-Prozessoren 3D Zoomen °°UN 3D 3D 3D 3D 3D
Palette
anam Fﬂll]en 512 512 32768 32768 32768 16,7 Mio. 16 Mio. 16,7 Mio. 16,7 Mio. 16,7 Mio. 16,7 Mio. angebl.

X 64 64 256 256 4096 16,7 Mio. 256 32768 16,7 Mio. 16,7 Mio. 16,7 Mio. 16 Mio.
gleichz. darstellbar
SﬂlltES 80 80 80 128 380 Soft- 8 Soft- Soft- “5‘?2_* Soft- 2
(gesamt Anzahl) Sprites Sprites  Sprites Sprites Sprites
Polugome pro Sehunde 2500 angel]
(ohne Texture mit SVP i 500000 it sex 3 T 1 20008 8000y 350000} 150000 900000
Mapping)
16Bit
MD + 1 16Bi i i
Sound 10 10, sgit 8 o tepig oD ,  4,8Bit 12, 16Bit Digi 24,98 32 1688
& PCM, o 16Bit . Digi + ! o P 16Bit Digi !
(Anzahl Kanale, M Digi Digi Digi M Digi Digi softw.- dol
Art des Sounds) 9l abhang.  Digi +FM
Multi-Spieler-Option & 8 8 5 agink - L - 8Lk 16(Link) - 3
z (@>] . : A cb cb D : cD cD
H H 16Bit 16Bit 8Bit 16Bit 64Bit
Speichermedium (Speed x (Speed  (Speed  (Speed (Speed  (Spedd  Modul
D Modul 1 Modul ~ Modul  Modul x2) x2) x2) Modul x2.3) x2)
MPEG-Opti Ay
u on i = - = = ja ja ja mit CD- = ja =
(Video-CD) ROM)
HI|[1[|llﬂ||l'.ﬂt =2 schlecht mittel = = mittel mittel gut ? super super "
(bei Full-Motion-Video
ohne MPEG)
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Mortal Kombat, das wesentlich meh

Is ein simples

s,
John T0P1% )

e Graphik®’

von Gewalt in

Priigelspiel ist, war Ausléser im Streit u

Anfang dieses Jahres wurde es
dann auch indiziert. Eine Legend
unter den Priigel- und Actionmodule
und bleibt es dennoch. Nun, da M
Weg in unsere heimischen Konso
werfen sich eine Menge interessa
GAMEPRO traf sich deshalb zum ausfiihrliche

Video-Games.

1

dem Co-Designer und Chef-Graphiker John Tobias.

9 P: Im Jahre 1991 gab
es so etwas wie ein

Priigelspiel-Revival, das 1992 mit
Streetfighter und Mortal Kombat
1 geradezu zu einem Boom wur-
de. Was hat Sie damals inspiriert
Mortal Kombat zu machen?

J.T: Zuerst wollten wir mit den
Leuten zusammenarbeiten, die
damals ,Universal Soldier” ge-
macht haben. Dann dachten wir
es ware cool nur Jean Claude
Van Damme allein unter Vertrag
zu nehmen. Aber das hat nicht
geklappt, also machten wir allei-
ne weiter und entwickelten das,
was sich heute ,Mortal Kom-
bat” nennt .

GP: Auf welche kulturel-
len Hintergriinde haben
Sie sich bezogen als Sie
die Story und die darin
vorkommenden Charak-
tere entwarfen?

J.T.: Wenn man sich
Buicher Uber die chinesi-
sche Mythologie an-
schaut sind manche
Dinge sehr vage darge-
stellt. Ich bezog mich

Kang, seinen Tempel und das ge-
samte Turnier entwarf.

GP: Wie ist es mit Raiden?

J.T.: Rayden ist eigentlich ein
Charakter aus der japanischen
Mythologie, ein Donner-Gott. Im
Field Museum von Chikago steht
eine Statue von Rayden, die ei-
nen Damonen mit einer groBen
Trommel darstellt. Ich habe
gehort, er soll ein ziemlicher An-
geber und Frauenheld gewesen
sein. Ich kreierte fiir die Rolle des
Raiden zunachst nur den Namen
und baute dann den Charakter
drumherum. Im Spiel tragt er die
Trommel natiirlich nicht mehr

DIE AUSWAHL
DER CHARAKTERE

GP: Wie sind Sie beim Kreieren
und Visualisieren der einzelnen
Charaktere vorgegangen?

J.T.: Alles begann mit einem
Brainstorming-Treffen mit Ed Bo-
on (Co-Designer und Chef-Pro-
grammierer). Zu diesem Zeit-
punkt hatten wir eigentlich nur
vage Ideen und waren uns auch
noch nicht Gber den gesamten
Umfang im Klaren. Spater mach-
te ich ein paar Bleistiftentwiirfe
und nach und nach entstanden
Kostume und Kampfer, die uns
gefielen. Der nachste Schritt
fur uns war nun geeignete
Schauspieler zu finden.

GP: Was fur Kriterien haben
Sie bei der Auswahl der ver-
schiedenen Schauspieler,
die ja spater Modell fir die
Charaktere standen, zu
Grunde gelegt?

J.T.: Wir suchten nach gut-
gebauten Méannern und

Interview mit

ie Regulierung

ansteuer?t
r Fragen auf.

chwierige Aufgabe. Einige der
arsteller kannte ich aus ei-
em Fitness-Club hier in der
egend, sodaB ich ihren
ahigkeiten vertrauen
onnte. Es gab auch ge-

isse Variationen der

haraktere. So versuch-  /

\4‘/\

e ich zum Beispiel ein- /

al John Devizio dazu
u Uberreden, sich ei- {
e Glatze zu rasieren ‘
m Liu Kang zu
pielen, der eigent-
ch ein traditionell
latzkopfiger
onch hatte
erden sollen
och wie wir
issen, kam es
ganz anders.

P:  War es
chwierig den
chauspielern
lar zu machen
as und wie sie
darstellen soll-

Frauen mit Kampfsporter-
fahrung, die alle gewiinsch-
ten Kicks und Bewegungen
langsam und genau aus-
fuhren konnten. Eine sehr

Hier das MK 2 Designer-Team. Im Uhrzeigersinn
von links oben: Ed Boon, Chef-Programmierer;
John Tobias, Chef-Graphiker; John Vogel,
Graphiker; Tony Goskie, Graphiker und Dan
, Toasty” Forden, Sound-Composer.

auf einige der dort er-
wahnten Ereignisse und
Gerichte uber die Sha-
olin Ménche, als ich Liu

chmErre) Q



rigsten Bewegungen waren die
Sprung-Kicks. Als wir bespiels-
weise Katalin Zamiar aufnah-
men, die Kitana und Mileena
spielte, waren die

Sohlen ihrer

RAYDEN
Alter: unendlich
Grésse: 2,13 m

Gewicht: 158 kg
Haarfarbe: schwarz
Staatsangehdrigkeit:
laBt sich nicht feststellen
Beschaftigung:

Krieger

Schuhe ein wenig rutschig, so
daB sie Angst hatte hoch zu
springen, weil sie nicht ausrut-
schen wollte

SOUNDS UND
STIMMEN

GP: Woher kommt Kanos Me-
tallauge?
J.T.: Ich war in einem Kostum-
Shop und wollte eigentlich nur
Pistolenhalfter kaufen, als ich
diese ,Mardi Gras'-Masken
an der Wand hangen
sah. Ich setzte Rich-
ard eine Maske
auf, und es sah
aus als hatte
er einen
Kopf
aus
Me -
tall

»

Dann begann ich daruber
nachzudenken, ob es nicht
vielleicht cool ware, wenn

Kano irgendwann sein lin-
kes Auge im Kampf ver-
loren hatte, und er
stattdessen ein Metal-
limplantat besaBe, um
ihn Infrarot sehen zu
lassen. Also schnitt
ich eine der Masken
in zwei Halften und
benutzte einen Gum-
mikleber um sie Rich-
ard ans Gesicht zu

bappen. So wurde er zu Kano.
GP: Wo kommt eigentlich dieser
merkwdirdige Ausruf ,Toasty’
her?

J.T: Eingebaut hat dieses Feature
unser Sound-Composer Dan For-
den. Alles begann damit, daB wir
immer wenn einer einen Kampf
gewonnen hatte ,You're Toast!”
schrieen (das heiBt so viel wie
,Du bist erledigt’). Daraus wurde
dann ,Toasted’ und spéter ,Toa-
sty Wir dachten es ware
amusant, das mit rein zu neh-
men. Das Wort, das er schreit ist
Ubrigens immer ,Toasty’ und
nicht ,Whoopie’ oder sowas.

GP: Wie ist es mit den anderen
Stimmen im Spiel? Wer sagt,
man ware ein ,pathetic fool' (ar-
mer Irrer)?

J.T.: Das ist ein Flipper-Designer
Namens Steve Richie. Er hat eine
tiefe grummelige Stimme und
Dan dachte sie wirde perfekt zu
Shao Kahn passen. Er vertonte
auch Sounds wie ,Fatality’, ,Ba-
bality’ und ,Friendship’. Ed selbst
machte auch einige Gerausche,
wie zum Beispiel Liu Kangs
Schreie

GP: Was sagt Rayden, wenn er
den Torpedo-Move macht?

J.T.: Er sagt gar nichts. Urspriing-
lich wollten wir, daB unser Tech-
niker John Hey, der die Stimme
von Rayden ist, etwas auf japa-
nisch schreit. Das klang aber
nicht so gut. Wir haben ihn dann
einfach irgenwelchen Unsinn ru-
fen lassen und das klang, als
wenn es was zu bedeuten hatte.
Trotzdem ist es merkwirdig, daB
einige schwéren sie verstiinden:
.Get back in the car” (,Geh
zurick ins Auto”).

GP: Tja, meine Lieblings Rayden-
MiBinterpretation ist: ,Your mo-
ther’s from LA." (,Deine Mutter
kommt aus Los Angeles”)

ehung der Charaktere
hn Tobias, fuhrender Graphiker und Co-Desi-
gner bei Williams/ Bally Midway entwickelte und
kreierte die MK-Charaktere mit Bleistift- und
Markerillustrationen. Nur einige kamen in die
Automatenversion, andere verlieBen nie das Zei-

DIE
HAUPT-
FIGUREN

Mileena und Kitana
wurden mit Absicht so
kreiert, daBB sie wie ein
und die selbe Figur
wirken. lhre Unter-
schiedlichen Waffen
und die verschiedenen
Specialmoves machen
jedoch zwei eigen
standige Charaktere
aus lhnen.

Alter: 24

Grésse: 1,78 m
Gewicht: 84 kg
Haarfarbe: schwarz
Staatsangehdrigkeit:
Barger der VR China
Geburtsort:

Provinz Hunan, China
Beschéftigung:
Shaolin- Ménch, Fischer

a€ e |
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: giLaos einzige Waffe ist

messerscharfen Rande
ausgestattet und kan
einem Frisbee,

lumanoides Wesen, bewaffnet g
charfen Spornen, die aus

sein Hut. Dieser ist mit

JAX
Jax war zuerst ein afro-ameri-
kanischer Kickboxer, aber die-
se Idee wurde aufgrund der
Ahnlichkeiten mit Balrog (Stre-
et Fighter) verworfen. Dann
bekam er das gelbe Kostum...

FATALITIES, FRIEND-
SHIPS UND ZENSUR.

GP: Warum haben Sie Fatalities
fur das Spiel kreiert?

J.T.: Eigentlich wollten wir es so
machen, daB der besiegte Geg-
ner sich dreht, benommen ste-
hen bleibt und dann seinen letz-
ten Schlag bekommt. Dann
dachten wir, wie es wohl waére,
wenn man ihn einfach enthaup-
ten konnte. Ich wette das Alter
derer, die unser Spiel spielen,
liegt zwischen 15 und 17. Sowas
spricht altere Spieler einfach an.
GP: Gewalt in Videospielen ist
ein wichtiges Thema im Bereich
der Erziehung und Politik gewor-
den. Wie denken Sie dartiber?
J.T.: Ich denke, es liegt an den El-
tern zu entscheiden, ob jlingere
Spieler dieses Modul besitzen
sollten oder nicht. Sie muBten
dann einfach nein sagen. Ist das
Spiel schon im Hause, wird es
problematisch, weil auch die
ganz Jungen somit die Moglich-
keit haben unerlaubt zu spielen
GP: Was sagen Sie zu der zen-
sierten Version von Mortal Kom-
bat ?

Hier seht Ihr die Schau-
spieler der Charaktere
Rayden, Jax, Scorpion,
Jonny Cage,und Liu
Kang noch friedlich bei-
einander. Im Spiel aber
gibt es kein Pardon
mehr. Da ist es dann aus
mit der Freundschaft.

DIE

PR

J.T.: Meine Reaktion war durch-
aus nicht negativ. Nintendo hat
gewisse Richtlinien, und Acclaim
muB sich an diese halten

GP : Sind die Friendships soet-
was wie eine Parodie auf Nin-
tendos Einstellung zur Gewalt?
J.T.: Nicht wirklich. Es sollte ein-
fach nur lustig sein. Das Spiel ist
so verbissen, daB wir dachten,
es ware sehr amusant, wenn Ba-
raka auf einmal einem Gegner
etwas schenken wirde

GP: Glauben Sie, daB die Fatali-
ties den groBten Reiz des Spiels
ausmachen?

J.T.: Offengesagt glaube ich,
daB dieses Spiel ohne die Fatali-
ties nie die Aufmerksamkeit be-

GESCHICHTE



kommen héatte, die es bekom-
men hat. Aber ich denke, das
hatte die Einnahmen nicht we-
sentlich gemindert. AuBerdem
glaube ich nicht, daB irgendje-
mand sich nur allein durch das

vorhandene Blut auf dem Bild-
schirm angesprochen fuhlt.

L4 .

BUGS UND
GEHEIMNISSE

GP : Wie sind Sie auf die ganzen
Geheimnisse, Tricks und ver-
steckten Charaktere gekommen,
und warum ist es so schwierig
sie herauszufinden?

J.T.: Unsere Uberlegung dabei

A ! ] |
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und die Metallhandschuhe, die
bei jeder Berthrung klirrten.
Das Outfit verdeckte zuviel vom
muskulésen Kérper des Schau-
spielers John Parrish, sodal3 Jax
jetzt ohne Shirt rumléuft.

war - die Leute werden uns
dafur umbringen - es absichtlich
so schwierig wie méglich zu ma-
chen. Die Spieler mussen diese
Probleme bei einer sehr hohen
Spielgeschwindigkeit I6sen. Ed
Boon versuchte wirklich, gerade-
zu unmogliche Umstande zu
schaffen. Viele Dinge basieren
auch gar nicht auf der Geschich-
te, sondern sind eher Randereig-
nisse.

GP : Koénnen die Spieler die Ge-
heimnisse auch tatsachlich fin-
den, oder verraten Sie sie erst
nach und nach?

J.T.: Ich denke, eine GroBzahl
wird sie finden. Ed ist der einzi-
ge, der wirklich alle Geheimnisse
kennt. Er bot an, sie mir zu verra-
ten, aber ich lehnte ab. Ich
mochte es nicht wissen, weil ich
mich sonst dazu verpflichtet
fuhlen wirde, meinen Freunden
davon zu erzahlen.

GP : Oft kommt es vor, daB Spie-
ler Bugs in MK finden, die ihnen
gefallen. Denken Sie diese Pro-
grammierfehler sind eher gut
oder schlecht?

J.T.: Das hangt vom Fehler ab. In
einer frihen Version von MK 2
konnte Sub Zero seinen Final Cut
mitten im Match machen. Sowas
muB raus. Andererseits war
Johnny Cages ,Threehead Fatali-
ty’ beabsichtigt

GP : Gibt es noch irgendwelche
Tips oder Hinweise die Sie unse-
ren Lesern geben mochten?

J.7.: Da kann ich nur sagen, Leu-
te bleibt dran. Ed meinte, daB es
auch nach sechs Monaten im-
mernoch Sachen geben wird, die
man herausfinden kann, und ich
denke, da hat er absolut recht!
Nicht eines der Magazine da
drauBen hat bisher auch nur

UND ENTWICKLUNG
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de Baraka eine Glatze gesch
um ihm einen Nosferatu-Lg
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TECHNISCHE
HERAUSFORDERUNG

GP: Welche Methode haben Sie
verwendet, um die Aufnahmen
der Schauspieler anschlieBend
ins Spiel zu Ubertragen?

J.T.: Wéhrend wir MK1 machten,
nahmen wir die Schauspieler vor
einem grauen Hintergrund auf.
Dazu verwendeten wir HI-8 Vi-
deotapes, die Uber eine bessere
Auflésung gegentber den her-
kémmlichen Acht-Millimeter-
Camcordern verfligen. Wir Uber-
spielten die Bander auf einen
ganz normalen PC und trennten
jeweils zwei Sekunden aus dem
Material heraus. An- schlieBend
konnte ich mir aus den Aufnah-
men die Stellungen heraussu-
chen, die ich fur die Animatio-
nen bendtigte.
Wir muBten jedes
einzelne Bild per
Hand bearbeiten,
indem wir Linien
um sie herum zo-
gen und sie dann
vom Hintergrund
entfernten.

GP: Welche Me-
thode haben Sie
konkret bei der di-
gitalisierung von
MK2 verwendet?
J.T.: Zum Ende der
MK2 Produktion haben wir die
Schauspieler vor einer blauen
Leinwand gefilmt, wofur wir
kein Videotape mehr benétigten,
da wir das Bildmaterial direkt auf
einen PC Ubertragen konnten.
Das entspricht dem Prinzip der
,Blue Box’, die im Fernsehen ver-
wendet wird, um einem be-
stimmten Bild, vom blauen Hin-
tergrund getrennt, seinen eige-
nen BewegungsfluB zu lassen.
Die aufwendige Nachbearbei-
tung der einzelnen Bilder bleibt
uns somitdiesmal erspart.

GP: Mortal Kombat 2 hinterlaBt
einen besseren optischen Ein-
druck als die erste Version. Wor-
an liegt das?

J.T.: Dafur sind mehrere Dinge
verantwortlich. Ein Grund, war

3

Tony Marquez in der Grund-
stellung von Kung Lao. Jede
Stellung muBte einzeln
digitalisiert werden

zum Beispiel die neue Kamera
Wir verbesserten uns von einer
Standard HI-8 Kamera, auf eine
20.000 Dollar-Fernsehkamera
von Sony. Leider muBten wir die
Farbenvielfalt wesentlich ein-
schranken. Wenn die Bilder digi-
talisiert sind, haben wir die Aus-
wahl zwischen 64 und 128 ver-
schiedenen Farben. Da gibt es
dann immer noch eine Menge zu
verbessern.

GP: Wenn das Bildmaterial fertig
aufgenommen ist, wie sieht
dann de eigentlicher Animations-
prozef aus?

J.T.: Zuerst muBten wir die Ran-
der eines jeden Bildes bearbei-
ten, um Unsauberkeiten aus-
zurdumen. Die Kamerabilder wa-
ren farblich ein wenig schwach,
also verstarkten wir die Fleisch-
farben und hoben
die Muskeln noch
| ein wenig hervor
Wenn man sich ein
Spiel wie ,Lethal
Enforcers’  an-
schaut, hat es zwar
gut ausgearbeitete
Bilder, aber die
Farben sind ein-
' fach schwach. Ich
personlich  bin
dafur, eine mog-
lichst hohe Anzahl
von Farben in ein
Bild zu bringen. Die richtige Farb-
gebung ist sehr wichtig bei Vi-
deospielen.

GP: Wie entstanden die Spezial-
Animationen? Ich vermute Sie
konnten Ho Sung Pak, Darsteller
von Liu Kang, nicht dazu bringen
sich in einen Drachen zu verwan-
deln, oder?

J.T.: Ich zeichnete alle Bilder von
Liu Kang und illustrierte auch
den Drachen. Dann war es John
Vogel, der ihn mittels eines Com-
puter-Morph-Programms, in das
feuerspeiende Ungetiim verwan-
delte.

GP: Wie haben Sie die Fatalities
entwickelt?

J.T.: Wir haben sie alle per Hand
gezeichnet. Zum Beispiel haben
sich die Schauspieler fur den

Der ,Big-Uppercut’

Den ,Big Uppercut’ aus-
fahren und dabei die Posi-
tion fur die Kamera zu
halten, ist keine leichte
Aufgabe.

Flug-Schlage
Flugschldge und Flips muB-
ten von einem Stuhl aus ge-
macht werden, um Verlet-
zungen zu vermeiden.

Die Bananenschale
Jeder Schauspieler muBte
auch einige Positionen dar-
stellen, bei denen ein Kdmp-
fer getroffen wird. Nachdem
Tobias die Technik vormach-
te, lieB sich Marquez wie ei-
ne Bananenschale fallen.

MAGIE DER
Um die MK-Charaktere ins
Spiel zu bringen, muBten
etliche Schauspieler beim
Nachstellen der jeweili-
gen Moves aufgenommen
werden. Dieses Material
wurde dann in den PC ge-
geben und jedes Bild ein-
zeln bearbeitet. Ein GroB-

Der Tiefschlag
Erinnert Ihr Euch noch an
Jonny Cages ,Low-Blow-
Punch*. Alle Schauspieler
muBten diese unangenehme
Szene nachspielen.

-—-

Feuerballe

HoSung mimt die Feuerball-
Pose. AnschlieBend fugt
John Tobias die Flamme per
Animation in die Bewegung
ein.

Glanzen fur die Kamera

Ed Boon bespriht HoSung

und die anderen Schauspieler

mit Wasser,damit ihre Kérper
glénzen und leuchten.




KOMBAT

DIGITALISIERUNG
teil der MK2-Aufnahmen
wurden mit der ,Blue-
Screen’ Methode ge-
macht, die jedes Video-
band dberfliissig werden
lieB. Friher muBten die
Schauspieler vor einem
grauen Hintergrund ab-
gefilmt werden.

Lol AL

Der ,FAN LIFT

Katalin spielt den ,Fan Lift’
Die Rontgenstrahlen fagte
Tobias spater hinzu, und Ed
Boon programmierte den
,Hochhebe-Effekt’ der veran-
wortlich far die tollen Kom-
binationen ist.

...kleine Geschenke
erhalten die Freund-
schaft....
Katalin gibt vor, eine Uber-
raschung far ihr Opfer vor-
zubereiten.

Katalin Zamiar als
KITANA und MILEENA

MILEENAs ,AIR SAIS’ |
Katalin spielte Kitana und |
Mileena. Ihre Moves in Mi-
leenas lilafarbenes Outfit zu

bringen erforderte lediglich
eine Veranderung der Farb-
palette.

Finishing Move auf eine Matte
fallen lassen und dabei so getan,
als ob sie eine sich schalende Ba-
nane waren. Flr einige Schau-
spieler war das sehr schwierig,
da sie sich nur schwerlich vor-
stellen konnten wie es ist, eine
Banane zu sein. Als wir diese
Szenen abgedreht hatten, nahm
ich mir die einzelnen Figuren
vor, um sie dann in mahsamer
Kleinstarbeit Schritt fur Schritt
zu bearbeiten. Letztendlich sieht
es dann so aus, als ob die ge-
samte Szene digitalisiert worden
ware

GP: Wie wurde Goro der zwar
vier Arme, aber nur zwolf Finger
besitzt, kreiert? Sie haben fur
diesen Charakter ja schlieBlich
keinen Schauspieler angagieren
konnen!

