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_ Das erste
Super Game Boy™ Spiel
einer neuen Game Boy“"

Spiele-Generation:

© 1994 Nintende Co, Ltd.

Ob schwars-
weif auf dem
Game Boy"" oder in
Tarbe ab September auf dem
Super Game Boy™ - Donkey Kong™ ist
ein echtes Super Spiel! ,
Donkey Kong, der erste und einer der erbit- '

s | | tertesten Gegner von

14 | Mario, ist wieder da.
Dieses Super Game Boy™
Spiel beginnt wie der Klassi-
; Eer - das Spielhallen-Original -,
J§  bringt dann aber jede Menge neuer
| Levels und Features. Und mit dem Super
Game Boy™ wird dieses Donkey Kong™ Spiel
einfach sum Riesen-Spiel-Spaf - besonders
in Farbe und in voller TV-Bildschirmgroge
- mit bis su 296 Farben und vielen neuen
bl \ Spiel-f‘eatures.




.eq.e,r tief ins Budget-
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nennt man dann Dlerrstrelse Mit schoner Re-
gelmaﬁlgkelt werdén die platt- und blasenfiiBi-
""" ierten und augengeran-
er dann nach einigen
gen “da sind ja unsere
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Zielstrebig fand
Hartmut direkt nach
der Landung das sei-
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Schaut’s Euch
mal meinen
Zibeps, Bezips,
Zipseb, meine
Muskeln an.



Das heilleste Grafik-Eisen fiir das Super
Nintendo: Donkey Kong Country kommi!

Wanna race a hot track?
Steigt mit uns in die
Flitzer von Stunt Race

| FX und Ihr wiBt, was
e das Spiel wirklich taugt!
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m es vorwegzuneh-
men: Der Preis fiir den
gelungensten Auftritt

ging dieses Mal eindeutig an Nin-
tendo. Nachdem Sega im lefzten
Jahrdurch cleveres und agressives
Marketing in den USA Nintendo
den Rang abgelaufen hatte, meldet
sich Nintendo nun mit einem Ge-
genschlag zuriick — getreu dem
Motto “The Empire Strikes Back".
Gegenwehr gab's kaum: Sony z. B.
prdsentierte offiziell nur ein paar
Lizenz-Spielchen und versteckte
die Playstation dngstlich hinter
verschlossenen Tiiren, 300 hatte
den “Spielhallen” mal wieder die
‘Schlipstrager-Gefilde" vorgezo-
gen, um nur ja ernsthaft und serids
zu wirken. Und Sega? Die Erzriva-
len Sega und Nintendo traten in ei-
ner Weise auf, wie sie unterschied-
licher kaum hétte sein kénnen:
Nintendo mit riesigem Messe-
stand, Sega tiberhaupt nicht — zu-
mindest gab es keinen Stand, um
den sich die Lizenznehmer hdtten
scharen konnen. Sega leistete sich
lediglich Pressemappen sowie

6

einen klei-

nen Infostand ein
Stockwerk unterhalb des eigentli-
chen Geschehens — die hauseige-
ne Mini-Messe in Orlando war ja
bereits vor handverlesenem Héand-
lerpublikum gelaufen. PR-tech-
nisch war das — aus den Augen,
aus dem Sinn — ein schwerer
Schnitzer, Vom Mega32 war ledig-
lich ein Entwicklungs-Kit zu sehen,
auf dem einige Spiele liefen. An-
sonsten zeigte man Ecco the Dol-
phin; The Tides of Time (MD,
Game Gear), Lion King fiir Game
Gear, Taz in Escape from Mars
(MD, Game Gear) sowie einige
Sportspiele. Die ausfiihrliche Pres-
semappe kiindigt zwar jede Menge
Neues an, zu sehen gab’s davon
aber nichts. Derweil feierte Ninten-

Bis auf 300 sammelten sich
alle Aussteller in einer Halle.
Uberraschend stark présentierte
sich Atari mit iiber 30 Jaguar-
Stationen auf dem Messestand

do auf einem
“Theme-Park"-Mes-
sestand mit droh-
nendem Affen-

% spekiakel und
ginem wah-
ren Urwald an
Topfpflanzen
die Auferste-
hung eines al-
ten Bekannten: Bana-
nenfresser Donkey Kong ist
wieder da (Special S, 171). Eine der
ersten Informationen der CES be-
stand (ibrigens darin, daf Ninten-

dos neue Konsole ab so-
fort nicht mehr Project Reality, son-
dern Ultra 64 heifit, Die Info kam
aus berufenem Munde: Howard
Lincoln, neben FirmenboB Minoru
Arakawa zweiter Chef von Nintendo
of America, hielt die CES-Eriff-
nungsrede. Fir Nintendo bestehe
kein AnlaB zur Besorgnis: Techno-
logischer Fortschritt garantiere den




Herstellern never Konsolen zwar
kurzfristig groBe Beachtung, doch
letztendlich entschieden nicht die
technischen Daten, sondern allein
die Qualitdt der Spiele tiber Erfolg
oder MiBerfolg eines Gerats. Ne-
ben Donkey Kong gab’s bei Nin-
tendo aber auch noch weitere High-
lights zu bewundern. Uniracers
z.B. wurde mit derselben Software
entwickelt wie Donkey Kong. Ihr
strampelt per Einrad mtglichst
schnell durch allerlei verzwickte
Kurse. Im Zweispielermodus ver-

Oben: Eine der
vielen Action-
Sequenzen in

Fireteam Rogue

Rechis: Gute
3-D-Grafik fiir
Mega-Drive?
Zero Tolerance
macht's maglich.

Acclaim hat sich
schon die
Rechte an Arnies
 neuem Action-

- Kracher True
w4 Lies geschnappt

Punch-0ut (iberzeugt durch gute
Grafik und mehr als freakige
Kampfer. Schlieflich hat Nintendo
noch den Vertrieb des ausgezeich-
neten Enix-Abenteuers /llusion of
Gaia libernommen, deshalb be-
steht durchaus die Moglichkeit ei-
ner deutschen Version (alle Spiele
SNES). Filr den Super Game Boy
zeigte man Donkey Kongund Don-
key Kong Land. Die ersten brand-
heifen Informationen tiber Nin-
tendo Ultra 64 findet Ihr im
Top-secret-Kasten. Acclaim ist
der erste SNES-Lizenznehmer, der
gin Spiel ausschlieflich fiir Nin-
tendos Ultra 64 entwickelt.
Acclaim hat seinerseits den
Spielenersteller Digital Pictures

.vpugwmwﬁgl_r« - 45t

Jaguar. Es ist
Jjedoch bei wei-
tem nicht so blu-
tig wie Kasumi.

i i Bage
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Rayman fiir Jaguar, ein Jump'n'Run der Extraklasse. White Men
Can't Jump sieht grafisch sehr gut aus.

I HAND  GREWRDE -
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3-D-Action ohne Ende: lron
Soldier fiir Jaguar

aufgekauft, der interaktive CD-Fil-
me wie Ground Zero Texas oder
Sewer Shark produziert hat, Bei
Acclaim erwartet man sich einiges
aus der Ehe der DP-Filmspeziali-
sten mit dem patentierten Acclaim-
Virtuality-Entwicklungssystem,
Dieses System ermoglicht es, foto-
realistische Figuren mit absolut

lebensechten Bewegungen zu
kreieren. Filr 1994 sind zwolf Titel
von DP flir alle mdglichen Systeme
geplant. Da Acclaim auBerdem ei-
nen umfangreichen Lizenzdeal mit
Marvel-Comics geschlossen
hat, wird eine Reihe zukUinftiger

s GEMES 94

Acclaim-Titel mit den Comic-Hel-
den zu tun haben. Im Moment lie-
gen die Acclaim-Schwerpunkte bei
Mortal Kombat 2 und Maximum
Carpage. Was aus der Filmumset-
zZung des neuen Schwarzenegger-
Action-Spektakels True Lies wird
(gerade in USA angelaufen), wird
sich zeigen. Ebenfalls eine US-
Filmlizenz: Das SF-Actionspekta-
kel Siar Gale.

Accolade (berraschte mit Zero
Tolerance, einem gelungenen
Doom-Clone fiir Mega Drive. In
Ballz kdmpft Inr als Kugelménn-
chen in Streetfighter-Manier gegen
ebenfalls sehr rundliche Gegner
(MD). AuBerdem durften wir noch
die fast fertigen Versionen von
Bubsy Il Fireteam Rogue (beide
MD und SNES) sowie Hardball 3
filr SNES anspielen,

Die amerikanische Firma ASG,
bekannt als Hersteller der Video-
Jukebox, wagt sich nun auch ins
Softwaregeschaft. Mit B...0.S.
Fear, einem futuristischen 3-D-
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Vl eo—Anwendungan
CD-ROM getrennt hat'
ebenfalls auf MPEG setzt. VIeI-

leicht kommt der Meinungswandel
ja daher, daf CDi-Hersteller Phi-
lips das Jaguar-CD-ROM fir Atari
bauen wird. Unter MPEG laufen

Oben: In Circus
Mystery sieht
Minnie wirklich
Siiff aus.

Rechis: Demon's WSe
Crest bietet
gruselige Action
ohne Ende.

8

eitig sptelen und

nen. Ahnliche Geréte

hatte US-Tetakomriese AT&T be-
reits fiir 3D0 und Genesis vorge-
stellt. Spezielle Telefonspiele sind
bereits in Arbeit, im Szenekniiller
Doomz. B. geht online mit bis zu
32 Teilnehmern die Post ab. Das
wweite Netzspiel heiBt Club Drive
und ist ein Polygon-Fahrsimula-
tor, auBerdem wird's das Ac-

LSt mabESighs:

Die Fahr-
simulation
Powerslide van
Elite kommt
fiir 300 und
Super Nintendo
(hier sogar mit
FX-Chip)

die ultimative Jaguar-Spielkonso-
le. Bei Atlus kamen Prilgelfans
auf ihre Kosten: Die Arcade-Um-
setzung Power [nstinct sorgte als
Automnat und Super-Nintendo-Mo-
dul fiir Stimmung. Capcom lieB
ebenfalls fleiBig priigeln; Beim Su-
per-Streel-Fighter-2-Wettbewerb
traten Amerikas beste Beat'em-
Up-Artisten gegenginander an (s.
auch Test auf S, 96). Filr SNES
gab's Megaman X2, Caplain Com-
mando und Bonkers zu bewun-
dern. Im Jump'n‘'Run Great Circus
Mystery, Starring Mickey und
Minnie tritt erstmals die Freundin
des klugen Mduserichs auf.
Demon's Crest erinnert grafisch
und spielerisch ein wenig an

kommf von Eh'fa

¥ &in Doom-,
liches Spiel mff
‘einem bekann-
ten Rockstar als
Held (der Name
steht noch
nicht fest)

Ghouls'n'Ghosts. Capcom hat
sich auBerdem die Rechte am Mar-
vel-Comic X-Men gesichert, das
erste X-Game soll noch vor Weih-
nachten erscheinen. In Mega Man:
The Wily Wars qibt der stdhlerne
Capcom-Held sein Mega-Drive-
Debut. Die ersten drei NES-Aben-
teuer wurden in ein Sega-Modul
gepackt. Slammasters und Punis-
hersollen ebenfalls fiir Mega Drive
umgesetzt werden. Im klassischen
Rollenspiel First Queen von Cul-
ture Brain kontrolliert Ihr bis zu
256 Charaktere im Kampf gegen
das Bose. Galactic Defenders
ist ein klassisches Action-
Jump'n'Run mit Zweispieler-
modus. Data East erhob den
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abgedrehte Rét-

sel/Puzzle-Kom-

bination  mit

animierter Car-

toon-Handlung

fiir Sega CD. Do~

mark zog es vor,

seine neuen Spiele in einer ruhigen
(und billigeren) Hotel-Suite zu prd-
sentieren. Die Flugsimulation Fly-
ing Nightmares ftir Mega-CD tiber-
zeugt durch sehr schnelle Grafik,
ebenso wie F1 ‘94, der Nachfolger
des gelungenen Formel-1-Moduls
(MD). Mit Bloodshot (MD) wiirde
auch Domark gerne auf dem Tritt-
brett der Doom-Manie mitfahren,
wahrend der Sega-16-Bit-Hit Mar-
ko's Magic Football nun auch flir
SNES und Game Gear erscheinen
soll. Electro Brain wagt sich als
einer der ersten Lizenznehmer an
ein FX-Spiel filr SNES. Vortex, das
von Argonaut-Software entwickelt
wurde (Starfox, Stunt Race FX),
benutzt den neuesten FX-Chip und
erinnert grafisch stark an Battle-
tech. Obwoh! Vortex erst im Herbst
erscheinen wird, arbeitet man
schon am néchsten FX-Modul.
Molo-X (vorlaufiger Name) ist eine
Motocross-Simulation. Auch Eli-
te Systems bastelt an seinem FX-

10

Chip-Polgygon-Fahrsimulator Po-
werslide (SNES, 3D0), der aber
immer noch nicht so recht zu steu-
grn ist sowie an einem Doom-
dhnlichen Dungeon-Spiel, in dem
gin echter (noch nicht endgiiltig
verpflichteter) Rockstar als Digital-
held mitspielen soll. Nachdem
Nintendo den Vertrieb von /llusion
of Gaia (ibernommen hat, hatte
Enix nur noch drei neue Produkte
verzuweisen: King Arthur und
Brainlord kannten wir jedoch
schon von der letzten CES. Robot-
rek ist ein lustiges Adventure mif
schrdger Grafik und Animation. In
Japan arbeiten die Enix-Entwickler
gerade an Dragonquest Vi, und das
Spiel wird auch in den USA als
Dragonguest V verdffentlicht! Da-
mit findet die neben Final Fantasy
erfolgreichste japanische Rollen-
spiel-Saga nun endlich ihren Weg
in die USA und vielleicht auch
nach Europa. Gametek war als
Lizenznehmer bel Ninlendo unter-

versucht sich nach AT&T noch
eine amerikanische Telefonge-
sellschaft im Softwarebusi-

nel. Die ersten beiden Mo-

dule fiir Super Nintendo
heifien FX Fighter und Bla-

des, eine Street-Hockey-Si-
mulation mit 24 MBit
Speicher. FGI arbeitet

immer noch an

' anspielen.
Deutlich mehr
Neuheiten fan-
den sich bei /n-
terplay, wenn
sich auch vieles

e T o

'.' -



Rechis:
Blackthorne ist B
eing . Mischung g™
aus Flashback &
und Terminator
Unten: Wenn
Boogerman mal
wieder flennt,

hat er die
Lindensirafie

verpennt g

Mit Hammerlock versucht sich
Jaleco im Wrestling-Ring

als ideentechnisch mihsam zu-
sammengekratzt entpuppte. So
grinnern Helden-Animation und
Handlung des flr Spatsommer ge-
planten Action/Rétsel-Jump'n
Runs Brackthorne (SNES, von den
Lost Vikings-Programmierern ent-
wickell) wahlweise an Prince of
Persia oder Flashback. Eben er-
wahnte Programmierer basteln
tibrigens auch an Lost Vikings Il
(SNES). Auch Star Trek: Star Fleet
Academy, The Starship Bridge Si-
mulator (SNES) ist nicht allzu in-
novativ: die Mischung aus Bitmap-
und Vektorgrafik erinnert stark an
Wing Commander bzw. Frontier:
Elite 2. Fiir Trekkies sei noch er-
wdhnt, .daB 30 Missionen des
Spiels aus Original-Folgen der
US-TV-Serie entwickelt wurden.
Im Rollenspiel Lord of the Rings
(SNES) konnen jetzt bis zu fiinf
Spieler mitmachen, wobei jeder ei-
nen anderen Charakter der Party
tbernimmt, Der SNES-Clayfighter-
Nachfolaer C2: Judgment Clay
(grohlly wartet mit neuen, optisch
sehr ansprechend gestalteten Hin-
tergriinden und neuen Charakteren
auf, wobei Publikumslieblinge wie

“The Blob" aber im Spiel geblieben
sind. Neu dabei: Nana (die Bana-
ne), Octo (der Krake), Luci (ein
Affe), das Baby Gogo, Hoppy (ein
freakiger Hase) und Kédnge (na wal
wohl?). Es gibt neue Special Mo-
ves und neue Hintergriinde. Die
Grafik wurde spiirbar beschleunigt
und kam auch qualitativ nochmal
gin Stiick voran: Der abgedrehteste
Interplay-Tite! ist jedoch das
Jump'n'Run Boogerman (MD), Der
Chuck-Rock-ahnliche Vorzeit-Pro-
let hat null Manieren: Um Gegner
oder Hindernisse zu beseitigen,
riilpst er entweder aus vollem Hals
oder dreht seinem Widersacher
den Hintern zu, um ihm ginen ho-
senzerfelzenden Furz entgegenzu-
pusten. LdBt man Boogerman zu
lange rumstehen, beginnt er sich
ungeniert in der Nase zu popeln,
um die wabbeligen Ausgrabungen
dann wahlweise an die Hose zu
sehmieren oder gentiBlich zu fres-
sen (Maaalzeit...). Mit Hammerlock
(SNES) schldgt Jaleco erbar-
mungslos zu: Zwolf Wrestler hauen
sich (iber 30 verschiedene Special
Moves um die Ohren. The Peace
Keepers (SNES) ist ein Priigel-
Jump'n'Run fiir 2-4 Spieler mit
versteckten Charakteren und Rau-
men, mehreren moglichen Hand-
lungsablédufen sowie diversen Spe-
zialwaffen und Extras. Beide Spiele
unterstiitzen SNES-Multiplayer-
Adapter. Auch JVE hatte einiges
zu bieten. Neben Samurai Sho-
down und Fatal Fury Special fir

Stone Praiecmrs von Kemcu fiir
Super Nintendo

- groBe Spielfiguren glénzen, hofft

chelt mif wntzig&r Da:toan—-arar k.
mllll’eﬂhngn' S (s

man vor arlem auf Super Return of ~ ner interesse
the Jed fiir SNES, das sich wieder
eng an den Fﬂi‘ﬁ' lehnt und viele  fisch f
Mode-7-Level vorweist. Time Cop  venture i .

(SNES, Mega-CD) ist eine Umset-  spiel-Elementen. Fi ﬂfs;u Olar
20ng des neuen SF-Krachers mit.  Spieler (mit Muliplayer-Adapter)
Jean-Claude van Damme. Der eignet sich das rasante Rennspiel
Nachfolger zu Zombies heiBt — Out Run 3000 (SNES). In zahirei-
Ghoul Patrol. Auch diesmal kampft chen Meniis riisten die Fahrer ihre:
Ihr wieuer gegen eine Latte wlder- Wagen auf.