J.T.: Nein, einen
passenden Schau-
spieler fur Goro
wird es wohl nir-
gendwo geben. Ei-
ner meiner Freun-
de, Namens Curt
Chiarelli, bastelte
eine Lehmskulptur.
AnschlieBend fer- §
tigte er einen Late-
xabdruck an und
bemalte die um
die 15 Zentimeter
groBe Miniatur. Als

nachstes filmten wir einen
Schauspieler, der einige von Go-
ros Bewegungen nachstellte. Ich
versuchte nun die Latexfigur so
zu formen, wie man es auch
beim Puppentrickfilm macht. Sie
bewegte sich dabei wie ein
,Stop-Motion’-Figur aus einem
der Robocop-Filme. Das 148t Go-
ro im Spiel etwas roboterhaft
wirken. Ich personlich bin mit
dem Ergebnis sehr zufrieden.

COMBOS UND
GAMEPLAY

GP: Erzahlen Sie uns bitte etwas
von Ed Boons Arbeit als Chef-
Programmierer.

J.T.: Seine schwierigste Aufgabe

Kung Lao und Lui Kang in
Kampfposition. Schén zu
sehen ist der scharfe Metall-
rand am Hut von Kung Lao

war es eine gute Spielbarkeit zu
erreichen. Zum Beispiel steckte
eine Menge Arbeit in der ,On-
Screen’ Action. Das ist der Mo-
ment in dem dargestellt werden
soll, wie schnell ein Kampfer in
die Luft fliegt und wieder zu Bo-
den féllt, nachdem er einen Up-
percut gefangen hat. Ed ver-
wendete zur Simulation einer
solchen Bewegung mathemati-
sche Formeln zur Berechnung
der Schwerkraft. Diese Aktionen
zZu programmieren war eine
schwere Aufgabe.
GP: Eine der Besonderheiten von
MK 2 ist, daB es ,Juggle-Combi-
nations’ gibt. Das bedeutet, dal3
der Gegner mehrmals hinterein-
ander geschlagen werden kann,
wahrend er sich in der Luft be-
findet, ohne daB er eine Ab-
wehrmoglichkeit
hat. Warum habt
Ihr Euch fur diese
Art von Combos
entschieden?
J.T.: Es passierte
eigentlich aus Ver-
sehen. Was die
- Combos angeht,
versuchten wir die-
jenigen zu vermei-
den, bei denen
man mit einem
Schlag angegriffen
und dann fertigge-
macht wird, ohne eine Chance
zur Verteidigung zu haben. In
fruheren Versionen konnte man
die Gegner tatsachlich mit Schla-
gen und Tritten in der Luft hal-
ten bis sie k.o. waren, aber in-
zwischen haben wir solche
Combos weitgehend herausge-
nommen.
Ed Boon: Ein Grund warum wir
das taten war, daB wir vermei-
den wollten zu sehr Street Figh-
ter zu dhneln. Unser Spiel ist halt
so flexibel, daB die Kids sich lhre
Lieblings-Combos selbst aussu-
chen konnen. Das war uns wich-
tiger als irgendwelche Vorgaben
zu erfinden.
GP: Sehr gut gefallen haben mir
die Kombinationen, die Kitana in
der Ecke ausfuhrt. Lassen sich

QU =rrer




DER KINOFILM

solche Schlagabfolgen leicht an-
wenden?

J.T.: Ja eigentlich schon, aber die
kann nicht jeder jederzeit ma-
chen, das Timing muB stimmen.
Die Situation muB die richtige
sein, Du muBt jeden Schlag ge-
nau treffen. Das ist dann
manchmal schon sehr schwierig
und auch die guten Spieler
schaffen es nicht im-
mer. Es bringt beson-
ders viel SpaB, wenn
Du's schaffst und ein
paar Leute um dich
herumstehen. Diese
Combos sind schon
sehenswert!

GP: Wie sind Sie mit
Kontern und Schlag-
abt&uschen umgegan-
gen? In MK 1 tauschte
man die Schldge meistens nicht
direkt aus, sondern der eine Mo-
ve hatte Vorrang vor dem ande-
ren.

J.T.: Ich denke, was Ed jetzt um-
zusetzen versucht hat ist, daB
nachdem ein Spieler einen Move
durchgefuhrt hat, der Gegner ei-
nen anderen

Schlag

Glynn zeigte uns Po-
sen als Shao Khan

schen die Animation setzen
kann. Wenn ihr einen Schlag ab-
bekommt, werdet ihr einen Kick
dazwischen werfen koénnen, so-
bald ihr den Knopf zum richti-
gen Zeitpunkt drtickt. Das war
vorher eben nicht so.

GP: Warum heben sich abge-
schossene Feuerbélle nicht ge-
genseitig auf?

J.T.: Wir fanden es ein-
B fach nicht gut, daB auf-
einander abgeschossene
Magien (Feuerball, Eis-
8 strahl, Blitz) nicht tref-
fen. Es ist einfach aufre-
gender, wenn die Spieler
die Geschosse aufeinan-
der abfeuern kénnen
und sehen wie sie ge-
troffen werden. Bei Mor-
tal Kombat ist es so, daB3
wenn ein Spieler ein Geschof
abschieBt, er fur ein paar Sekun-
den nichts mehr machen kann
L&aBt man z.B. Sub-Zero gegen
Sub-Zero spielen, kann es pas-
sieren, daB man sich gegenseitig
einfriert. Haben sich beide Par-
teien vom Freeze erholt, werden
einige Spieler nocheinmal versu-
chen den Eisstrahl abzufeu-
ern, um zu sehen wer zu-
erst wieder erstarrt
Auch das kann sehr
spannend sein

GP: Wie ist es mit den ,Cross-
Ups'? Viele Videospieler haben
sich uber dieses Thema aufge-
regt!
J.T.: Ich glaube nicht, daB Ed das
beabsichtigte. Wir wollten, daB
es eher wie im ersten Spiel wird,
aber beim Ausprobieren moch-
ten wir es dann. Es lieB sich gut
spielen und schien uns eine gute
Erganzung zu sein
GP: Warum haben alle
Charaktere dasselbe
Arsenal an Grund-Mo-
ves?
J.T.: Wir dachten es
waére gut, wenn sich
die Leute daran ge-
wohnen diese grundle-
genden Moves zu be-
nutzen. Du kannst
nicht jeden Charakter
vollig machen, und in unseren
Augen wdirde das die Sache
auch nur unnoétig kompliziert
machen. Wenn du Jonny Cage
spielst und dir dannach Baraka
nimmst, hast du die wichtigsten
Moves wenigstens schon mal
drauf. In allen mir bekannten
Priigelspielen ist es genauso.
GP: Wir haben davon gehért,
daB ein Kino-Film mit der Pro-
duktionsfirma New Line Cinema
geplant ist. Werden die Schau-
spieler des Spiels, mit denen Ihr
die Aufnahmen gemacht habt,
auch im Film zu sehen sein?
J.T.: Das ist noch ziemlich
ungewif, da New Line Ci-
nema kein Casting ma-
chen will, bevor der Regis-
seur nicht gefunden ist. Fur eini-
ge Rollen sind allerdings schon
groBe Namen im Gesprach. Un-
ser Budget wird auf jeden Fall
sehr anstandig sein. Wir haben
von 30-40 Millionen Dollar

Tony Marquez,
Darsteller von
Kung Lao, ist hier
in einer alten
chinesischen Kluft
zu sehen.

DIE KOMBINATIONEN

gehort, mit denen wir den Film
dann wohl bis Anfang ‘95 fertig-
gestellt haben werden.

GP: Was wird aus dem von Euch
geplanten Zeichentrickfilm?

J.T.: Es wird davon gesprochen,
daB sie es direkt auf Video
packen und gleichzeitig mit der
MK2-Heimversion veréffentli-
chen wollen. Genaueres kann
ich aber noch nicht sa-
gen.

GP: Wie weit sind Sie
mit dem MK 2,Collec-
tors Edition Comic
Book'?

J.T.: Es wird ca. 30 Sei-
ten umfassen. Ich bin
wesentlich zufriedener
mit der Gestaltung des
Buches, da ich die
Méglichkeit hatte, mich
etwas ausfuhrlicher damit zu be-
schaftigen. Es wird etwas Neues
geben uber Shao Khan und
Shang Tsung und sogar Goros
Vater wird kurz in Erscheinung
treten. Ich denke, es ist uns
wirklich gut gelungen. Also
bleibt dran, es wird bald erhalt-
lich sein.

Das Comic Book
wird Neuigkeiten
tiber Shao Khan und
Shang Tsung
enthalten

GP: Warum sind Sonya und Ka-
no in MK 2 in Gefangenschaft
geraten und somit fur das Spiel
weggefallen? Plant Sie, sie in
zuktinftige Versionen wieder zu
integrieren?

r die Aufnahmen von

" Brian Glynn gingen John
Tobias und Ed Boon

Blue-Screen-Methode



J.T.: Die wichtigsten Grunde
daflr waren Zeitmangel und die
Tatsache, daB wir aufgrund der
vielen neuen Charaktere nicht
mehr gentigend Platz hatten.
AuBerdem waren Kano und
SONYA wahrscheinlich die Figu-
ren, die am seltensten fir einen
Kampf ausgewahlt wurden. Wir
wollten sie allerdings noch in der
Story behalten, also
haben wir sie einfach
gefangen nehmen las-
sen. Ich weiB3 nicht ge-
nau wo, wann oder in
welcher Form, aber
Sonya und Kano wer-
den zurtickkehren

GP: Wenn man in Be-
tracht zieht, daB die
Heim-Version von MK1

Glynn in Action vor

GP: Planen Sie weitere Uberar-
beitungen von MK2, oder wird
die 3.1 Version die letzte sein?

J.T.: Die 3.1. wird die letzte sein,
auBer es tritt noch irgendein
Bug (Fehler) auf. Ich glaube
nicht, daB wir beabsichtigen ei-
ne Art ,Super Mortal Kombat”
oder &hnliches zu machen. Das
nachste Mortal Kombat-ver-
wandte Produkt wird
so verschieden vom
zweiten Spiel sein, wie
es das zweite vom er-
sten ist. Viele Leute sa-
gen: ,Ich sehe nicht
wo |hr mit einem neu-
en Produkt noch hin
wollt”, oder ,Was
konntet thr schon tun
was nicht schon ge-

nicht gerade galakti- dem,Blue-Screen’ ! macht wurde”, aber

ich denke es gibt immer noch ei-

ne Menge Dinge, an die sich bis-

her noch niemand herangetraut
hat.

sche Erfolgsquoten zu verzeich-
nen hatte (besonders die SNES
,Puffer” Probleme und die di-
versen Combos, die nicht funk-
tionierten), welche Schritte wer-
det Ihr einleiten um die MK2
Umsetzung erfolgreicher zu ma-
chen?

J.T.: Die Entwickler Sculptured
und Probe

haben die g
Probleme er- \n
kannt und wer- g
den diese sicherlich

zu beseitigen wissen. AuBerdem
wird Mortal Kombat 2 wesent-
lich umfangreicher als ein nor-
males 16-BModul sein, so wie es
aussieht wird es 24-Bit umfas-
sen. Bei der SNES-Version gab es
das Problem, die Kampfer
gleichzeitig groB und schnell in
ihren Bewegungen zu ma-
chen.Wir haben langen daran
gearbeitet, es ist uns jedoch sehr
gut gelungen, wie ich finde.

Urspringlich sollten alle aus der

Outworld stammenden Kampfer Bara-
kas Art angehdéren, also bekam Shao
Kahn spitze Zahne. Tobias hatte sich
die Figur eigentlich skelettartig vorge-
stellt, fand dann aber, daB3 Kahn zu
sehr nach chinesischer Mystik aussah.
Kahn wurde nun zu einem Vollblutkrie-
ger der nur fir das Kampfen lebt.

Tobias verehrte.
~ Sie konnte wegen
Zeitmangels nicht

ANDERE CHARAKTERE

realisiert werden.

. Aus dem glatzképfigen
Maskenkampfer ohne
Namen wurde letztendlich
 Baraka. .
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Ein abschaltbarer
Scanner gibt Euch
eine kleine Spiel-

WorldCup)5/94™"

& ® T
Q..ﬁ

Official
Licensed
Product

ur bei diesem Programm
ist es Euch moglich, den

exakten Spielplan der WM —sprich
die authentischen Paarungen -
nachzuspielen. Somit sind logi-
scherweise alle 24 qualifizierten
Nationalteams mit von der Partie.
Allerdings durfen auch Mannschaf-
ten ausgewechselt werden. Seid
Ihr beispielsweise fanatische An-
hénger des japanischen Teams
(Hustel), so durft Ihr dieses gegen
ein anderes austauschen. Dies ist

Splelablauf sowie gu! kon-
r ﬂ'ullierbare Kicker kénnen gefallen..

[YYYY"

World Cup USA 94 macht SpabB, leider

nur zwei Leuten gleichzeitig.

[Grafik @ XX LY

Die Sprites kénnten ein wenig gréBer

sein; das Scrolling ist gut.

[Sound XX Y|

Die Meniimusik wiederholt sich schnell,
die Soundeffekte sind atmosphérisch.

Hersteller ... us. Gald
Prei

e oM
124 (2 srmu“anl
nre

d 8 Yeamx
Schwierig. ... je nach Paarung
Continues .. Batterie & PaBw.
Speicher - ... 8 MBit
Erhaltlich ./im Handel

)
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freilich nicht die einzige Option,
die ,World Cup USA 94" zu bie-
ten hat. Ganz im Gegenteil: U.S.
Golds Game bietet eine wahre Fille
an Optionen.

So darf beispielsweise eingestellt
werden, ob mit Abseits, RickpaB-
regel und Wind gespielt werden
mochte. Des weiteren sind Spiel-
geschwindigkeit, Matchlange,
Aufstellung und Spieltaktik neben
vielerlei anderen Dingen
variabel. Die Action auf dem
Rasen prasentiertsichinalt-
bewdhrter Vogelperspek-
tive, und das Spielfeld scrollt
flussig vertikal sowie ein
Stuickchen nach rechts und
links. Recht klein sind die
FuBballer-Sprites geraten;
jedoch erreichen sie kein
Ameisen-Format, wie die
Mini-Kicker von ,Sensible
Soccer'.

Dafir wiederum spielt sich
World Cup USA '94 langst
nicht so flussig. Ein groBer
Storfaktor ist die rauhe
Spielweise der Computer-
teams. Kaum ein eleganter
Spielzug eurerseits, der
nicht jah durch ein grobes
Foul gestoppt wird und oft
sogar den eigenen Stirmer
mit Schienbeinbruch aus-
scheiden 14Bt. Auch wenn

DIE 15

5P MR N ER:

WOR

FUSSBALL-WELTMEISTERSC

F)I[

U - X f) s
Dr _
Wer mit der 15. FuBball-Weltmeisterschaft
unzufrieden war - und nicht nur aus deut-

scher Sicht diirfte dies so ziemlich jeder
sein -, der hat nun die Gelegenheit, das

Ereignis des Jahres mit der offiziellen WM-
FuBball-Simulation nachzuspielen.

hr viele Optionen, einfach
iplelbar Batterie, Abseits und
RiickpaBregel zuschaltbar
 mm—

solche Fouls haufig mit gelber oder
roter Karte geahndet werden, nervt
dieses Gehacke doch sehr. Bedau-
erlich, dadie Spielbarkeit ansonsten
doch wirklich gefallen kann. Auf
sehreinfache Art und Weise lassen
sich genaue Passe spielen, Schisse
kénnen angeschnitten werden und
sogar kaltschnauzige Lupfer tber
die Torhuter stellen keinerlei Pro-
bleme dar. Ganz nebenbei dirfen
noch Direktabnahmen, (Flug-)
Kopfbélle und Fallrickzieher an-
gebracht werden.

Ebenfalls positiv fallt auf, daB samt-
liche WM-Mannschaften von
menschlichen Spielern tibernom-
men werden durfen. Bis zu 24
Leute kénnen somit um den be-
gehrten FIFA-Gold-Pokal kémpfen.

Allerdings gibt es keine Mehrspie-
ler-Adapter-Unterstitzung, sodal
es maximal zwei FuBballfans ge-
stattet ist, gleichzeitig zu agieren.

ine Mehrspiel;;—AdapterAUnter-
ftiitzung, Computerteams foulen

standig, Soundeffekte s a(y

. T
Sehr negativ stoBt die sehr ruhige
Stimmung in den Stadien auf.
Scheinbar vor leeren Rangen spie-
len die Mannschaften, so wenige
Soundeffekte gibt es seitens des
Publikums. Und die paar vorhan-
denen sorgen kaum fur Stimmung
und schon gar nicht fur Weltmei-
sterschafts-Atmosphére.
Nichtsdestotrotz handelt es sich
bei World Cup USA ‘94 um ein
grundsolides FuBballspiel, das
zwar ein paar Schonheitsfehler be-
sitzt, aber dennoch ordentliche
Action bietet.

Hans-Joachim Amann
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ur Freude der Super-
Nintendo-Besitzer gibt es

auch einige entscheidende Vortei-
le gegentiber der Sega Mega-
Drive-Fassung zu vermelden. Einer
fallt gleich zu Beginn des Spiels
auf, denn der Vorspann mit dem
Weltmeisterschafts-Maskottchen
namens ,Striker’ (nicht mit dem
gleichnamigen FuBballspiel von
Elite zu verwechseln) kann per
Knopfdruck abgebrochenwerden,
was auf dem Mega Drive leider
Uberhaupt nicht maoglich ist und
kostbare Zeit raubt.

Vogelperspektive wenig
Spektakular; keine Mehrspieler-
Adapter-Unterstiitzung
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Doch viel wichtigerist nattirlich die
Spielbarkeit. Erfreulicherweise [aBt

Elgene Spieltaktiken gefillig? Kein Prgblem

ITER

weis stellen.

Nicht nur auf dem Sega Mega Drive,
sondern auch auf dem SuperNES diir-
fen die 24 Weltmeisterschaft-Teams
auflaufen und ihr Kénnen unter Be-

es sich auf dem SuperNES wesent-
lich besser spielen, als auf dem

Mega Drive. Gravierendster Unter-
schied ist, daB die computer-

e Spielbarkeit, flotter Spielab:
lauf, tolle Animationen, viele
§ niitzliche Optionen, Original-|
. T L
gesteuerten Teams nicht mehr wie
von der Tarantel gestochen alles
umnieten, was ihnen an Gegen-
spielern vor die Beine kommt.
Dadurch ist ein wesentlich ange-
nehmerer und vor allem

Eigene Spiel-
zlige und
-taktiken zu
erstellen ist
kein Problem

Optionen ohne
Ende - nahezu
alles kann ir-
gendwie einge-
stellt werden

koordinierterer Spielablauf und
-aufbau méglich, schlieBlich wird

der SpielfluB nicht alle paar Se-
kunden jah unterbrochen.

Die Fahigkeiten der kleinen FuB-
baller unterscheiden sich kaum:
Auch auf Nintendos 16-Bitter las-
sensich (Doppel-)Pésse, an-
geschnittene Schusse, Fall-
ruckzieher, Kopfballe,
harmlose und grobe Fouls
usw. mit herrlicher Leich-
tigkeit spielen. Lediglich die
Lupfer kommen stets viel
zu kurz und gehen nur sehr
selten Uber den Torhuter.
Diesbezuglich geht ein mi-

nimales Plus auf die linke Seite. In
technischen Belangen ist World
Cup USA 94 auf dem Super
Nintendo wie auch bei der
Spielbarkeit deutlich vorn: Die
Grafik ist merklich besser, und die
Soundeffekte sind wenigstens so,
wie sie sein sollen: atmosphaérisch.
Somitist die SuperNES-Umsetzung
ohne Einschrankung allen FuBball-
Freaks zu empfehlen. Im Abseits
steht man mit U.S. Golds WM-
Beitrag ganz sicher nicht.

Hans-Joachim Amann
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ﬂnsslger Spielablauf und gut
Kicker: sehr ordentlich.
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WC USA 94 macht auch nach der ,ech-
ten’ Weltmeisterschaft noch SpaB.

Grafik .OOOMQ

Tadellos animierte Sprites sowi
ges Scrolling kénnen gefallen.

[SoundC X X XY ]

Meniimusik wiederholt sich zu schnell,
die Soundeffekte sind atmospharisch.

Hersteller ............
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ans des weiBen Sports
haben fortan aber wie-
der berechtigten Grund

zur Freude, kommtdoch nach dem
genialen ,Jimmy Connors Pro Ten-
nis Tour’ von UBI Soft nun endlich
das insgesamt dritte Spiel rund um

Ganz schén unfair:
Wéhrend es fiir das SuperNES
erst zwei Tennis-Simulationen
gibt, wurden in den letzten drei
Monaten wesentlich mehr FuBball-
Games auf den hiesigen Markt geschmissen.

Da die meisten Cracks auch den
Becker-Hecht' vollfthren, sind un-
glaublich packende Ballwechsel
moglich.

Unglaublich sind auch manche der
Tennisplatze, da neben den ubli-
chen Standard-Courts noch finf
Gag-Platze integriert sind. So fin-
det Ihr Euch unter anderem an
einem Strand, auf einem Gletscher-
Plateau und in einem Café wieder
Damit nicht genug: Uberall wur-
den Originalitéten eingebaut, die
zum Schmunzeln animieren
Auch wenn Smash Tennis grafisch
ein biBchen weniger pompds ge-
staltet wurde, ist es doch rundum
eine sogar mehr als nur gelungene
Tennis-Simulation. Es vermischt

DER WEISSE SPORT BEGEISTERT AUCH AUF DEM SUPERNINTENDO

SMASI

die gelbe Filzkugel fuir das SNES
auf den deutschen Markt. Virgin
Interactive Entertainment zeichnet
verantwortlich und wird mit
.Smash Tennis” wohl mindestens
einen solchen Bestseller landen,
wie UBI Soft seinerzeit

Anders als Jimmy Connors Pro
Tennis Tour besticht Smash Tennis
nicht durch sehr realistische, son-

per Spielbarkeit, 20 verschie-

dene Charaktere, originelle 8

Gags, fiir bis zu vier SpielerJ
_mm—

dern eher durch knuddlig gezeich-
nete Spieler-Sprites einer
Tennis-GroBfamilie. Diese besteht
aus 20 Mitgliedern, um exakter zu
sein: aus zwolf mannlichen und
acht weiblichen Cracks. Jeder hat
naturlich ganz spezifische Starken
und Schwachen. So ist die GroB-
mutter der Familie beispielsweise
in ihren Bewegungen recht beha-
big, wahrend der Enkelsohn ihr die

Bis zu vier
Spieler dirfen
gleichzeitig
in jeder denkbaren
Kombination

+  antreten
Balle geschickt plaziert nur so um
die Ohren drischt. Durch diese
Unterschiede spielt sich jedes der
20 Familienmitglieder anders und
stellt somit stets eine neue Heraus-
forderung dar.

Apropos Herausforderung: Insge-
samt durfen sich bis zu vier Spieler
aus Fleisch und Blut gegenseitig
mit dem Filzball duellieren. Denn
dank Mehrspieler-Adapter-Unter-
stutzungistes vier
Mannen gestat-
tet, gleichzeitigzu
agieren. Keine
Frage, daB gera-
de zu viert der
SpielspaB am

Bei Smash Tennis
kann es schon ein-
mal vorkommen,
daB aufgescheuch-
te Végel lautstark
(dber das Spielfeld
fliegen

S

groBten ist. Aber auch al-
lein ist dieser auf einem
absoluten HochstmaB,
denn Smash Tennis spielt
sich einfach genial — genial
einfach. Die Steuerung, die
nahezu intuitiv beherrscht
wird, erlaubt wundersché-
ne Ballwechsel, millime-
tergenau plazierte Bélle und
alle wichtigen Schlage wie
beispielsweise Stopps, Lobs
und knallharte Aufschlage.

Nur die besten Cracks diirfen
sich dber diesen Pokal freuen

ein Trainings- und Turnier-
modus, Grafik ein wenig

superbe Spielbarkeit mit viel Witz
und besitzt durch die liebevolle,
niedliche Zeichnung der Figuren
viel Charme. So abgedroschen fol-
gender Spruch vielleicht auch
klingen mag, so treffend ist er
Virgins Smash Tennis gehort
schlichtweg in jede gutsortierte
Software-Sammlung
Hans-Joachim Amann

Eeichtigkeit lassen sich die herrlich-
Ballwechsel vollfihren.
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Selbst nach Wochen ist noch hachster
SpielspaB garantiert - garantiert!

[ 000000

Grafik ist ein wenig schlicht, doch da-
fiir besitzt sie sehr viel Charme.

[Sound C XY )|

Sprachausgabe, digitalisierte Effekte,
realistische Schlaggerausche

Hersteller Virgin
om 140
14

Ge: Sport
Level 20 Cracks
Schwierigh. je nach Paarung
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nues
Speicher/MBit
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Der Kampf geht weiter! Auch 5' i

dieses Jahr erscheint wieder ein -.

neuer Teil der ,Street
Fighter’-Saga. Aber

lohnt sich der Kauf _ N
eines weiteren P =y ' { — | . y
Moduls mit dem C - - ‘ '
selben Titel?

Neue Hiimpren

Mit dem neuen Modul kom- =
men auchvier neue Charaktere ;l
in unser Wohnzimmer. Zu- ;
néchst haben wir da Cammy. Seit sie vor drei Jahren ohne Gedachtnis
vor dem britischen Secret Service aufgewacht ist, arbeitet sie dort als
Agentin. Nunmehr kdmpft siein _#. geheimem Auftrag gegen
Shadowlaw. AuBerdemhofft . “X.# sie beim Turnier mehr tber ihre
Vergangeheit zu erfahren. ’d‘ft;w 1 Fei Long hat schon in jungen
Jahren mit Kung-Fu (@ ¢ B | angefangen,da er genauso toll
sein wollte wie seine Film- \ng ™" helden. Mittlerweile gehteraber
den Weg von Ehre und Disziplin. Genau wie der Inder Dhalsim 1"5*“’4'
nimmt er nur am groBenTurnier teil, um seine eigenen Fahig-
keiten zu testen. Dee Jay ist ein schwarzer Kickboxer von g *
Jamaika.Dableibt es natirlich nicht aus, daB er Musikim | gB4 ok
Blut hat. Und genauso kampft er auch, sein L™ _°.J

76kg Blutgr.
= Stil ist eine Mischung aus Kickboxing und Reggae. Letzter im

S

"Bunde der Herausforderer ist Thunder Hawk.

W

DEEJAY
gitioins e Erlebte mitseiner Familie gltick-<

Gioe 191 cm 130/

o Wil “'“L‘d ner-Reservat bis sie von
ins mexikanische Exil vertrieben wurden. Seit-
T. Hawk M. Bison (den Boss von Shadowlaw) gl o
machen und Rache zunehmen. Dazukanner & 27 k& auf  seine
Wrestling-Fahigkeiten und uralte indianische L™ **__2J Flugtricks zu-
riick greifen. Es liegt an Dir, ob einer der vier das Tunier gewinnt!

S

lich im India-

“% Shadowlaw
dem versucht
' ausfindig zu

B ChniEPROM s

7




wahr: Die

Firma Capcom |
bringt ein wei- [F=+

teres Street

nglaub-
lich aber

Fighter-Modul auf den Markt. Dies-
mal heiBt das gute Stuck ,Super
Street Fighter Il — The New
Challengers” und erscheint auf
SNES und MD gleichzeitig. Deswe-
gen gibt's an dieser Stelle auch
einen kombinierten Test beider
Versionen. SSF Il ist die Heimversi-

Auf dem MD
kénnt Ihr gegen
alle 16 fighten

Sind sie
nicht ein
schénes
Paar?

FEI2I2221202
2?2222

on des neuesten SF-Automaten
und bringt einige Verbesserungen
gegenlber der Turbo- bzw
Champion-Version mit sich. Falls
lhr das Wirrwarr nicht versteht —
rechts steht Klausens kleine
Historie. Die wohlwichtigste Neue-
rung sind die, auch schon im
Untertitel angesprochenen, neu-
en Herausforderer (siehe links).
Doch auch die alten Charaktere
wurden von Capcom mitviel Mihe
Uberarbeitet. Ausgestattet mit

sechs Mark ist /
die ganze Street
Fighter-Crewin
den néchsten /
Bahnhof ge- 4
gangen £
und hatim | &
Photofix- %
Automaten
erst mal neue V
Bilder fur das Aus-
wahlmeni gemacht. Des
weiteren wurden bei eini-
gen Kéampfern Spe-

lhren
Kioken' jetzt wie Guile und
nicht mehr mit Halbkreis-
drehung) und bei anderen
kamen auch neue Moves
hinzu (z.B. flammender Ha-
Do-Ken bei Ryu und
flammender Dragon-Punch
bei Ken). Durch diese Mo-

= Cial- Mo-

difikationen versuchen die |

japanischen Programmierer |

die Fahigkeiten der einzel-

nen Figuren einander

anzugleichen, um Euch gleich-

wertige und interessante
Kampfe zu er-
moglichen. ~_ g
AuBerdem (§
wurdendie €@
Hintergrin-

i
n

Dee Jay, der
karibische
Frauenheld,
wird es
M.Bison
noch |
zeigen

Aug. 87 Street Fighter
(Automat)
Okt. 89 Fighting Street

(PC-Engine)

Sep. 90 Street Fighter 2010 (NES)
Feb. 91 Street Fighter Il
(Automat)

Apr. 92 Street Fighter Il

Champion Edition (Automat)

Juli 92 Street Fighter Il (SNES)
Nov. 92 Turbo SFII Hyper Fighting

(Automat)

LW Juni 93 SF Il Champion Edition

(PC-Engine)

Aug. 93 SF Il Turbo Hyper Fighting (SNES)

Sep. 93 SF Il Special Champion Edition (Mega

Drive)

Okt. 93 Super SF II: The New Challengers

(Automat)

1994 Super SF Il Turbo Grand Master

Challenge (Automat)

Juni 94 Super SF II: The New

Challengers (SNES/MD)

AuBerdem gibt es SF2-Versionen fur diverse

Computer, z.B. PC oder Amiga.

Kurioses am Rande: Chun-Li und Guile haben
,Gastauftritte’ in Capcoms Final Fight 2, wo
siein der Hintergrundgrafik herumsitzen. Kaum
zu glauben, aber wahr: Obwohl es auf dem
SNES nunmehr bereits die dritte Version von
SF2 gibt (MD 2), enthalt sie nicht alle Features
der aktuellen Automatenfassung. Dort gibt es
neben neuen Moves (Zangief kann z.B. Feuer-
balle stoppen, Dhalsim kann seinen Yoga Flame
nach oben ausfuhren,...), dem Special-
Finishing-Move, dem Special-Move-Energie-
balken und den damit méglichen Super Moves
(Kens 5-hit-dragon-punch, Zangiefs triple-
backbreaker,...) einen supergeheimen Zusatz-
Endgegner namens Akuma. Hartnackige Fans
hoffen ja, daB zumindest dieser in den Heim-
y, Versionen versteckt ist. Nachdem sich die
g Turbo-Version (SNES) bereits nicht so qut
verkauft hat wie von Capcom erwar-
tet (vorallemin Japan blieb man auf
riesigen Stuickzahlen sitzen), ist es

3 véllig unverstéandlich, daB die Fans

2 erneut mit einer ,unvollstandigen*
b ersion abgespeist werden. Wir kén-
nen Capcom eigentlich nur winschen,
daB sie es nicht wagen, irgendwann noch
einen weiteren AufguB auf den Markt ;
7 werfen. Denn auch wenn sich diese Ve
besser spielt als die letzte: Irgendwann
Geldschneiderei doch auch ‘mal ein En
ben! Klaus Dieter He

49 | GANIEPRS,




d gehoren zu den schlechte-
l sten der letzten Jahre
Eigentlich unverstandlich
wenn man bedenkt, daB
die MD-Version ganze 40
MBitim Vergleichzu nur 32
MBit auf dem SNES hat
Besitzern beider Systemen
Die neue Com- =T g steht nun eine harte
"°":::i:"";:z 1 Entscheidung bevor,
dennaufdemMDsind
einige Optionen mehr
vorhanden, die mégli-
-~ . N & cherweise das Manko
\ desschlechten Sounds
deweiterver-  wieder wett machen. Zum einen
bessert, von  hat SSF Il auf dem MD einen
einigen klei-  Turbostern mehr (vier statt drei),
nen Ausnah- dann kénnt lhr (im Expert-Level)  Tabelle ausspielen konnen (Ach-
men wie z.B. gegenalle 16 Street Fighterkamp- ~ tung,  jeweils nur eine
Blankas Stage fen (SNES nurzwolf!), weiter habt Gewmnrundel) den Group-Battle-

.\ Das Leben ei-
nes Street
Fighters ist &
schon recht w

hart, inshesondere wenn Eure Geg- g e “:l”““ :

ner iiber fiese magische Tricks BEST RECOAD
CHOXK LI 9S DHALSIH 20773

verfiigen und Euch verbrennen.

mal abgesehen. Bis hier-  Ihrbeim MD zwei Challenge-Modi Mode, wo Ihr Euch Gruppen von
hin gibt es kaum  (Time & Score) gegeniiber nur ei- Kampfern zusammenstellt und
Unterschiede, doch am  nem beim SNES (Time). Und dann nach verschiedenen Regeln
Sound scheiden sich die  letztlichistder Vorspann, indem gegen die Gruppe Eures Kumpels
beiden Versionen. Wah-  Ryu uns seinen Ha-Do-Ken R
renddie Musikenaufdem  entgegenschleudert, (un-
verstandlich-
erweise) detail-
lierter als auf
dem Nintendo,

wo erschon ca.
3-4 MBit beno-
tigt. Zusatzlich
sich (je nach Kampfstil) hervorra-
OBGET aX AuTocRAPH! [EUNINSS o B s

FATEER, YOUR DEATE ISyny NAVE A EICK THAT

angesproche-
AVENGED .
I’LL ALWAYS REMEMB }: B Bl Eine Runde Street Fighter hebt die Stimmung auf je-
SES roch dem,SitIn’ und das auch noch in Monaten!
noch ei- F ®
y niges —y 096
Viel besser kann man’s auf dem SNES nicht mehr
D ynami k B reue R intar. neus (bessed machen. Hunderte von Animationen verwéhnen Euch.
. und Tempo " re) Graflken/Sounds neue
‘ zugelegt ha- Combo-Regeln, ach ,Guil ' Die Musiken verspriihen noch mehr Dynamik. Weren

e nicht einige Samples rausgeflogen, gabe es hier auch

i ben, produ- == M volle Punktzahi.
; -’ ziert der Soundchip ~ nen Spiel-Modi gibt es na- B8

des MD nurKram- turlich den allseits beliebten
t pfe. Die Vs.-Mode, in dem Ihr, wie

Sche Verschlimmbesserungen| Sounds  immer, Fighter, Kampfstar-
ankas Stage), manche Samples® -

ke und Stage frei wahlen
fehlen, keine Batterie. und die 9
c—

Samples  kénnt; den Tournament-




Ist Euch eigentlich schon mal aufgefallen, daB
BGuiles Zuschauer immer weiter herunterkom-

men? Wahrend ihm friiher noch Fliegerkollegen
gn griinen Kampfkombis zuschauten, sind es
. jetzt nur noch Mechaniker, die nichts Besseres
zu tun haben! An-
* @ scheinend sinkt
Guiles Marktwert
ins Bodenlose!

(oder der Konsole) antretet; und (SNES-) Version Euer Eigen
nattrlich das Optionsment, wel-  First-Hit-Anzeige aus, die Euch nennt, solltet Ihr sofort zu-
ches  Euch  neben der jeweils Punkte fur greifen. Es lohnt sich!!!

Computerstarke und dem Zeitli-  Combos und den er- Maris Feldmann
mit auch die Padbelegung  sten (ungeblock-
umstellen aBt. Was Street Fighter ~ ten) Treffer einer
leider immer noch fehlt, ist eine  Runde anzeigt.

Replay-Funktion mit der lhr Euch  ImEndeffektist SSF
coole Kampfszenen nachtraglich Il das momentan
anschauen konnt. beste Priigelspiel
Spielerisch sind beide Versionen  und sollte eigent-

absolut gleichwertig und ermégli-  lich in  jedem G
ameplayll X XX I |

¢ h erfektes Beherrschen der hen.
chen P B Schrank stehen Iassen sich (je nach Kampfstil) hervorra-

Spielfiguren. Wenn Ihr erst verin- ~ Ausgenommen pnd steuern. Glick spielt nur eine geringe Rolle.
nerlicht habt, wie Eure Charaktere ~ davon sind ledig- & w 109 ® .m
Jfunktionie- = ren’  kann [[1el Yo TN TSR AI 0 T s macht mehr Spab, s seine Kumpels bei ‘ner
. - : Turbovarsion. Wal- Runde SF Il abzuziehen!
{ ) .
l' j : che die Vorteile W 000 [‘m
o - Absolute Oberklasse auf dem MD, steht der SNES-
A gegenuber den Fassung in nichts nach, wirklich gute Arbeit!
das mit dem Sound!), mehr ¥ Nachte}llen abwe- W 00 .@
sp,e.,,,,,d. ‘ gen missen. Falls Oh mein Gott! O.K, das MD it nicht so soundstark,
- Ihr nur die ganzalte aber wir haben schon sehr viel bessere Sachen gehort.
Euch nur noch ein s Hersteller .
besserer Spieler auf- ' = pus
halten. Sehr positiv .
auf den Spielablauf ™" Furchtbarer Sound, Continues

SpeicheriM

wirkt sich auch die keine Batterie, keine Replay- Erhaltlich

neue Combo- und | Funktion.

JAn den
Auswahl-
bildschirmen
kénnt Ihr
schon sehr

acht Kam-
pfern wur-
den so
mittlerwei-
le se<hzehn Auch die Grafiken der Figuren
wurden jedesmal wieder neu gestaltet. An
den Animationsphasen wurde allerdings we-

niger geandert (wie Ihr unten seht), damit
die Charaktere ihren ganz eigenen Stil und
Charme behalten.

Dafiir haben die Grafiker sich um so mehr
auf die Hintergriinde gesturzt. Jedesmal
waren sie bunter und bewegter. Manchmal
allerdings klappt nicht alles so, wie sich das

die Jungs von

Capcom vor-
stellen.

Blankas Stage
z.B. ist mit je-

der neuen

Version

schlechter

den. Achtet
nur mal auf
das Haus. Da
fragt man
sich: ,Warum
der blode Automatenvorspann, wenn dar-
unter das Spiel leiden muss?“ (alle Bilder von
oben nach unten: SF II, SF Il T, SSF II).

Alles in allem ist Super Street Fighter Il abe
sein Geld wert und sollte in keiner richi
coolen Softwaresammlung fehlen.
Game kann man sich auch gut z

kaufen; wer spielt schon geri




Eines der besten und
beliebtesten Priigel-
spiele, die es je gab,
wird nun nicht mehr

27> nur Spielhallen fiillen,

sondern auch Kinoséle
zum Platzen bringen.

STREET FIGHTER wurde

verfilmt!

Kein Gerin-

gerer als

Steven

de

Souza,

bekannt

als Drehbuchautor

Kénnen hier un-
ter Beweis. Fiir
sein neuestes
Projekt setzte er
sich sogar in den
Regie- stuhl.
GAMEPRO traf
sich vor kurzem
mit Steven de
Souza, um Nédheres
liber die Vorbereitun-
gen zum Film zu
erfahren. Und
das war
hochinteres-

sant!

GP: Bisher war es sehr ~ Steven de
Souza pro-
schwierig, Videospiele blert o
in einen erfolgreichen  auch ein-
mal selbst

Kinofilm zu verwan-
deln. Samtliche Ver-
suchescheiterten klaglich. Wiesind
Sie bei Street Fighter an das Pro-
blem herangegangen?

de Souza: Bei Super Mario Bros.
z.B.muBten dieRegisseure dasSpiel
direkt auf den Film Ubertragen. Im
Spiel hiupfen die Charaktere hin
und herund machen merkwiirdige
Gerausche (,doink, doink”), also
fragten sie sich: Wie machen wir
das im Film? Wir werden ihnen
kleine Springstiefel geben.” So et-

aus

was ahnliches konnten wir auch
machen. Doch wir waren Idioten,
wiirde die erste Kameraeinstellung
Guile zeigen, wie er direktaus dem
Automaten springtund , Hi, Kids!”
ruft. Wirkénnten dannwohlgleich
alle zum Arbeitsamt laufen.

GP: In wie weit haben Sie den
Rahmen des Spiels verlassen?

de Souza: Das Spielgeschehen
an sich gab noch keine gute Ge-
schichte her. Street Fighter ist eine
Mischung aus Star

Wars, einem

James-Bond- und

einem Kriegsfilm.

Sein Vorbild sind

allerdings keines-

falls Kung-Fu- oder Karatefilme.
Zwar enthallt er Kampfse-
quenzen, aber der Film ist auf kei-
nen Fall leicht einzuordnen. Die
tragende Hintergrundstory verbin-
det sich hier in verntnftiger Weise
mit der Action. Wir wollten keinen
billigen Action-Film machen

GP: Jeder erwartet, daB Street
Fighter ein Kampfsportilm wie
Bloodsort wird. Jetzt klingt es aller-
dings ganzanders. Kénnen Sie dazu
etwas sagen?

de Souza: Ja, z.B. schlug uns ein
Studiovor: ,Warummachtihrnicht
einfach einen Film, in dem irgend-
welche Gangster wahrend eines
Karateturniers Drogen nach L.A.
bringen? Zwischenlager fir die
Drogenistein Umkleideraum. Eure

Figuren mussen dann die Bande
aufmischen, und der ganze Film
kostet euch nur 10-12 Millionen
Dollar”. Ich glaube, ich habe bis-
her 25.000 solcher Filme gesehen,
und ich mochte nicht noch einen
weiteren hinzufligen. AuBerdem
betrug unser Budget 34,4 Millio-
nen Dollar. Das wollten wir auch
ausnutzen.

GP: Erzahlen Sie uns bitte etwas
uber die Handlung.
de Souza: Der Film spielt in
Shadowlaw, wo gerade ein Bur-
gerkrieg stattfindet, &hnlich dem
in Bosnien. Bison ist der machtig-
ste aller Kriegsfuhrer. Er versucht
das gesamte Land, mit seiner der
asiatischen Mafia dhnelnden Or-
ganisation, zu unterdriicken. Sie
nennt sich Shadowlaw-Tong
Colonel Guile fuhrt, nach einer
Beforderung, eine
UNO-Kampftrup-
pe an, die Bison
unschadlich ma-
chen soll. Die
Charaktere des
Spiels werden dann in zu ihnen
passenden Situationen auftau-
chen. Cammy und T. Hawk z.B
sind Guiles Gehilfen beim Militar,
Chun Li ist eine Reporterin und
Honda ist ihr Kameramann. Sagat
istein gebildeter Gangster, einwei-
teres Mitglied der Shadow-
law-Tong. VegaistSagats Beschiit-
zer und kadmpftin einer Arena um
sein Leben. Alle 16 Charaktere wer-
den dabei sein, einige leider nur
kurzzeitig. Ein Problem ist, daB es

5
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nicht genug Bosewichte gibt. Von
daher wird es ein paar Uberra-
schungen im Film geben, denn
einige Figuren haben die Seiten
gewechselt.

GP: Wo fanden die Dreharbeiten
zu Street Fighter statt?

de Souza: Wirfilmten an der Nord-
kiste von Australien und in

béllen. Aber es gibt Anzeichen da-
fur, daB es solche Dinge in
zukinftigen Filmen gebenkénnte.
Im Moment jedoch wére es wohl
tricktechnisch viel zu aufwendig.
GP: Wie sieht esansonsten mit der
Action aus?

de Souza: Wir haben enorme
Kampfszenen, dazuwurde von uns

de Souza: Ja, auch darum geht es
im Film. Die Leute werden sich
wundern, wenn Sagat sein T-Shirt
auszieht.

GP: Gibt es irgendwvelche Roman-
zen zwischen den Charakteren?
de Souza: Es gibt kleine Annahe-
rungen dhnlich wie bei Star Wars.
Allerdings kimmerten sie sich bei

STEVEN E. DE SOUZA BERICHTET UBER DEN FILM
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~Waren wir Idioten, wiirde die erste Kameraeinstellung Guile zeigen, wie er
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direkt aus dem Automaten springt und ,Hi, Kids!” ruft”.

Bangkok, Thailand. Wir dachten
Capcomware wenig erfreut, wenn
Bison Tokio erobern und anfangen
wirde, Menschen zu exekutieren.
Natdrlich ware es in Ordnung ge-
wesen, hdatte er sich das
Konami-Gebaude geschnapptund
dort Leute erledigt. Gerade Thai-
land bietet  fantastische
Landschaften, die auch sehr gutzu
denen im Spiel passen.

GP: Werden einige Bildschirmhin-
tergrinde auch im  Film
vorkommen?

de Souza: Ja, wir hatten beispiels-
weise einen Kampf geplant, der in
Vegas Stage stattfand. Das Set mit
den Mauern und Zuschauern, wird
imFilmzu sehen sein. Ebenso Guiles
Stage mit den Flugzeugen. Es wird
auBerdem noch ein paar Uberra-
schungen  geben.  Street
Fighter-Kenner werden ihre helle
Freude haben.

GP: Werden die Bewegungen und
Kombinationen der Kdmpfer im
Film die gleichen sein wie im Spiel?
de Souza: Die Kampf-Stile sind
enthalten. Allerdings gibt es keine
Moves wie Teleporting oder Feuer-

die gesamte thailandische Armee
gemieten. Am Ende des Films sieht
man eine heftige Schlacht im
Dschungel von Shadowlaw. Der
versteckte Tempel von Bison ist
dabei Mittelpunkt. So ein bomba-
stischer Showdown wird die Leute
umhauen.

GP: War es schwierig, die passen-
de Besetzung fir den Film zu
bekommen?

de Souza: Wir hatten groBe Pro-
bleme eine Darstellerin fur Cammy
zu finden. Wir haben uns eine
Menge englischer Madchen an-
gesehen, aber entweder waren
sie zu mollig oder zu schwachlich.
Die hatten nicht mal Pee Wee
Herman besiegt. (Cammy wird nun
von Kylie Minogue gespielt, Anm.
der Red.)