Mega-CD, die beide durch extrem

Oben: Super
Return of the
Jedi von JVC
Links: Mit Hut
und Peitsche
kampft Ihr Euch
durch Indiana
Jones Grealest
Adventures

licher Monster. In /ndiana Jones
Grealest Adventures wurden Ac-
tion-Szenen aus allen drei Indy-
Filmen zusammengefalt. World
Championship Rally ist das ideale
Rennspiel fiir alle Raser (SNES,
Mega-CD). Kemco wartete mit
einigen, arafisch sehr gutaus-
sehenden Projekten auf: Sto-
ne Protectors (SNES) ist
ein Actionspiel, das an
eine fiinfképfige Co-
mictruppe ange-
lehnt wurde,
das Clown-Ge-
schicklich-
keitsspiel
Crazy Chase
(SNES)
schmeij-

errEs L
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S0 wird das Kalner Team Faclor 5
‘nach der Game-Boy-Umsetzung
\von Probotector 2 weitere Hand-
?h‘éiclgeu'm"smzuﬂgén'.fu{j.,-ﬁa"rn_esau%
~und Game Gear liefern. Auch
Attic Software (Rollenspiel Das
Schwarze Auge) ist im Gespréch.
Nameo hat sich immer noch nicht
vom Pacman-Fieber erholl. Pac-
man 2-erscheint fiir Mega Drive
und SNES im Oktober, ebenso wie
Pac Attack (MD, GB). Starblade.
ein Weltraumabenteuer flir Mega-
CD, erscheint im September.
Ocean prasentierte wieder jede
Menge Filmumsetzungen. Das
lustige Jump'n'Run Flintstones

Koei: Aerobiz Supersonic fiir
SNES mit neuen Fealures

Kanami befindet sich nach ldnge-
rer Software-Flaute wieder im Auf-
wind. Neben den grafisch brillan-
ten Animaniacs (SNES, MD) und
Sparkster (MD, SNES), die wir be-
reits im letzten Heft erwdhnten,
konnten wir in Chicago fortge-
schrittene Versionen des Action-
Jump'n'Run Batman: Animated
Series (SNES) begutachten. Pro-
begespielt haben wir auch das
niedliche Geschicklichkeitsspekla-
kel Tiny Toon Sports (MD, SNES)
und das Rock'n-Roll-Racing-ahn-
liche Comic-Rennspiel Biker Mice
from Mars (SNES). Konami
Deutschland engagiert derzeit ver-
starkt deutsche Programmierer,

CDi-, 3D0- und PC-Titeln, wobei
Philips die Spiele natrlich zum ei-
genen Vorteil ausgesucht hatte.
Mit dem kompakten CDi-Player
CDi450 bzw CDi550, der unter 300
Dollar kosten soll, will Philips sein

System im Markt etablieren. Vor-

gestellt wurden eine Fillle neue~

Ganz oben:
Konamis Batman

| Animaled,
s | darunter und links
Tiny Toon Sporis

P

.- e -
| | s)e sl

12

: Rechts: Biker Mice
from Mars
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The Shadow
fiir SNES

Donkey Kong Country der Wei-
nachts-Hit iberhaupt werden. Die
Animation ist absolut genial
und die Jokes unglaublich.
. Aufierdem zeigte Playmates
% noch spielbare Versionen

von Deep Space Nine und
Exo Squad. Bei Psygnosis

avancierte das grafisch {iberra-
gende Jump'n'Run Misadventures
of Flink (MD) zum konsolentechni-
schen Schwerpunkt. Rollenspiel-
Anteile und zahlreiche Rétsel er-
ganzen das Spiel. Wahrend auf PC
und 3D0O hereits Lemmings 3 in
den Startldchern steht, wartet £am-
mings 2 immer noch auf den
SNES-Start. Readysoft aus Onta-
rio/Kanada hat die Belegschait
mehr als verdreifacht, um das Ac-
tion-Adventure Braindead 13 filr
alle alten und neuen CD-Systeme
zu entwickeln. Angekiindigt wur-
den auch Space Ace und Dragon’s
Lair /. Rocket Science Games

Playmates: Earthwarm Jim fiir
Super Nintendo



... ein Traum, so alt wie die Menschheit. Du hast es in der
Hand, diesen Traum endlich zu verwirklichen. Dein
Imperium heiRt UTOPIA und besteht aus 10 verschiedenen
Planeten, die zu kolonialisieren sind. Doch heimtiickische
Krankheiten und oberfiese Aliens versuchen Deine
Strategie zu durchkreuzen. Auch wenn der Himmel brennt -
Du bist absolut cool drauf und hast alles fest im Griff.
Nichts kann Dich von Deinem Ziel abbringen.

UTOPIA - das subtile Gameplay ist das neue Highlight im
Super-NES-Entertainment. Animierte, isometrische 3D-
Grafiken vom allerfeinsten mit deutschem Bildschirmtext.
Alle Spielstéande sind speicherbar (eingebaute Batterie).
Denn dieses Game hat kein Ende. Handel, Strategie,
Forschung und Politik bilden das Szenario UTOPIA.
Das Spiel fiir helle Kopfe. Total genial!

DISTRIBUTED BY

< KONAMI’

KONAMI Videospiele: Adventure - Action — Fun - Intelligenz - Sport gibt's fir Nintendo und Sega. Prospekte beim Handel oder direkt bei
KONAMI (Deutschland) GmbH, 60406 Frankfurt am Main, Postfach 560 180, Telefon 069 /95 08 12-0, Telefax 069 / 95 08 12-77

Nintando, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Product Seals and other marks as “TM* are ks of Nil do. KONAMI s a reg| of Kenami Co., Ltd
Copyright by Gremlin Graphics Softwara Limited 1993, F&P 847163




schemal sich auch, ¢
das Super-Roll
irgendwann in Deulschland verof-

Maﬁfé MB SNES) das Psygnosm
fiir Sony entwickelt hat. Sunsoft

schickte den Klaffer Scoopy Doo

(MD) in einem Maniac Mansion-

4hnlichen Cartoon-Adventure {iber

R R L, P

Weil's so schin war:
Ein zweiter Blick auf Flink (MD)

fentlichen wird. Breath of Fire von
Capcom, das Square Soft in den
USA vertreibt, erscheint schon im
August. Der Takara-Messestand
war am Samstag-Nachmittag prop-
pevoll: Als Werbegag fiir Samurai
Shodown (SNES, MD) wurde ein
echtes Samurai-Schwert verlost.
Mit World Heroes 2 und King of
the Monsters 2 stellte Takara zwei
weitere Neo-Geo-Umsetzungen
vor. Sony enttduschte dhnlich wie
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den Bildschirm. In Bubble &
Squeak (MD) hiipft ein Bonk-dhn-
licher Charakter nebst Mieze
durchs Land, wahrend ein Weih-
nachtsmann schon im Juni durch
Daze before Christmas (SNES,
MD) eiert. Erwdhnung verdienen
aufierdem das Looney-Tunes-Bas-
ketballspiel Hoop it Up! (SNES),
das Killer-Eichhdrnchen Zero, the

Koy 'Ebiﬁ?ﬂﬁﬂﬁ&ﬁﬂs“bﬂ:}fy,

Das Bonk-dhnli-
che Jump'n'Run
Bubble & Squeak
(unten, unten
rechts).

Das geniale Jump'n‘Run
Flink (MD) von Psygnosis
(links) bietet auBer guter
Grafik auch Rollenspiel- -
Elemente und zahlreiche Ratsel

gesichert, der demnéchst in den
US-Kinos anlduft. Star des Strei-
fens ist der Komiker Tim Carrey,
bekannt aus “Ace Ventura Pet De-
lective". Mit Bass Maslers Classic
(MD, SNES) versucht sich THQ
auferdem an einem extrem
actiongeladenen Genre: an einer
Angelsimulation! Time Warner
Interactive hat sich die Rechte
an allen Versionen von Empires
Rise of the Robots gesichert. Das
Robot-Beat em-Up sieht grafisch
gigantisch gut aus. Vor Weihnach-

Rocket Science . Ace Ventura

Games zeigte alias Tim
ein zumindest Carrey spielt
grafisch The Mask

interessantes
Erstlingswerk:
Cadillac
Dinosaurs
(Sega CD)

VIaEQ
s BElES 94




Project Reality

Wahrend sich auf der CES alle fiir Donkey

; . Kong Country begeisterten, gab es die wirk-

lichen Sensationen abseits der Messe in einer

e ;& Hotelsuite zu bewundern; Ein kleines Schild
. am Nintendo-Stand, das auf das Project-Rea-

+ lity-Shuttle hinwies, war das einzige Zeichen
dafiir, da es irgendwo in Chicago noch etwas
: Besonderes geben muBte. Im noblen Stouffer-
Riviere-Hotel, ca. 15 Minuten vom Messe-
¢ gelande entfernt, hatte sich Nintendo im drit-
i len Stock eine Suite gemietet, um ausgewahl-
. ten Gésten in aller Ruhe einen Blick auf die
. ersten Ultra 64-Spiele (so der Name von
Project Reality) zu gonnen. Die Voritihrung
sollte um 15 Uhr stattfinden, Treffpunkt war
. eine halbe Stunde vorher am Nintendo-Stand.
Dort wurden die Einladungen zum ersten Mal
geprlift (an eine solche Einladung war schwe-
rer ranzukommen als an eine Audienz beim
Papst). Danach fuhren wir mit dem PR-Shutt-
| zum Stouffer-Hotel. Im dritten Stock ange-
langt, kontrollierte man unsere Passe ins ge-
lobte Land zum zweiten Mal und verglich sie
mit einer Liste aller geladenen Géste. Sicher-
heit wurde groBgeschrieben. Insgesamt waren
gtwa zehn Personen anwesend, darunter Gil-
man Louie, der Chef von Spectrum Holobyte
und einige renommierte US-Journalisten. Der

] B B T

J Président einer bekannten amerikani-
4 schen Software-Firma hatte seine Ein-

der Blick in die Zukunft. Wir wurden freundlich
gebeten, samtliche Kameras und Aufzeich-
nungsgerate zu hinterlegen (heul!). Danach
sprach ein Nintendo-Mitarbeiter einige er-
klarende Worte und spielte uns schlieBlich
ein Video des Silicon-Graphics-Chefs vor, der
bestétigte, daf alles planméBig liefe. AuBer-
dem verriet er einige technische Details. So ist
der Hauptprozessor des Ultra 64 mit 80 MHz
getaktet, die weiteren Angaben betrafen Bus-
bandbreite, etc. Nach der Einleitung durften
wir uns selbst an den ersten Ultra-64-Spielen
versuchen. Cruisin'USA ist ein Autorennen
von San Franeisco nach Washington D.C. im
besten Qutrun-Stil. Die Fahrt geht durch 14
[JS-Stddte, wobei jeder Spielabschnitt durch
ganz individuelle Grafik glénzt. In San Fran-
cisco fahrt Ihr z.B. (ber die Golden Gate
Bridge, spater geht's durch den Grand Can-
yon. Vier Cruisin'USA-Automaten standen
uns zur Verfligung, die alle komplett fertig
waren, inklusive Cockpit mit Lenkrad, Gang-
schaltung, Gas und Bremse. Die Grafik wirkte
extrem defailliert und unglaublich schnell, das
Fahrgefilhl war erheblich besser als z.B. bei
Outrunners, jedoch nicht ganz so realistisch
Wie bei Ridge Racer. Bedenkt man jedoch, daf
Cruisin'UUSA auf der Heimkonsole genauso
aussehen wird, wie der Automnat, bekomme ich
Jetzt schon feuchte Hande. Hohepunkt der Pra-
sentation war jedoch ohne Zweifel Killer
Instinct. Die Grafik dieses Beat'em Ups ist so

B R L L S RS
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unglaublich detailliert, dab Super Street Figh-
ler dagegen geradezu lacherlich wirkt. Die
Version, dig wir kurz spielten, war leider noch
nicht fertig. Von den zehn Charakteren im
Spiel konnten nur flini angewahit werden, und
wir muBten mit einem Super-Nintendo-Joy-
pad spielen. Zur Verfiigung standen ein Boxer
namens Combo, Meltdown, die lebende
Fackel, ein geniales Skelett mit Piratensédbel,
ein Ninja und Felgore, der Krieger. Jede Figur
beherrscht phantastische Special-Moves, die
durch die (iberragende Grafik erst richtig wir-
ken. Dazu gibt es flir jeden Charakter einen
gigenen Hintergrund in einmaliger Farbenviel-
falt und Detailtreue. lch habe bisher nichts ge-
sehen, was grafisch auch nur annahernd an
Killer Instinct herankdme. Beide Automaten
sollen ab Herbst in den Spielhallen stehen.

Fazit nach diesem Nachmittag: Trotz aller
Kritik hat Nintendo mit dem Ultra 64 eindeutig
(wieder) die Nase vorn. Sega, Sony oder jeder
beliebige andere Hersteller wird die allergrifi-
ten Probleme haben, eine vergleichbare Kom-
bination aus neuer Technik und genialem
Spielspal in absehbarer Zeit zu realisieren rz

Damit hinterher
keiner behauptet,
wir wiirden
flunkern:
Raberts Million-
Dollar-Bill...

’{lil/z ") Nl
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ten sollen auch noch Lawnmower
Man, Sylvester & Tweety, Mega
SWIV, Kawasaki Superbikes (alle
MD), sowie Road Rash 2.und PGA
Tour Golf 2 (beide Game Gear)
erscheinen. Zumindest ein paar
Worte verdient auch der alles (iber-
ragende Prigelautomat Primal
Rage, in dem sich allerlei Saurier vor
fein gestalteten Hintergriinden in
hartem Zweikampf ins Gesicht stei-
gen. Grafik und Animation gehtren
zum Feinsten, was wir bisher (iber-
haupt gesehen haben. Fotos waren
leider nicht erlaubt. The Soft-
ware Toolworks hatte dicke
Oberarme zu bieten: Heftig auto-
grammkritzelnd trieb sich Wrest-
ling-Superstar Terry “Hulk" Hogan
auf dem Messestand rum, um die
Videospiel-Umsetzung (SNES) der
US-TV-Serie Thunder in Paradise
zu feiern, in der Hogan selbst mit-
spielt, Unisoft (iberraschte mit ei-
ner ausgezeichneten Super Mario

Kart-Kopie. Street Racer bietet
schnelle, detaillierte 3D-Grafik,
Zwei- und Vierspieler-Modus und
jede Menge Spielvarianten — und
das alles ohne Zusatzchip! Street
Racer (SNES) kdnnte einer der
Weihnachts-Hits des Jahres wer-
den. Bei U.S. Gold hingen die

Scorpions herum (jawohl die echte
Hannoveraner Hardrockband mit
Weltrang), die fir World Cup USA
'94 auf Mega-CD zwei Songs
spendierten. Die Jungs sind grofe
FuBball-Fans, flir Videospiele fehlt
ihnen leider villig die Zeit. Flash-
back fur Jaguar sieht sehr gut aus,

eine 3D0-Version ist ebenfalls ge-
plant. lzzy, das offizielle Maskott-
chen der olympischen Spiele 1996
in Atlanta, erhalt mit /zzy's Olym-
pic Quest schon mal sein eigenes
Videospiel (MD, SNES). Hurri-
canes ist eine Zeichentrick-Serie,
die fiir Megadrive, SNES und
Game Gear umgesetzt wird. Nur fiir
Mega-CD und 3DO kommt World
Cup Golf, eine sehr realistische
Golfsimulation mit brillanter Gra-
fik. Mediengigant Viacom New-
media prdsentierte neben einigen
kleineren Projekten das Spiel zum

Mit dem preiswerteren Magna-

vox CDi450 will Philips sein
System im Markt durchsetzen

15




SUNINIEB;

links ein Filmbild |\ ARG

e

Schnelle Grafik
und gelungene
Sprites spre-
chen fiir Street
Racer. Rechis
der Zweispieler-
Made, unten
der Soloflight.

Ubi-Softs Mario-
Kart-Verschnitt
Street Racer
bietet mit Multi-
player-Adapter
his zu vier
Rasern gleich-
zeitig SpaB und
Spannung

Thematisch wur-
den die Levels in
Lion King genau-
so wie Aladdin
eng an die Hand-
lung des Films
angelehni. Hisr
gibt’s leckere
Insekiten zu futtern

Yeah, cool Hehe. Hee. Beavis &
Butthead in Videogames. Hehe.
Cool. That sucks! Hehe.




Hast du Donkey Kong schon gesehen?

In Chicago war dies die meistgestellte Frage

uberhaupt. An jedem Stand interessierte

man sich mehr fur
Nintendos neuestes
Meisterwerk als fir
die eigenen Produkte.
Hier die ersten Infos.

as Highlight der Messe
hieB Donkey Kong
Country. Zwar gab es

vor der Show schon Geriichte, daf
Nintendo etwas Besonderes zeigen
wilrde, doch was sich die Entwick-
ler dieses Moduls da “geleistet”
haben, ist wirklich unglaublich.
Erstmals nutzt ein Spiel 256 Far-
ben gleichzeitig auf dem Bild-
schirm. Das Resultat wirkt extrem

Oben: Donkey Kong balanciert geschickt auf einem Fal.
Wenn Gefahr am Affen ist, wirft er das Ding auch.
Rechis: Donkeys erste Tauchversuche.

plastiseh und realistisch, dazu tra-
gen auch die exzellenten Licht-
und Schatteneffekte bei. Die Ani-
mation der Spielfiguren a8t eben-
falls keine Wiinsche offen. Donkey
Kongs Bewegungen wirken absolut
lebensecht und flilssig, er balan-
ciert auf Fdssern, reitet auf einem
kleinen Nashorn und rast in einem
Kohlewagen durch eine verrauchte
Mine. Die phantastische Grafik

Teded Was macht
2~ g derAlfe blof im
o) Schnee?

entstand auf einer Silicon Gra-
phics-Workstation, es wurde die-
selbe Software eingesetzt wie zur
Erstellung der Saurier-Animatio-
nen in Jurassic Park. Filr die Ent-
wicklung des Spiels war Rare Ltd.
verantwortlich, die gleichen Leute
also, die gegenwdrtig auch die er-
sten Project-Reality-Games Killer
Instingt und Cruisin'USA fertig-
stellen.

Mit 'nem Sprung auf den Kopf ist
der Adler schon im Topf.

Wenn das Nashorn
mal wieder in

der Werkstatt steht,
schwingt sich
unser Gorilla auf
seinen fliegenden
(?) Strau}

und schwebt iiber
den Dschungel.

Da neben all den technischen
Tricks auch die Spielbarkeit nicht
vernachléssiot wurde, diirfte Don-
key Kong Countryzum groften Su-
per-Nintendo-Hit aller Zeiten wer-
den. Mit 32 MBit Speicher ist es
auf jeden Fall mit Abstand das
groBte SNES-Jump™nRun, das es
jemals gab. Leider miiBt Ihr noch
bis November warten, denn erst
dann soll s erscheinen. 174

Was gibi’s
Schaneres als
einen vergniigli-
chen Ritt durch
den Dschungel
aufeinem
wilden Nashorn?

Donkey Junior springt geschickt
iiber alle Gegner
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Jedes Jahr im Juni fin- . L 4%
J j ‘ l I -.. ..

det in Tokio eine der
groBten Spielzeugmes-
sen der Welt statt. Tet
berichtet exklusiv vor
Ort, was es dort an
Sensationen zu be-

tr die meisten Europder diirf-

te die Tokya Toy Show noch
gine ungeldtete Platine, ah... ein
unbeschriebenes Blatt  sein.
Wahrend alle Welt auf die zeit-
aleich angesetzte Summer-CES
schielt, wird dieser ferndstlichen
Spielzeugmesse in den westlichen
Landern kaum eine Bedeutung zu-
gesprochen. Nicht so die japani-
sche Spieleindustrie. Fir sie hat
sich diese Messe zu einem Lauf-

In den Messehallen
frieben sich seltsam
gekleidete Humanoiden,
siifle Japanoiden und
breit grinsende
Wassermelonoiden
herum

18

steg entwickelt, auf dem sie ihre
neuesten, zum Teil unangekiindig-
ten Errungenschaften erstmals der
breiten Offentlichkeit vorfiihren.
Sega, Konami, Capcom, Namco,
SNK... hier ist jeder vertreten, der
in der Game-Branche zumindest
ein Wartchen mitzureden hat. Die
einzige Ausnahme stellt, wie kdnn-
te es auch anders sein, die Ninten-
do-Gruppe dar, die im Herbst mit
ihrer eigenen Fachmesse aufwar-
ten will — hinter verschlossenen
Ttren, versteht sich.