GP: Sind  Hintergrundge-
schichten, wie das Ryu/Sagat-
Vermachtnis, im Film enthalten?
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Star Wars erst in den spéteren Fol-
gen darum.
GP: Werden die Moves aus dem
Film irgendwann einmal in einem
spateren SF-Spiel auftauchen?
de Souza: Wir nahmen extra Ma-
terialvonVanDamme undanderen
Schauspielern auf, dasin einer spa-
teren Version des Spielsverarbeitet
werden wird.
GP: Wurden Sie von anderen SF-
Projekten, wiez.B. den Comicsoder
Anime (japanischer Zeichentrick)
beeinfluBBt?
de Souza: Ich glaube, so viel Flexi-
bilitdt kann es nur innerhalb des
Capcom-Universums geben. Was
wadre, wenn man sich das Comic
schnappen wirde und feststellen
miBte, daB Chun Li tatsichlich
Ryus Schwester ist. Dann siehst Du
den Film, und plétzlich heiraten sie
und bekommen ein Baby. Mein
Anliegen ist konsequent zu arbei-
ten.
GP: Wie hoch ist das MaB an Ge-
walt im Film?
de Souza: Wir erwarten, daB der
Film ab 12 freigegeben werden
wird. Esgibtzumindestkeine GroB-
aufnahmen, in denen jemandem
mit scharfen Klingen die Augen
herausgepult werden. Aber wer
Indiana Jones spannend fand, wird
auch bei uns seinen SpaB haben
GP: Herr de Souza, wir danken
lhnen far dieses Interview und
wiischnen Ihnen viel Erfolg fur lhre
kommenden Projekte.
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(GERONIMO)

| DEE JAY: Miguel Nunez

DHALSIM: Roshan Seth
(GHANDI, MISSISSIPPI MASALA)

HONDA: Peter Tuiasosopo
(FOX TV's DANGER THEATER)

BALROG: Grand L. Bush
RYU: Byron Mann

KEN: Damien Chappa
T.HAWK: Gregg Rainwater

CAMMY: Kylie Minogue
(SERIOUSLY, NACHBARN)

VEGA: Richard Jay

Wir werden Euch natis
weiterhin (ber die |
Neuigkeiten zum
TER Film informier




» ¥,
b m

CE
o5

-

Nach endlosen

DAMAGE

Verzégerungen rollt

Nintendos Super-FX-

Raserei endlich an. Dank

Schleichwerbung: Mario, Fox McCloud
& Co. lassen griiBen

der Unterstiitzung des

w3

Mario-Vaters Shigeru
Miyamoto bekommen
Durchschnittskarossen

intendos Einstieg in die

dreidimensionale Welt
der Polygone begann vor Uber ei-
nem Jahr mit den famosen
Weltraumabenteuern des Fox Mc
Cloud in ,StarWing'. Viel Zeit ging
seither ins Videospielland, und die
Konkurrenz schlief nicht — gerade
an der Rennfront preschte Sega
voran und versetzte Mega-Drive-
Spieler mit Virtua Racing in den
Geschwindigkeitsrausch. Doch
auch Nintendo war nicht untatig,
und endlich, nach langer Warte-

Im Gegensatz zum Super FX in
StarWing ist der Co-Prozes-
sor in den neuen FX-Spielen
um einiges schneller.
Powerte der Super FX 1 noch
mit schon beachtlichen 8
Mhz, protzt der Nachfolger
mit gewaltigen 21 Mhz und
hélt sich so die Leistungs-
waage mit Segas sehr viel
teurerem SVP, der allerdings
in der Anwendung einge-
schrénkter ist. Durch die zusétzliche
Leistung des Super FX 2 konnte in
Stunt Race FX endlich auch verstérkt
das wichtige Texture Mapping be-
nutzt werden, bei dem klassische
Grafiken auf die eckigen Polygone ge-
klebt werden, die dann sehr viel
plastischer und realistischer-

b CANIEPRO 54

zeit, erscheint nun der zweite FX-
Streich: Stunt Race FX.

Wie der Name schon andeutet,
darf gerast werden, was das Zeug
hélt — doch Mario-Erfinder Miya-
moto hat sich auch fur ein simples
Rennspiel einige Gags einfallen las-
sen: Eure funf Autos sind keine
Allerweltskarossen, sie haben ein
ganz gewaltiges Eigenleben. Auf
Anhieb fallen die groB an der Vor-
derseite klebenden Augen der
Vehikel auf. Hat Euch Euer Geféhrt
beim Aufsammeln eines Extras erst

Noch

weise

Der

kelt in

StarWing

Dank Zusatz-
chip fast wie
in der Spiel-
halle: Virtua
Racing auf
Mega Drive

vergleichs-

Leistungs-
schwach:

FX 1 wer-

Charakter.

einmal dankbar angeschaut, zwei-
felt man vollends an der
Realitatsnahe der Nintendo-Schaf-
fenden. Im Gegensatz zu vielen
anderen Rennspielen im weiten
3D-Feld scheut Stunt Race FX vor
allem dieses eine: Realitat. Selbst
alte Hasen stutzen das eine oder
andere Mal angesichts deranfangs
sehr gewohnungsbedirftigen
Steuerung: Da die Autos aus vie-
len fast lose zusammenhéangenden
Einzelteilen bestehen, verhaltensie
sich je nach Typ zunehmend

wirken. Als eines der ersten SNES-
Spiele iiberhaupt benutzt Stunt Race
FX den leider sehr selten benutzten
256 Farb-Modus der Konsole und ist
so dem Mega-Drive-Flitzer Virtua
Racing in der Farbvielfalt um ein viel-
faches liberlegen.

Einziger Negativ-Punkt der Bonbon-
Pracht: Dieser Exoten-Modus bremst
die geplagte Super-NES-
Hardware ganz gewaltig -
so hatten die Programmie-
rer sichtlich Probleme mit
dem sehr aufgesetzt wir-
kenden Zweispieler-Modus
- bése Zungen behaupten,
daB er in der Marketing-
Retorte geboren wurde - er
tauchte erst sehr spétin
Vorversionen auf.

gummiballartig. Anfanger sollten
daher erst einmal auf den Ubungs-
kursen fahren, bevor sie mit dem
sehr bodenstandigen Allrad-
Gelandewagen das erste Mal einen
Spielstrecken-Kontakt versuchen.
Daseigentliche Spiel besteht haupt-
sachlich aus dem Speed Trax

Pie knuddeligsten Fahrzeuge
" der Videospielgeschichte im
zweiten Super FX-Spektakgy

Modus, in dem lhr in typischer
F-Zero-Manier gegen drei weitere
Fahrer und die Zeit antretet. Nur
derjeweils nachste Checkpoint auf
der Strecke garantiert weitere Se-
kunden auf dem Weg zum Ziel.
Nach zwei Kursen, in der Bonus-
runde, geht eine wilde
Zerstorungsfahrt mittels Riesen-
Truck los, in deren Verlauf
moglichst alles plattgewalzt wer-
den sollte

Gewadhlt werden kann zwischen
viersehr leichten Anfangerstrecken
und ensprechend happigeren Ex-
perten-Parcouren, die Fahrer und
Maschine ganz schon fordern
Fangt Ihr mit dem Gelandewagen



ift 14Bt sich die
it des Super-FX-
menfassen, denn die wildesten
i euzten in den letz-

J] g
zusam-

In einer U

ten 13 Monaten die
Videospiel-Redaktions-Rdume.

Nintendo beging erstmals, wohl durch wilde
Ankiindigungen von Sega dezent aus der Ruhe
gebracht, den Fehler, ein sich mitten in der
Entwicklung befindliches Spiel auf einer gro-
Ben Messe vorzustellen. So geschehen letzten
Sommer auf der CES. Dort kroch eine noch
sehr friihe, ganz auf Science-Fiction getrimmte
Super-FX 1-Version des Spiels namens ,FX-Trax’
auf den Bildschirmen dahin - traurig in allen
Belangen und damals von Super-FX-Macher Jez |
San (Argonaut Software) mit den Worten , Wie
kann Nintendo nur diese Version zeigen?”
quittiert. San und seine Kollegen wuBten
schon damals, wovon sie

sprach: i doch gré| engli-
sche Argonaut-Programmierer unter strikter
ji i i lei die

komplexen3D-Welten der Super-FX-Spiele.

Kurz darauf verschwand das Spiel wieder von
der Bildfldche, doch das einmal geweckte Inter-
esse war kaum niederzuschlagen. Ein halbes
Jahr spéter zeigte Nintendo auf der Las Vegas
CES gezwungenermaBen eine schon etwas
neuere, wenn auch noch immer friihe Version.
Endlich hatten die Autos Augen, das Spiel ei-
nen deutlichen Sympathiezuwachs - doch die
Steuerung war noch immer eine Katastrophe.
Selbst vor drei Monaten auf der Londoner ECTS
riB die aktuelle Version noch manch einen Jour-
nalisten zu spéttischen Bemerkungen hin. Im
Endeffekt zéhlt aber mal wieder nur das Ergeb-
nis. Und das lohnt die zweijéhrigen Miihen ganz
sicher - nochmal wird Nintendo nicht ein Spiel
schon so friih zeigen...

Ohne Riicksicht auf
Mensch und Material
wird durch die Stunt
Trax geheizt

Eurer Geféhrt in einen
mdéchtigen, schwer
steuerbarenTruck verladen

an, liegt nach kurzer Zeit ein Um-
stieg in in das flotte Coupé oder
den schnellen Rennwagen nahe —
doch Vorsicht: Die schnelleren
Gefahrte sind auch sehr viel
schwammiger in der Steuerung.
Allen gemeinsam sind drei jeder-
zeit verstellbare Fahrerperspek-

Sel fgewéhn]‘r}gsbedijrftige
"Steuerung; 2-Spieler Modus

langsam und &de; viele Bug
= _—

tiven, die sehr an Virtua Racing
erinnern, und die Boost-Option:
Auf Button-Druck legt der Flitzer
ganz gewaltig zu — solange der
Energievorrat reicht. Leider sind
auch die knuddeligsten Autos re-
paraturbedurftig und werden es

verschiedene, sehr abgedrehte
Szenarien mit abenteuerlichen
Schanzen, Hindernissen und an-
derem wollen bewaltigt werden.
Zweirad-Fans kommen bei den
Free-Trax auf Ihre Kosten: Alle
schon geschafften Speedstrecken
konnen hier ausgiebig mit einem
Motorrad abgefahren werden.
Zu guter Letzt bleibt noch der
Zweispieler-Modus—leider mitvier
eigenen, unspektakuldren Strek-
ken ein Stiefkind des Moduls. Nicht
nur die zu kleinen Bildschirmaus-
schnitte stoéren, auch die
Abwesenheitvon Gegnernund das
dezent starkere Ruckeln treiben
Zweispieler-Fans in Mario Karts-
Arme.

Von diesem sehr enttduschenden
Alibi-Zweispieler-Modus abgese-

hen, hat sich der zweijéhrige Auf-
wand gelohnt: Stunt Race FX
brilliert als geschickter Mix alter
und neuer Rennspielideen: Die
Prasentation ist iber jeden Zweifel
erhaben und 148t dank der sehr
bunten undschnellen Grafik Virtua
Racing locker hinter sich zurtick.
Nintendotypisch wurde naturlich
auch viel mehr als bei der
Konkurrenzan der Langzeit-
motivation gefeilt und
naturlich die Batterie zum
Speichern nicht vergessen.
Auch die Menge der Strek-
ken verbltfft — bekam Sega
gerade drei Strecken in sat-
te 16 MBit, packte Nintendo
20 in 8 MBit. Kritikpunkte
bleiben die Steuerung und
der vernachléssigte Zwei-

spieler-Modus. Solltet Ihr je-
doch auch gerne mal alleine
unterwegs sein und ein au-
Bergewodhnliches Rennspiel
neben Mario Kart suchen,
greift auf jeden Fall zu Stunt
Race FX! i

Julian Eggesregbt 3

STUNT RACE

eec0el

nz so wie Mario Kart,
ch ein klasse spielbares Game.

Dank Batterie und prallgefiiliten 8 MBit
fast unbegrenzter DauerspaB.

LYY YY)

umso mehr, je mehr Unfalle und
Karambolagen Ihr anrichtet. So-
wohl die Boost-Energie als auch
den Zustand des Wagenskann man
durch Sammeln von Extras auf der
Strecke auffrischen und so selbst
die hartesten Experten- und Mast-
erstrecken bewaltigen { e
Zusatzlich kénnt |hr Euer |E=

fahrerisches Kénnen auf den Stunt- l I
strecken unter Beweis stellen: Fiinf

Witzige Fahrzeuge und viele Streckende-
tails - nur fliissiger hitte es sein kénnen.

[Sound e T X X Y|

Treffsicher auf den Autoleib komponiert:
die réhrenden Effekte sind gelungen.
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Das Motorrad steht zuerst nur auf den
Ubungskursen zur Verfiigung. Erst wenn lhr
die Master-Strecken durchgespielt habt,

QMM
svous || pmsy | aooma |

Der gen ist sehr und da-
her fiir die Speed Trax kaum geeignet. Auf

Mit der groBen GAMEPRO-Ubersicht seid
Ihr auf der Uberholspur und bekommt
alle Strecken, Wagen und Features des . = il

neuen Rennspiels vorgestellt. Skt e och Shifgereasin oeiged 10

Expert und Master aber zu langsam.

GOUEEH

1 «(EXTRARTINE

—
SL0SECTS ST

Die Bonusrunden absolviert Ihr mit einem LKW. Durchfahrt méglichst viele
Tore, um Extra-Zeit fir das nachste Rennen zu bunkern. Fiir jede geschaffte
Runde werdet lhr mit einem Extrawagen belohnt. Der Truck ist extrem Trdge in
Steuerung und Beschleunigung, dafiir steht Euch unbegrenzte Bevor Ihr auf den ,2WD’ zuriickgreifen kénnt,
Boost-Energie zur Verfiigung. ist dieser Flitzer aufgrund seiner hohen Ge-

¥ schwindigkeit der beste Wagen. Allerdings

den Stunt Trax ist er wegen seiner

BATTLE

= ist er auch schwieriger zu steuern.

Auf vier Kursen voller Rampen, (@' I \ |-
Schanzen und Hindernissen ,__) j

miBt lhr vierzig Sterne

,einsammeln’. Wer innerhalb des < - ) 5y
Zeitlimits alle Strecken absolviert _I-. I ir\.'{

Hier kénnt lhr zu zweit
gleichzeitig um die Wette
fahren. Es gibt vier Kurse,
die Streckenfiihrung ist
aber bei allen recht

langweilig, und - hat, kann in den vier Bonus-
Computergegner » runden (Radio-Control) seinen
gibt es auch destruktiven Geliisten fréhnen.

nicht.

Bei Radio-Control
macht lhr Jagd auf
die anderen Wa-
gen. In méglichst
kurzer Zeit miuBt
Ihr die Rivalen

(s *
®’- -2
ﬁb‘.,’ ﬁ.

Eine wahre Rutsch-
partie erwartet
Euch beim Ice
Dance, da die
schneebedeckten
Strecken selbst mit
dem ,4WD’ kaum zu
meistern sind.

STUNTRIRAR

Der Blue-Lake-Par-cours

steht komplett unter
Wasser. Hier habt Ihr be-
sonders mit dem
Zeitlimit zu kimpfen, da
die Fahrzeuge stindig
abgebremst werden.

' Up 'n Down trégt den
Fiir Einsteiger am Namen nicht zu unrecht.
besten geeignet: Im  Den Rennwagen féhrt
Rock Field ist esam  man hier in Null Komma
einfachsten, alle nix zu Schrott.

Sterne zu ergattern.
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Obwohl die Novice-Kurse

auch mit dem Coupé zu schaf-
fen sind, solltet Ihr Euch bes-
ser schon mal mit der Steue-
rung des Rennwagens
anfreunden.

SPEED TRAX

Im Sunset Valley machen
Euch enge Kurven in den
Tunnels zu schaffen. Zudem
miiBt lhr in der letzten Run-
de mit Steinschlag rechnen.
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= SUNSET;

LAULEY,
miiBt thr Nicht nur fiir Nachteulen:
Euch genau in der Mitte hal- Haarnadelkurven und geféhr-
ten, um nicht iiber den Rand liche Schanzen sind die Be-
hinausgetragen zu werden. \ sonderheiten dieser Strecke.
T ——
— —
0406425 "ﬂ |}}

Anfangs liegt der Wald noch  Wer in dieser Passage von Die schneebedeckte White- Unangenehm : In der letzten
im Nebel. Auswirkungen aufs der Strecke abkommt, muB Land-Strecke fordert all Euer Runde kommen Euch iber-
Spiel hat das Ganze aller- mit erheblichen Zeitver- fahrerisches Kénnen. groBe Schneebille entgegen.
dings nicht. lusten rechnen.
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Um nicht zuviel Zeit im Wasser
zu verlieren, solltet Ihr Euch die
Stellen mit den Boost-Extras
gut merken. Auch hier habt Ihr
es wieder mit den geféhriichen
,Halfpipes’ zu tun.

RRUINE

Schon bei der ersten Master-
Strecke droht ein extrem
knappes Zeitlimit. Auf der
Héngebriicke ist aufgrund
fehlender Seitenbegren-
zungen besondere Vorsicht
geboten.

Besonders enge
180°-Kurven und
Felsbrocken auf
der Strecke...
Beim zweiten
Master-Kurs
leibt Euch
nichts erspart.

Kleiner Gag der
Programmiere
Die StarWing-
Staffel stattet
Euch bei der ,,Sky
Ramp” einen b
Besuch ab.

Um auch die letzte Expert-

Strecke (Night Cruise) als
Sieger zu beenden, solltet
Ihr keines der Repair- und
Boost-Extras auslassen.

Neben altbekannten
Widrigkeiten hélt die letzte
Strecke eine besondere Ge-
meinheit fiir Euch parat:
Bei diesem riesigen Loch im
Boden ist das Rennen oft-
mals vorzeitig zu Ende,



om Tellerwascher zum
Millionar — ein alter Hut.

Aber vom Morder zum groBver-
dienenden  Puppen- und

Puzzlefabrikant, das ist mal eine
echt andere Karriere. Eingeschla-
gen hatsie Henry Stauf, der hochst
dubiose Gastgeber von Virgins
Rétsel-Drama , The 7th Guest”.

Stauf ladt sieben Geistergaste in
sein modriges SchloB ein, Ihr selbst

seid der mysteriose sieb-
te Gast. In dieser Rolle
durchstreift Ihr die my-
steriose Villa. Staufs
Nobelhitte besteht aus
22 Raumen, die aufwen-
digim GroBrechnerkonstruiertund
anschlieBend mit Licht- und Schat-
teneffekten versehen (gerendert)
wurden. Ihr seht diese kunstliche
Welt aus der Perspektive der eige-
nen Augen und konnt auf den
vorberechneten Pfaden nach

Herzenslustdurch
die Villaspazieren
— dank Digital-
Video-Cartridge
herrlich flussig
undruckelfreiani-

miert.
Staufs Residenz ist bevolkert von
seinen Geistergasten, denen lhr

RATSEL-KNACKEN IM
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Mehr Schein als Sein: Nicht alles, was rich-

s e

tig gut aussieht, spieltsich auch richtig gut.
Bestes Beispiel ist Virgins Grafikorgie um
den wahnsinnigen Spielzeugfabrikanten

Von der Optik stimmig bis ins letzte
Detail: Im AbfluBrohr erwarten Euch
ein paar herrlich eklige Spinnen ...

Henry Stauf ...

des 6fteren be-
gegnen wer-
det. Die zahl-
reichen Ani-
mationen mit
realen Schau-
spielern sehen
nicht nur gut

Undurchsichti-
ge Gestalten
im durchsich-
tigen Outfit:

Damit kdnnten wir eigentlich die-
sen Test beschlieBen und dem
Spiel eine Sahnenote verpassen —
wadre da nicht dieses unségliche
Gameplay. Uber die zum Mund-

die Géste

Henry Staufs ,Mérchenpalast’
erinnert an die guten alten
Gruselfilme aus der Knisterzeit

Uber verlieren. Aber so eignet sich
immer noch prima als Vorzeige-
spiel fur die fantastischen Grafik-
und Soundfahigkeiten des CD-i mit
Digital-Video-Cartridge. Und fur
Freunde des gepflegten Denksports
fuhrt ohnehin kein Weg an der
gruseligen Ratselknackereivorbei!

Gerald Arend

N
)

Auch die Eingangstiir hilt eines der
vielen Rétsel fiir Euch bereit ...

linglaubliche Grafik und der
hervorragende Soundtrack ver:
mitteln tolle Gruselatmospha

aus, sondern liefern Euch viele
wichtige Hinweise zum weiteren
Spielverlauf — und das auch noch
auf gut Deutsch. Philips hat das
komplette Spiel mit allen Dialogen
hervorragend in die teutonische
Muttersprache tbersetzt. Der
schaurig-schone
Soundtrack tut
ein Ubriges, um
Euch wahrend
Eurer Streifzlige
wobhlige Schauer
Uber den Riicken
zujagen. Zur Spiel-CD liefert Philips
gleich eine zweite Silberscheibe mit
dem Soundtrack fur den heimi-
schen CD-Spieler mit.

Eines der Rét-
sel: Der Kuchen
muB in genau
gleichwertige
Teile aus je
fiinf einzelnen
Stiicken aufge-
teilt werden

F G

es Gameplay: Ratsel und
zzles, von Action und Span-:

nung keine Spur!

offenstehenlassen schéne Grafik

haben die Entwickler glatt
das Spielprinzip vergessen.
Eure Aufgabe istes, etwa 20

verschiedene Ratselund Puz- =

zles zu losen, die es zum Teil
ganz gehorig in sich haben.
Freunde harter Kopfnusse
werden ihre helle Freude
daran haben. Wer aber
videospielgemaBe Unterhal-
tung erwartet, wird ein
langes Gesicht machen —nix
is’ mit Action! Mit Verlaub:
Solche Edelgrafik miteinem
dermaBen verhunzten
Gameplay — das sind Perlen
vor die Saue! Hatte das Spiel
nicht diese
amtliche Auf-
machung,
wirde nie-
mand auch
nur eine Silbe
des Lobs dar-

W werden bis zum Sdllul durch-
halten. Actionfreaks: Mindl weg von diesem Spiel!

000000

Schéne virtuelle Welt: Fantastische Grafiken, ange-
nehm fliissig animiert - besser geht's nicht!

Sound gl XXX |

Schaurig-schdne Kompositionen, fast wie im Film,
unterstreichen die gruselige Atmosphare perfekt!




Allein mit einem
Schwert gegen
unzédhlige Monster
anzutreten, die (iber-
wiegend aus Zdhnen
und einem tierischen
Hunger bestehen, ist
wahrlich
kein leich-
ter Job.

as Leben treibt so man-

chen Schabernack mit
den Menschen. Beispielsweise mit
dem jungen Chauncey: Von K-
hen aufgezogen zuwerden ist nicht
unbedingt der beste Start, und so
bringt es Chauncey auch zunachst
nur zum Kichenjungen im kénig-
lichen SchloB. Aber er erhélt die
Chance seines Lebens, als er den
Kénig aus todlicher Gefahr erret-
ten kann, zwar nich
auf dem Schlachtfeld
,sondern nur vor dem
Erstickungstod 'H
wahrend eines
Saufgelages =

tv"

e

Chauncey hat
[§ mit der Dorf-

[} pflege
allerhand zu
tun...

aber immerhin. Konig Winthrop
beférdert den Ktichenjungen zum
Landbesitzer und schenkt ihm das
Schwert Grimthwacker zur Vertei-
digung seines Besitzes.