Auf der diesjdhrigen Tokyo Toy
Show zdhlte man auf dem

schnuppern gab.

54000m? groBen Makuhari-Mes-
segeldnde 226 Aussteller aus dem
In- und Ausland, davon 29 Video-
spielehersteller. Verglichen zur
CES ist diese Anzahl recht be-
scheiden, aber an den meisten
Messestdnden hatten sich mehrere
Firmen zusammengetan. So stellte
beispielsweise Sony Computer
Entertainment seine Playstation bei
Namco aus, oder Nintendo ge-
zwungenermafien seinen Super
Game Boy zusammen mit Takara,
die speziell fiir diesen Adapter
Spiele entworfen hatten. So konnte
man fast jedes der (zum Teil noch

halbfertigen) Spiele
schon vor Ort auf der
neuen Hardware
spielen. Wéhrend
der vier Messetage
trifft sich die ge-

samte Spielesze-

ne Japans. Sogar :
jene von Big-N |

kommen, um -~
sich tiber Produkte von
Konkurrenzfirmen zu informieren.
An kaum einem anderen Ort fiihit
man den technokratischen Touch
ferndstlicher Videospiel-Manie so
hautnah. Da watscheln maskierte



8 "
ar 833?”’ Stillestenp
s: Menb-lraﬂ 2um

Mutant Turtles den Gang entlang,
begrilien dich Dutzende von Chun
Lis auf Messestdnden, laufen bat-
leriegetriebene Godzillas in kristal-
lenen Glaskasten herum. Aber ei-
nes scheint auch hier allgegenwér-
tig zu sein — der knallharte Konkur-
renzkampf. An den Tagen vom 2. -
5, Juni wurden nicht weniger als
sieben neue Konsolen, ein CPU-

Marip 4,
ar allge :
assan, WA

X g’ sﬂg&f a/s

Adapter und Hunderte von Spielen
vorgestellt, die noch nie ein
Mensch (zumindest ein AuBenste-
hender) zuvor gesehen hat. Das
bedeutet im Klartext: Das Zeitalter
der Next Generation-Konsolen
wurde mit dieser Messe eingeldu-
tet. Der Zug ist abgefahren.

v
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F ragt man einen Fachmann
nach derjenigen Konsole, die
die groBten Zukunftsperspektiven
hat, bekommt man meistens als
Antwort zu horen: "Die Playstation
von Sony Computer Entertain-
ment". Yerwunderlich aber, daB
gerade dieses Gerdt oder besser
gesagt diese Firma tiberhaupt nicht
auf der Tokyo Toy Show vertreten
war. Nun, der Grund dafiir ist je-
doch denkbar einfach: Das Gerat
ist erst zu 20% fertig, und die Soft-
ware dazu befindet sich im Augen-
blick lediglich auf der Festplatte
von Entwicklermaschinen oder in
den Kopfen irgendwelcher Spiele-
programmierers. Um so erstaunli-
cher st es, daf die erst im Novem-
ber letzten Jahres gegriindete
Firma Sony CE felsenfest davon

s

( Yos

Die Playstation
wurde auf den
Messeslanden von
Nameo und Kenami
vorgestellt

Ridge Racer gab
es leider nur auf dem
Automaten zum

Probefahren
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iiberzeugt ist, daf ihr
Wunderkind nebst 27
Spieletitel just am
1. November fertig ver-
packt fiir 49800 Yen
(817 Mark) in den
Schaufenstern von To-

) Yesy
v N 7

kio stehen wird. Was macht sie so
sicher, daf sie jetzt schon anfan-
gen, fiir das Weihnachtsgeschaft
‘94 in allen groBeren japanischen
Fachzeitschriften zu werben? Wir
wissen ja bereits, was das Gerét
selbst so alles kann (siehe VG 3/94

Oben: Come on,
Marikawa 2! ist
ein 30-Adventure
Mitte: Das 30-
Shooting

Melal Jacket
Unten: Raiden
soll auch fm
Herbst kemmen

WM =RCORE it 3
|!ll’!l5as"$ 1 .

!Lhaz0

R '.l

& 7/94), sehen wir uns also an,
was die Spielehersteller zu bieten
haben. Auf der Messe gab es zwei
Softwarehersteller, die auf ihren
Standen die Playstation ausgestellt
hatten. Der eine war Namego. Sie
hatten neben einem komplett spiel-
baren Automaten-Ridge Racer ein
Gehdusemodell der Playstation
hingestellt und taten so, als ob gs
die Heimversion ihres Hit-Rennsi-
mulators schon ndchste Woche zu
kaufen gébe. Eine hiibsch geklei-
dete "Reisebegleiterin® von Namco
fiihrte den Testfahrer durch die
buchstéblich “virtuelle" Welt der
neuen 32-Bit-Konsole. Der andere
Softwareriese war Konami. Dig
Kollegen waren jedoch damit be-
schdftigt, die Werbetrommel filr
ihren Super (Hyper) Paradius kréf-
tig zu rithren. Den Automaten und
die Super Nintendo-Version gab es
flir jedermann zum anfassen, aber
aufer ein paar Hinweistafeln nicht
die geringste Spur einer Playsta-
tion-Version. K. Ogawa, Prasident
des STAG Secretariats, der
groBten Software-Herstellerverei-
nigung Japans, unter der sich u.a.
altgediente Firmen wie Hudson,
Square oder Enix zusammenge-
schlossen haben, steht der gegen-
wartigen Entwicklung eher kritisch
gegentiber: “Trotz mehrmaliger
Bitten wollte uns Sony CE die ge-
nauen technischen
Anforderungen fir
die Playstation-Soft-
ware nicht preisge-
ben. Da muf es noch
eine Schwachstelle,
oder zumindest eini-
ge Einschrankungen

im Betriebssystem
geben". Mag sein
daf er sich tduscht,
aber sollte seine
Vermutung tatsdch-
lich zutreffen, dirfen
wir wieder einmal
(hdho) lange auf
eine neue Konsole
warten,



Spiele fiir SegaSaturn (Auszug) F’E




ie absolute Sensation auf

der diesjahrigen Tokyo Toy
Show war zweifellos die Ank{indi-
gung von SNK, sie wolle bereits
am 9. September diesen Jahres die
sagenumwobene Neo Geo-CD her-
ausbringen. Die neue Konsole, be-
stiickt mit einem Frontlader-
Singlespin-Laufwerk, soll das Neo
Geo-Programm nachhaltig ergan-
zen. Das heiBt, die Software wird

Erst eine Woche
vor der Messe
wurde beschlossen,
das Geral vorzu-
stellen

Schock (oder wird es in Zukunft
heifien: 4400-Mega-Schock?) vor-
bereitet, denn auf der am 2. Juni im
IMakuhari-Prince-Hotel urplotzlich
anberaumten Pressekonferenz
wurde der SNK-Sprecher sogleich
von Reportern bestiirmt, bevor er
auch nur ein Bit sagen konnte:
“Warum schon so friih?", “Gibt es
schon technische Daten?”, “Die
Spiele werden doch
ziemlich teuer...??" Nun
mal sachte, alles der
Reihe nach! Zundchst
einmal soll das Neo
Geo-CD nicht wie ur-
springlich angenom-
men als Zusatzgerat ans
Neo Geo angeschlossen
werden, sondern funk-

o

Heiller Kampf auf dem SNK-
Stand. Lediglich die langen CD-
Nachladezeiten stirten.

wie gehabt zundchst auf Automaten
erscheinen. Nach ca. 1" Monaten
kommt die Umsetzung fiir das nor-
male Neo Geo, danach wird das
Ganze, evtl. mit kleinen Verfeine-
rungen, auf die Silberscheibe ge-
preBt. Kostenpunkt fiir die neue
Konsole: 49800 Yen (817 Mark).
Nicht einmal die japanische Fach-
presse war auf diesen 100-Mega-
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tioniert als eigenstandi-
ge Konsole. Sie ist etwa
S0 grof wie ein Panaso-
nic Real-3D0-Gerdt und
besitzt Anschliisse flir
zwei Joyboards, je ein
Stereo-, Video-, RGB-
und S-Videokabel. Als

CPU dienen, genauso wie beim
normalen Neo Geo, ein Z80A und
zwei 68000er Chips. Vergleicht
man auch die sonstigen Daten mit
Zukiinftigen 32-Bit-Konsolen, fallt
auf, daf die Neo Geo-CD nicht zu
den hochmodernen Next-Genera-
tion-Gerdten gehdrt. “Das Haupt-
ziel war, die Preise flr unsere
Spiele drastisch zu reduzieren”,
fuhr der Pressesprecher fort, und
verwies auf die 24 Original-Neo
Geo-Spiele (davon sechs mit ver-
bessertem CD-Sound), die gleich-
zeitig mit dem Gerat erscheinen.
Die Preise sollen, je nach Titel,
zwischen 4000 bis 8000 Yen (66
bis 131 Mark) liegen. Wow, das
nenn' ich doch ein Angebot!

Auf der Messe zu
sehen: Art of Fighting,
Fatal Fury Special
und Samurai Shodown
fiir das Neo Geo-CD

.......

Zeitgleich zur Neo Geo-CD erscheinen
folgende Titel

Spieletitel Genre MBit
Super Side Kicks 2 - Spart 106 MBI
Top Hunter Action 110 MBit
AtofFighting2  Beal'emUp 178 MBIt
Fatal Fury Special =~ Beat'em'Up. 150 MBIt
Samural Shodown. — Bealem'Up™ 178 MBit
Falal Fury 2 Beatem'Up 106 MBIt
Art of Fighting BeatemUp 102 MBit.
King of Monsters2” Action 74 MBit
Basaball'Stars2 ~ Sport 68 MBIt
Last Resort " Shoating 45Nl
Mutition Nation Action 54 MBit
Football Franzy”  Sport 48 MBit
Fatal Fury Beal'em'Up 55 MBil.
Robo Army Action 46 MBit
Burning Fight Aclion 54 MBIt
LASON Shooting 47 MBit
‘Ghost Pilot Shooling ‘55 MBit
League Bowling ~ Sport 26 MBil
Joy Joy Kid Puzile 22 MBit
Thie Stiper Spy Action 65 MBit
Top Player's Gl Sport 62 MBIt
Mahjona Stary Mahjong 42 MBit
Baseball Stars Pra. 'Sport S0MBIL
NAM-=1975 Acfion 46 MBIf



en meisten Videospiele-

Freaks diirfte NEC Home
Electronics bekannt sein als der-
jenige Hersteller, der zum ersten
Mal ein CD-ROM-Laufwerk mit
einer Spielkonsole (PC-Engine)
verband. Innovativ waren sie ja
schon immer, die Jungs. Aber was
sie zu dieser Messe beigesteuert
haben, haut sogar einen wasch-
echten Bonk buchstédblich vom
Hocker. Auf dem ersten Blick sieht
die lange angekiindigte 32-Bit-

,g'.j Kein PC, sondern
| der Engine-Nachfolger

"Konsole" FX aus wie gin
PC-Miniturm. Wer ge-
nauer hinschaut, wird
schnell die beiden Joy-
pad-Anschliisse auf der
Vorderseite des Gehduses
entdecken. Nach Ein-
schubklappen flr das
Doppel-Spin CD-Lauf-
werk wird man jedoch
lange suchen miissen. Diese sitzen
namlich genau auf dem Dach der
weiBgrauen Kiste und klappen auf
Knopfdruck seitlich weg. Nicht ge-
nug, dafl sich diese Maschine
duBerlich von der Konkurrenz
(Sony und Sega) unterscheidet. Im
Gegensatz zu ihnen hat sich NEC
HE ein Grafiksystem ausgedacht,
das ohne Zusatz-Chips auskomm.
Zwar pocht im Inneren ebenfalls
ein 32-Bit-RISC-Chip, aber das
war's auch schon. Grundsatzlich

eder weiB, daB die (Spiele-)

Uhren in Japan verkehrt her-
um laufen (grins). 3DO ist da auch
keine Ausnahme, denn zur Zeit
floriert das Geschdft mit den rot-
blau-gelben Silberscheiben wie
nirgendwo sonst auf der Well. Auf
der Winter-CES in Las Vegas erst-
mals vorgestellt, konnte man nun
auch endlich die fertige Version
des Sanyo-3D0-Gerdtes bewun-
dern. AuBerlich sieht es um eini-
ges eleganter aus als das Real von
Panasonic, auch von der Grife
her leicht zu verwechseln mit einer
Sanyo-Videoanlage. Wenn man
jedoch das (immer noch klotzige)

Joypad in der Hand hdlt, verdun-
stet der gute Eindruck in der 3D0-
typischen tragen Virtual-Reality-
Welt. 3D0 ist und bleibt eben 3D0.
Aber eine gute Nachricht gab es
doch noch zu vermelden. Stalt des
urspriinglich angesetzten Preises
von satten 79800 Yen (1309
Mark) wird das Ganze angesichts
der Tatsache, dafi Panasonic dra-
stisch die Kosten fiir ihre Gerdte
gesenkt hat, um einiges billiger.
Unter der nichtssagenden Produkt-
bezeichnung HC-21 sollen die er-
sten Exemplare schon Ende August
fiir 54800 Yen (899 Mark) im
Angebot stehen.

Bereiis auf der
Winter CES in
Las Vegas vorge-
stell: Der HC-21
von Sanyo.

Eine europdische
Version soll
spater folgen.

funktioniert die Bilddarstellung so
dhnlich wie bei einer Laser Disk.
Genau 30 Bilder pro Sekunde zieht
die FX durch den Laser-Abtaster
und baut so seine animierten Bil-
der auf, wobei mehrere Sprites und
Backgrounds zusdtzlich tberein-
andergelagert werden konnen. Auf
dem Messestand zeigte NEC HE
aber, daf es anders auch geht. FX

| E—"

h.?;.;a-l.--s- .

Texture-Polygone in FX Fighter

Fighter, s0 heiBt das noch in
Entwicklung befindliche Beat
'em Up, das gdnzlich auf Polygon-
grafik autbaut. Zwar gab's nur eine
Demo zu besehnuppern, aber die
Bewegungen und die grafische
Qualitat der Bilder stand denen der
anderen 32-Bitter in keiner Weise
nach. Auch preislich kann die FX

mithalten. Sie soll im November
‘94 filr etwa 50000 Yen (820Mark)
zu haben sein, DaB NEC HE trotz
des drohenden 32-Bit-Zgitalters
ihre Engines noch nicht verschrot-
ten will, konnte man gleich neben-
an auf dem Messestand sehen:
Das jlingste Kind der 8-Bit-Gene-
ration heift PC-Engine DUO-RX
und war drei Wochen nach der
Messe, fiir 29800 Yen (489 DM),
erhdltlich.

[‘:' AT

Preiswert: Die neue DUO-RX

Sargte fiir eine
Uberraschung:

BA-X, die interaktive
Babynahrung

als Kinderspielzeug ge-
dacht ist. Eine Art 3D0
flir 5- bis 10jdhrige?
Wenn man sich den
verhéltnismdBig niedrig

angesetzten Preis von
1 29800 Yen (489 Mark)

anche kbnnen nie genug

bekommen, sind immer
hunarig auf Neuentwicklungen auf
dem Spielemarkt. So muf es auch
dem Splelzeugriesen Bandai er-
gangen sein, als er mir nichts, dir
nichts seine Konsolenversion der
auch in Japan in Mode gekomme-
nen interaktiven Betdtigung unan-
gekindigt vorstellte. Unter dem
Codenamen BA-X prasentierte sich
diese 8-Bit-CD-Konsole (keine
PC-Engine DUO!Y) in einem grell
violett-grtinen Outfit und einem
verspielten Infrarot-Joypad, was
darauf hindeutet, dal3 diese mehr

8 GRMES 94

~' und zudem das Aufgebot
an Software genauer anschaut,
lieat diese Vermutung nahe. Zur
Zeit sind filr die Konsole etwa 25
Titel in Entwicklung, das meiste
aus der Sparte Erziehungs-Soft-
ware, zu Preisen zwischen 3 800
und 4800 Yen (62 bis 79 Mark).
Mit der Markteinfithrung im Herbst
erhofft sich Bandai eine Jahres-
produktion von 200000 Gerdten
und etwa 300000 CD-ROMSs, Spé-
ter soll noch ein Karaoke-Adapter,
farblich natiirlich an die bunte
Konsole angepaBt, in die Produkt-
palette aufgenommen werden. Eine
Euro-Version ist nicht geplant.
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versehen: Perfect Eleven

auch schon viel leichter auf dem
programmierbaren Joypad, das
bereits seit geraumer Zeit in japa-
nischen Spielegeschaften auf den
ellenlangen Namen Special-Move
Command-Controller hort. Aku-
stisch etwas ruhiger ging es bei
Enix zu. Hier bekam man gleich
zwei Kostproben von der hohen
Kunst des Action-Rollenspiels zu
sehen. In Slapstick steuert Ihr ei-
nen Knirps von Nachwuchserfin-
der, der unverschuldet in
qinen Kampf mit dem Bo- |
sen hineinstolpert. Ganz
anders in "Communicati-
on Adventure” Project *J".

Screenshols
aus dem ersten
Level von
Super (Hyper)
Parodius.

Man durfte
sogar gegen
den Boflgegner
antreten.

Bereits als spiel-
hare Version:
Super (Hyper)
Parodius von
Konami. Erster
Eindruck: Viel hat
sich gegeniiber
_ dem Vorganger
& nicht gedndert.

KONAMI,

SUPER

CONTROLLER.. v D

%é—“' O

@
@

REAL ThaE

- G
REGIAM
o

SPECIAL

SELEGT  START

Der Special-Move Command-Controller kostet 3500 Yen (57 Mark)

Hier miBt Ihr einen Pinocchio-
Verschnitt, der die Welt zum aller-
erstenmal erblickt, zu einem richti-
gen Jungen erziehen. Leider lieB
man zu dem RPG-Klassiker Dra-
gon Quest VI nichts Besonderes
verlautbaren, so daB sich viele
gleich zum ndchsten Stand auf-
machten. Und hier sind wir schon
wieder bei Bandai. Gleich mit
sechs SNES-Spielen schldngelten
sie sich durch den Spieledschun-

Enix-Fans aufge-
paBt: Project "J"
(oben) und
Slapsticks (links)
werden zumindest
i * = als US-Versionen
ENENY ENERGY
T I (1 oiELE5 624,624 erscheinen
15-#0a ohaSs B24-624
B-=0B oDh335 624,624 : 5

gel. Mit Dragon Ball Z als Comic-
Beat'em'Up, dem siiBen Sailor
Moon S-Telris, dem etwas kniffli-
gen Rollenspiel Slayers, dem ultra-
harten RPG ONJ, der etwas locke-
ren Basketballsimulation Dear
Boys und dem affigen Jump'n'Run
Tar-chan standen sie ganz im Zei-
chen des Anime-lastigen. Selbiges
gilt auch fir Tomy, der das pop-
pig-jumpige Action-Rollenspiel
Esparks mit in sein Programm
nahm. Die relativ unbekannte Fir-
ma Yanoman hingegen mochte
im Herbst mit einem Fire-Emblem-

Verschnitt Feda —The Emblem of
Justice die SNES-Welt beglticken.
Genauso Taito mit dem betont
mittelalterlichen  Rollenspiel
Estopolis 1I, das auch strategische
Elemente enthalt. Sportlich-ernst
geht’s bei Hat Trick Hero 2 (FuB-
ball) und Super-Special Hustle
Stadium 2 (Baseball) zur Sache.
Lediglich das komisch-ulkige
Katzen-Jump'n'Run Boggy Cal
tanzte hier irgendwie aus der
Reihe. Aber Spafl muf3 ja sein. Flir
Geschwindigkeitsrausch unter den
Anwesenden sorgte Nichibutsu
mit zwei vielversprechenden Renn-
simulationen: F1 Super Circus 3
und Super 4WD.