Und dieses Schwert braucht
Chauncey auch wirklich, denn
Franzpowankiwird von einer grau-
envollen Plage heimgesucht, der
Horde! Zwar sind die Hordlinge
nichtbesonders intelligent, ihrein-

gziger Lebensinhalt besteht aus
DXFZ Fressen, wobei sie ausnahmslos

ri-’d.. )

alles schlucken, was ihnen vor die
Kiefer kommt. Aber die Masse
® macht es, und sie suchen regel-

regung (namlich
das Hungergefiihl)
euszuleben. So

b ‘\\! bleibt den Bewoh-

die angerichteten Scha-
den zu reparieren und
ihr Dorf zu vergréBern,
obwohl dieser Fort-
& schritt dringend
notwendig ware. Denn
am Ende eines Jahres
kommt regelmaBig

WACHSTUM IST DER
SCHLUSSEL ZUM SIE

der Steuereintreibervorbei und for-
dert seinen Tribut. Und wenn
Chaunceydann nicht genugKlein-
geld , abliefert muB er den Rest
seines Lebens im Kerker verbrin-
gen. Das eigentliche Spiel verlauft
in recht regelmaBigen Bahnen
Viermal im Jahr greifen die
Hordlinge an  und
Chauncey muB zum
Schwert greifen. Anschlie-
Bend mussen die ausge-
richteten Schéaden repa-
riert, neue Einnahme-
quellen geschaffen und
VerteidigungsmaBnahmen
gegen den nachsten An-
griff getroffen werden.
Allerdings steht daftr nur
kurze Zeit zur Verfiigung,
bis die Horde wieder zu-

Die roten Hordlinge
kennen kein Erbar-
men und fressen
alles, was ihnen in
die Quere kommt.

elgemllche Gameplay wird
mit der Zeit etwas langatmig.

niges an Arbeit abnehmen. Nach-
dem funf Jahre in einem Dorf
abgesessen sind, geht es in eine
neue Region mit gefahrlicheren
Hordlingen. Damit der Job nichtzu
schnell zur Routine wird, gibt es
immer wieder Zwischensequen-
zen, die in Form von Videoclips mit
echten Schauspielern oder gelun-
genen Animationen Uber Ereignisse
in Franzpowanki informieren
Michael Anton

j aus Action und Strategie
leic ngeweile.

Satte 100 Level mit immer neuen Herausforderungen
warten darauf, von Chauncey bezwungen zu werden.

Gratik gl X X XY

schlagt. Am Ende eines
Jahres kommt dann der
Steuereintreiber, Uber-
schussiges Geld kann
Chauncey in zusatzlicher
Ausristung anlegen. Ne-
ben recht praktischen
Waffen fur den Kampf ge-
gen die Hordlinge kénnen
auch Séldner ,gekauft’
werden, die Chauncey ei-

Sauber produzierte Videoclips und gelungene Anima-
tionen erfreuen das Auge und bringen Abwechslung.

[Sound L XXXV |

Alles in allem durchaus hrenswert, insbesondere die
Sprachausgabe und die Soundeffekte begeistern.

Chpel Dyomics
130

Continues:
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Dieses Erdbeben riB3 eine
Liicke in Eure Stadtmauer.
Jetzt droht ein massiver
Sturmangriff

Stellt Euch vor, Ihr seid Gott, und alles
richtet sich nach Eurem Befehl! Euer einzi-
ges Problem waére ein anderer Gott-Bingo!

s flieBt géttliches Blut
durch Eure Adern. Ihrseid

barenstark und unsterblich
Doch die Herren des Olymps
wollen keinen Juniorchef ha- .~
ben. Also muBt lhr um Euren ¢

Platz tiber den Wolkenkamp-
fen—im Gefecht Gott

gegen Gott. S
ZuBeginn des Kamp-

fes habt Ihr eine

handvoll Siedler unter Eurer Kon-
trolle, welche sich an einem
Eckchen des Spielfeldes niederge-
lassen hat. Auf der anderen Seite
leben die Anhéanger der Gegensei-
te. Diese gilt es in der unver-
meidlichen Schlacht auszurotten.

WACHSTUM IST DER
SCHLUSSEL ZUM SIEG

=

Doch zuerst empfiehlt es sich, das
eigene Volk zu vergréBern. Dazu
muBtlhr Berge einebnen und Mee-
re trockenlegen, um fur Eure

Menschen Ackerland zu erschaf-
fen. Je mehr Felder eine Siedlung
besitzt, umso schneller wachst die
Zahl der Einwohner. Zudem pro-
duziert jeder Anhanger eine

= kleine Menge Manna, die dem

jeweiligen HimmelsboB als
Energie zu Verfligung
steht. Wozu nun die-
se? Nun, auchein Gott
braucht Nahrung. Ohne
selbige hat er keine Kraft fur Wun-
der und Katastrophen. Und davon
stehen Euch biszu 29 verschiedene
zurVerflgung, die jeweils eine ganz
bestimmte Menge Manna verbrau-
chen. Recht billig ist ein
hundsgemeiner Blitz, mit dem sich
miBliebige Feinde an Ort und Stelle
erschlagen lassen.
Ein komplettes Gewitter kostet
schon etwas mehr, verwustet da-
fur aber gleich einen ganzen
Landstrich. Noch wirksamer ist ein
geschickt plazierter Sumpf, der
Dutzende Feinde
verschlingenkann
Ahnlich wirken
Giftpilze. Diese ver-
mehren sich nach
dem ,Game of
Life’-Prinzip. Wenn
Ihr sie im richtigen

Ein gegnerischer
Herkules bei der
Arbeit. Gleich
gibt’s Zoff!

. nsetzung auf das SNES.

en-Gameplay und hohe Mo
* vation. Ein Spigl der Génﬁ |
Muster anpflanzt, breitet sich die
todliche Plage explosionsartig aus.
Experimentieren ist Trumpf, denn
jede kleine Anderung bei der ,Aus-
saht’ kann die Wirkung enorm
steigern. Die Kronung aller Kata-
strophen ist jedoch ganz klar ein
Vulkan. Dieses feuer- und lawa-
speiende Ungetim entvélkert
ganze Kontinente und hinterlaBt

nichts als eine unbewohnbare Wi-
ste. Obwohl dieser Zauber enorm
viel kostet, ist so ein Taschen-Vesuv
jeden Manna-Punktwert. Eine ganz
andere Waffe sind Helden. Um ei-
nen solchen zu erschaffen, muBt
lhr zuerst moglichst viele eigene
Menschen an einem Ort zusam-




menstréomen lassen, die
sich dort zu einem Mann-
chenverschmelzen. Diesen
verwandelt hr dann in ei-
ne von vier antiken
Gestalten, die wie Raub-
tiere in das Lager des
Gegners eindringen und
dort blutige Ernte einge-
fahren. Herkules hat
Oberarme wie Baumstam-
me, ist dementsprechend
stark und leider ein wenig
dumm. Stellt irgendwo einen
Sumpf hin — er rennt garantiert
hinein. Ho, ho, ho.

Odysseus wiederum ist deutlich
schlauer und umgeht alle Hinder-
nisse. Die Waffen einer Frau nutzt

Wer mit seinem Feind zu
nachsichtig ist, darf sich
nicht wundern, wenn die-
ser jede Verschnaufpause

zu einem Gegenschlag

OHNE G

ausnutzt.

Reise durch das Feindesland trifft.
Der gefahrlichste aller Helden ist
jedoch Adonis. Nach jedem Sieg
teiltersichinzweineue Krieger mit
halber Starke. Wenn Ihr vor der
Umwandlung genug Menschen
verschmolzen habt, ist Adonis so
maéchtig, daB er wie eine Lawine
Uber Eure Gegner rollt und alles
Leben ausloscht.

MAUSSTEUERUNG
INKLUSIVE

Diese Katastrophen kontrolliert Ihr
Uber mehrere Mentileisten, die in
Untergruppen aufgeteilt sind.
Wenn |hr beispielsweise einen
Flammenregen loslassen wollt,
klickt Ihr erst die Feuergruppe und
dann das entsprechende Icon an!

§chnitt. Mehr gibt es gliicklicher-
weise nicht zu vermelden,

auch ohne,
denn mit
ein wenig
Ubung stellt
auch die Steue-
rung miteinem Joypad
keine Schwierigkeit dar
Nach jedem Sieg erhaltet Ihr eine
bestimmte Anzahl an Blitzen, die
Ihr auf mehrere Fahigkeiten
verteilen konnt. Ein Gott mit hun-
dert Blitzen auf ,Vegetation’ kann
viel gréBere Sumpfgebiete entste-
hen lassen als ein Anfanger auf
diesem Gebiet. Zudem erhaltet Ihr
ein Codewort, in dem nicht nur
Eure Starken und Schwachen ge-
speichert sind, sondern auch die
Anzahl aller eroberten Wel-
ten. Wer will, kann vor
geféhrlichen Aktionen einen
Spielstand im Modul spei-
chern, welcher allerdings
nach dem Ausschalten Uber
die Wupper geht.

Mit der Umsetzung von
Populous Il auf das SNES hat
Imagineer ein kleines Wun-
der vollbracht. Bei der
Berechnung der vielen Hun-
dert Figuren kann sich das
Nintendo ndmlich nur auf =
seinen recht lahmen Haupt-

ger von dem Game.

Keilerei im Grenzgebiet. Nur eine Figur
wird die Staubwolke heil verlassen

Sound-Chips helfen bei einem sol-
chen Game recht wenig
Tatsachlich ist das Game jedoch
kaum langsamer als die furiose
Amiga-Version
Selbst wenn die Karte vor Uberful-
lung zu platzen droht, bleibt das
Game absolut spielbar. Der unver-
meidliche Geschwindigkeitsverlust
halt sich in Grenzen. Wen stért es
da schon, daB die Grafik und der
Sound nur durchschnittlich sind?
Ein weiterer kleiner Wunsch bleibt
unerfullt: Der Zweispieler-Modus
hat die Umsetzung nicht tiberlebt
Aber das ware dann auch zuviel
des Guten gewesen

Martin Klugkist

eence0

Nicht aber Ubersichtlich. Die Original-
grafik wurde fast iibernommen.

Mehr als das dumpfe Dréhnen des
Herzschlages ist nicht zu Héren.

Helena, die soschonist, daB ihralle
Menschen folgen, die sie auf ihrer

Am besten steuert sich Populous Il
natlrlich per Maus. Es geht aber

prozessor stltzen. Die
méachtigen Grafik- und




Nach dem recht
drégen Horizontal-
Shooter ,Crescent
Galaxy’ nun die
vertikale Variante
dieses Themas.
Zeigt der Jaguar
jetzt endlich , was
in ihm steckt?

@ anche Aliens lernen es
eben nie: Eine Invasion

der Erde kann ganz einfach nicht
toleriert werden, wer es dennoch
versucht, derbekommt ganz form-
los was aufs Auge. Und wer nicht
horen will, der muB bekanntlich
fuhlen, und so erhalten die
Invasoren eine Geschmacksprobe
von der Feuerkraft von ,Raiden”,
dem modernsten Raumjager der
Erde. Mit seinen Lasern und sei-
nem umfangreichen Raketen-
arsenal ist es bestens dazu geeig-
net, den Eindringlingen ordentlich
einzuheizen und sie von der Sinn-
losigkeitihres Tuns zu tberzeugen

Fiir Ballerprofis sind die acht Level keine groBe
Herausforderung,es gibt nicht einmal Highscores.

000000

Schén bunt und fliissig, aber irgendwie recht
uninspiriert. Die Sprites sind etwas zu klein.

[Sound SECTEY 7|

Solide Durschnittsware ohne besondere Hohen und
Tiefen, aber anhdrbar. (Das rettet aber nichts...)

Die Smart Bomb verschafft
fiir kurze Zeit etwas Luft

Dieser Gegner

MUTTER ERDE IN HOCHSTER GEFAHR  madte
1 lange ...
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Scrolling, brauchbarer Sound,
das war es schon. ‘

Und so kommt es, wie es kommen
muB, némlich zu einem ganz nor-
malen, vertikal scrollenden
Ballerspiel mit der tiblichen Hand-
lung: Bewegt sich etwas, sofort
abschieBen, und bewegt sich
nichts, dann sicherheitshalber
trotzdem schieBen. Nicht unbe-
dingt das originellste Gameplay,
so etwas kennen wir schon seit
den spaten 80ern zur Genige
Undsogibteswirklich kaum
irgendwelche groBeren
Uberraschungen in den
acht Leveln dieser Umset-
zung eines schon etwas
alteren Spielautomaten.

Auf der
Erde ist
mal wie-

der die
Hélle los

Gameplay, keine Ausnut-
zung der technischen g
Fahigkeiten des Jaguar. J

Die einzige Uberraschung, die man
vielleicht erlebt ist die, daB man so
etwas auf einem AtariJaguar spielt.

WENIG INNOVATION
AUF DEM JAGUAR

Davon merkt man namlich nicht
unbedingtallzuviel. Gut, die Grafik
ist recht bunt, wenngleich etwas
einfallslos, auch gerat das glatte
Scrolling auch bei sehr vielen Geg-
nern oder Explosionen nicht ins
Ruckeln, aber irgendwelche ge-
nialen Effekte sucht man leider
vergebens. Auch der Sound bleibt
etwas hinter den Erwartungen zu-

recht gutem fir Ab-
Zustandist  ghtung?

rick, obwohl er nicht unbedingt
schlechtist. Schade, daB Atari,nur’
eine eine gute Umsetzung des
Automaten angestrebt und dabeli
das technische Potential des Jaguar
irgendwie vergessen hat. Wenn
schon das Gameplay nicht unbe-
dingt das genialste ist, so hatte
man das Game wenigstens noch
mit ein paar netten zusatzlichen
Effekten aufpolieren konnen. Die
hatten es zwar nicht unbedingt
besser gemacht, waren aber zu-
mindest ein kleines Zeichen des
guten Willens far die
unerschrockenen Jaguar-Fans ge-
wesen. Schade drum, ein
Vorzeigemodul fur den Jaguar ist
aus ,Raiden” leider nicht gewor-
den. Dableibtnureines: Abwarten
und Tee trinken, bis die wirklich
guten Spiele kommen..

Michael Anton

Weltall darf
in spéteren
Leveln

geballert
werden



An Tempest 2000 scheiden sich die Geister! Die einen verehren es

als DAS Kultspiel der 90er Jahre, die anderen kénnen nur ver-

stédndnislos den Kopf schiitteln. Wer’s ausprobieren will, muB
leider noch warten. Oder zum Import greifen.

enn man einfach nur sa-
gen wirde, Tempest

2000 sei das beste Spiel auf Ataris
64-Bit-Konsole, will das allein noch
nicht viel heiBen. SchlieBlich gibt
esbisherinsgesamt nur funf. Wenn
man allerdings bedenkt, daB eini-
ge Leute meinen, Tempest 2000
wirde allein schon den Kauf des
Jaguars rechtfertigen, sollte man
doch hellhérig werden

Wenn ein Kult-Vektorgrafik-Spiel-
automatvon 1981 undein skurriler
englischer Kult-Programmierer auf-
einandertreffen, kann eigentlich
nur etwas Abgedrehtes dabei her-
auskommen. Jeff  Minter
(Spitzname ,Yak the Hairy’), der in
den 80ern mit 8-Bit-Computerspie-
len wie ,Attack of the Mutant
Camels’und Llamatron’ sowie der
Erfindung eines obskuren Licht-
Synthesizers Berihmtheiterlangte,
hat das klassische Spielprinzip
weitestgehend beibehalten. Situa-
tion: Mit einem abstrakten Vieleck

k Sound und Action vom
insten Niitzt endlich mal die
Fahigkeiten des Jaguar

(Raumschiff) patrouilliert |hr am
vorderen Rand eines Netzes, wéh-
rend aus der Tiefe des Raumes
verschiedene Gegner auf Euch
zukommen. Aufgabe: Uberleben!
Méglichkeiten:  Links/rechts be-

hverbesserliche Norgler wer-
den mangelnde Abwechslung
attestieren

wegen und feuern! Neu hinzuge-
kommen sind ein paar Extras und
die vollig abgespaceten
Bonuslevel, in denen lhr zu

psychedelischen Farb- und
Soundeffekten Bonuspunkte sam-
melt. Die Grafik allein ist schon

FreBt elek-
trischen Tod’
Und das auf
nichternen
Magen...

T IHRE KRALLEI

AAAAA

Panik im Pixelchaos? Da
hilft nur eines, namlich
unbeirrt weiterballern...

148704

brilliant (True-Color Untergriinde,
vorbeirasende Stern-formationen,

die Gegner vergehen in
gigantischen Pixelexplo- sionen),
der Sound ist einfach unglaublich
CD-Reife Techno- soundtracks hei-
zen die Action bis aufs AuBerste
an. Wer nicht auf solche Musik
steht, sollte sich nicht abschrecken
lassen: In Kombination mit diesem
Spiel muB sie einfach jeden begei-
stern (Obwohl Minter selbst lieber
Pink-Floyd-artiges wollte)
Kommentiert wird das
Ganze von glasklaren
Sprachsamples.

Doch Vorsicht: Wahr-
scheinlichist Tempest 2000

AAAAA

-.psyche-
dellsches
Farbgewaber
in den
Bonusleveln

2Zweimal einhundert Level plus Bonusleve
normalen Leben eigentlich kaum zu schaffen

Beeindruckende Effekte machen das ansonsten recht
einfache Outfit zur Augenweide

[Sound LYY XV |

Adrenalin- und schweiBtreibende Techno-Kiinge; nur
den Nachbarn wird es nicht begeistern

SperdleI/MBll
rhaltlich

nur etwas fur die &lteren Spieler,
die mit solch primitiven Spielen
aufgewachsen sind. Und die richti-
ge Faszination entfaltet sich erst
bei gehobener Ausstattung: ab
70cm Fernseher, Sound Uber Ste-
reoanlage in dunklem Zimmerwird
Tempest 2000 zum psyche-
delischen Trip. Ein geniales Game?
Geschmackssache! Auf jeden Fall
aber ein echtes Erlebnis!
Klaus-Dieter Hartwig

grad_ ansteigend
Balrenespc"
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KRIEG DER KAMPFROBOTER:
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|
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,Thunderhawk’ zeigte eindrucksvoll, was
auf dem Mega CD technisch machbar ist.
Wird es dem englischen Softwarehaus

noch eins draufzusetzen?

Core Design gelingen, mit , Battlecorps”
0 2064 ist es nicht

6 mehr tblich, daB Indu-

striekonzerne ihre Mitbewerber
durch Werbefeldzige vom Markt
verdrangen, denn die Auseinan-
dersetzungen wurden auf reale
Schlachtfelder verlegt. Die
JInterplanetary Mining Company’
ist eine dieser Firmen. Seit ihre
zentrale Computereinheit auf ei-
nem Bergwerksplaneten von der
Konkurrenz mit einem Virus infi-
iert wurde, herrscht dort

= volliges Chaos. Als Ange-
“«hériger der haus-
*eigenen Eliteeinheit
= Battlecorps ist es

=~ Eure Aufgabe, an
Bord eines mach-

tigen Kampf-
roboters(eine Art
Battlemech) dem

Teiben Einhalt zu gebieten. Ver-
schiedene Waffensysteme sind der
Garant dafur, daB Ihr Euren Fein-
den ordentlich einheizen kénnt.
Neben der Bordkanone sind die
,Mechs' mit einer begrenzten An-
zahl an Lenkraketen,Plasma-
geschossen, einem Flammenwerfer
und Granaten, mitdenen manauch
Uber Hindernisse feuern kann, aus-
gerustet.

Das Spielgeschehen wird aus
Cockpitperspektive gezeigt, wo-

& £

AL

ction in technischer

bei sich aus dem Sichtfen-

ster ein beeindruckender
Blick auf die detaillierten Landschaf-
ten bietet. Alle Objekte zoomen
absolut flussig und ruckelfrei tber
den Schirm. Leider ist das Fenster
relativ klein; fast zwei drittel des
Bildschirmes werden von den

keine Chance
beim Boss

erfektion, dazu fantastische
und toller Sound vo

I oAMZPRS | o

Cockpitarmaturen ausgefullt
Zwolf Gebiete mussen durchquert
werden, bevor Ihr Euch der finalen
Auseinanderstetzung mit dem
Hauptcomputer stellen kénnt. Ob
Ihr tber Vulkaninseln in Lavaseen,
durch Abwasserkanéle oder Berg-
werke stapft, an grafischer und




ESN=F U REOSES: ACTIONSPEKTAKELIS

spielerischer Abwechslung herrscht
kein Mangel. In der verschneiten
Eiszone macht es besonders viel
SpaB, mit dem Flammenwerfer zu
agieren (Die meisten anderen Waf-
fen sind ohnehin eingefroren)
AuBerst beeindruckend sind die
Wasserlevel, in denen man Gefahr
lauft, vor lauter Verzerreffekten,

¥ -

L

Eine kleine
Karte er-
leichtert die
Ubersicht

umherschwimmen-
den Fischen und
aufsteigenden Luft-
blasen die Feinde zu
Ubersehen. Obwohl es bei
Battlecorpsin erster Linie um knall-

harte Action geht, bleibt es jedoch
nicht bei planlosem Geballer; wer
das Spiel siegreich beenden will,
muB auch taktisch vorgehen. Dies
beginntschon beider Auswahl des
geeignetsten Battlemechs fiir die
jeweilige Zone. Drei Mechs mit
unterschiedlichen Attributen (Star-
ke, Panzerung, Geschwindigkeit)
stehen zur Auswahl. Zudem diir-
fen die Extrawaffen, da begrenzt
vorhanden, nicht sinnlos ver-
schwendet werden

Wer z.B. seine wertvollen Lenkra-
keten an leichte Gegner ver-
schwendet, wird spéter sicherlich
zu Altmetall verarbeitet.

Vor allem fordert aber die unge-
wohnliche und duBerst gewshn-
ungsbedurftige Steuerung ein
durchdachtes Vorgehen. Durch
Dricken des Joypads nach oben
oder unten wird der Roboter in
Bewegung gesetz, es gibt drei Vor-

In manchen
Leveln miiBt Ihr

ichalter suchen r’ -

Die drei Personen im Auswahlmenii représentie-

ren die verschiedenen Battlemechs

warts- und zwei Ruckwértsgange
frunterschiedliche Geschwindig-
keiten. Umdie Richtung zu 4ndern,
muB  man zusatzlich zur
Padrichtung noch einen Knopf
driicken. Wahrend der Robot jetzt
selbstandig in die eingeschlagene
Richtung weitergeht, 1aBt sich der
Geschitzturm unabhéngig von der
Laufrichtung jeweils um 90°nach

=)

sbediirftige Steue-
Kampfroboter bew:
sich etwas trige

links und rechts sowie ein

wenig nach oben und un-

ten schwenken. Was sich

hier ,etwas” kompliziert
anhért, spielt sich zuerst

schon einige Ubung, bis
man einigermaBen mit der
Steuerung zurechtkommt.
Beherrscht
ungewshn liche System (in
eine Richtung laufen und

in eine andere schieBen)

jedoch erst einmal richtig,

macht es umso mehr SpaB.

Fetzige Hardrock-Musiken

von CD und pompdse
Soundeffekte  heizen
actionreiche Atmosphére noch«
zusétzlich an. Die heimische.*
Version wird zudem, wie*
schon Thunderhawk, eine =
komplett  deutsche =
Sprachausgabe (auch
wahrend des Spiels) ent-
halten.