Durchaus denkbar: Esparks
von Tomy als Eura-Version

SNSTBNAT AT Wil
L 1 ﬂ".:'

.| Zwei interessante
Spiele van Taito:
Boggy Cat

(ganz aben) und
Hal Trick Hero 2
(oben)

Nichibutsu war
mit Super F1
Circus 3 vertreten
(links)
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s 0 frostlos, wie anfangs
angedeutet, sieht die Mega
Drive-Szene auch wieder nicht aus
— zumindest auf der Messe. Es ist
doch erfreulich, daf Gapcom und
Takara flir ihre Spiele Super
Street Fighter II, Fatal Fury 2 und
Samurai Shodown auch an die
geplagten japanischen Sonic-
Anbeter gedacht haben. Dach hier
trennen sich auch schon die ge-

meinsamen Wege. Von hier ab
nimmt Sega hochstpersonlich das
Ruder in die Hand und wartet mit
Spielmodulen vom Feinsten auf.
Vorgestellt wurden u.a. die Ja-
pano-Fufiballsimulation J-League
Pro Striker 2, das Jump'n'Run und
zugleich der Mdchtegern-Sonic-
Nachfolger Dynamite Headdy, ein
Manga-Beat'em'Up You You Haku-
sho, ein drolliges Action-Rollen-
spiel mit dem rédtselhaften Titel
New Genesis Lagunacenti, gin hel-
denlastiges Rollenspiel Serging
Aura, ein, man hire und staune,
Science-fiction-Strategiespiel mil
Mechano-Humanoiden Hybrid
Frant, ein Rollenspiel aus dem
Monsterland Story of Toa, die
langersehnte Delphinsimulation
Fcco the Dolphin 2, ein Sonic-Ver-
schnitt namens Pulseman, und
nicht zuletzt der Rollenspielklassi-

Das mufite ja kommen:
Shining Force CD fiirs Mega-CD

26

Kann Pulseman
Sonic das Wasser
reichen (links)?
Ecco the Dolphin 2
wieder auf
Entdeckungsreise
Al (links u.).
al ! Ein Torrrr!!! in
J-League Pro
Striker 2 (unten).

STis §_PROSSTRIKE i ] [P

Ein harter Brocken:
Hard Care von Konami

ker Shining Force CD, dessen
Storyline eng an die Game Gear-
Versionen angelehnt ist. Da hat
sich die Firma aber eine ganze
Menge vorgenommen. Mit Verspa-
fungen sollte man vorsichtshalber
doch rechnen. Ganz anders sieht
es bei Game Arts aus. Hier haben
die Entwickler viel Zeit und Miihe
fiir den zweiten Teil ihres Mega-
CD-Superhits aufgewendet;

W8l Geschichien aus
| dem Monsterwald:
Stary of Toa von

Rechis: Long
| Raiser Il ist fiir
& August geplant

Lunar — Eternal Blue. Dieser soll
! im Herbst kommen. Von Bandai
§| Hoch explosiv

bliiht uns wieder einmal eine Va-

| geht's in dem riante des kitschig-stiien Anime-
| Shoot'em'Up von Beat'em'Ups Sailor Moon. Wer
Victor Entertain- lieber auf Hartgekochtes steht, der

ment zu: Soul Star  kann ja beim groBen Ratespiel mit-
machen: “Wird es eine euro-ameri-
kanische Version des Shooting-
Spiels Soul Star von Victor

Beim Top- | 1 Entertainment geben?”, oder

Rollenspiel sich vorsorglich im Japanischkurs
Lunar - Eternal der Volkshochschule eintragen
Blue darf man und auf Long Raiser Il von NGS
gelrost davon warten. Wie auch immer, der Grof-

ausgehen, dafl
eine US-Version

teil der Spiele, die hier auf der Mes-
se gezeigt wurden, wird wohl nie

im néachsten oder erst e viel spater Einzug in
Jahr erhaltlich die abendlédndische Spielehoch-
sein wird kultur halten. tet
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och vor knapp zwei
Jahren rechnete jeder
Branchenkenner mit ei-

nem NES-Adapter fiir das Super
Nintendo. Der abwdrtskompatible
Super-NES-CPU  hétte ohne
groBen Aufwand die 8-Bit-Spiele
verarbeiten kiinnen. In Japan exi-

Samurai Shodown mit 13
Farben auf dem Super-GB

stierte bereits ein Vorserienmodell
eines NES-Adapters von Nintendo.
Mittlerweile gibt es aber schon in
Hong Kong ein nichtlizenziertes
Produkt eines solchen Adapters flir
das Super NES. Auf einen Game-
Boy-Adapter filr die 16-Bit-Konso-
le wire nie jemand gekommen,
Nintendo dagegen dachte in eine
andere Richtung und erhofit sich
durch die millionenfache Verbrei-
tung der Konsole klingelnde Kas-
sen. Der Super Game Boy wird
hierzulande fir ca. 100 Mark ange-
boten, das, was Ihr zur Zeit fir ei-
nen normalen Game Boy hinbldt-

Vollig uberraschend kommt Nintendo
mit einem Zusatzadapter auf den Markt,
welcher jeden Super Nintendo-Besitzer
die Moglichkeit bietet, die gesamte
Game-Boy-Palette von ca. 300 Modulen
auf den eigenen Bildschirm zu spielen.
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tern miiBt. Wie das mit dem Adap-
ter funktioniert? Das ist eigentlich
ganz einfach zu erkldren. Ihr
schiebt ein x-beliebiges Game
Boy-Spiel in den Adapter und ver-
senkt diesen wiederum in dem Su-
per-NES-Modul-Schacht. Nach
dem Einschalten taucht dann ein

o=
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Dankey Kong: der Ur-Klassiker jetzi in Farbe und neuen Levels
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Abbild des grauen Game Boy-
Gehduses auf dem Bildschirm auf,
das einen kleinen Screen beinhal-
tet. Hier erscheint nun das eigentli-
che Spiel in der gleichen Graustu-
fen-Pixel-Form wie auf dem
LCD-Screen des Handhelds. Da
dies auf die Dauer recht eintonig

Klein aber fein!
Der Super-Game-
Boy-Adapter fiir das
Super Nintendo.

Links seht lhr das
kleine Malprogramm,
welches zum Einfarben
fiir die Spiele benutzt
wird.

ware, haben sich die Nintendo-
Entwickler ein paar zusatzliche
Features mit einfallen lassen. [hr
konnt nun jedes Spiel nach Euren
Bediirfnissen mit 4 Farben aus ei-
ner Farbpalette von 360 moglichen
ginfdrben. Dazu qibt es ein kleines
eigenes Malprogramm, das Ihr be-

Steinchen stapeln bei Tetris-Flash (Tetris 2) im Color-Mode

5 GAMES 94
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n Slam Maslers warten
7 neun Kameraden (plus

einem ‘eleklrisierenden’
Endgegner) mil stdhlernen Mus-
keln bzw. schwabbligem Ranzen
auf ihren Einsalz in der Capcom-
Wiestling-League. Ihr findet dabei
unter anderem den smarten Dan-
dy-Typen mil ultracoolem Styling
und extravaganter Frisur, den
glatzkdpfigen 300-Kilo-Fleisch-
berg genauso wie den hochaufge-
schossenen Indianer im Jeans-
Shotls-0utfit. Als besonderen Gag
integrierten die Designer noch ei-
nen alten Bekannten: Alte Final
Fight-Hasen wissen sicher, daf
der bullige Biirgermeister Haggar
in der griinen Latzhose die Wrest-
ling-Szene unsicher machte, bevor
er die Ringmatte mit dem Schreib-
lischsessel lauschte, Jetzt wurde er
reakliviert (mil beachtlichen 40

Champs bei Slam Masters in den
Wrestling-Ring. Tobt Euch bei
Tombstones und Piledrivers aus.

Die Firma Capcom bleibt

22600 STRERT
: H —— Sk ]
ihrer Muskelspielwelle - @- . [-_M'
®bedingungslos treu und X
schickt zwei altbekannte 20 8 A0 ek
L — et K

(€1 3]

oM SCORF

UM 'g_ill-'i.:.

COM  JUMED

Lenzen...) und darl seinen, bei
Straienpunks gefiirchtelen, Spin-
ning Piledriver wieder an echt har-
ten Brocken testen. [hr entscheidet
Euch fiir ein Einzel- oder Tag-
Team-Malch und verselzt die
Wrestling-Fanatiker von Calgary
bis Australien in Ekstase. Habt [hr

die Tour von L. A. {iber Tokyo,
Moskau, Hannover, London bis
schlieBilich New York erledigt, diirft
lhr Euch die Champions-Trophée
umhdngen. Im Tag-Team-Mode
diirfen unter Benutzung eines Ad-
apters bis zu vier Kumpels die
Ringseile maltrétieren. [hr kinnt

Zwischen
Laserblitzen und
Stickstoffnebel
belrelen die
Champs den
Ring: Tolle
Atmosphére!

%Wm

BLAMMING YOU PUNKS
HAS n WARTE OF TIME)

GEEZ... You'mg G0N €0k
GETTING TOO A
SLOW FROM ALL f’ -A‘._!-( )

i

THAT C1TY

fb@ E Ry
Das obige Team ist
fast unschlagbar

¥

Im Tag-Team-Malch
links geht's im wahrsten
Sinne des Wortes rund!

aber auch zu zweil im gleichen
Team oder gegeneinander antre-
ten. Das Wilzige ist; Schlagt Ihr
Euch alleine mit einem Computer-
milspieler durch den Tag-Team-
Zirkus, agiert Euer Partner duferst
intelligent: Seid Ihr in Pin-Gefahr
stilrzt er sich nach Kréften auf Fu-
ren ‘Peiniger’ und kickt ihn Euch
von der Kehle. Als bestes Team hat
sich Haggar/Scorpion (nicht der
aus Mortal Kombat) bewdhrt, mit
dem ich auch den Championsgurt
halte. Auf Wunsch geht die Action
auch auferhalb des Rings weiter.
Insgesamt spielerisch wilzig und
auBerst Classic-verddchtig! Ein
ausfiihrlicher Test folgt in einer der
ndachsten Ausgaben, Tk

Halleluja: Im Schwitzkasten des

Indianerhiinen mufi man aufgeben

30

So freut sich ein Schreibtischhengsi iiber
einen Triumph: Haggar for President!

VISED
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Schafft er's oder nichi: Die Fighter verfolgen
gebannt den Pin-Versuch des Endgegners
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nzwischen haben sich alle
7 Meister der seharfen Klin-

ge auf dem 32 MBil star-
ken Super-Nintendo-Modul einge-
funden. Seit dem letzten Preview
neu hinzugekommen sind das 17-
jdhrige Adler-Médel Nakororu, die
ihre Feinde im eisigen Norden
Hokkaidos mit dem Hamanama-
Katana beharkt, Ha-Oh Maru mit
dem mdachtigen Wirbelwind-
schwert (einer der flinkesten
Kampfer), Jubei Yagyu, der alte
Haudegen aus der Eindde, der zwei
Schwerter meisterlich zu flihren
vermag sowie der blaudugige Nin-
ja-Ritter Galford von der kaliforni-
schen Kilste. Ebenfalls sehon fertig
sind sein Special-Move-Bruder
Hanzo Hattori aus Japan, der mon-
strose Earthquake mit der Killer-
sense aus Texas, der verkriippelte
Freddy-Kriiger-Freak und Bruder
der lieblichen Mai aus Fatal Fury 2
Gen-An Shiranui und der Kabuki-
Krieger Kyoshiro Senryo aus

Tokio. Das Feld der Helden
komplettieren schlieBlich der
Inka-Schwertkdmpfer Tam-Tam
aus der grtinen Holle Stidameri-
kas und die beiden schon letztens
vorgestellten Melonenspalter.

Da sich bei einem derartigen
Hitspiel die Atmosphdre nicht un-
wesentlich auf den Spielspali aus-
wirkt und die Kdmpfer sich noch
nicht sonderlich heftig wehren,
konzentrieren wir uns diesmal auf
die Unterschiede zwischen Origi-
nal und Umsetzung: Als erstes fal-
len die erstklassig adaptierten Hin-
tergriinde auf. Nahezu alle Details
wurden integriert: Die schneebe-
deckte Bergwelt Hokkaidos hat
mich schlichtweg vom Hocker
gehauen. Alle Originaltiere wohnen
dem Duell mit tollen Animationen
bei: Haschen hiipfen, Baren schun-
keln und Hirsche verfolgen das
Geschehen gebannt. Bis dato kann
man aber immer noch keine Back-
ground-Utensilien zerstoren und
der Zoom wird woh! auch in der
endglltigen Version fehlen (man
kann ja nicht alles haben!). Sound-
technisch haben sich Takara her-
vorragend aus der Affdre gezogen:
Die Originalthemen konnten sie
nicht ibernenmen, also tiberarbei-
teten sie kurzerhand alle Musik-

Tam-Tams Wasserfall-Stage im siidamerikanischen Dschungel ist

eine wahre Augenweide
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Wan-Fu ist an
sich langsam,
aber wenn er
Euch erstmal
erwischt hat...

Galford bereitet

Duplikation vor

AT
—

Nakororus Flashing-Maove
bereitet selbst einem
Monster wie Earthqguake

Kopfzerbrechen

Originalton Nakororu: Daring to strike a lady,
you have fo be punished



stilcke. Das Ergebnis kann man zu
Recht als toll gelungenen Remix
bezeichnen. Nicht besser als auf
dem Nee-Geo, aber anders. Von
den Soundeffekten her gesehen,
gibt es positives und negatives zu
berichten: Rie Kickgerdusche sind
wesentlich kraftiger und voller ge-
worden und auch alle Schreie nach
dem vernichtenden letzten Streich
werdet Ihr finden. Die Vorstellung
der Kontrahenten vor Kampfbeginn
klingt dagegen ziemlich hélzern
und wahrend des Fights geht's von
Zeil zu Zeit auch gerduschlos zu

(beim Packen des
Gegners in der Luft
und anschliefendem Aufprall am
Boden gibt die Konsole keinen
Mucks von sich). Ein paar brand-
neue Animationen steckten die De-
signer aber hinein: Wenn der griine
Gnom Gen-An verliert, schabt er
nicht mehr mit der Klinge am
Boden herum, sondern halt den
Krallenhandschuh schiitzend vors
Mutantengesicht. Dafiir verleiteten
uns ein paar Bugs (werden sicher
noch ausgemerzt!) zum Lachen:
Packt Ihr den Endgegner und Zau-
berer Amakusa aus Nagasaki und
werlt thn auf den harten Unter-
grund, so rofiert er wie ein Kreisel
mit dem Kopf im Boden herum!!
Was gibt's sonst noch Interessan-
tes? — Nun, die Versorgung von
Seiten des Schiedsrichtergespan-
nes mit Geld (bringt Punkte), Bom-
ben (bringt...) und leckeren Mahl-
zeiten ist deutlich zuriickgegangen
und einige Defeat-Animationen
fielen der unbarmherzigen MBit-

Wer hier nicht springt, hat eine nette Verzierung als Andenken von

Earthquake an den Fiillen

Schere 2um Opfer: Earthquake sitzt
nun nur noch wie ein Haufchen
Elend in der Ecke, statt sich unter
heftigem Schnaufen um seine
Wunden zu kiimmern. Alte Samu-
rai-Shodewn-Hasen werden sich
zudem noch an die neue Street
Fighter-Steuerung.  gewohnen
milssen: Jetzt muBt [hr flir die
stdrksten Hiebe und Tritte nicht
mehr zwei Bultons wie auf dem
Neo-Geo maltrédtieren, sondern
preft einfach die L/R-Kntpfe. Mir
kam das zu Beginn etwas spanisch
var, deshalb habe ich doch glatt
ginige Matches gegen unser
Beat'em Up-Greenhorn Tet ver-
loren. .. Sobald die Bonus-Stages
fertig sind, und die Reflexe der
Gegner geschult wurden, sollte der
Hit reif fiir den Test sein:

Seid gespannt! Eine Mega-
Drive-Version ist {ibrigens auch in
Arbeit, dabei soll aber der Kolof3
Earthquake in Rente geschickt
werden, was Endgltiges stehtaber
noch nicht fest. rk

Special-Moves und
Backgroundgrafik vom Feinsten:
It's destined to be a hit!

FIEEUS HES R

BrAEUSH

Seid Ihr hier angelangt, habt Ihr alle zwdlf Gegner ges::hfagen und
dem Endboli schon eine Runde abgekndpft
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ie ersten Demos des
Titels sahen schon
recht vielversprechend

aus. Aber meist téuscht ein atem-
beraubender Filmvorspann lber
die Qualitdt eines Spieles hinweg.
Nicht so bei Shockwave von EA!
Hier wird High-Tech-Action “per
Excellence” geboten. NaturgemdB
gibt es wieder eine bahnbrechende
Story zum Spiel. Wir befinden uns
im Jahre 2019, zu dieser Zeil be-
finden sich alle militdrischen Ein-
richtungen bereits im Orbit der
guten alten Erde. Von einer riesi-
gen Weltraumstation, welche um
die Erde kreist, wird alles (iber-
wacht. Urplétzlich tauchen ganze
Schwarme von Meteoriten auf, die
Sekunden spater auf der Erde ein-
schlagen. Kurz darauf bevélkern
ganze Armaden von Alien-Invaso-
ren verschiedene Kontinente def
guten alten Mutter Erde. Umge=
hend wird ein Team der vier besten
Kampf-Fighter-Piloten zusammen=
gestellt, um den Heimatplaneten
vor dem Untergang zu bewairen.
Ihr werdet nun Mitglied/in einem:
Fliegerteam und erhaltet die ehren-
volle Aufgabe, Euchihinter das
Cockpit eines F-117-Fighters zu
klemmen. Im ersten Abschnitt
miit Ihr die Pyragiiden von Agyp-
ten von den auferirdischen Ein-
dringlingen beffelen. Habt Ihr die-
se Mission gesehafit, must Ihr

So ein nundﬂyg am Nachmittag bei gutem
Wetter ist doch was Schiines
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An Softwarenachschub mangelt es
zur Zeit auf dem 3DO in keiner

Weise. Auf den folgenden Seiten
stellen wir Euch wieder eine ganze
Palette an Neuerscheinungen vor.

Peru aus den Klauen der AuBerir-
dischen entreifien. Mit einer be-
grenzten Anzahl von Laserschils-
sen und Raketen gilt es nun, jeden
befallenen Sektor zu bereinigen.
Der Feind erscheint in Form von

Zwischen den Action-Szenen gibt's wunder-
schin animierte Zwischensequenzen

“Walkers” (Star Wars |dBt griifen)
und schnell fliegenden Superjéd-
gern. Auf einem kleinen Multifunk-
tions-Radar erhaltet Ihr Informatio-
nen iber die Position der Ubeltater
und deren Anzahl, Es ist schon un-

\ Solche coolen

Weltraum-
Sequenzen gab's
bisher nur auf
hochfrisierten
PCs.