Klaus-D. Hartwig

Shine dmn gehts ab!
Daverspalil X X XY |
Etliche Gegner und viele Waffensyste-
Euch bei guter Laune. i

Die Grafik ist wirklich superb und 158t
kaum Wiinsche offe

Packende Songs und Sounds reiBien
nicht nur Hardrock-Fans mit!

Hersteller . SegalCore Design
Preis.

leider auch so. Es erfordert

man dieses

die
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Keine Konsole, die etwas q ][

IM WELTALL

TOTAL

auf sich hélt, kommt ohne i 5o f i &

eine handfeste Weltraum- "A " [ ' )/

Ballerei aus.

ie fiesen Drak-sai sind
gefurchtete und gnaden-

lose Weltraumjager, die vor nichts
zurickschrecken. Inder Wahlihrer
Opfer sind sie recht anspruchsvoll,
dieses Mal haben sie die Erdlinge
fur ihre Freizeitbeschaftigung
auserkoren. Und es sieht ziemlich
schlecht aus fur den blauen Plane-
ten, denn die Invasoren haben ein
nettes Spielzeug namens ,Sun
Dagger’ mitgebracht, mit dem sie
allerhand tédlichen Schabernack
mit dem gesamten Sonnensystem
treiben kénnen
Naturlich findet
sich auch sofort
ein verrlckter
(Verzeihung, to-
desmutiger)
Erdling, der sich

locker in den Pilotensessel seiner
Fire Wing schwingt und den Drak-
sai unmiBverstandlich mit dem
Laser klarmacht, daB sie zur fal-
schen Zeit am falschen Ort sind.

Uber funf Planeten erstreckt sich
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Rasante und detaillierte
Grafik erzeugen eine pak-
kende Atmosphare.

die wilde Jagd auf die Invasoren,
jeweils unterteilt in vier beinharte
Gefechtsrunden plus einer unheim-
lichen Begegnung mit dem
jeweiligen EndboB des Planeten
Also genau das Richtige fir jeden
Weltraumkrieger, die ja bekannt-
lich keine Furcht kennen

Zunéachst geht es im Tiefflug tber
die Planetenoberflache, auf dersich
allerlei Gebaude und Geféahrte der
Draksai befinden, die naturlich
nichts besseres zu tun haben, als
eifrig auf den Retter der Mensch-
heit zu schieBen.
Der kann sich al-
lerdings auch
wehren, der in
drei Stufen aus-
baubare Blaster
ist ein recht pas-
sables Mittel fur den Umgang mit
den Drak-sai. Falls die aber doch
mal zu nervig werdensollten, kann
man immer noch auf die ,Pulse
Bomb'’ zurtickgreifen, die zwar nur
in begrenzter Stiickzahl vorhan-

V

den ist, dafiir aber alle Gegner
vom Bildschirm fegt. Im Prinzip
kann man sich die Ubel, mitdenen
man fertigwerden muB, selbstaus-
suchen. Wer nicht die Nerven hat

NUR FUR GUTE PILOTEN

durch enge und verwinkelte
Canyonszu fliegen, derkann auch
in def Hohe bleiben. Allerdings ist
er dort gefundenes Fressen fiir die
diversen Geschutztiirme der Fein-
de. Voéllig frei kann man sich auf
dem Planeten allerdings nicht be-
wegen.

Hat man die Gefechte auf der Ober-
flache tiberstanden, geht es in das
Tunnelsystem des Planeten. Im
Vergleich zur relativ groBen Bewe-
gungsfreiheit auf der Oberflache
gibt es hier nattrlich nur wenig
Spielraum, und jeder Kontakt mit
den Tunnelwanden schwacht das
das so bitter bendtigte Schutz-
schild. Und ebenso naturlichistes,
daB es in den Tunneln auch jede
Menge Feunde glbt die mit den

Aktionen des Helden gar nicht
einverstanden sind und ihm folg-
lich einheizen. Und dann waren
da auch noch diese netten Hin-
dernisse und Barrieren, die oft

M

£

Was wollen diese vielen Raumschiffe
denn nur von unserem Piloten?

Kleiner Kurs in Sachen Raumschiff-
steuerung. Sieht doch easy aus.

Oha, da vorne scheint
etwas Arger auf uns zu-
zukommen (links)

Hoppla, wo kommt den
nur diese Felswand
plétzlich her?  (Mitte)

Eine Barrel Roll auf
niichternen Magen? Na,
danke auch... (rechts)



Action Replay Pro 2
Addam’s Family
Andre Agassi Tennis
Atomic Runner
B.O.B.

Chakan

Chiki Chiki Boys
Cliffhanger

Combat Cars
Corporation

Cosmic Spacehead
Cyborg Justice

79,90

Gamemage

C Alien 3

| 69,90 Bubsy
49,90 Bugs Bunny
19,90 Chessmaster
49,90 Choplifter 111
49,90 Crash Dumm Sunset Riders
39,90 Cybernator Super Conflict

109,90 Desert Fighter 119, Super Pang

79,90 Dr. Franken 69,90 Super Streetfighter
79,90 Dracula 89,90 Timeslip
49,90 Dschungelbuch 119,90 Tiny Toons
49,90 Empire Strikes Back 119,90 Winterolympics
49,90 Equinox 69,90 Wolfenstein 3D

inator

Action Replay Pro 2

Gnadenlos VIDEQSPIELE
TEL.: 089-4802913

59,90
39,90
39,90
29,90

Flashback

Hook

Jurassic Park

K. H. Rummenige
Last Action Hero
Metroid
Mr. Nutz

unvermutet auftauchen und zu ei-
ner Kollision geradezu einladen
Hoffentlich halt der Schutzschild

Noch scheint die Sonne. Aber wie
lange? Die Zeit dréngt...

-
Anfangs etwas
" uniibersichtlich, gewoh-
nungsbediirftige Steuerungy

Die Leute aus der Verwaltung ha-
ben gut lachen, sie befehlen nur

das aus, denn immerhin kommt ja
irgenwann noch ein ziemlich gro-
Ber und stabiler Endgegner aus der
Versenkung. Zwischendurch lassen
sich auch noch diverse Extras ein-
sammeln, die naturlichimmergern

Vor einigen Minuten war hier alles
irgendwie noch still und friedlich

gesehen werden. Neben Boostern
fur den Laser sind das vor allem
Auffrischungen fur den Schutz-
schild, aber auch zusatzliche Pulse
Bombs werden gerne angenom-
men. Leider werden diese
Kostbarkeiten in den spateren
Regionen immer seltener, so daB
man haushalten sollte

Die Steuerung ist recht prazise,
sollte man sich ausreichend
mit ihr vertraut machen,
bevor man waghalsige
Flugmanover riskiert. Die
enden namlich oftmals an
einer plotzlich auftauchen-
den Felswand. Auch ist es
anfangs recht schwierig,
die Flughohe richtig einzu-
schatzen, da man von der
rasant dahinscrollenden
Grafik mit ihrem

ren Seite aber durchaus von Vor-
teil, da man sich so besser auf die
eigentliche Action konzentrieren
kann — und das ist gerade bei die-
sem Spiel nicht unwichtig!
Keine Frage: Unterm Strich ist ist
, Total Eclipse” sein Geld durchaus
wert — und das nicht nur fur die
Freunde des Genres!

Michael Anton

kennen wir die Geschichte schon, aber

packend in Szene gesetzt worden.

9000009

Bei dieser fast perfekten Alienhatz kommt einfach

Texturemapping zunachst
geradezu erschlagen wird.
IndenTunnelnregiertdann
zusatzlich noch die Platz-
angst, so daB man schon
ein solides Nervenkostim,
gute Reflexe und sehr viel
Konzentration bendtigt
Auch der Sound ist recht
nett, wenngleich relativ
wenig Effekte zu horen
sind. Das ist auf der ande-

immer wieder von neuem Freude auf.

Grafik g XX X YO |

Einfach atemberaubend, was da o alles iber den
Bildschirm huscht, fast schon etwas zu heftig...

[Sound C X XXX |

Ein solider Soundtrack und etwas sparsam eingesetzte
Effekte sorgen fiir die passende Untermalung.

(]
. ab sofort

Erhaltlich ....
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NBA JAM IST IM MOMENT EINER DER
BESTEN VIERSPIELER-TITEL. NOCH BES-

SER WRD ER ALLERDINGS, WENN IHR MIT PRASI
CLINTON UND SEINEM VIZE GORE UBER DEN PLATZ
FEGT. WIE IHR DABEI NOCH STANDIG ,ON FIRE’
SEIN KONNT UND IMMER TURBO HABT, LEST IHR
HIER! ALS DANN: ,,MACH’ ES REIN, DAS DING!"

Ummit MARK TURMELL, dem abso-
lut genialen Midway-Entwickler von NBA
Jam zu spielen miiBt Ihr auf dem:

SNES M und J eingeben und den Cur-
sor auf T stellen, nun R gedriickt halten,
dann Start gedriickt halten und A driicken
MD M und J eingeben und den Cur-
sor auf Tstellen, nun Start gedriickt halten
und A driicken.

O

um mit GEORGE CLINTON, dem
Bandleader der P-Funk-GruppeParliament zu
spielen, miiBtIhrauf dem:

SNES D und| eingeben und den Cursor
auf S stellen, nun L gedriickt halten, dann
Start gedriickt halten und A driicken

MD Dund|eingeben und den Cursor
auf Sstellen, nun Start gedriickt halten und
Cdriicken.

TONGHT'S MATCH-DP
s

um mit WARREN MOON, von den
Houston Oilers’ zuspielen mdBtIhrauf dem:
SNES U und W eingeben und den Cur-
sor auf die Leerstelle stellen, nun R gedriickt
halten, dann Start gedriickt halten und A
driicken.

MD U und W eingeben und den Cur
sorauf dieLeerstellestellen, nunStart gedriickt
haltenund Adriicken
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um mit ASIF CHAUDRHI, dem stell-
vertretenden Projektleiter bei Acclaim zu
spielen miiBt lhr auf dem

SNES Cund A eingeben und den Cur-
sor auf R stellen, nun L gedriickt halten,
dann R gedriickt halten dann Startgedriickt
halten und A driicken

MD Cund A eingeben und den Cur
soraufRstellen, nun Start gedriickthalten und
Cdriicken

ummit TOM RADEMACHER zu
spielen miBtIhrauf dem:

SNES R und O eingeben und den Cur-
sor auf D stellen, nun R gedriickt halten,
kt halten und X driicken.
n und den Cur

sor auf D stellen, nun St
und B driicken

ummitJAMIE R|VETT, einem der NB,

Jam Designer zu spielen miBt Ihr auf dem:

SNES Rund J eingeben und den Cursor
auf R stellen, nun R gedriickt halten, dann
Start gedriickt halten und X dricken

MD R und J eingeben und den Cursor
auf Rstellen, nun tckt halten und
B driicken

T

I ‘
um mit DAN FEINSTEIN, dem
Projektleiter bei Acclaim zu spielen
miiBt lhr auf dem:

SNES S und A eingeben und den
Cursor auf X stellen, nun L gedriickt
halten, dann R gedriickt halten und X
driicken.

MD S und A eingeben und den

Cursor auf X stellen, nun Start ge-
driickt halten und Cdriicken.

Um mit ERIK SAMULSKI, dem Sohn des Produkt-
Managers Paul Samulski zu spielen miiBt Ihr auf dem:

SNES Aund | eingeben und den Cursor auf R stellen,
nun L gedriickt halten, dann Start gedriickt halten und X

driicken.

MD Aund | eingeben und den Cursor auf R stellen,

nun Start gedriickt halten und A driicken

'w= TONIGHT'S NATCH-UP =+

=
& [ v }.‘p:

l < i l. ‘

= TORKGHT'S MATCH-UPF
gk W —=>
€

um mit AL GORE, dem Vize-Prasidenten
der USA zu spielen miiBt Ihr auf dem:

SNES N und E eingeben und den Cursor
auf T stellen, nun L gedriickt halten, dann R
gedriickt halten und A driicken.

MD N und E eingeben und den Cursor
auf T stellen, nun Start gedriickt halten und B
driicken.

um mit SAL DIVITA, dem Grafiker von

NBA Jam zu spielen miift Ihr auf dem

SNES S und A eingeben und den Cursor
auf L stellen, nun L gedriickt halten, dann R

gedriickt halten und X driicken

MD S und A eingeben und den Cursor
auf L stellen, nun Start gedriickt halten und C

driicken

um mit ERIK KUBY, dem
Spieletester bei Acclaim zu spie-
len muBt lhr auf dem:

| SNES QundBeingebenund
den Cursor auf die Leerstelle
| stellen, nun L gedriickt halten,
dann Start gedriickt halten und
X driicken.

MD QundBeingebenund
den Cursor auf die Leerstelle
stellen, nun Start gedriickt hal-
ten und A driicken.

TORIGHT'S IMATCH=UP
"_“’r - .. —

—e

um mit BILL CLINTON,

dem Préasidenten der USA zu spie-
len miiBt Ihr auf dem:

SNES A und R eingeben und
den Cursor auf K stellen, nun L
gedriickt halten, dann Start ge-
driickt halten und X driicken.

MD A und R eingeben und
den Cursor auf K stellen, nun Start
gedriickt halten und A driicken.



Tricks

UND EUER

POWER-UP TURBO er folgende
Code gibt Euch unendlich Turbo

SNES Im Tonight's Matchup Screen
miBt Ihr irgendeinen Knopf sechsmal
driicken. Zusammen mit dem sechsten
Knopfdruck maBt Ihr Y, B und A ge-
driickt halten

MD Im Tonight’s Matchup Screen
miBt Ihr irgendeinen Knopf sechsmal
driicken und dann C, B und A gedriickt
halten.

POWER-UP INTERCEPT per folgende
Code erleichter Euch die Ballabnahme.
SNES/MD Im Tonight's Matchup Screen mift
Ihr irgendeinen Knopf 15 Mal driicken und
dabei das Steuerkreuz im Uhrzeigersinn dre-
hen. Beim 15ten Knopfdruck haltet [hr den
Knopf bis zum Tip off gedriickt.

POWER-UP DUNKS Der fol-
gende Code |aBt Euch leichter
spektakulare Dunks machen.
SNES/MD Im Tonight's Matchup
Screen miBt Ihr irgendeinen Knopf
13 maldriicken wahrend Ihr dasSteu-
erkreuzimUhrzeigersinn dreht. Beim
13ten Knopfdruck haltet Ihr den But-
ton bis zum Tip off.

POWER-UP DEFENSE perfal-
gende Code verstarkt Eure Abwehr,
SNES/MD Im Tonight's Matchup
Screen miiBt Ihr irgendeinen Knopf
funfmal driicken. BeimfunftenKnopf-
driick haltet |hr den Button bis zum

Tip off gedrickt.

POWER-UP FIRE per folgende
Code [4Bt Euch immer ,On Fire' sein.
SNES  ImTonight's Matchup Screen
miBt Ihr irgendeinen Knopf sieben-
mal driicken. Zusammen mit dem
siebten Knopfdruck miBt lhr oben, Y
und B gedriickt halten.

MD  Im Tonight's Matchup Screen
milBt lhr irgendeinen Knopf sieben-
mal driicken und dann aben, Cund B
driicken.

JUICE MODE oer folgende
Code macht das Game schneller.
SNES Im Tonight's Matchup
Screen miiBt Ihr irgendeinen Knopf
13 maldriicken. Zusammen mit dem
13ten Knopfdruck mBt lhr Y und B
gedriickt halten.

MD Im Tonight’s Matchup
Screen muBt hr irgendeinen Knopf
13 mal driicken und dann B und C
driicken.

SHOT PERCENTAGE DIS-

Derfolgende Codezeigt Euch
bei allen Wiirfen (keine Dunks) die
Trefferwahrscheinlichkeit an.
SNES/MD Im Tonight's Matchup
Screen milBt Ihr irgendeinen Knopf
einmal driicken. Dann haltet unten, B
und A gedriickt.




| ‘ versorgen wollen, sondern auch mit den
besten Tips&Tricks zu den genialsten Spielen, haben wir fir
Euch diese Rubrik eingerichtet. Hier werdet Ihr alles erfahren,
was |hr ber Eure Lieblingsgames wissen wollt: Versteckte
Level, geheime Tastencheats, Ubersichtskarten, Losungswe-
ge, Levelcodes usw., usw.

Das funktioniert aber nattirlich nur mit Eurer Hilfe! Darum
schickt uns Eure Tips & Tricks!

In erster Linie suchen wir Tips zu den neuesten Games, aber
auch gute Tricks zu ,ollen Kamellen' haben bei

Chance.
Damit sich di

Plok

Warpzonen

Plok ist ein richtig schones Spiel,
mit richtig vielen Leveln. Aber
wenn lhr Euren Kumpels mal
zeigen wollt, wie schnell Ihr es
durchspielt, solltet Ihr dieses Tips
zu den Warpzonen benutzen.
Dasspart Euchviel Zeitund bringt

Anerkennung. Zuerst ein paar
wissenswerte Punkte Uber
Warpzonen im allgemeinen.

1. Sucht einen Baum mit einer
Bonusfrucht.

2. BeschieBt die Bonusfrucht.
3. Platzt sie, habt Ihr Pech ge-
habt. Wird der Bildschirm
schwarz, kommt lhr in einen
Bonuslevel.

4. Hier muBt lhr entweder alle
Muscheln sammeln, oder das
Level in der gegebenen Zeit
durchqueren.

5. Wenn lhr das geschafft habt,
kommt lhr ein bis sechs Level
weiter.

Fur alle Eiligen gibt's jetzt noch

Equinox
Unendlich Leben / Magie

Auch hier konnt Ihr mittels ein-
facher Tastenkombinationen
gottliche Fahigkeiten erlange.
Driickt dazu, wenn ,Press Start’
erscheint, folgende Kombi: L,
LR RLLLRRRLLRR,

L und R. Sven PeterBen

)

die Tabelle fur den kirzesten

Weg:
Level Warpzone
Pota Pota 1 Am

Start nach links durchs
Wasser springen

Pota Pota 6 Keine
Warpzone
Pota Pota 7 Unten

auf der schwebenden
Plattform bleiben, bis sie
nach oben fliegt

Famosa 3 - Nostalgia Keine
Warpzone

Nostalgia 4 In der
Mitte des Levels

Nostalgia 6 - Famosa 6 Keine
Warpzone

Famosa 7 Unterm
Start ins Wasser fallen
lassen, dann auf die Nuss

schieBen

Famosa 9 - 11 Keine
Warpzone

Famosa 12 Wenn

die Steine vorbei sind,
nach links gehen
Flohgrube 3 - 8 Keine
Warpzone
Kampf mit der Flohkénigin
Geschafft, Ende!!!
Marcel Uhlig, Chemnitz

p\ rp
Jird
Might & Magic Il

Character-Aufristung

Hey Leute, vergeBt alle Anlauf-
schwierigkeiten. Wenn Ihr Euren
Charakteren den Vornamen
LArd’ gebt, werdet Ihr mit Gold,
Erfahrungspunkten und HP's
regelrecht Uberschwemmt.

Christian Wietfeld, Miiden




Sonic CD

Levelanwahl| / Bonusgames

Im Start-Ment o, u, u, |, rund B
driicken bis ein Signal ertént.
Jetzt konnt Ihr alle Level in allen
dreiZeitenspielen. lhrkénntauch
alle Sequenzen anschauen.

Musik-Meni: Erspieltim Time-

Hier sind die Levelvodes:

SECTOR 1 1008
SECTOR 2 1328
SECTOR 3 9325
SECTOR 4 9226
SECTOR 5 3444
UNKNOWN 6009

Im Sektor UNKNOWN gibt es
auf dem Planeten links unten
massenhaft Boni, auf den ande-
ren drei Planeten gibt es aber
nur Feinde bis zum Abwinken.

Attack-MenU eine Gesamtzeit
unter45Minutenund gehtdann
Uber Exitins Hauptmenu. Rechts
von Ram-Data befindetsich nun
das Men( D. A. Garden. Driickt

Versand: 5

C und lhr kénnt mit r und | die
Musikstticke auswahlen. Mit C
werden sie dann gespielt. Den
Planeten konnt |hr mit A ver-
gréBern, mit B drehen und mit
dem Steuerkreuz bewegen.

BonusTimeAttack: Wenn
Ihr im Time-Attack-Menu eine
Gesamtzeit unter 30 Minuten
erspielt habt, konnt Ihr mit | in
einMenindem lhralle Bonus-
runden auf Zeit spielen kdnnt

¢ r 3DO
e saDrive _ SuperNintendo ;Ba‘é; 15 119,95
;:g:;s\reetﬁgme’ i 1::':: of the Alien MCD dt 109:93
9,95 i 109,9!
Bomberman 2 SN UMS 01:19 o5/SN 129,95  Tetris 1] gr; \:ss {0995
h d‘tps 4t MCD 119,95 RB:DAS;:‘:‘;’:AD,SN 139,95
1 Kom
us 109,95 Morta d Interceptor
: rk  Off Worl 3
" 12 Alone in the Da ive Wolfenstein
v s}arn?;ngrzdamr Rediine Racer CWDBIE
JAG: Alie | auf Antrage. Drucidenler und Pl‘““""m DM Porto+NN

Und viele andere TﬁﬂDM Porto, NN 9 DM Po!

VisualModeMenii:

Habt Ihr im Bonus-Time-Attack
eine Gesamtzeit unter drei Mi-
nuten, dann geht tber Exit aus
dem Menii und driickt r bis als
letztes das Menu Visual-Mode
erscheint. Hier kénnt Ihr nun
zwischen Opening, Good
Ending, Bad Ending und Pencil
Test auswahlen. Das Good
Ending solltet Ihr Euch tbrigens
bix zum Ende anschauen.

“*MEGA DRIVE

MULTI MEGA (Limited Edition

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT!!! Versand per Nachnahme DM

als Standard Bei uns bekommen Sie Ihre Ware als B
Bestellungen von 3 Artikeln sogar portofrei » Fordem

TOP HIT

ZU KNALLERPREISEN
“"MEGA DRIVE

ALADDIN

ASTERIX
CASTLEVANIA
HYPERDUNK

ROCKET KNIGHT ADV.
STREET FIGHTER Il
TINY TOONS

TOE JAM & EARL 2

59,—
79—
59,—
89,—

7 SUPER NINTENDO 7

DAFFY DUCK
EQUINOX

KING ATHUR'S WORLD
SKYBLAZER

STREET FIGHTER Il TURBO

SUNSET RIDERS

TINY TOONS Y
TERMINATOR Il (JUG. DAY) 89,—

1 Jahr Garantie) 979, —
MEGA DRIVE OHNE SPIEL 189,—
ACTION REPLAY © PRO 99—
DRAGON/BRUCE LEE (Okt.) 109— TOMCAT AL
DSCHUNGELBUCH 109,—
DUNE 2 19— *BTILECORS
FIFA SOCCER 109— SURS i
INCREDIBLE HULK 19— F
LANDSTALKER (DT. Texte) 19— iUPEfR ﬁf‘M
MORTAL KOMBAT Il (5.Sept.) 134,— mprotien
DONKEY KC
NBA JAM A9 e
NHL HOCKEY 94 99,— Apasingl
PETE SAMPRAS TENNIS 109,— g
ROCKN ROLL RACING 99—
SHADOW RUN 14— ZELDA LN
g BUGS BUNN
SILVESTER & TWEETY (Sept.) 109,— el
SPIDERMAN MAXIM. CARN. (Sept.)  194— ety
\  STAR TREK NEXT GENERATION 139,— SEsrion
STREETS OF RAGE 3 199, — e
SUPER STREET FIGHTER Il (Sept.) 134 —
URBAN STRIKE 19— HiE et
. MEGA MAI
VIRTUA RACING 169,— N
~MEGA CD+ MORTAL k¢
SCHNEEW!
MEGA CD Il (Mit CD-Spielebuch)  499,— SECRET OF
BATTLECORPS 19— STUNT RAC
DRAGONS LAIR 99— SUPER MET
DUNE CD 109,— SUPER PINI

Absolute Spitze! Wir bieten Ihnen den Schnell
Uhr bestelite Ware schon am nachsten Morger
‘rsehenem Riickumschlag (DIN C5) an Theo Kranz versand



%ﬁvbnplele WM"

Turnstr. 6 75173 Pforzheim Tel. 07231 21404

Wir haben die neusten Spielhits...

cinfach anrufen!

Thunderhawk

Waffen Power-up

Bei diesem netten Hubschrau-
berspielchen (ubrigens dem
ersten MCD-Spiel der
Battlecorps- und Soulstar-Ent-
wickler) gibt es einen Uberaus
praktischen Cheat, der unbe-
grenzt Waffen und Ristung
verschafft. |hr muBt dazu le-
diglich pausieren (Start
gedrickt halten) und dann o,
|, r und u driicken. Wenn lhr
dann wieder ins Spiel zurtick-
geht, konnt Ihr dort richtig

aufrgumen.
Thomas Panzer, Berlin

KOPMANN Computer-

SUPER NINTENDO
Die Schlumpfe dt. 99,95
Flinstones dt. 99,95
Mega Man X dt. 99,95
Mr. Nutz dt. 99,95
Paperboy 2 dt. 29,95
Pinball Dreams dt. 89,95
Striker dt. 39,95
Super Metroid dt. 99,95
Virtual Soccer dt. 99,95
6 Spieler Adapter 49,95
GAME BOY
Flinstones dt. 59,95
R-Type dt. 19,95
Donkey Kong dt. 54,95
Super Game Boy dt. 89,95
MEGA DRIVE
Dr. Robotnik dt. 89,95
Dune Il dt. 89,95
Sonic 3 d. 112,95
Virtua Racing dt. 149,95
MEGA CD Il
Dune dt. 89,95
Powermonger dt. 89,95
AMIGA CD 32
Der Clou! dt. 69,95
Elite 2 dr. 59,95
3Dpo
Nighttrap us 119,95
Total Eclipse us 129,95
PREISLISTE kostenlos!!!
Versandkosten Vorkasse: DM 7,90
Nochnahme: DM 11,90 + NN- Gebiir
Ab DM 300.- VERSANDKOSTEN FREI
KOPMANN Computer
Postfach 1616, D-29506 Uelzen. Fox: 0581 - 44327

Mega Man X
Ryus Feuerball

Falls Ihr das Game noch nicht
durchgezockthabtbenutzt die-
ses PaBwort: 8441,213

4 2 1. Geht nun in die Arm.-
Arm.-Runde und spielt bis zum
Ende. Dort ist rechts tiber dem
Ausgang ein schwer zu errei-
chender Vorsprung, auf dem
eine Energiekapsel liegt (mit-
nehmen!), Gber Weapon-Select
verlaBtIhrnun das Level. Wenn
Ihr das ganze nun finfmal wie-
derholt, steht dort oben Dr.
Lightim Karateanzug undbringt
Euch den ,Hadoken’ bei. Aus-
gelostwird er wie beim Original
mit : u, ru, rund Y, allerdings
nur mitvoller Energie. Viel SpaB

Dino Dudes
Levelcodes

Willkommen in der Steinzeit.
Damit Eure Jungs auch wirklich
ihre Méglichkeit zur Evolution
bekommen, hier ein paar
Levelcodes:

Level 1 ROUND ONE
Level 2 LIBERTY ISLAND
Level 3 STONE WALL
Level 4 G MEN

Level 5 WILD WEST
Level 6 LEMON ENTRY
Level 7 WAGONWHEEL

Level 8 OIL DRUM

Level 9 MOON ORBIT
Level 10 HARD ROCK
Level 11 TRIP AND FALL
Level 12 ALARM CLOCK
Level 13 BIG COUNTRY
Level 14 HOG TIED
Level 15 CAN CAN
Level 16 CUTE MOUSE
Level 17 SPARK PLUG
Level 18 PONY EXPRESS
Level 19 PADDED CELL
Level 20 LOG PLUME
Level 21 CANVAS SAIL
Level 22 GOLDEN ERA
Level 23 WIDE SEAT
Level 24 BAD KARMA
Level 25 CRASH
BARRIER
Level 26 LIME GLASS
Level 27 SURFS UP
Level 28 PENAL
COLONY
Level 29 RELIEF ART
Level 30 TRIBAL DANCE
Level 31 SODA
FOUNTAIN
Level 32 PARKING
SPACE
Level 33 PIZZA DUDE
Level 34 CROW FLIES
Level 35 TILED ROOF
Level 36 SLATE MISSING
Level 37 OPENING TIME
Level 38 INNER PEACE

Level 39
Level 40
Level 41
Level 42
Level 43
Level 44
Level 45
Level 46
Level 47
Level 48
Level 49
Level 50

Level 51
Level 52
Level 53

Level 54

Level 55
Level 56
Level 57
Level 58
Level 59
Level 60
Level 61
Level 62

Level 63
Level 64
Level 65
Level 66
Level 67

Level 68.

Level 69
Level 70
Level 71
Level 72
Level 73
Level 74
Level 75
Level 76
Level 77
Level 78
Level 79
Level 80

BAD DOG
SOUR BELLY
LARGE MUG
HALF A BET
SING SING
BROWN COW
IRON HORSE
WHITE MALE
BOX OFFICE
CORNY FUR
ATOM CAT
FREE
WHEELING
BUSH FIRE
CAR BRA
PORK PIES

STORMY
WEATHER
STAGE COACH
QUAY BORED
SPLASH DOWN
BUG POLITICS
SHAKE SPEAR
SCHOOL ZONE
PINK MARBLE
ROLLING
PLAINS

ICON DRIVE
CARROT TOP
QUILL PEN
TUTTI FRUTTI
PUBLIC ENEMY
BIG END

TAN PARLOR
NEVER READY
SHARK FANGS
STOOL PIGEON
PROM QUEEN
RED LETTER
CORN PONE
BILGE PUMP
SIXTY FOUR BIT
HALF MAST -
WALKING BOSS
SPACE TO LET



Pl elanwahl! / Power-up
Hier die ultimativen Tips fur alle
begeisterten Silphead-Spieler:
Levelanwahl: Wenn der Vor-
spann beginnt, mtBtlhru, u, o,
o,r,l,r 1, AundBdricken. Nun
noch Start gedriickt halten bis
,Press Start’ erscheint. Mit Stage
Select konnt Ihr jetzt alle zwolf
Level und die dazu gehorigen
Endgegner direktanwahlen. Au-
Berdem habt Ihr die freie Wahl
der Waffen
UnendlichEnergy: Im Vor-
spannr, |, A r,0,CB,ulB A

< 4 « U I T
(L & W=y & E

}|{

und o driicken. Wenn |hr nun
wiahrend des Spiels Energy ver-
liert, braucht Ihr nur auf dem
zweiten Pad A driicken, schon
ist die Energie wieder voll

Continue: Wenn lhr im
Vorspannr, o, A, B,C, 1,1, u,C,
A und Start drlckt, bekommt
lhr zehn Continues.
Soundmenii:  Gehtmit Pad 1
auf Option und driickt A, Bund
CaufPad 2. MitPad 1 kénntlhr
nun ins Soundmend.
Sprachment: Im  Titelbild
muBt Ihr auf dem zweiten
Controller A, Bund C gleichzei-
tig driicken. In den Options
konnt lhr Euch nun alle Samples
in Ruhe anhéren.

sOFTWARE

SUPER NINTENDO

Castle Wolfenst. (D) 109~
Mortal Kombat (Dt.) 89~
R-Type 3 (Dt) 85~
FIFA Inter. Soc. (Dt.) 9=
Super Metroid (Dt.)
Stunt Racer FX (US) 119~

MEGA ’ DRIVE

Mortal Kombat (Dt.)
NBA Jam (Dt.)
Sonic 3 (US)

Virtua Racing (Jap.)

Sup. Street Fight. 2 (US) 129,-

MEGA CD
Thunderhawk (Dt.) 89~ |
89,~ Mortal Kombat (Dt.) 99—
99~ FIFA Inter. Soccer (Dt) 99~ |
79~ Tomeat Alley (Dt.) 89,-
139, Rebel Assault (US) 99,
CD-X Adapter 99,-

MR

Virtua Racing

,Neue Strecken’

Ihr drgert Euch doch bestimmt
auch schon, daBesnurdrei Strek-
ken gibt, oder? Mitdiesem Cheat
bekommt Ihr zwar keine kom-
plett neuen Kurse aber die alten
konnt Ihr spiegelverkehrt abfah-
ren. Dasistdoch immerhin etwas!
Und so geht's: Wenn das Sega-
Logo fertig aufgebaut ist, driickt

Ihrerst A und B (festhalten), nun
odazudriicken (auch halten) und
schlieBlich Start (ebenfalls hal-
ten). Diese Knopfe haltetlhrjetzt
gedrickt bis der Select-Bild-
schirm kommt, auf dem nun die
gewlinschte Zusatzoption ver-
flighar sein muBte.

TELEFONISCHER
BESTELLSERVICE

MO.-FR. 8.30-18.30
SA. 10.00-13.00 UHR - UNTER TEL.:
09341-3121 ODER 61041

MEGA DRIVE 2 OHNE SPIEL
ACTION REPLAY PRO

(DX ADAPTER

DRGB KABEL MD |

RGB KABEL MD 2

56 PRO PAD

SGPRO PAD 2
10/PADVERLANGERUNG 2,5 M

O PATAL FURY 2
9 0H HARDBALL 94
11001 1 HYPERDUNK i
! GAMMIT

M LESTRIKE 1291 95.DM 70l
LOST VIKINGS ! RTAL KOMBAT 1050M  MEGR MAN X
119DM  MORTAL KOMPAT 2 (48 9.9.94) 139 DM
W 109 OM 99.0M (\ORBLSHILENII!H)
) "o Alr ‘«Tmm 139 DM
) 129DM 109 DM
| ( M ( EXTE 109 DM
99 DM

109 DM

BEACH GAMES ¢ AM BRENNER 3 ¢ 97941 TAUBERBISCHOFSHEIM . TEI. 09341 -3121 ODER 61041

Wir liefern mit Post per NN + DM 8,- Porto oder UPS Schnellservice (24-48 Stunden Service) + DM 12.- Vorkasse nur Porto Preis Irrtimer und Druckfehler vorbe



RCTION REPLAY

Hallo Schummelfreunde!

An dieser Stelle Findet Ihr ab nun die heiBesten Schummelcodes fur

Action Replay und Game Genie! Da wir natirlich nicht den ganzen

Tag Codes suchen konnen (irgendwer muB ja auch die Tests schrei-

ben) brauchen wir Eure Hilfe. Schickt uns Eure Codes. Je neuer oder

ausgefallener, desto besser. Aber bitte: Ordentlich! Ansonsten gibt's

nur Fehler. Wenn also in der nachsten Ausgabe hier Euer Name

stehen soll, dann schickt Eure Codes an folgende Adresse

MVL GmbH
GAMEPRO
Action Replay bGame Genie
Heilwigstr. 39
20249 Hamburg

Die Street Fighter Codes sind Ubrigens von Christos Tselifis. Danke!!!

o

Street Fighter Il Turbo

7E05 170X+

TEIC 8814 X= 1-4 fur Turbo-
Stufe 11-14P1. 1

TEO7 170X+

7E1C 8814 X=1-4 fir Turbo-
Stufe 11-14PL. 2

7E06 8501+

7E06 8004 Sagats Uppercut
mit Hardpunch PI. 1

7E06 8604+

7E06 9604 Balrogs Dash-Up-
percut mit vome und Punch
PL1

7E06 8004 Sonic-Boorn,
Blankas Rollevorwarts, Bisons
Psycho-Crusher, Hondas

Head-Butt, und Vegas Dia
mond-Spear mit vome und
Punch. Ha-Do-Kenund Kioken
mitHardpunch. Tigeruppercut
mit Middlepunch. PI. 1

7E06 9004 Flash-Kick, Blankas
Schrag-Rolle und Vegas Kral-
lensprung mit oben und Kick.
Pl.1

7E06 AOO4 Bisons Headstump
mit oben und Kick. PI. 1

7E06 B0OO4 Bisons Scissorkick
mit vorne und Kick. PI. 1

7E06 8201 Sagats Tigerupper-
cut mit vorne. PI. 1

7E06 8601 Sho-Ryu-Ken mit
Middlepuch. Tiger-Fire mit
Hardpunch. Pl. 1

7E06 8801 Sho-Ryu-Ken mit
vorne. Pl. 1

7E05 A800 Vega verliert nie

seine Kralle. PI. 1

7E05 DCXX XX= 00-FF fir die

Farbe. PI. 1
7E08 8501+

7E08 8004 Sagats Uppercut A
mit Hardpunch. PI. 2

7E08 8604+

7E08 9604 Balrogs Dash-
Uppercut mit vorne und
Punch. PI. 2

7EO0 BF13 Kampf ohne Ener
giebalken

7E08 8004 Sonic-Boom,
Blankas Rolle vorwarts, Bisons
Psycho-Crusher, Hondas
Head-Butt, und Vegas Dia
mond-Spear mit vorne und
Punch. Ha-Do-Kenund Kioken
mitHardpunch. Tigeruppercut
mit Middlepunch. PI. 2

7E08 9004 Flash-Kick, Blankas
Schréag-Rolle und Vegas Kral
len sprung mit oben und Kick
Pl.2

7E08 A004 Bisons Head-Stump
mit oben und Kick. PI. 2

7E08 BOO4 Bisons Scissorkick
mit vorne und Kick. PI. 2

7E08 8201 Sagats Tigerupper-
cut mit vorne. Pl. 2

7E08 8601 Sho-Ryu-Ken mit
Middlepuch. Tiger-Fire mit
Hardpunch. PI. 2

7E08 8801 Sho-Ryu-Ken mit
vome. Pl

7E07 A800 Vegaverliert nie sei
ne Kralle. Pl. 2

7E07 DCXX XX= 00-FF fur die
Farbe. PI. 2
TE18 F3XX XX= 1-90 fiur

Zeitlimit. ARP nach Kampfbe
ginn ausschalten

7EO5 E6XX XX=00-FF (z.8.08=
immer Punch nach Headstorp
bei Bison, 01= Bisons Scissor-
Kick wird schneller, 39= laBt
Fernwaffen stehen) Pl. 1

TEQ7 E6XX XX=00-FF (z.B.08=
immerPunch nach Headstorp

bei Bison, 01= Bisons Scissor-
Kick wird schneller, 39= a8t
Fernwaffen stehen) PI. 2

7E18 DFOO unendliche Runden

7E05 DOO1 Immer Victory-Zei-
chenPl. 1

7E07 DOO1 Immer Victory-Zei-
chenPl. 2

7E09 OAXX XX= 00-FF far Hohe
der Fernwaffen (je groBer desto
niedriger) Pl. 1

TE1C 8814 10 Turbo Sterne

7E190C02 AndereFarbefrFeu-
erballe

TE17 0X74 X=A,B,C,D, Eoder
F fur Effekte in Ryus Stage

7E190B14 Erdbeben

7E1B AFXX XX= Anzahl Special

K.0.s bei Dezimalstelle. P 1
7E1B BOXX XX= Anzahl Special
K.0.s bei 100ter Stelle. PI. 1

7E18 BDXX XX= Anzahl der Run-
den

7E190C01 Vegas Kralle gluht

rot, Ryus Feuerbal wird

ro/grin

TE19 11XX XX=00-FFfar Super-
Slow-Mo, vorher unendlich Zeit
anwahlen

TE18F390 unendlich Zeit in
Demo

7E06 C2XX XX= Punkte bei
10er Stelle PI. 1

7E06 C3XX XX= Punkte bei

100er Stelle PI. 1

7E06 CAXX XX= Punkte bei
1.000er Stelle PI. 1

7E06 C5XX XX= Punkte bei
10.000er Stelle P1. 1

7E06 C6XX XX= Punkte bei
100.000er Stelle PI. 1, fiir
9.999.999.999 Punkte: XX=90
bei allen Codes

7E08 C2XX XX= Punkte bei
10er Stelle PI. 2

7E08 C3XX XX= Punkte bei
100er Stelle PI. 2

7E08 CAXX XX= Punkte bei
1.000er Stelle PI. 2

7E08 C5XX XX= Punkte bei
10.000er Stelle PI. 2

TE08 COXX XX= Punkte bei
100.000er Stelle P 1, fur
9.999.999.999 Punkte: XX=90
bei allen Codes

7E06 36XX XX= Energieanzeige
aber nicht Variable. PI. 1

7E08 36XX XX=Energieanzeige,
aber nicht Variable. Pl. 2

7E05 0201 Pl 1 ist weg
7E07 0201 Pl. 2 ist weg
TEQ5 1AXX XX= 00-8A fir
Animationsphase PI. 1
TEO7 1AXX XX=00-8A fur

Animationsphase Pl. 2

gamegenie
CODES

SNES
Super Street Fighter Il (US)
DD47 8DD1
Moves funktionieren in
der Luft
D002 EDDS

Moves mUssen nicht

Einige Special-

Einige Special-

gecharged werden

3C10 7467+

3C10 74A7 Nur Wirfe
oder Griffe verletzen

1077 7F61 Dizziness dau-
ert nicht an

CB17 8FAD+

7D17 84DD Jeder Schlag

verbrennt den Gegner

MD

Super Street Fighter Il (US)

M27T AA86 MuB mitje
dem der nachfolgenden
Codes eingegeben wer
den

AC5A CAB2 Einige Special-
Moves funktionieren in
der Luft

CMNTDTWC  Einige Special-

Moves mussen nicht

gecharged werden

AKKA CA2L Nur Wirfe
oder Griffe verletzen

RHEA C6ZN Dizziness dau
ert nicht an

GB

Donkey Kong

009 4DF 3BE Unendlich Le
ben

00C 34F E6E Unendiich Zeit




Geb.: 1.3.1968, GroBe:
EHIJN Ll 173 ¢m, Gew.: unbe-

kannt, MafBe: 86/56/89,
Blutgr.: A, Nationalitdt: Chinesisch

Special Moves: Lightning Kick: Drick’ mehrmals schnell Tritt
Whirlwind Kick: ¥ (eine Sekunde) A + Kick, ¥ (eine Sekunde)
& + Kick (fur einen hohen Whirlwind Kick; gutes Timing!)
Kioken: <& (zwei Sekunden = chargen’) 3 + Schlag
Wiirfe:Ground Shoulder Throw: 3 oder <& + MS oder HS
Air Shoulder Throw (im Sprung): = oder <&+ MS oder HS
Combos: Kikkoken Corner Trap: 1. Dréng' den
Gegner in eine Ecke, wirf einen Kioken und ,charge’ <& (fur
Kioken). 2. Mach einen knieenden MT und beginn' die Kioken-
Bewegung. 3. Wirf den Kioken und wiederhole die Prozedur.
(Du muBt gut ,chargen’ konnen, dann ist diese Falle todlich.)
Triple-Fierce Fireball: 1. Spring’ mit einem tiefen HS wahrend
Du e chargest'. 2. Mach’ einen stehenden HS und beginn so-
fort mit der Kioken Bewegung. 3. Beende den Kioken mit
einem HS fur den dritten Treffer.

Triple-Hit Combo: 1. Spring’ mit einem sehr-tiefen HS. 2.
Mach’ einen knieenden MT. 3. Mach' einen stehenden HS.
Tripping Triple-Hit Combo: 1. Spring mit einem tiefen HS.

2. Mach einen stehenden MS. 3. Mach einen knieenden HT.
Abkiirzungen: MS = Mittlerer Schlag (SNES =X/MD =)

HS = Harter Schlag (SNES =L/ MD =2) >
MT = Mittlerer Tritt (SNES = A/ MD = B)
HT = Harter Tritt (SNES=R/MD =C)

Geb.: 23.12.1960, GroBe: 186
cm, Gew.. 87 kg, MaBe:

E |J I L 124/81/89, Blutgr. 0,

Nationalitat: US Amerikanisch

Special Moves: Sonic Boom: <& (zwei Sek.) = + Schlag
Flash Kick: § (zwei Sekunden = chargen’) A + Tritt

Wiirfe (nah am Gegner): Suplex: = oder <&+ HS

Ground Shoulder Throw: = oder <& +MS

Air Shoulder Throw (im Sprung): = oder <& + MS oder HS
Back Breaker (im Sprung): = oder <& + MT oder HT
Combos: Triple-Jab Sonic Boom Combo: 1. Spring
mit einem tiefen LS wahrend Du < chargest’. 2. Mach
einen stehenden LS. 3. Beende den Sonic Boom mit einem LS.
Jabbing Flash Kick Combo: 1. Spring’ mit einem tiefen LS
wahrend Du ¥ chargest'. 2. Mach’ einen knieenden LS.

3. Beende den Flash Kick mit einem LT.

Standing Jab Flash Kick Combo: Spring’ mit einem LS wahrend
Du ¥ chargest'. 2. Beginn' die Flash Kick-Bewegung und mach
einen stehenden LS wenn Du in der Mitte der Bewegung bist.
3. Beende den Flash Kick mit einem LT.

Mit genug Ubung kannst Du HS anstatt LS verwenden.
Abkiirzungen: LS = Leichter Schlag (SNES =Y / MD = X)

MS = Mittlerer Schlag (SNES=X/MD =Y) <. = 4;"
HS = Harter Schlag (SNES = L/ MD =2) R

LT = Leichter Tritt (SNES =B/ MD = A) oo

MT = Mittlerer Tritt (SNES = A/MD = B) ?}1

HT = Harter Tritt (SNES=R/MD =C) =4

Geb.: 6.1.1966 oder 74,
GroBe: 165 cm, Gew.: 46 kg,

EH M M MaBe: 86/56/89, Blutgr.: B,

Nationalitat: Britisch

Special Moves: Cannon Drill: ¥ X & + Tritt
Spinning Knuckle: <& # + Schlag (Immun gegen Feuerb.)
Thrust Kick: =¥ X\ + Tritt (von nahem oder weitem)

Wiirfe (nahe am Gegner): Suplex:=»oder <& + MS oder HS
Thigh Press:#» oder &=+ MT oder HT

Air Body Throw (im Sprung): s oder <& + MS oder HS
Frankensteiner (im Sprung): = oder <& + MT oder HT
Combos: Cannon Drill Three-Hit: 1. Spring' mit ei-
nem tiefen HS. 2. Mach' einen stehenden MS und beginn die
Cannon Drill Bewegung. 3. Beende den Cannon Drill mit
einem HT.