Ich wuBte gar nicht,
daf Dr. Brinkmann auch
Videospiele macht

Die Bodendetails in
Shockwave sehen ausge-
zeichnet aus. Solche Stidte
findet Ihr iiberall im Spiel.

glaublich, was Euch an grafischen
Leckerbissen hier geboten wird.
Alle Szenarien werden mit detail-
lierten “Textures” dargestellt und
tlas in einer atemberaubenden Ge-
sghwindigkeit, was selbst einen
schnellen 586-PC das Fiirchten
|ehrt. Nicht fiir eine viertel Sekunde
gerat das Geschehen ins Stocken
und das bei zahlreichen Feinden,
welche sich gleichzeitig auf dem
Bildschirm tummeln. Auch die di-
gitalisierten Soundeffekte tanen in
allerfeinster 16-Bit-Qualitat aus
den Lavtsprechern. Kurzum bleibt
festzuhalten, daB Shockwave zur
Zeiteines der besten Action-Spiele
flir das 3DO ist.

Im schﬁnanﬂgyp!ar_r mit Pyramiden kampft
Ihr gegen Alien-Walker
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" feal Pinbail R = Wiho Shol Johnny Rock

Real Pinball

Anderer Flipper, gleiches Spiel. Real Pinball wird nicht besser.

uf einen Flippersimu-
|ator fiir das 3D0 hat
sicher schon jeder

gewartet. Bei Real Pinball habt Ihr
die Wahl zwischen fiinf verschies
denen exotischen Spielplattfof=
men. Auf jeden Flipper gibt'es
zahlreiche “Targets” und Exira-
Points zu ergattern. Natiirlich diir-
fen hier auch nicht die traditio-
nellen “Punch-Bumbers® fehlen.
Leider wurde der Blickwinkel bei

Real Pinball nicht gerade optimal
gewdhlt und lhr miBt manchmal
mit der Lupe nach dem Ball
suchen, falls er sich im oberen
Teil der Flipperplattform befindet.
Selbst die Ballgeschwindigkeit
laBt stark zu wiinschen (brig.
Bevor ein neues Spiel geladen ist,
konnt Ihr Euch in aller Ruhe einen
Kaffee holen. DaB dies nicht ntig
ist, haben schon andere 3D0-
Spiele bewiesen.

Die Perspektive van Real Pinball wirkt zwar sehr realistisch,
spielerisch laBt der Flipper aber zu wiinschen fibrig

o aliids s

Ja, so eine Maschinenpistole sorgt fiir viel Spal und Spannung

merican Laser Games
hat wieder zugeschla-
gen. Mit Who Shot-

Johnny Rock hat die Softwarefirma
ein weiteres “interaktives” Spiel
produzierf, das in die Sparle
“Shooting-Gallerie" fallt. Ihr seht vor
Euch einen Film ablaufen und
miiBt im richtigen Zeitpunkt mit
Eurer MG auf die Bdsewichte eine
Salve “blaue” Bohnen abfeuern.
Bei Who Shat Johnny Rock liber-
nehmt Ihr die Rolle eines Detek-
fivs, der einen mysteriosen Mord-
aufkldrungsauftrag erhalten hat.
Auf einer Ubersichtskarte kénnt
Ihr verschiedene Stadtschauplitze
anwéhlen, in denen Ihr Hinweise
erhaltet oder unverhofft Euch die
Kugeln um die Ohren zischen.

Viele der Szenen wiederholen
sich des ofteren, je nachdem,
zum wievielten Male [hr wiederholt
getroffen werdet. Wenn das der
Fall ist, landet Ihr gleich auf
dem Operationstisch des guten
alten. “Doc”, der Euch wieder
zum Leben erweckt. Who Shot
Johnny Rock unterstiitzt ebenfalls
die Laserkanone, die es in Kiirze
als Zubehdrteil bei Eurem Impor-
teur zu kaufen gibt. ws

T A= g
WIMP A

Hallo Siifle, wie
war's denn mit uns
beiden? Die Figuren
aus Who Shot
Johnny Rock erin-

WIMPIA

nern alle an billige
Hollywood-Filme.
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u den Firmen der ersten
Stunde gehdrt Grystal
Dynamics. Die kalifor-
nische Firma vertffentlichte schon
Hits wie Crash'n Burn und Tofal

Der 3DO-Stand in Chicago wartete
mit einigen Uberraschungen auf.
Neben Samurai Shodown und Gex
gab's noch weitere interessante
Neuheiten zu bewundern.

Off-Waorld-Interceptor

Eclipse. Wahrend der CES zeigte
man den Neo-Geo-Priigelklassiker
Samurai Shodown, das dem
groBen Vorbild bis aufs I-Tiipfel-
chen gleicht, inklusive Zooming
und blutigen Special-Moves. Gex
ist das erste gute Jump'n‘'Run
fiirs 3D0, mit einer Echse als Hel-
den, cooler Grafik und exzellentern
Sound. In Starcontrol Il er-
forscht Ihr 500 Sternensysteme mit
3000 Planeten und 18 Alienrassen.
Das PC-Vorbild wurde 3D0-maBig
aufgepdppelt mit stark verbesserter

VR Stalker
iiberzeugt durch
schnelle und
fliefende 3D- '
Grafiken. Der
Sound von CD
klingt auch nicht
schlecht.

Gex von Crystal Dynamics, das ersle Jump'n'Run fiir 300

Grafik und digitalisierter Sprach-
ausgabe. Ideal fir alle Freizeit-
Spocks. Off-World-Interceptor
hieR frither einmal Orion-0ff-Road,
am Spiel selbst hat sich jedoch
nichts gedndert. Mit einem Buggy

Beat'em Up-Fans
unter den 3D0-
Besitzern hatten
bislang nichts zu
lachen. Doch jeizi
kommen mit
Samurai Shodown
(links) und Way of
the Warrior gleich

N zwei gute Titel.

rast Ihr Uber verschiedene Plane-
ten, entweder allein oder per Split-
Screen im Zwei-Spieler-Modus.
Auch andere Firmen zeigten in-
teressante Programme, vor allem
scheint man sich endlich auf die
Spielbarkeit zu konzentrieren. Gus
ardian Warvon Micro Gabin ist
das erste Rollenspiel fiirs 300, Es
gibt 55 Charaktere zur Auswahl,
darunter Zauberer, Krieger und

p"H ik
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Kingdom von Interplay,
ein Rollenspiel fiir 300

Ninjas. Dazu durft Ihr nach Her-
zenslust zaubernund bis zu 32000
Farben gleichzeitig bieten auch gi-
niges fiirs Auge. Echte Dungeon-
Hacker freuen sich auf S/ayer von
SSI. Ihr kdmpft Euch durch endlo-
se 3D-Verliese, gejagt von einer
Vielzahl unterschiedlicher Mon-
ster. Ein Dungeon-Generator ba-
stelt auf Wunsch bis zu vier Milli-
arden verschiedene Verliese, so
daf} dauerhafter Spielspal3 garan-
tiert ist. Shoot'em-Up-Fans freuen
sich auf Burning Soldier von
Pack-in-Video. Durch 16 Level
voller 3D-Grafiken, starkem Sound
und endloser Action kdmpft Ihr im
Ein- oder Zwei-Spieler-Modus mal
wieder gegen bose auferirdische
Eroberer. Way of the Warrior
bietet knallharte Action fiir Priigel-

V3

Micracosm von Psygnosis gibt's schon fiir fast alle CD-Systeme
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Guardian War von Panasonic

Fans. Die Sprites sind schin grofB
und flieBend .animiert, die Steue-
fung mit dem 3D0-Pad verlangt
jedoch etwas Ubung. Electronic
Arts zeigle neben Shockwave
auch das fast fertige FIFA Inter-
national Seccer. Gegenliber der
Version, die wir vor zwei Monaten
sahen, wurde die Animation der
Spieler weiter verbessert, das Spiel
wird definitiv der Hit auf dem 300!
Auch Boad Rash ist so gut wie
fertig. Das Intro haut mich jedes-
mal aus den Socken. Spielerisch
nicht so gut wie das Megadrive-
Modul, das kann aber auch am
3D0-Joypad liegen. Falls Ihr auf
Krimis steht, miBt Ihr Euch
unbedingt The Lost Files OF
Sherlock Holmes
besorgen, eine Um- |
setzung des brillan-
ten PC-Abenteuers. &
Pataank von PF P
Magic ist eine Art

Way of the Warrior -
kommt im August
in Amerika

Das Goldstar-3D0 wird in den
USA im Herbst verdffentlicht.
Der Preis steht noch nicht fest.

Burning Soldier gibt's schon als Japan-Import

Flipper, den Ihr aus der Perspek-
tive des Balls seht. Sieht zwar toll
aus, spielt sich jedoch sehr mittel-
maBig. Yon 3D0 selbst kommt
Soccer Kid, das von der Stim-
mung her an Marko's Magic Foot-
ball von Domark erinnert. Ihr drib-
belt und schieBt Euch in diesem
niedlichen Jump'n‘'Run durch
25 grafisch sehr schine (32000
Farben gleichzeitig!) Level. Die ka-
nadische Firma Readysoft bleibt

auf der Dragon's-Lair-Erfolgsspur
mit Dragon's Lair Il und Space
Ace, zwei weiteren Action-Games
mit Zeichentrick-Flair. Star Trek:
The Next Generation “A World
for all Seasons™ sieht unglaub-
lich gut aus. Captain Piccard, Data,
Worf und viele andere sind mit
ihren Original-Stimmen zu héren.
Mein personlicher Favorit war
Under Fire von Silent Soft-
ware. Das Spiel stammt vom Ent-
wickler des inzwischen indizierten
Amiga-Programms Firepower und
das Spielprinzip ist deshalb auch
weitgehend identisch. Mit einem
Panzer, Hubschrauber oder Jeep
dringt Ihr ins Hauptquartier Eures
Konkurrenten ein, blast alles in
die Luft, was sich Euch in den
Weg stellt und erobert die gegneri-
sche Flagge. Vor allem zu zweit
mit Split-Screen macht das Ganze
unheimlich viel SpaB (unbedingt
besorgen!). Etwas ruhiger geht's in
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Dungeon-Hack
ohne Ende mit Slayer

True Golf Classics: Waialae
Country Club zu. Wie bei echten
Golf-Turnieren spielt Ihr vier Run-
den, Statistiken werden abgespei-
chert, die Steuerung erinnert an
das Super-Nintendo-Original. In
VR Stalker steuert Ihr ein fu-
turistisches Kampfflugzeug im
Kampf gegen Méchte, die die
USA erobert haben.

Falls Ihr Euer 3DO nicht nur zum
Spielen gekauft habt, interessiert
Euch vielleicht Rack Rap'n Roll,
mit dem Ihr Eure eigene Musik
kreieren konnt. 30 Atlas zeigt die
Erde im Uberblick, entweder aus
dem Weltall, oder detailliert jedes
Land individuell. Dazu stehen fiir
jeden Staat eine Anzahl interessan-
ter Statistiken zur Verfligung. Fit-
ness-Fans sollten sich InteractV
Aerobics...Hi, Low & Combo
nicht entgehen lassen. Ihr stellt
Euch Eure Lieblingstibungen zu-
sammen, die Euch dann auf dem
Bildschirm vorgefiinrt werden. 1z

Alone in the Dark
von Interplay

Soccer Kid
kommt von 300
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Segel setzen und Totenkopfflagge
hissen, Piratenfreunde! SNK blast
zur Hatz auf die Space Pirates im

neuesten 100-Mega-Shock

Top Hunter

=00

Dieses Monster erweist sich als nicht resistent gegen Steinschiag

ction-Jump'n’Runs
ﬁ haben bei SNK eigent-

lich keine Lobby.
Doch mittlerweile hat die Neo-
Geo-Kampfsporigemeinde wohl
eingesehen, dafi der Konsolen-
kémpfer sich nach etwas Abwechs-
lung sehnt. Ihr schliipft in die Rol-
le von Roddy und/oder Cathy, ‘the
foughest bounty hunters of the
universe'. Unter den Weltraum-
piraten gilt es diesmal, aufzurdu-
men. Diese haben sich auf fiinf
Planeten (sprich Levels) ver-
schanzt, Vier davon konnt [hr von

=
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CDERITE X

Beginn an anwahlen, jeder mit
ginem anderen grafischen Thema:
Feuer, Eis, Wind und Dschungel.
Habt |hr Euch filr den Startplatz der
Jagd entschieden, greifen die
Helden (konnen auf zwei Ebenen
im Vorder- und Hintergrund be-
wegt werden) in ihre reichhaltige
Trickkiste: Ihr kdnnt mit Euren
elastischen Armen Gegner von

Da seid Ihr platt,
was?!

Mit diesem
blechernen Drachen
werdet Ihr Eure
Miihe haben!

weither packen und als Wurfobjekt
benutzen, Feuerbdlle schleudern,
Bodenenergiewellen initiieren,
Rutschattacken ausfiihren und Light-
ning-Kicks a la Robert Garcia (Art
of Fighting) ausfiihren. Power-Ups
verleihen Euch Superkréfte und her-
umstehende Panzerroboter laden zu
einem Ritt ein. Das Witzige an der
Sache sind die tberall herumhan-
genden Stahlringe an der Decke.
Zieht Ihr mit Euren Knetdrmchen
daran, regnet's Uberraschungen
von der Decke: Zeitbonus, Kohle,
Bomben und Ambosse (Aua!). Gra-
fisch haben sich SNK mal wieder
selbst (ibertroffen. Wunderschone
Backgrounds, die man sich fast ins
Zimmer hangen konnte, verwdhnen
Eure Augen. Ihr trefft auf Lavaseen,
Dschungelwasserfdlle, arktische U-
Boot-Stationen und vieles mehr,
Dach der Hakenan der Sache ist. Ir-
gendwie wollte sich bei uns nicht
die ultimative Beggisterung einstel-
len. Das liegt mitan den lahmen Be-
gleitmusiken (ist man vom Neo-
Geo gar nicht gewohnt) und den
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Heifll geht's her in
der feurigen
Lava-Welt: Ja nicht
in die Magma
fallen!

Unten:
Der Bol der Eiswelt

iiber weite Strecken einfallslosen
Endgegnern. Einzig der Lava-Kolof
und der letzte MetalldrachenboB
lassen echtes Action-Feeling auf-
kommen. Da helfen auch die gele-
gentlich eingestreuten Jokes (nach
Kontakt mit einem Gesteinsbrocken
schwebt Ihr platt wie ein Flunder
durch die Liifte) nicht. Da die Japa-
ner in diesem Genre noch nicht all-
zuviel Erfahrung haben, 138t das
aufgrund der exzellenten Grafik gute
Top Hunter dennoch auf weitere
Top-Hits hoffen. rk
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ierbei handelt es sich
nicht um ein neues
CD-Rollenspiel, wie

der Name vielleicht vermuten [&Bt.
Vielmehr darf bei Silphia geballert
werden, was das PC-Engine-Joy-
pad aushdlt. Der Bildschirm scrollt
durchweg vertikal von oben nach
unten. Ihr steuert eine kleine Prin-

zessin, die mit Turbo-Fliigeln aus-
gestattet ist, durch verschiedene
Landschaftszenarien und miiBt
Euch gegen Heerscharen von Geg-
nersprites wehren. Zum Gliick ist
die kesse Japano-Biene mit zahl-
reichen LaserschuBwaffen dem
nicht wehrlos ausgesetzt. Durch
das Aufnehmen verschiedenfar-
biger Kapseln dndert sich Eure
Waffenart durchgehend. Was stel-
lenweise zum Nach- oder Vorteil

Auch kleine
Japano-Méadchen
haben es nicht
leicht in der
Monsterwelt

von Frey

Es ist schon fast als ein Freudenfest

anzusehen. Nach langer Zeit gibt
es wieder einige PC-Engine-Titel,
welche nicht nurfiir das japanisch-
sprechende Volk spielbar sind.

Machtige

Zwischen- und

Endgegner

~ erwarten Euch in
jeder Stage

: .W-ifﬂg_--_ie'< nachdem, auf welche

‘Schufart die Gegner am anfillig-
sten reagieren. Zahlreiche Mon-
sterkreaturen in allen maglichen
GroBen und Variationen warten auf
Euch am Ende jedes Levels. Sicher
ist die ganze Spielidee nichts Neu-
es mehr in diesem Genre. Zahlrei-
che Ballerspiele dieserArt gab es
bereits tonnenweise auf'der En-
gine. Dennoch bleibt abschlieBend

festzuhalten: Silphia spielt sich

hervorragend fliissig und es lassen
sich keine technischen Méngel
feststellen. Auch die fetzige
CD-Musik paBt richtig in das
Shoot'em-Up-Ambiente.

Das zweite Super-CD-ROM-
Spiel, welches wir fiir Euch unter
die Lupe genommen haben, ten-
diert mehr in die Action-Adven-
ture-Richtung. Bei Fray steuert Ihr
ein kleines Médchen durch ver-
schiedenen Fantasy-Landschaften.

Recht freiziigig
geht es bei Strip
Fighter Il zu.

Aber dennoch gibt
es einige heifle
Special-Moves

zu sehen.

Von Beginn an ist Euer Girl nur mit
einer sparlichen Wurfaxt ausge-
stattet. Im weiteren Spielverlauf
gibt es dann zusdizliche Waffen zu
ergattern, die Ihr in Schatzkisten
findet. Unterwegs greifen Euch un-
entwegt fleischfressende Pflanzen
und andere Monsterkreaturen an,
die sich nur durch schlagkraftige
Argumente in Luft auflosen. Habt

Ihr einige wichtige Level-Abschnit-
te passiert, lernt Eure Akteurin vie-
le wirkungsvolle Zauberspriiche,
die lhr in einem Select-Menii aus-
wahlen konnt. Leider gibt es im

~ Spiel einen ganzen Sack voll japa-

nischer Schriftzeichen, die Euch
‘einige wertvolle Hinweise liefern,
was Euch.im Endeffekt nichts hilft,
da Ihr der Sprache nicht mdchtig
seid. Grafischist Fray wieder im
typischen Japano-Niedlichstil
gehalten.