Thrusting Combo: 1. Spring mit einem tiefen HT. 2. Mach ei-
nen stehenden MS und beginn’ sofort die Thrust Kick
Bewegung. 3. Beende den Thrust Kick mit einem HT.
Strategien: Cammy’s Crazy Corner Trap: 1. Drang'den
Gegner in die Ecke und mach einen Spinning Knuckle. Er muB
entweder blocken oder den Hit kassieren. 2. Mach einen tie-
fen HT und beginn die Thrust Kick Bewegung. 3. Beende den
Thrust Kick. Wiederhole 1. bis 3. aber paB auf Uppercuts auf!
Abkiirzungen:  MS = Mittlerer Schlag (SNES = X/ MD Y)
HS = Harter Schlag (SNES =L /MD =2) = ‘(
MT = Mittlerer Tritt (SNES = A/ MD = B) A L
HT = Harter Tritt (SNES=R/MD =C) & Ty

&

Geb.: 21.7.1959, GroBe: 229

T HHWHcm, Gew.: 174 kg, MaBe:

' 145/99/112, Blutgr.: 0,
Nationalitat: Native American (Indianisch)

Special Moves: Thunderstrike: Y % + Schlag
The Hawk (im Sprung): Beim fallen { + alle drei Schlagknopfe
The Storm Hammer: Mach eine 360° Drehung + Schlag ( =
W ¥ # <X +Schlag, im Stehen; 3~ X\ ¥ £ < > +
Schlag, beim springen oder gehen; e # ¥ 3 + Schlag,
beim Blocken.)

Griffe und Wiirfe (nahe am Gegner):

Neck Choke: =»oder <& + HS

Elbow Smasher: = oder <& + HT

Overhead Throw: #» oder <& + MS

Combos: Five-Hit Thunderstrike Combo: 1. Spring’ mit einem
tiefen HS (+ V) . 2. Mach’ einen knieenden LS. 3. Mach' einen
stehenden MT und beginn sofort mit der Thunderstrike
Bewegung. 4. Beende den Thunderstrike mit einem HS. Wenn
Du tief genug bist, wird der T'strike zweimal treffen!
Strategien: A Soaring Hawk over Fireballs: Wenn der
Gegner einen Feuerball abschieBen will, spring’ sofort hoch
und mach den Hawk.

Abkiirzungen: LS = Leichter Schlag (SNES =Y / MD = X)
MS = Mittlerer Schlag (SNES = X /MD =Y) o
HS = Harter Schlag (SNES = L/ MD = 2) b
MT = Mittlerer Tritt (SNES = A/ MD = B) LR
HT = Harter Tritt (SNES =R /MD = C) § <
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FICKS

HELPLITNE

\3’8

Wer von Euch kennt es nicht, jenes frustrierende Erlebnis, einem

Endgegner hilflos ausgeliefert zu sein, nach etlichen Spielstunden
keinen Ausgang aus einem Level gefunden zu haben oder bei sonst
einem Spiel ganz einfach nicht weiterzukommen... Aber das hat nun
ein Ende! Die Rubrik , Helpline - Leser helfen Lesern” soll ein fester
Bestandteil der Tips und Tricks innerhalb der GAMEPRO werden
Wenn Euch irgend ein konsolenbedingtes Problem den letzten Nerv
raubt, so laBt es uns wissen und stellt uns die Frage, die Euch
bedrtickt. Wenn Ihr ein bichen Glick habt , so werden Eure
Probleme relativ schnell der Vergangenheit angehoren: Wir werden
in den nachsten Ausgaben der GAMEPRO nicht nur Eure Frage,
sondern auch gleichzeitig dazu die Antwort verffentlichen. Falls wir
einmal mit Blindheit geschlagen sein sollten, so konnen wir immer
noch die Frage an unsere Leser weitergeben - und maximal zwei
Ausgaben spater sollte der Fragende die Antwort auf seine Probleme
nachlesen konnen, sofern alles klappt wie geplant
Dasfunktioniertallerdings nur, wenn lhr wirklich ordentlich mitspielt.
Also schreibt uns, wenn Ihr eine Frage habt - wir werden sie
abdrucken. Und wenn Ihr auf eine abgedruckte Frage die Antwort
habt, so schreibt uns nattrlich auch, ist ja logisch!

Und hier geht Eure Post hin
MVL GmbH
GAMEPRO HELPLINE
Heilwigstr. 39
20249 Hamburg

Noch eine kleine Bitte: Formuliert Eure Fragen knapp, aber prazise!
Ein einfaches , Hilfe, ich komme bei Die Rache der Brathahnchen'in
Level 5 nicht weiter! “ sagt nicht unbedingt viel. Ihr solltet unbedingt
noch erwahnen, daB es beispielsweise die mutierten Kéche sind, die
Euch aufhalten. Bei Rollenspielen etwa kann es ganz praktisch sein,
wenn lhrnochverratet, wie hoch Euer Levelist und was Ihr somit Euch
rumschleppt oder was Ihr als letztes getan habt etc.

Allesklar? Dann ab die Post, damit wir spétestensin der ibernachsten
Ausgabe der GAMEPRO eine erfolgreiche und leistungsfahige Helpline

fur Euch einrichten konnen. Wir zahlen auf Euch..

IEPRO

prasentiert

W

B I
0

i  ESSEN

/¥ HAMBURG

#V  BERLIN

Maybe Crazy




ANDREAS HEINEKE
PRASENTIERT DIE NEUHEITEN
AUSDERMOVIE-UND MUSIKSZENE
Hallo Freunde,

Ihr wollt wissen, welche Kinofilme  im Radio gespielt wurden. AuBierdem servieren wir Euch brand-
und welche Scheiben angesagtsind?  heifie Inferviews mit Euren Lieblingsstars!
Dann seid Ihr hier genau richtig!  Die ,Entertainment”-Seiten leben natiirlich von Eurer Mitrarbeit.
4 Unsere regelmaBige Rubrik  Schickt uns doch mal eine Postkarte und verratet uns, welche
Entertainment Movie” informiert  Silberscheiben sich bei Euch am meisten im CD-Player drehen.
Fuchiber die wichtigsten und besten Kino-Neverscheinungen. In der Abteilung  Wir winschen Euch viel Fun beim Lesen und freven uns schon auf

 Entertainment Musik” mchte ich Euch jeden Monat fiir Monat drei besonders  Eure zahlreichen Briefe!
gelungene Platten ans Herz legen. Vor allem in der Rubrik ,New Rock” werdet
Ihr dort auch mal Infos dber bislang unbekannte Bands finden, die noch nicht

TRUE LIES
| ARNOLD

o SCHWARZENEGGER

%
e

ach der Riesen-
pleite 'last Action
Hero" kommt Ar-

nold uns nun wieder in der
gewohnten Rolle. Seit §
Terminator Il arbeiten das
erste Mal Arnold und
Cameron wieder zusam-
men. Herausgekommen ist

ein 140-mindtiges Action-
spekiakel

Arnold  Schwarzenegger
spielt einen Topspion, der nicht

¥

I
-
e

-
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¢ nur die Welt, sondern auch sei-

3 ne Ehe mit Jamie Lee Curtis retten

! muf3.Nach seinem Komédientrip

i ist dieser Actionfilm dank des Schwurzengger,

,‘; Muskelpaketes mit allethand | Tom Arnold,Jumie

guten Spriichen angereichert. Der
neue James Bond?2
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Lee Curtis, Bill
Braxton v.a.
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ROCK&POP

UNDERCOVER -
AIN’T NO STOPPIN US”

ERCOVER

Undercover
spielen
erstmals
auch eigenes
Material

' :
Undercover schlugen bereits mit
Coverversionen von Gerry Raffertys ,Baker
Street” und10ccs ,I'm not in love” zu. Jetzt
wagen sie sich erstmals an Eigen-
kompositionen heran, die mit den Klassi-
kern aber nicht mithalten kénnen. Dennoch
eine gute Mischung aus ,neven” Oldies
und eigenen Songs

NEW ROCK

BAD RELIGION -

STRANGER THAN FICTION
Packender Punk aus den 9Oern: Bad
Religion verkérpern auch auf ihrem achten
Album immer noch das lebensgefihl von
dden Vorstadten um ihre Heimatstadt San
Franzisco, von FastFood-Ketten und vom
Death Valley und gehdren zusammen mit

0 liebt wieder das ,Lachen’

Andreas: Drei Johre nach | love your
smile” kommst Du mit Deinem neven Al
bum. Was hat sich bei Dir in der Zeit
vertindert?

Shanice: Ich bin erwachsener geworden.
Deshalb habe ich mein neves Album auch
21 ways to grow” ge-
nannt (21 Wege, um er-
wachsen zv werden).

A: Hat sich Dein Heran-
wachsen auch auf Deine
Musik ausgewirkt ?

S: Das kann man wohl
sagen. Mein erstes Album
wurde ja von Norada Mi-
chael Walden, dem 4
Whitney-Houston-Produzenten produziert
und geschrieben. Diesmal habe ich selber
Songs geschrieben und auch mitproduziert.
Das war eine sehr wichtige Erfahrung fiir
mich. Ich habe musikalisch in den letzten
Jahre wirklich viel dazugelernt.

A: Dein Album ist auf dem legenddren
Motown Label erschienen. Auf dem haben

domals die Jacksons 5 oder auch die
Temptations ihre ersten Platten aufgenom-
men. Ist das eine Ehre fir Dich ?

S: Jo. Mit diesen Platten bin ich zum Teil
auch aufgewachsen. Ich komme aus einer
sehrmusikalischen Familie unddas Motown
Label ist in unserer Familie
geradezu heilig. AuBerdem bin
ich das fiingste Mitglied in der
modemen Motown-Familie.

A: Host du aufler Deinen mu-
sikalischen Pldnen noch an-
dere Ziele?

S:0h fa, ich wiirde geme Fil
me drehen. Mein grifiter
Traum wire es, einen Film
wie,, Bodyguard”
2u drehen. Ich
wire perfekt in
der Rolle gewe-
sen. Auflerdemist
esmein Lieblings-

film ! .

Therapy?
zuden \e?z' H I P A R A D E
ten groflen |
Pun l?bo nds i Hier herrscht Selbsthestimmung: Die Enterfainment-Charts setzen sich aus
Unserer den Einsendungen der GAMEPRO-, TOTAL!- und GAMERS-Leser zusammen.
Generation! Wenn lhr mitmachen wollt, schickt uns eine Postkarte oder einen Brief und
< verratet uns die Titel Eurer fiinf Lieblings-CDs.
o Unter allen Einsendern verlosen wir jeden Monat drei aktuelle CDs! Also, ab
Bad Religion geht die Post, und zwar an: MVL GmbH, , Entertainment”, Heilwigstr. 39,

20249 Hamburg. Viel Gliick!

BLACK DANCE

JOE PUBLIC -

EASY COME EASY GO

Auf dem neuen Album stellen Joe Public
eindrucksvoll unter Bewels, daB man sie
nach ihrem Debiit zu Unrecht mit den New

(- S
'I‘.!le Real Thing D. Bestie i. Men-

Raveland

Kids on the Block verglich. In 45 Minuten 2 Unlimited scheng. - Die Arzte - Marusha
geigen sie, wos nge Schwarze 1 den 4y (4 God shuffled his feet - Crash Test Dummies

Sm” Tti: mj‘: edseor”%;;o; EHN EQOGTHBEE%‘ 5 (1) Painted desert serenade - Joshua Kadison
aufnehmenl 6 (6) Get a grip - Aerosmith
7 (9) Bam Bam Bam - Westbam
8 () Raveland - Marusha
SZZ':" - 9 (3)  Kauf mich - Die Toten Hosen
Learn” die
ChaririJog 106 Troublegum - Therapy?

Public




im ABO

fiir 149,- SNES
od. 119,' MD

Im Dschungelbuch ist der Bar
los. Zum Gluck ist der dicke

Balu wenigstens auf
Menschenkind Moglis Seite,
denn der hat ansonsten eher
wenig Freunde im grinen
Dickicht. Trotzdem schafft es
der kleine Racker, zwischen
diversen Bananen-gestutzten
Zweikampfen auch noch jede
Menge Diamanten einzusam-
meln. Helft ihm bei seinem
Kampf gegen fiese Tiger, ver-
logenen Schlangen und
humorlosen Affen. Bestellt
Euch sofort den neuesten
Jump&Run-Knaller der Virgin-
Superprogrammierer, die
gemeinsam mit Walt Disneys
besten Zeichnern ‘mal wieder
eine echte Grafik-Granate
gezlindet haben. Und als ob
das alles nicht schon wahnsin-
nig genug ware, machen wir
Euch hier und jetzt auch noch
dieses unglaubliche Angebot:
,Das Dschungelbuch” + 1/2
Jahr lang die absolute
Videospiele-Kompetenz
GAMEPRO zusammen fir
nur DM 149,- (SNES) oder
DM 119,- (MD)

© Virgin / Disney



Na, gefallt Euch
GAMEPRO? Wie
bitte? Etwa nicht?
Ihr vermiB3t noch

dieses und jenes?
Na gut, hier habt
die Gelegenheit,

@ Spiels
|p|exnnl der Spiele @ Sount
evielfalt/-anzahl

i

® Spiel

mit GAMEPRO, orm erc
® P(486 @ P( Pentium

2 wir es mit @ Macintosh @ Amiga

Welehe Spieletypen magst Du om

liebsten

Aonat aus [ ] Juv|r||p& ans ® Action' |
@ Ballerspiele ® Priigelspiele
I
© untsc SRS @ Sporispiele @ Rennspiele

1 ® 108 ' = [ ] Slruleglesﬁ)lelen [ ] Simulntlnnln ;

@ Rollenspiel e/Advemums
@ Spiele nnth Kinofilm

@ Super NES ® NES
@ Game Boy @ Mega Drive
@ Mega-(D @ Master System
@ Game Gear ®3D0

® (D @ Jaguar

Ny ® o Geo B ot
® PCingine [N m Versandhondel @ Im Kaufhous

Ein(e) andere(s), und zwar:

i
_ System: _

= Spielst nur Du oder auch jemand aus
Deiner Familie, Deinem Freundeskreis mit
Deiner Konsole?
@ Nurich
® Auch andere unter 14 Jahre.
® Auch nndau ab 14

® Ich hesitze keine Spi

b Super NES @ NES
. Game Boy @ Mega Drive
@ Master System
@ 300
@ Jaguar
[ ] @ Neo Geo
@ PC Engine @ Sony Play Station

@ durch Werbung in GAMERS bzw. TOTAL!
) selbst gekauft @ durch Freunde
ol geschenkt hekommen g " @ am Kiosk
@ Ich bin rundum gli getauscht @ @ beim Videospielhiindler/

Ein anderes, und zwar:




® o, und zwnr

@ Limit

@ Micky Mouse
@ Pop Rocky
@ TV Spielfilm

HiFi-Anlage
Videorecorder
Videokamera
v

Fotoapparat
Walkman

Mountain Bike
oller Skates

- Person(en)

'd So henote ich GAMEPEG

® 1= unschlagbar ® =g

@ Bravo Girl Mega Drive

e o

*

nlen?
1= mehr, 2= gleich viel, 3= weniger

News/Akiuelles
Story/Reportage
Inferview
Hintergrund infos
l&rs & Tricks

arls

; 1®
(Super) Game Boy 1@
[ ]

@ Kino ?:'g:nm

® Mox Game Gear

@ Popcorn ’ Joguar

® TV Movie y 2 300
 Video Plus 032

[OZ]

Neo Geo

Alter
et IR

Bitte schicke den volstiindigen Fragebogen bis zum

1e2 pc”
ndschule @ Hauptschule
L) 4 30. SEPTEMBER 1994 AN:
ealschule @ Gymnasivm
@ Auszubildener @ Student MVL, GAMEPRO-Umfrage
@ Zivil- bzw. Wehrpflichtiger Heilwigstrafe 39, 20249
@ berufsiitig ) (Deutschland)
— G Der Abscnitt rosse
® vl  minnid Erpeg e dn el




5 DM einschicken -
~ und schon drucke
wir Eure Anzeigy

W HLENN

v ANZEIGEN

verkauft | TLVERS LEE

e alte! Eine

d n Coupon und

=

<l

&
o

=g

¢ :
HLEINANZEIGEN

GhlmkEFre

Name: (bitteinBlockbuchstaben schreiben)

o e
S| B
N o

L ]
14 S T
16108 5 85
L
Ly
Ll
L e ey rd
L
L ey rd

Datum:

Unterschrift:

Eine Kleinanzeige (maximal 5 Zeilen mit
30 Anschldgen, BITTE NUR DEN
ORIGINAL-COUPON BENUTZEN!) kostet DM
5.-. Bitte legt den Betrag in Form eines
5-Mark-Scheines (0. Scheck) bei. Es
besteht kein Anspruch auf Mitnahme der
Anzeige fiir eine bestimmte Heftnummer.
Bitte kreuzt an,a in welcher Rubrik Eure Anzeige

erscheinen soll:
® SNES-Spiele @ 3DO-Spiele
@ NES-Spiele ® Jaguar-Spiele
® Game-Boy-Spiele ® CD-i-Spiele
® Mega Drive-Spiele @ Hardware +
i Zubehor
@ Master System-Spiele
® 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 iberpriifen, weist
jedoch deutlich auf den Umstand einer Straftat hin,
der im Z hang mit Angeb von
Raubkopien steht.

DiesesKleinanzeigen-Formularschicktbitte an:
MVLGmbH, Gamepro-Kleinanzeigen,
HeilwigstraBe 39,20249 Hamburg



KORB FUR DIE
TASCHE

Lang erwartet, endlich da:
Acclaims legendares Basketball-
Spiel,, NBA Jam “erscheintjetzt

J R
1]

auch fur Euer Game Gear! Kann
der Kleine’ mit seinen 16-Bit-
Brudern mithalten? Kommt auch
auf Segas Batteriefresser echtes
,Dunk”-Feeling auf? Die Ant-
worten liefert Euch unser
ausfuhrlicher Test in der nach-

sten Ausgabe!

MR. 3DO

Prominenz zu Gast bei GAMEPRO:
Trip Hawkins, Griinderderlegen-
daren Spieleschmiede Electronic Arts
und Chef der 3DO Company, stand
uns in einem Interview Rede und
Antwort. Im nachsten Heft verrat er
alles tiber seine Plane, die 3DO-
Konsole und erzahlt auBerdem,
wann das
schwarze
,Spielewun-
der’ offiziell
auch in
Deutsch-
land zu
erwarten
ist.

Tja, Leute — das War's: enoe pEr GAMEPRO-
ERSTAUSGABE, SCHLUSS. ABER NICHT FUR
LANGE ZEIT - DENN JETZT DREHEN WIR ERST
richTic aur! 0Nt fir Monal erwarTEN WIR EUCH
AB JETZT MIT EINER GEBALLTEN LADUNG DER
HEISSESTEN NEWS UND FACTS RUND UM'S VIDEO-

SPIEL-HOBBY. ALSDANN, FREUNDE: GHMEPHU IU/94

erscHEINT am 0. SLILEMDEI. Bis DANN - SEE You!
Die European Computer

Trade Show - kurz |J |r||J IJ

ECTS - steht w»eder IJ \
ik
. |

Ben der Videospielszene
ein. Natdrlich nicht
" ohne uns: Die heiBe-

)sten News und Facts

der ECTS lest lhr in der

nachsten GAMEPRO!

vor der Tur. Vom 4. bis
6. September findensich d
in London wieder alle Gro-

LASST
FAUSTE
SPRECHEN ...

Streetfighter-Fans, aufgepaBt:
Wir haben ein ganz besonderes
Bonbon fur Euch! Unsere ge-

ballte Ladung Tips

undTrickszu, Super
. StreetFighterll-
The New
Challengers
(SNES, MD) verrat
Euch die heiBesten

| Kniffe, Moves und

s/ )
Combos fiir neue
r\‘!‘ .,
) und alte Kampfer!
g\ S
A

Chmrkirre
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Kennt Ihr den Ort, wo sich Fuchs und Hase Gute Nacht sagen? Wir
auch nicht, aber wir wissen, wo sie sich gegenseitig verdreschen!
Namlich auf Eurem Mega CD, Mega Drive oder
Super Nintendo, wenn Gameteks
Comic-Prugelspiel , Brutal” dem-
nachst erscheint. Wir haben die
Muskeltierchen schonmal ein biBchen
aufeinander losgelassen — mehr da-
von in der nachsten GAMEPRO!

el.

Jager und Sammler kommen bei unseren GAMEPRO-Sammelkarten zum

Zug. Wir prasentieren Euch Monat fiir Monat sechs edle Karten im
Postkartenformat. Mit den besten Motiven aus Euren
Lieblingsspielen, den scharfsten Tips und tollen Infos. Der

groBe SammelspaB gehtin der nachsten Ausgabe weiter!
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TECNOPLUS
MEGA
CONTROL
PAD 4

v

Game Boy Power
Adapter (TP203G)

Mit Hilfe des 6V Netzstrom- Adapters

wird der Game Boy direkt mit Strom

aus der Steckdose versorgt. So kann

auf den Gebrauch von Batterien weit-

gehend verzichtet werden.

% 6V Stromversorgung

% 2,80 m langes Kabel fr groBt-
mdgliche Bewegungsfreiheit.

empf. Verkaufsprels

14.99 DM

Die oben genannten Modelle sind auch fir

das Sega Game Gear erhaltlich.

TECNO

S S T

Game Boy
Battery Pack (TrP206)

Das Battery Pack fir den Game
Boy Ist ein direkter Ersatz far
Trockenzellenbatterien. Es
ermdglicht bei voller Aufladung 10
Stunden kontinulerliche Spislzsit!
* direkter Ersatz far
Trockenzellenbatterien
* konzipiert fir 10 Std.
kontinulerliche Spielzeit
% bequem in das Batterie-
fach des Game Boy
einzusetzen

empf. Verkaufsprels

34.99 DM

TECNOPLUS erhalten Sie im Computerfachhandel und in allen
gut sortierten Fachabteilungen der Kaufh&user.

Game Boy

Chargemate (TP209)
Dieses Ladegerat ist konzipiert fir das
Laden von 4 Ni-cd wiederaufladbaren
Batterien, oder des
TecnoPlus Battery Packs (TP206)
* entladbares/ wiederaufladbares Ladegerat
* Platz fdr 4 Ni-cd wiederaufladbare Batterien
oder das TecnoPlus Battery Pack (TP206)
* Entladefunktion verlangert die
Lebensdauer der Batterien
* LED Anzeige fiir einfache Handhabung
* flr den Gebrauch mit dem
Nintendo Game Boy

empf. Verkaufsprels

24.99 DM

iyt znlo221)

Vertrieb fiir Deutschland, Osterreich und Schweiz durch

LEISURESEMT

LEISURESOFT GmbH
Robert-Bosch-StraBe
59199 Bonen, Deutschland
Tel. 023 83/69-0, Fax02383/571 16

Nintendo Game Boy, Sega, Game Gear und alle anderen eingetragenen Warenzeichen sind Eigentum des jeweiligen Besitzers.




Ich bin der Konig
der Videospiele.

I$NE

BF
T “Dsch\mgelhml
INTERACTIVE
DEOGAME
e i T SR invcndo) | GAME BOY

Sega, Mega Drive, Game Gear and Master System are of Sega Ltd. ®, Super Nintendo Entertainment System™, the Nintendo product seals and other marks
designated as “™" are trademarks of Nintendo. The Jungle Book™ © Disney Published in 1994. Virgin (Europe) Ltd. All rights reserved.
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