Strip Fighter

Das dritte Spiel ist nur auf HU-
Card erhaltlich. Strip Fighter 2 st
kein Druckfehler, was sicherlich
jeder gleich vermuten wird. Keiner
in der Redaktion konnte es am An-
fang glauben, bis uns die nackien
Tatsachen ins Gesicht sprangen.
Jeder kann es sich schon denken,
um welches Spiel es sich hier han-
delt, der Name alleine diirfte schon
selbstredend sein. Euch stehen
6 verschiedene Kampferinnen

zur Auswahl, die sich mit harten
Frauen-Special-Moves gegensei-
tig an die Bluse gehen. Als Kampf-
Kulisse dienen hauptsdchlich
beriihmte Stidteszenarien als Hin-
tergrund. Im grofen und ganzen
gibt es eigentlich nicht viel mehr
tiber Strip Fighter 2 z2u erzahlen.
Vom spielerischen Aspekt her
reicht das Game allenfalls an ein
unterdurchschnittliches Beat'em-
Up heran, was sicherlich nicht das
Hauptziel der Programmierer ge-
wesen ist. In diesem Sinne: LaBt
die Bilder sprechen WS
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st der Game Boy eigent-
lich noch zukunfissicher?
Oder wird bald keiner mehr
was fiir Game Boy program-

mieren? Helmut Steinbach

Die Ara des Game Boy ist noch
nicht voriiber. Das sight man allein
schon daran, dafB Nintendo den
Super Game Boy entwickelt hat.
Ein ziemlich cleverer Schachzug
von Nintendo: Tolle Game-Boy-
Klassiker lassen sich jetzt auch auf
SNES spielen. So mancher Game-
Boy-Freund wird sich jetzt wohl
doch noch ein SNES zulegen, um
Mario Land, Zelda, Kwirk, Kirby
oder sogar das legendére Tetris auf
einem ordentiichen Monitor und in
Farbe genieBen zu kiinnen. Nin-
tendo verscheuert zusdtzliche
SNES und verldngert mit dem
Super-Game-Boy ganz nebenbei
die Lebensdauer des Nintendo-
Winzlings. Eine Menge Game-
Boy-Titel sind geplant. Da die
Spieleentwicklung auf dem Game
Boy nicht so aufwendig ist wie
auf den groBen Konsolen, ist das
finanzielle Risiko auch filr kleinere
Firmen nicht so hoch, und man
kann den einen oder anderen Titel
immer noch “nebenher” ent-
wickeln. Vom Game Boy sind so
viele Geréte verkauft worden, daf
ein guter Titel auch heute noch
ein dankbares Geschétt fiir Herstel-
ler und Handler ist (allerdings
{iberwiegend fir Kaufhduser und
Spielwarenldden). Beim Versand-
oder reinen Videospielhdndlern
sieht es mit dem Game-Boy-Ge-
schift allerdings deutlich mieser
aus. Wenn dann noch diverse Vi-
deospielzeitschriften (wir nehmen
uns da gar nicht aus) aus Platz-
griinden nicht mehr alfzu ausfiihr-
lich auf den Game Boy eingehen,
entsteht leicht der Eindruck, mit
dem Handheld ginge es schon
2u Ende. Das ist jedoch ein Trug-
schluB. Der Game Boy ist als
Handheld nach wie vor duBerst
beliebt. Er ist der handlichste

a2

Auch diesen Monat packen wir ein
heiBes Eisen in unserem neuen

Diskussionsforum an. AuBerdem

gibt’s natiirlich wieder die abgedreh-
testen Fragen und Anmerkungen

querbeet. Kompliment: Eure rege

Leserbrief-Beteili'gung ist véllig

genial. Keep on rockin’, Freax!

Handheld, seine Batterien halten
am langsten und es gibt jede
Menge guter Spiele. Also keine
Panik klar? :

s wire super, wenn
Ihr Action-Replay-Para-
meter abdrucken kiinntet.
Braucht ja bleB ‘ne kleine
Ecke zu sein! Pepe Delabar, Berlin

W ie wér's denn mit ei-
nem Sonderheft mit
Action-Replay-Codes? Mein
“Prohlem” ist ein vierjahri-
ger “Quirl”, dem meine Noti-
zen immer wieder zum Opfer
fallen.  uirike Nabauer, Burghausen

Machen wir doch glatt. Schon in
dieser Ausgabe hat Dirk in seinen
Tips & Tricks wieder eine Action-"
Replay-Corner eingerichtet. Sach--
dienliche Hinweise nimmt er
natlrlich gerne jeden Monat ent-
gegen, hihi. Damit aber keiner
falschen “Geschéaftssinn” ent-
wickelt: Bitte habt Verstdndnis
daftir, daB wir im Gegensatz zu
“richtigen” Tips fiir Action-Replay-
Codes nix zahlen. Wir haben da in
der Vergangenheit so unsere ein-
schldgigen Erfahrungen gemacht.
Wer uns Codes schickt, hat ledig-
lich die Ehre, in VIDEG GAMES
genannt zu werden. Was ein Ac-
tion-Replay-Sonderheft angeht:
brauchen wir nicht, lohnt sich
nicht. Bei Dataflash gibt's'ndmlich
eine stets aktualisierte Gesamt-

- &' her, da gab’s eigentlich

“Konsolen. Mittlerweile haben
zahlreiche Elektronikfirmen-lan-
ge vor Marktreife lauthals “re-
volutiondre” Gerate-angeklindigt:

- die Spielkonsolenszene
‘oder verwirrt die Vielfalt
eher? Um-die Wartezeit: zu

weil an Design-Updates der
etablierten Gerdte, an Tuning-

P och nicht lang ist's

“nir zwei wirklich bedeutende -

Konsole mehrfach nach-
- Was meint Thr: Belebt die -
" kommende Hardwareflut v ,
. es Gerdt kaufen? . -

{iberbriicken, bastelt man def--

Kits wie dem Mega 32, dem Su-
per-Game-Boy in Farbe und hilt
den Konsolen mit diversen lei-
stungssteigernden Chips wie
SVP .oder. FX-auf die Spriinge. -
Ist es sinnvoller, die alte

zuriisten oder wiirdet Ihr
lieber gleich ein ganz neu-

- Die Diskussion zum Forum- -
thema *Videospiele und Zensur”
aus Heft 07/94 findet Ihr Obri- -
gens in der ndchsten, das aktuel-
te Thema In Ausgabe 10/94.

liste aller verfiigharen Codes.
Telefon: 02822/68545, Fax:
02822/68547. Bei Dataflash
gibt’s auch Infos zum Action-
Replay-Club.

atiirlich dreht sich ein
Videospielmagazin im
wesentlichen um Videospie-
le. Ist ja auch o.k. Nur: Ein
biichen Auflockerung kinnte
nicht schaden, findet Ihr
nicht auch?. Frei wie ich
bin, habe ich natiirlich auch
einen Vorschlag: Wie wir’s,
wenn Ihr auch mal ein paar
andere Spiele vorstellen
kéinntet? (Beigelegt war
eine Anleitung fiir das afrika-

nische Brettspiel “Wari”).
Kristin Giinther

Auf dem Ohr sind wir ziem-
lich taub. Das Problem besteht
ndmlich darin, daB wir nicht
annéhernd soviel Platz im Heft ha-
ben, wie wir gerne hitten. Noch
andere Spiele in VIDEC GAMES
aufzunehmen, wiirde voraussetzen,
daB wir Tber die Videospiele des
Monats bereits wirklich alles ge-
sagt hitten. Fangen wir jetzt da-
mit an, noch irgendwelchen ande-
ren Kram vorzustellen, haben wir
von allem ein biBchen im Heft,
aber nix richtig. AuBerdem ist
ja der Heftname schon Konzept:
VIDEO GAMES. Und zur "Auf-
lockerung” haben wir schon einen
Comic, ein Poster, Kleinanzeigen
usw. Allerdings gibt es nichts,
worliber man nicht nachdenken
kdnnte. In diesem Sinne ein Aufruf
an alle: Schreibt uns! Sollen wir
andere Spiele aufnehmen? Eine
Computerspiel-Corner? Brettspie-
le? Themen wie Musik oder-Film?
Was wiirde Euch interessieren?
Soll VIDEO GAMES bleiben, wie
sig ist: eine reine Videospielzeit-
schrift? Oder wiirdet Ihr lisber ein
Magazin kaufen, in dem Freizeit-
themen umfassender angespro-
chen werden?
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Super SF I us 159.90 Stammasters us 139,90 mit 6 Spielen  Pal 89.90 i Spieleberater dt 119,
MEGA DRIVE SUPER NES SNES-ANGEBOTE PANASONIC 3DO

Battlecorps CD dt 119.90°  Art of Fighting dt 119.90  Aladdin dt 79,90 Grundgerit NTSC 1299.00
Castlevania di 99.90°  Clay Fighter dt 12990 Alien III dt 99.90° inkl. RGB-Umbau 1499.00
Dr. Robatnik dt 109:90  EIFA=Soccer dt 119.90  Battletoads dt 89.90 - 3DO-8piele an' Lager
Dragon s Revenge dt 109.90  Legend us 129.90  Bomberman dt 89.90 ;
Dune CD dt 119.90  Lufiaus 139.90  Desert Strike dt 109.00 ZEITUNGEN
Dune IT dt 119.90  Mystical Ninja dt 129.90.  Hook dt 99.90°  Edge ' 16.00
FIFA-Soccer dt 11990 NHL-Hockey 94 dt 109.90  Jurassic Park dt 109.90 Electronic Gaming Motithly  17.50
FIFA-Soccer CD dt 119.90  Nigel Mansell dt 12990  Mario Allstars dt 7490 Game Fan 15.00
Heart of the Alien CDus ~ 99.90  Ninja Warriors us 139.90  Metal Marines dt 129.90  Abo-Service fiir alle drei Magazine,
Heimdall CD us 109.90  Pirates of Dark Water dt 139.90°  Starwing dt ' 79.90
Hyperdunk dt 99.90  Populous II dt 124.90  Street Fighter Il Turbo dt ~ 109.90 PHANTASYSPIELE
Mario' Andretti Racing dt ~ 119.90°  R-Type 111 pal 10990  Tuff Enuff(Dead Dance!) us 99.00  Shadowrun di 63.00
Marko s Magic Football dt 124.90  Rainbow Bell Adventuredt 129.90°  Turnand Burnus 99.90 ers dt 69.90
NHL-Hockey "94 dt 119.90.  Rock N Roll-Racingdt  129.90  Turrican us I s Schwarze Auge dt 44,80
NHL-Hockey 94 CD.dt 99.90  Secret of Manaus 139.90 3 AD&D 2nd. Earten 38.00
Pete Sampras Tennis dt 99.90  Ultima False Prophet 139.90 NEO GEO Battletech dt _ 69.00
Shadowrun us 119.90.  World Cup Striker dt 139.90 ' Grundgerit RGB oder PAL 739.00  Star Wars dt 59.90
Soulstar CD dt 119.90 Young Merlin dt 149.90  Joyboard 119.00  Weiterhin bieten wir [[RSIRHE)
Star Trek TNG CD us 124.90 Art of Fighting I1 369,00 Breitspiele, TaschenblichmVATTIIE

Super Street Fighter [Tus 15990 Super NES Powerstation inkl. Fatal Fury Special 299.000  guren, Wiirfel und Zuhite
omcat Alley us 24 90 50/60Hz-Schatone 299.00  Samurai Shodown 369.00
Vay CD us 11990  Super NES us inkl. RGB=rEIE G ESECHI! 389.00 ; aRJay-Gantey
Virtua Racing dt 188.000 220V Netzteil & Joypad  299.00 SSSHIEN ENE 329.00 Ebertplatz 2 - SALGRE G
Umbau 50/60Hz inkl. Schachtver- ey Hunter 389.00 Telefax: 022] MEEWIT
Mega Drive [I dt dngerung & Garantie 99.90  Worl(REE SIS 389.00°  Wir versenden allcB\V (e 1R o
Action Replay Pragifi ¢ Uiihausatz 50/60Hz 79.00 Sicherheitsbox peydININEFZ7T 1Y
@:bel di/us/jp 39.90 JAGUAR 9,- Versandkosteri G TS
SRELIRdung mit Umbau 29.90  Grundgeriil r{eiE 649.00  16:30 Uhr werddimipa e
6=Player Adlt@ui 5990 RGB-Kabel 49.90  Tag beacbeitet. (BTSN
ST B 60Hz-Adapter 39.90  Joypad 5890 konnen ahne vl gy st
Umbau 50/6CIEFANIBR 39.90 i ; 109.90  Jaguar Spiele arfBEEGE S ETEenommen werden,

LY [69
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er wollten eine rein-
rassige Sega-Zeit-
schrift rausbringen. Doch die
Farbdruckkosten waren zu
hoch und der Preis, wenn wir
es gemacht hitten. Das
kommt nur, weil wir keine
Werbepartner haben, die bei
uns inserieren! Die Zeit-
schrift hitten wir dann einem
Freund gegeben, der einen
Sega-Laden in Baunatal hat.
Er hiitte uns Spiele zum Te-
sten gegeben und die Zeit-
schrift im Kreis Kassel ver-
breitet. Ich war schon am
iiberlegen, ob ich nicht nach
meinem Fachabitur bei Euch
anfangen will.

Jens Beilstein

Nur nicht entmutigen lassen!
Die Idee mit dem Fanmagazin ist
gar nicht so verkehrt: Manch ein
Magazin hat mal ganz klein als
Fanzine angefangen und bekam ir-
gendwann das Angebot von ginem
Verlag, die Sache doch mal richtig
professionell aufzuziehen. Aber
auch wenn das nicht klappt, ein
wenig Redaktions-Praxis und
kreative Action kann nie schaden,
auch wenn der Weg zum profes-
sionellen Blattmacher auch dann
immer noch ganz schin weit ist.
Wolfgang hat z. B. jahrelang das
Fanzine “Console Club Nr 0" her-
ausgebracht, bevor er bei VIDEQ
GAMES als Redakteur einstieg.

Vor dem selbstandigen Schritt in
den Profimarkt kdnnen wir aller-
dings nur warnen; Das-mit den
Werbepartnern wird ndmlich im-
mer hérter, je mehr Konkurrenz-
bldtter sich im Videospielmarkt
tummeln. Und derzeit sind's
eigentlich schon zu viele, damit alle
richtig davon leben kénnen. Ein
Tip: Macht das Layout Eurer Zeit-
schrift auf einem Computer und
beschrénkt Euer Heft auf Schwarz-
weiseiten. Dann kdnnt Ihres ko-
pieren und billiger hergeben.

¢h bin 28 Jahre alt und
besitze (trotzdem) ein
Mega Drive. Ich interessiere
mich hauptsachlich fiir Stra-
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tegie- und Managerspiele.
Leider ist der Markt an Kon-
solenspielen damit nicht ge-
rade gesegnet. Um neue Kéu-
ferschichten anzusprechen,
miiBten sich die Sofiwareher-
steller anspruchsvolleren PC-
Umsetzungen zuwenden. PC-
Interessierte kiinnten sich
dadureh vielleicht eher fiir
den Kauf einer Konsole be-
geistern. Sega und Nintendo
wiirden aus der reinen Kin-
derecke treten und hreitere
Schichten ansprechen. Bei
PC-Umsetzungen denke ich
inshesondere an den Bundes-
liga Manager, Eishockey-Ma-
nager, Civilization oder Sim

City 2000. Bestehen Chan-

cen, daB diese Spiele auf
Konsole umgesetzt werden?
Andreas Harenberg, Braunschweig

2iese ganzen Manager-
spiele sind doch auf

dem PG ziemlich erfolgreich,
warum gibt es solche Spiele
nicht fiir das Super Nintendo?

Sind Managersimulationen
fiir das SNES in Planung bzw.

wird es sie irgendwann auf
Konsole geben?
Mathias Blaul, Gannhelm

Konsolenspiele sind nun mal
was ganz anderes als Computer-
spiele. Schon durch das Joypad
unterscheiden sie sich vom ta-
staturgestiitzten PC-Spiel. Wah-
rend sich ein Bundesliga Manager
ja noch umsetzen lieBe, wére eine
16-Bit-Konsole mit Sim City 2000
liberfordert. Oft liegt es jedoch
nicht daran, daB ein Spiel sich
technisch nicht umsetzen 14Bt,
sondern ganz einfach an der Li-
zenz; Beispislsweise hat man sich
bei Software 2000 durchaus {iber-
legt, sine Konsolenversion von
Bundesliga Manager Professionell
nachzuiegen. Da die Herstellung
und der Verkauf von Modulen aber
finanziell ungleich aufwendiger, ri-
sikoreicher und langwieriger als
der von PC-Software ist, sah man
letztendlich davon ab. AuBerdem
sind die meisten Konsolenspiele
filr internationalen Vertrieb zuge-
schnitten. Ein Bundesliga-Mana-
ger z. B. laft sich jedoch fast aus-
schlieBlich im deutschsprachigen
Raum verkaufen. Mit den neuen
32- und 64-Bit-Konsolen bzw. mit

Spieten auf CD &ndert sich die
ganze Geschichte natdrlich. Er-
stens lassen sich rein technisch
jetzt viel mehr Spiele umsetzen.
Zweitens gibt es immer mehr
Spielgerate wie CDi oder 3D0, die
vom Spielzeug-Image weggehen
und auch &ltere Kéufer ansprechen
wollem. Mit diesen Geraten erwar-
ten wir anders gestaltete Software.
Nintendo z. B. konzentriert sich da-
gegen auf junge Spieler, mdg-

licherweise dndert sich das mit

dem Project Reality. Eine Frage
kénnen wir allerdings nicht be-
antworten: Welche Geréte und wel-
che Unterhaltungskonzepte sich
durchsetzen werden und ob es
{iberhaupt jemals einen echten
Konsolenmarkt fiir dltere Konsu-
menten geben wird. Es ist durch-
aus denkbar, daf erwachsene
Spieler auch in Zukunft ab einem
gewissen Alter (iberwiegend zum
PC wechseln, Konsolen links lie-
gen lassen und entsprechende En-
tertainment-Konzepte wie 3D0 in
Wirklichkeit gar keine Chance ha-
ben. Warten wir’s abl

ann man die VG-Gang-
Figuren auch kaufen?
Wenn ja wieviel? Und wann
kann man sie kaufen? Was
hat Dirk auf dem Bild in VG
6/94 getrunken? Whisky,
Schnaps oder Apfelsaft?
Markus Schaden, Ulm
Tjd, was die Knetfiguren an-
geht, ham’ wir noch nich’ Bescheid
gesdcht. Knetbastler Christian Gil-
ka kriegt ‘nen Herzkasper, wenn'er
von heute auf morgen 1500 Bestel-

lungen im Briefkasten hat. Die .

Figuren sind ndmlich allesamt
feinstens handgearbeitet. Im
Schnitt brauchte er zwei bis drei
Tage pro Mannchen (steht unten
drauf). Bis er alle Bestellungen
durchgewurschtelt hitte, wire die
VG-Gang lingst 'ne Rentner-Com-
bo mit ZZ-Top-Wolle unter der
Nase —abgesehen davon, daf ech-
te Gilka-Originale garantiert nicht
grade billig wéren (Minimum 200
Wacker pro Manneken). Zur Frage,
was Dirk da getrunken hat: Aps
oder Schnapfelsaft. Dimethyl-
Diphenyl-, &h, Ethylallo..., hicks,
naja 80 Prozent Saft halt. Alles Ba-
nane?

8 %‘94

ch habe in der Ausgabe
6/94 beim Star-Trek-Ge-

winnspiel den Klingonen-

Sprachkurs entdeckt. Kdnnt

Ihr mir sagen, wo ich den

kaufen kiinnte?

Philip Meininger, Krefeld

Den Klingonen-Sprachkurs und
alles nur Denkbare dber Film &
Kino (Starfotos, Filmplakate,
Laserdiscs, Modellbau und
Videofilme) gibt's bei -

Cinemabilia,
Martinistr. 57, .
28195 Bremen,
Tel. 0421/1749 00,

- Fax0421/1749050.

Der Katalog kostet vier Mark
und umfaft einige Hundert Seiten
alphabetisch geordneter Filme.

Die Schotter-Ecke ist
gine geniale ldee! -
Christian Heikaus

chotter-Ecke: Sowas
brauchen wir nicht!
Mr. Anonymus, Lippstadt

Ja wat denn nu? Wieder mal ein
sch8nes Beispiel dafilr, daB man’s
nie allen recht machen kann. Was
wir uns bei der Schotterecke ge-
dacht haben: Tests von Spielen,
die weniger als 45% Spielspal
kriegen, werden da kurz und bin-
dig ohne groBen Aufwand zusam-
mengefaft. Ein Spiel mit unter-
durchschnittlichem Spielspaf
kauft eh keiner, also sparen wir
Platz fiir interessantere Beitrdge.

MAGNAMEDIA Vorlag AG
Redaktion

ol

MAIL-0-MANIA
Paostfach 1304
85531 Haar bei Miinchen
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1 ZU ge winnen:

fr"-‘r .

Tommy Tallarico,

starken  Videospi gﬂ Virgins genialer

Games hat die |deg alt Sound-Mixer,

und selbst eine soicﬁe}_ machte die Musik

mengestellt. Mit “Virgin G fiir fast alle .
ist in diesem Fall § Virgin-Spiele 9

Tommy Tallarico gem
sonnigen Kalifornien &
gin mit Keyboard, Dr
und Mischpult hantierts
findet Ihr auf der CO,
und eingespielt fiir 7
(MCD), Robocop vs Té
(MCD), Global Gladiat
Spotund das PC-Spiel S
Alle Stiicke wurden in eing
dio von Capitol-Records i
wood aufgenommen. In De
land wird die CD von EMI E
vertrieben, die uns auch di
Exemplare freundlicherweisgsu
Verfligung gestellt hat.

3 ist der 20. Au-
Wie immer ist der
gusgeschlossen.

ner drucken wir aus
den (ibrigens nicht im

, sondern benachrich-
I sie einzeln schriftlich.




7 ch habe leider eine klei-
ne Beschwerde: Ich habe
die Ausgahe 5/94 nicht be-
kommen. Mein Abo lduft erst
seit Ausgabe 7/93, kann es
sein, dafl ich die VIDEO GA-
MES wegen der Preiser-
hohung nicht bekommen
habe? Freunde von mir, de-
ren Abo iiber denselben Zeit-
raum |duft, haben die Ausga-
be jedoch erhalten.

Clemens Conrad, Schinow

Bei einer verkauften Auffage von
tiber 100 000 Magazinen kommt
es leider ab und zu vor, daf sich
beim Vertrieb der VIDEQ GAMES
der Wurm einschleieht. Allerdings
seid Ihr bei der Redaktion an der
falschen Adresse, wir machen zwar
das Heft, fiir das Verschicken ist
jedoch der MagnaMedia-Vertrieb
zustandig (die genaue Anschrift
entnehmt bitte dem Impressum).
Wir konnen solche Beschwerden
auch nur weiterreichen (ist in Cle-
mens' Fall bereits geschehen).

eit ein paar Monaten

laufe ich dem Super-
Nintendo-Modul Actraiser Il
hinterher. Da es das Spiel in
den “offiziellen” Geschaften
nicht zu kaufen gab, durch-
stiberte ich die Anzeigen in
Eurem Magazin. Endlich fand
ich das Spitzengrafik-Modul
im Angebot - leider nur die
US-Version. Deshalb wollte
ich mir den passenden Adap-
ter gleich mithestellen. Der
Handler erklarte jedoch, daf
Acftraiser Il mit einem Adap-
ter nicht laufe. Als mein Dad
vor kurzem in den Staaien
war, wollte er mir von dort
Actraiser Il samt amerikani-
schem Super NES mitbrin-
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. hat da gar nichts “verzapft'
" war's. Sie muBten eine Menge

Hey, es ist wieder Sommer in der
Stadt. Aber anstatt faul in Parks oder
Freibadern herumzulungern, haben
die meisten VIDEO-GAMES-Leser
nichts Besseres zu tun, als den
neusten Modulen entgegenzufiebern
und simtliche Geriichte iiber die
neuesten Konsolen fiir bare Miinze

zu nehmen.

gen. Der Handler dort be-
hauptete, daB das amerikani-
sche Super-NES nicht mit ei-
nem deutschen Fernseher
kompatibel sei. Was hat Nin-
tendo denn da verzapit? Oder
hat einer der Handler etwas
verdreht? MuB ich jetzt etwa
mein Leben ohne Actraiser Il

fristen?  Mario Achenbach, Simbach

Endlich jemand, der geschnallt
hat, dai man liber die Anzeigen in
der VIDEO GAMES eine echt gute

Auswahl an Hard- und Soitware

geboten bekommt. Aber zu Deinem
Problem (welches auch das Pro-
blem vieler anderer ist): Nintendo
— Enix

Speicher ins Modul packen, um
die ganzen hochgelobten Grafiken
unterzubringen. Das Ist es, womit

die meisten Adapter ihre Probleme:

haben: Die Kontrolle von Da-
tenmengen tiber 16 MBit. Mit Su-
per Mario Allstars gab's schlief-
lich dieselben Probleme. Der
Maoglichkeiten fiir lechzende Vi-
deospieler sind's dreierlei. Entwe-
der Ihr wartet, bis Actraiser //in
Deutschland offiziell kommt, wartet
auf einen funktionierenden Adapter
oder Ihr besitzt eine Import-Konso-
le samt 60-Hz-tauglichem Fernse-
her. An Marios Stelle wiirde ich
mich bei dem Handler erkundigen,
von dem der heimische Fernseher
stammt. Gerade neuere Geréte sind
des ofteren in der Lage, ein NTSC-
Signal zu verarbeiten.

at die Europdische
Union EinfluB auf die
Kompatibilitat von Videospie-
len aus den verschiedenen
Teilen Europas?
Angenommen, mein Super
Nintendo ist durchgeschmort
und die Garantie abgelaufen

~ = kiinnte ich mir die ver-
; sahhssenen Teile irgendwo-

her hesorgen und das Gerit
~ selber reparieren, wenn ich

Battene

nachmste

7 stes miiuli’nh in. Spielun
wie Sfraatﬂymer Il oder
Pinball Dreams nachtréglich

eine Batterie fiir den High-

Scare einzubaneu"-ﬁ

bei Pinball Dreams ist es auf die Komp
spielen haben. Die verschiedenen

doch idiotisch, daB die High-
Scores nicht batteriegepuffert

sind.

Giinther Geisler, Selm

Das Nachriisten-eines Moduls

‘mit einer Battie ist theoretisch mog-

lich, ntitztjedoch nichts. Neben der
Batterie ist auch der passende Spei-
cherchip nétig, um High-Scores
festzuhalten — ganz zu schweigen
davon, daf das Programm auf dem
Modul ebenfalls auf eine Speicher-
option zugeschnitten sein mup.
Glinther hat schon Recht, wenn er
Module mit fltichtigen High-Score-
Listen als idiotisch bezeichnet. Da
sind wir derselben Meinung, was
auch in unseren Wertungen be-
rlicksichtigt wird. Bei einem Modul,
bei dem das Erzielen einer hohen
Punkizahl der Hauptanreiz ist,
gehdrt eine Batterie einfach zur
Ausstattung dazu (auch wenn das
Modul im Verkauf dann ein paar
Mark mehr kostet). Bei Spielen, in
denen lediglich ein Spielstand fest-
gehalten werden muB, ist jedoch
aus umwelttechnischen Griinden
ein kurzes PaBwort sinnvoller.

s DEigy o

~ Ahnung von der Technik
_ (Bauplan) hiitte? Das wiirde

doch sicher billiger sein,

'aIs die Konsole zu Nintendo

Daulul Vollmer, Grofefehn

Hﬁy da denkl jemand echt glo-

Normen sind noch viel zu sehr ver-
breife Stell Dir doch nur mal vor,

man. wﬂrde in Frankreich mal eben

das PAL=System einfiihren — ‘zig
Millionen Fernseher und Videore-

“corder miiBten auf den Schrott

(und die Franzosen sagen “Dan-
ke!"). Die einzige Mdglichkeit ist
das gleichzeitige Anbieten von
PAL- und SECAM-Fernsehpro-
grammen. Mit etwas Gliick setzt
sich das PAL-System dann durch
(in zehn oder 20 Jahren) und auch
die Spielekonsolen kénnten dann
gleich sein.

Zu Deinem Super Nintendo:
Maglich ist so eine Selbstreparatur
schon, man kann alles selber ma-
chen, wenn man weifl wie's genht
und passend ausgertistet ist. Mdg-
licherweise sind bei Deiner Konso-
le nur die “Standard-Teile” (Span-
nungsstabilisator und Sicherung)
abgeritten, aber wer weifl das
schon. Durch einen Bauplan (wo
willst Du den denn herbekommen,
von Nintendo etwa?) kommt noch
lange keine Ahnung (iber das In-
nenleben Deines Super Nintendos



auf. Die sicherste Methode ist Jaja, mit dem weiBen Game  so ein weiBes Handheld unbe- Gebraucht gekauft, wie? Keine
immer noch eine Reparatur, auf die  Gear haben wir uns ganz schén  dingt haben muf, sollte einschld-  Anleitung, oder? Das erinnert mich
es eine Garantie gibt (bei Nintendo ~ was eingebrockt. Es handelt sich  gige Importeure (mit Japan-Kon-  an die groBe Zeit der Homecompu-
oder in einer Fernsehwerkstatt). - hierbei um eine Special-Edition,  takten) abklappern, mag sein, Ihr  ter-Raubkopien. LaB’ mich doch
die eigentlich nur in Japan zu  habt Glick und kénnt noch einser- ~ mal raten, welches Kopiersystem
haben ist (ein formschdner Pla-  gattern (ist vermutlich inzwischen  Du zu Hause hast... Nein, leider
stik-Koffer und ein ebenfalls  recht teuer). - kénnen wir Dir da nicht heffen. Er-
weifier NTSC-Tuner gehbrten stens bekommen wir die meisten
dazu). Wir haben nur zwei Game Spiele nur geliehen .und
Gears in der Redaktion: Den zweitens... — naja, Du kennst un-
gch habe in Ausgabe Weiflen zum Spielen und ein sere Einstellung zu Raubkopien.
12/92 etwas Komisches schwarzes, an einen Monitor
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entdeckt: Auf Seite 36 “Zu-  anschlieBbares Handheld, um '
hehir fiirs Game Gear” istein  Bilder von Spielen zu machen 7ch habe Secret Of Mana Redaktion
Bild von einem recht (oh nein, schiagt Euch das aus und Final Fantasy Il ge-

sonderbaren Sega-Handheld. dem Kopf, der Umbau samt Zu-  braucht gekauft. Leider wa-
Es ist weiB mit tiirkisen Kndp-  satz-Elektronik kostet (iber tau- ren keine Anleitungen bei
fen, einem hellgrauen Steu- send Mark). Das ist der Grund, den Spielen dabei, weshalb
erkreuz und dunkler Bild- warum auf Produkiphotos immer  ich ziemlich aufgeschmissen
schirmumrandung. Woher wieder das weifie Game Gear auf-  bin. Kdnnt Ihr mir vielleicht R 3 t & Tat
habt Ihr den denn? Kann taucht (das schwarze Game Gear von den wichtigen Sachen Postfach 1304

man sowas kaufen? * st nach dem Umbau leider nicht ~ Fotokepien zuschicken? "
Florian Kunze, Berlin  mehr besonders photogen). Wer stotan kubina, Berin - 80091 Haar bei Miinchen
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Des Latsels

Rastung

Zﬁmplexe Rollen-, Action-
oder Geschicklichkeits-
spiele sind kein Problem fir unse-
re Spieleexperten: In dieser Rubrik
melden sich die absoluten Cracks
zu Wort und begleiten Euch durch
die gefdhrlichsten Abenteuer...

Bugs Bunny —
Rabbit Rampage
Super Nintendo

Matthias Damm aus dem All-
gdustddtchen Hergatz hat sich bis

zum Abspann durchgehoppelt. SERENES
Hier presenten wir proudly dem i

Matthi seine Endgegnertaktiken:

Jiger

Diirfte keine Probleme bereiten.
Da Euch nur die Gewehrkugeln
treffen konnen, ist es am einfach-
sten, sich in ein Bodenloch fallen
zu lassen, wenn Ihr den Jéager ge-
troffen habt. Schon seid Ihr die
selbstienkenden Kugeln los.

Cowhoy

Dieser ist wie der erste Endgeg-
ner ein Kinderspiel. Immer auf den
Hut springen, bis die Bodenbretter
sein Gewicht nicht mehr verkraften.

Stier

Den Stier nach links bis zur
Steinmauer locken, die Mauer ein-
rennen lassen, und den Schalter
benutzen. Jetzt wieder nach rechts
bis zur dort aufgetauchten Metall-
wand eilen. Wer zuerst nach rechts
[duft, wird mit einem Extraleben
belohnt.

Die drei Wilfe
1.Wolf

Wenn Ihr Euch auf keinen lan-
gen Kampf einlassen wollt, dann
sammelt am ersten Baum den Kor-
ken ein. Auf den Wolf zugehen,

50

Im WM-Taumel scheint auch ein
kleiner FuBballmoduleregen auf Eure
Konsolenschéachte niedergegangen
zu sein. Die WM ist voruber und was
mir davon blieb, auBer einem be-
trachtlichen Schlafdefizit wegen der
vielen spaten Spiele, ist ein kleiner
Mount Everest an Taktiktips, Codes
und anderen nutzlichen Hilfen. Wenn
Ihr weiterblatiert, werdet Ihr ja

sehen, was |lhr davon
habt ...

beachtet,

Arbeit: ,
1. Karten U ie Miihe, aus
konnen ab s en der VIDEO

4 urrenzblattern
noch liniert) eing

da wir unsere beril
sche Computeranlage s
toffelpresse auf Trab g@
haben, und die Tips- und
seiten nur noch zur HalMe
feschen Mausgrau geha ic 1 und 2, Mickey Mouse,
sind. da(GB) und JP sind wir

2. Bitte gebt bei allen Emsen - ‘bestens eingedeckt.
dungen Eure Bankverhindung © 6. Die Belohnung: Fiir abge-
(Kontonummer, Kreditinstitut,  druckte Tips winken nach wie vor
Bankleitzahl) an, damit Ihr Euer 40 Mark bis 500 Mark!

Geld ohne Umwege und lange
Wartezeiten bekommt.

3. Wenn lhr einen IBM-kom-
patiblen PC habt, schickt uns
Eure Tips bitte auf Diskette.
Mdglichst im Word- oder ASCII-
Format (MS-DOS); Zeichnungen
auf jeden Fall ausdrucken und

“out", die brauchen wir
mehr. Auch in Sachen

Unsere Adresse :

MagnaMedia Verlag AG
Redaktion VIDEO GAMES
Stichwort: Tips & Tricks
Hans-Pinsel-Strafe 2

85540 Haar bei Miinchen

ihm einen Tritt verpassen, Korken
hinlegen, und sobald er wieder auf
den Beinen steht, noch einmal tref-
fen.

2. Wolf

Auf dem Ast seid |hr vor den
Holzstiicken am sichersten. Den
Wolf treffen, auf den Ast springen
und warten, bis er auf der anderen
Seite innehdlt. Wenn er auf der lin-
ken Seite ausatmet, miiBt Ihr auch
auf dem Ast hochspringen.

3. Wolf

Todsicher ist es (nicht flir Euch,
sondern flir den Wolf), am Haus
des Wolfs herunterzuspringen. Ihr
kommt durch einen Geheimgang
auf die andere Seite, und kinnt ihn

~von hinten erledigen Das erste
~ Mal, wenn Ihr ihn seht, steht er zu
~weit rechts. Wartet am besten auf

der unteren Plattform, bis er das
zweite Mal iiber Euch steht; dann
springt hoch und trefft ihn. Gleich
darauf wieder auf die untere Platt-
form zuriickgehen, usw...

Drache mit Reiter

Vor der Lanze braucht man sich
nur zu ducken, um nicht getroffen
zu werden. lhr duckt Euch also und
lauft dem Drachen nach. Sobald
der Drache stehenbleibt, um zu
niesen, diirft Inr Eure Hasenpfote
dem holden Reiter entgegen-
strecken. Danach wieder ducken,
etc.

Taz

LaBt Euch von den Vdgeln bis zu
den Bdumen befdrdern. Stellt Euch
dicht vor den Baum. Sobald er auf
Euch zukommt, springt Ihr tiber ihn
und lauft sofort durch den Baum
durch. Sammelt alle Dynamitstan-
gen auf den Baumen ein und ver-
fiittert sie. Wenn Ihr an einem
grauen Baum angekommen seid,
miBt [hr das Urviech vor dem
Baum mit kleinen Spriingen gegen
den Stamm rennen lassen, damit
eine NuB vom Baum fallt. Es ist
zwar schwierig, aber mit etwas
Ubung zu schaifen.
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SUPER NES -

R-Type 3 dt,

S.Empire Str. Back df.
Dragon s Lair dit.
Virual Soccer

12 Arcade dt,

Sunset Riders dt.
Parodius dt.

Phalanx dt.

Alien (Il dt.

Jurrassic Park dt.

Joy Pad SF3

Fist of the Northstar
Jap. (KULT) 139,99 DM

u.v.m ab 39,99 DM

BUY OR DIE

88,99 DM
88,99 DM
49,95 DM
28,99 DM
89,99 DM
98,99 DM
49,99 DM
39,99 DM
69,99 DM
79,99 DM
24,99 DM

ANIME NEUHEITEN
The Gyver Pt. 3

Guy - Awaking of the Devil -
Devil Man

Maris The Wonder Girl 34,95 DM
Urotsukidoji Il -Episode 3- 39,95 DM
Ko- Century Beast Warriors 44,95 DM
Monster City 44,95 DM

Techno Police dt. (Bubble Gum Crisis
Legend of the
Overfiend Vorganger) ca. 80 min. 39,95 DM

Special PC&M.ac- Dominion Tank Police 1-shirt 28,95 DM
CD-Rom Version | Akirg Soundtrack
(108 min) | pict re CD (Raw)

99,95 DM
—!Akira Trading Cards!i—
— 100 verschiedene Motive zum Sammeln—

Box-Set 360 Karten

(Garantiert eine Komplett-Serie)
Pack a 10 Karten je
Sammelalbum (Super)

Limited Promotion-Set (9 Karten)
Limited Promotion-Set (3 Karten)

29,95 DM
44,95 DM
39,95 DM

Infos, Preise & More...
Tel. 02626/8658 0. -/1320

Farbkatalog an.

39,95 DM

109,95 DM
3,80 DM
29,95 DM
24,95 DM
9.95 DM

—Star Trek on Video—
Schiu@ mit grausiger Syncro und brufalen Schmﬁ@n
’Orgmql Versuonen |n Do/by Surround, Hifi St
hg . b

l\/lengenrcboﬂ far Sammelbesteller!!

ﬁlle Infos Gber die japanischen Zeichentrick-
revolation und ihre Macher. Hintergrinde, News, Comics,
Modelle, asiatische Realfilme & mehr..

All das ab jetzt in ~, dem Magazin
fir das 21. Jahrhundert. Start the Fature now!!! .

An- & Verkauf von Gebrauchtspielen - Vorbestellservice mit Preis-
garantie! Taglich von 10.%° bis 20.% Uhr. Dealers welcome!!!

GAME SYNDICATE / AcOG - Pf. 69 - 56239 Selters




ANTIER'FACE

Maschine

An den Seiten der Maschine
hochspringen und mit einem Tritt
die Bolzen herausschlagen. Die
zwei Roboter zerlegen, und durch
~ dauerndes, schnelles Driicken von
X die Gondel beim Hochfahren ca.
20mal treffen.

Boxer

An einer Stelle stehenbleiben
und den Boxer tiberspringen. Nach
dreimaligem Uberspringen bleibt
er stehen, und Ihr kénnt ihn treffen.
Solange weitermachen, bis ein
schwarzes Loch am Boden liegt.
Sammelt es ein und benutzt es.

Wenn Ihr eine Klingel einsam-
melt und sie benutzt, bleibt der Bo-
xer abermals stehen.

Schreibtischlevel (Endlevel)

Alle Farbtopfe und Tuben durch
Kicks zum Auslaufen bringen. Da-
nach die Ente mit den Revolvern
oder dem Stab besiegen. Wenn Ihr
noch nicht alle Tdpfe oder Tuben
zerstort habt, kommen die Enten
immer wieder aufs Neue. Die Ente
mit dem Jetpak kann nicht in den
Cartoon-Himmel beférdert werden.
Es folgt der (un)interessante Ab-
spann.

R-TYPE3
Super Nintendo

Khanh Chau aus Marktheiden-
feld hat sich in seinem Brief erst
mal ein wenig ausgeweint, wie ge-
mein die Programmierer sind, daf
einem der Abspann bei neueren
Shootern immer nur nach dem
Durchspielen auf der schwierig-
sten Stufe vergonnt wird. Recht hat
er, der Khan, aber zu sehen be-
kommen hat er seinen Abspann
trotzdem. Und so hat er's gemacht;

Allgemeines:
 Das Game ist am "einfachsten”

mit der Shadow Force durchzu-
spielen.

¢ Zum Ballern moglichst dicht
vor den Gegner stellen, zwecks
héherer Schufifrequenz.

Level 1 Endgegner:

Der Sidekick sollte sich vorne
befinden. Ladet den Hyperbeam
auf, laBt aber noch nicht los. Ver-
sucht, den Schiissen im Uhrzeiger-
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sinn auszuweichen, dabei konnt Ihr
den Endgegner ruhig beriihren, da
er sich noch im Hintergrund befin-
det. Nachdem er sich nach vorne
gezoomt hat, beginnt er mit Rake-
ten auf Euch zu schiefien. Zu die-
sem Zeitpunkt Bt Ihr den Hyper-
beam-Button los, wobei der R-90
immer dicht vor dem Gegner ste-
hen sollte. Das gleiche gilt fir den
Advanced Mode.

Level 2 Endgegner:

Ladet Hyper auf und stellt Euch
nahe vor das Auge. Beginnt es zu
schiefien, lat Ihr los.

Versucht, dicht dranzubleiben.
Den Spermien weicht Ihr am be-
sten im groBen Bogen aus, sofern
das geht, um die Kugeln des End-
gegners abzulenken. Im Advanced
Mode solltet Ihr etwa in der Mitte
stehen und diagonal nach hinten
ausweichen, so bleibt einem mehr
Zeit zum Reagieren.

Level 3 Endgegner:

Auch hier wird der Hyperbeam
wieder geladen; stellt Euch dabei
rechts oben nahe an die rechte
Wand. Der Endbof lauft an der lin-
ken Wand von oben nach unten
und dann wieder hoch. In dieser
Zeit muf der R-90 links oben ste-
hen — nur Mut, keine Quetschge-
fahr. Der Boss wird nun nach oben
springen und Ihr versucht, zwi-
schen seine Beine zu fliegen. Ist es
geschafft, laBt Ihr Hyper los und
bleibt immer unter seinem Bauch.
Er springt jetzt in die linke untere
Ecke; bleibt dicht an der linken
Wand, sonst werdet Ihr zerquetscht,
danach wird er wieder nach oben
laufen. Wahrend der ganzen Proze-
dur miiBt Ihr darauf achten, dicht
an der linken Wand zu bleiben. Um
die Geschosse braucht Ihr Euch
nicht zu kiimmern, da Eure Kugeln,
wahrend Ihr mit Hyper schieft, ge-
nug Schutz bieten. Auf Advanced
kann ebenso vorgegangen werden.

Level 4 Mittelgegner:

Spannt Euren Bowling am be-
sten vorne dran, wobei der Shadow
Laser am effektivsten ist. Der Mit-
telgegner besteht aus drei Ab-
schnitten. In den ersten beiden
sollte nur horizontal den Kugeln
ausgewichen werden. Vor dem
dritten Abschnitt muB Hyper gela-
den werden: auch hier bietet Eure
rotierende PIT UNIT ausreichenden
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Schutz. Auf Advanced schieBt [hr
im zweiten Abschnitt in Fiinfersal-
ven. Bleibt so lange wie mdglich
an einem Punkt stehen, damit Ab-
stdnde zwischen den Salven ent-
stehen — hier zeigt sich (ibrigens,
wer ein echter Profi ist!

Level 4 Endgegner:

In diesem Level beginnt man am
besten links unten, dabei muf aber
auf die Umlaufbahn der brennen-
den Bdlle geachtet werden. Der
Endgegner taucht von unten auf.
Beginnt mit einem Beam; wenn Ihr
jedoch keinen Laser besitzt, dann

schieBt Euren Sidekick ab, um die
Feuerkraft zu verdoppeln. Nach der
ersten Ladung von Schiissen wird
der Bof3 nach links oben fliegen.
Ihr ladet Hyper auf und fliegt nach
rechts oben, aber nicht auf der
gleichen Hohe wie er. Fliegt nie zu
nahe am Endgegner vorbei, kon-
zentriert Euch mehr auf die Bélle
als auf den griinen BoB-Laser. Im
Advanced Mode beginnt sich der
Hintergrund bereits friiher zu dre-
hen, ansonsten mift [hr genauso
vorgehen, wie schon eben be-
schrieben.

Level 5 Mittelgegner (1):

Sobald das Alien seine Farbe
anzunehmen beginnt, mufB Eure
Kugel in dessen Bauch geschos-
sen werden. SchieBt Ihr zu friih,
landet der Satellit hinter dem
Alien, schieft Ihr zu spét, landet
er vor dem Alien. Ist der Satellit
im Bauch verschwunden, dann
fliegt gleich hoch und ballert vor
seinen Kopf, damit der Sidekick
schieBt. Im Normal-Modus seid |hr
hier sicher, auf Advanced muf
noch den Geschossen ausgewi-
chen werden.
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Level 5 Mittelgegner (ll):
Fliegt hier etwas unterhalb des
gegnerischen Auges, so daB zwi-
schen Streuschuf und Rakele ge-
ballert werden kann. Geht das
Auge zum ersten Mal auf, beginnt
Eure Attacke mit Hyper; eine La-
dung sofite gentigen. Stellt Euch
hierbei nicht zu nahe vor den Geg-
ner. Auf Advanced bleibt ihr an ei-
nem Punkt stehen, da die Such-

raketen herumschwirren. PaBt be- -

sonders auf den letzten Streuschuf
auf.

Level 5 Mittelgegner (HI):

Auch hier treffen wir auf einen -

alten Bekannten. Plaziert den R-30
{iber der blauen Blase und laBt den
Bowling vorher los — nach zwei
Treffern ist Feierabend. Auf Advan-
ced schnallt Ihr die Kugel nach
dem ersten Wurm hinten an, so
dafi sie in die linke Rihre ragt, da-
nach wieder nach vorne werfen.

Level 5 Mittelgegner (IV):

Der Sidekick kommt nach vorne
und das Feuer auf das blaue Ge-
schiitz wird mit Hyper er6ffnet. Auf
Advanced féhrt der Ring dazu noch
nach rechts und links. Am linken
Rand fliegt Ihr beim zweiten Mal
raus.

Level 5 Endgegner (endlich):

Der Endgegner schieBt im Uhr--

zeigersinn, weicht also gegen den

Uhzeigersinn aus, da Ihr sonst zu.

langsam seid. Habt Ihr einen La-
ser, dann lat die Kugel dran und
benutzt Hyper.

Level 6 Last Boss — MOTHER
BYDO (Mutter Beimer?!):

Die beste Waffe ist hier auch
wieder der Shadow-Laser. Bleibt
das Bild stehen, baltert Ihr mit Hy-
per auf den Schidel. Fliegt ganz
links und laft die Balle nahe an
Euch rankommen. Macht dann i-

.nen kleinen Bogen um sie, denn
wenn sie aus dem Bildschirm flie-
gen, kommen sie nicht wieder. Da-

. nach dffnet sich der Kopf und die
Kakerlaken kommen Euch entge-
gen. Kommen sie Euch zu nahe,
dann fiiegt im groRen Rechteck,

wobei Ihr niemals mehr als eine

Ecke voraus fliegen diirft. Sind kei-
ne Bille auf dem Bildschirm, kdnnt
Ihr schnel! auf Position 2B fliegen
und dicht unter dem Arm bleiben,
das schiitzt vor den Kakerlaken.
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Der Kopf wird zweimal aufgehen,
beim dritten Mal féllt er ab. Geht
jetzt nahe vor Mother Bydo und
ballert, bis Euere Finger schwielig
werden. Danach greifen die Arme

. an. Stellt Euch zuerst auf Position

1, dann auf Position 2. Die restli-
chen drei Arme werden auf Euch
zufliegen, ab dann werden die Zige
unberechenbar. Merkt Euch immer

den Arm, der als erstes auf Euch .

zugeflogen ist. Er wird nach den
drei anderen zuerst starten. Haltet
stets groBen Abstand und versucht
durchzuhalten. Bald schiieft sich
das Dimensionsioch. Fliegt nun
nach rechts und setzt Euren Bow-
ling nach hinten. Weicht den ersten
Béllen von Mother Bydo aus. Wenn
die Alte-dann ihr Mundwerk auf-
reiBt, diirft Ihr ihr die Kugel geben.

Roho Aleste
Mega CD

Christian Schiller aus Dietz hat
sich die Mihe gemachi, in “vielen
durchgezockten Néchten Kniffe zu
erspielen” (O- Ton), die dies nicht
ganz einfache Spiel fiir alle nun
ginfacher machen.

Es gibt einerkleinen Cheat, mit
dem man sich die Arbeit von An-
fang an erleichtern kann. Im Spiel
kommen die Extras immer in der
Reihenfolge Bombe — Shuriken —
Umkreistungsdrohnen — Laser.

- Nun zum Cheat; Startet das Spiel

. ganz normal und spielt so lange, bis

Jhr Euch ein Extra vor dem Extra be-
findet, das thr von Anfang an aufrii-
sten wollt. Lost dann einen Soft-
ware-Reset {A+B+C+Start) aus, und
startet das Spiel neu (egal ob mit
Continue oder ohne). Nun erscheint
zuerst das Extra, vor dem der letzte
Reset ausgeltist wurde. Dieses konnt
Ihr dann bestens ausbauen. Der
Cheat ist offensichlich eine Nachlas-
sigkeit der Programmierer, die wohl
vergessen haben, zu jedem Spiel die
Extrawaffenvariable neu zu initiali-
sieren. Na ja, uns Spielern soll's
recht sein. L

Level 1

- Fiir das erste Level, das Acker-
land der japanischen Bauern, ist
der Laser am besten geeignet.
Wendet den oben genannten Cheat
an, um ihn von Anfang an einset-

zen zu kbnnen. Mit der Geschwin- |

digkeit 4 ( >> bei “Speed” am obe-
ren Bildschirmrand) fliegt es sich
am leichtesten durch dieses Level.
Beim Obermotz, einem eher klgi-
nen Roboter, kénnt Ihr diese Kon-
figuration {Laser und Speed 4) be-
halten. Das Ding schieft abwech-

selnd einen StreuschuB (nicht ab-

schiefbar) und zwei Wirbelwinde
(abschiefibar). Nachdem Ihr die
zwei Wirbelwinde abgeschossen
habt, fliegt m&glichst neben dem

Roboter, um nicht vom StreuschuB

getroffen zu werden.

Level 2 o

In Level zwei, einem riesigen
Schlachtfeld, ist man mit dem La-
sef ebenso am besten bedient.
Speed 4 ist auch hier optimal. Nur
wenn diese kleinen nervigen Mi-
niroboter von allen Seiten auf ei-
nen ginstiirzen, solite man die Ge-
schwindigkeit auf 6 erhhen. Der
Obermotz ist diesmal ein riesiger
zweibeiniger Bodenroboter. Heizt
ihm von Anfang an mit dem Laser
ein, und er gibt freiwillig den Loffel
ab.

Falls er doch noch dazu kom--

men sollte, seinen Flammenwerfer
zu ziinden, ist man in der linken
oder rechten unteren Ecke voll-
kommen sicher.

Level 3
Am Anfang dieses Levels wird
man von ein paar Lawinen {iber-

rascht (stiirzen in der Reihenfolge -

finks, rechts, links, rechts, rechts,
finks, finks, links herunter), bevor
man einen ellenlangen Zug zer-
hackstiickeln darf. Der Laser und
Speed 4 (schon wieder) eignen
sich hierfir hervorragend. Nach-
dem der Zug erledigt ist, sollte
man sich mit den Bomben be-
stiicken, denn im néchsten Level-
abschhitt wird man wild von Bo-
dengeschiltzen angeballert, die
sich auf diese Weise am besten er-
ledigen lassen, vorausgesetzt,
Speed 3 ist jetzt eingeschaltet.

In diesem Level ist der Obermotz
wirklich eine harte NuB. Bomben

und Speed 3 sind bei diesem ober-
gemeinen Roboter dringendst

empfohlen. Zuerst miissen die bei-
den Arme abgeschossen werden,
bevor man sich in die linke oder
rechte obere Ecke verziehen kann,
wo die besten Uberlebenschancen
bestehen. Das gréfte Problem

> il o«

stellt die “lumpige” Bordkanone
des Roboters dar: zielgenau und
erbarmungslos peilt sie unseren
armen K&mpfer an. Der beste Rat
ist hier, links (oder rechts) oben
gegen den Takt der Bordkanone ein
Stiickchen hoch und runter zu flie-
gen. So kann man sie austricksen.

Level 4

In diesem Level kann man sich
wieder ein wenig ausruhen- mit
dem Laser und Geschwindigkeit 4
kein Probiem. Nur bei den vielen
Minirobotern sollte man auf die

" Shuriken und Speed 6 wechseln.

Dem Obermotz-Roboter auf dem
Goldhaufen riickt Inr am besten mit
Laser und Speed 6 auf den Leib.
Bei kontinuierlichem Geballer gibt
er dann normalerweise schon den
Loffel ab, bevor er {iberhaupt los-
fliegen konnte.

Level 5

Ein riesiges Schiachtschiff (ken-
nen wir das nicht irgendwoher?)
erwartet Euch in diesem Level. Mit
dem Laser und Speed 6 kann man
sich am besten gegen die heim-
tlickisch schieBenden Flugroboter
verteidigen. Ansonsten lautet die
Devise: ballern, . ballern, und
nochmals ballern. Etwas schwieri-

" ger wird es da-schon beim Ober-

motz. Man sollte sich mit Bomben
ausristen und den Speed auf 4
stellen, um gegen dieses riesige

-Ding kémpfen zu kBnnen. Wenn es

mehrere diskusartige Schiisse ab-
gibt, fliegt man neben den Motz
und versucht, mit den Bomben zu
treffen. Danach sollte man sich.
schleunigst an den unteren
Bildrand begeben und warten, bis
er seinen Laser “fertiggeschossen”
hat. Habt Ihr oft genug getroffen,
wechselt der Roboter seine An-
griffstaktik. Man sollte sich am un-
teren Bitdschirmrand aufhalten,
wenn er seine Suchraketen ballert,
und neben ihn fliegen, wenn er sei-
nen Dreifachlaser nach unten ab-
feuert.

Level 6

Feucht-frghlich geht es in
diesem Level zu. Zwischen den
aus dem Wasser ragenden Fel-
sen schief es sich am Igichtesten
mit dem Laser und Speed 4. Nur
an der Stelle, an der aus Hohien
in den Felsen Unmengen kieiner
Roboter herausstiirzen, sollte man
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entweder die Umkreisungsdroh-

nen oder die Shuriken anwidhlen.

Beim Obermotz muB man sich
nur an giner bestimmte Stelle pla-
zieren, feuern, und warten, bis die
Schildkréte wieder untergeht. Das
verwendete Extra ist ziemiich egal,
am schnellsten geht es aber mit
dem Laser.

Level 7

In dieser feurigen Vulkanland-
schaft werdet Ihr aufs heftigste
auch von hinten attakiert. Shuriken
sind in diesem Level lebensnot-
wendig, sofern man nicht gerade
auf “Easy” spielt. Speed 4 ist auch
hier optimal.

Beim Obermonster solltet Ihr al-
lerdings auf den Laser umsteigen
und Speed 6 einstellen, damit Ihr
rechzeitig ausweichen kénnt, wenn
der Riesenroboter nach vorne
prescht.

level 8 -

Hektik! Auf und neben dem La-
vafluB dieses Levels herrscht so
gin Spritegewusel {bekommt ginen
Oscar filr die grofte Spritedichie
pro Quadratzentimeter), daB man
leicht den Uberblick verlieren
kann. Mit den Shurikens und
Speed 4 bestehen die besten Uber-
lebenschancen. Als erste Ziele in
diesem Level sollten die “Ham-
mer“am Lavaufer anvisiert werden,
da sonst sehr schnefl Game Over
erscheint, Beim Obermotz ist der
Laser wieder gefragt. Die Ge-
schwindigkeit ist mit Stufe 5
ideal eingestellt.

Wenn der Roboter seinen Laser
verschieft, solite man sich knapp
daneben stellen und selbst ballern.
Wenn er, bzw. sie (er ist ja ein
Médchen) die blauen Kugeln
schiefit, muB man von links unten
nach rechts oben (oder umgekehrt)
fliegen, um nicht getroffen zu
werden.

Level 9

Das meiner Meinung nach at-
mosphdrisch schdnste Level (Sire-
nengeheul, usw.) ist auch eines
der schwersten. Ohne Laser auf
voller Aufriistungsstufe besteht
kaum eine Chance. Um den vielen
Barrieren schnell ausweichen zu
kdnnen, sollte Speed 5 singestellt
sein. Ist dann doch der Weg zum
Obermotz frei, darf sich gefreut
werden — es wartet nicht viel mehr
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als sine starre Festung darauf, zer-
schossen zu werden. Mit dem La-
ser ist das schnell erledigt. Ledig-
lich den Schiissen muff man
schnel! ausweichen — das geht am
besten mit Speed 4.

"Level 10

Nun riickt das endgiiltige
Ziel immer ndher — diesmal fliegt
Ihr {iber einen gigantischen
Maschinenplaneten. Die vielen
Laufroboter erledigen sich am
besten mit dem Laser und Speed 5.
Auch fiir den Rest des Levels ist
diese Einstellung gut geeignet.

Das Obermonster erinnert ein
wenig an die Spinne aus Xenon 2.
Mit Laser und Speed 6 ist dieses
Krabbelviech relativ schnell aus
dem Weg gerdumt, hilt man sich
an folgende Regeln: Wenn das Tier
nur aus seinem Kopf schieft, soll-
te man sich knapp daneben stellen
und auch bloB schieBen. Bekommt
der Roboter einen Anfall von Zer-
stérungswut und 148t er haufen-
weise Smartbombs los, dann ist

- die rechte unteren Ecke am sicher-

sten. Danach schiefit das Ding
zwei Suchlaser ab, denen man
allerdings recht leicht auswei-

‘chen kann.

Level 11

Nun werden wir mit einem

Gigant der Roboterbaukunst be-
kannt gemacht — das Teil hat tech-
nisch einiges auf dem Kasten und
ist der am schwersten zu besie-
gende Endgegner im Spiel. Entwe-
der macht Ihr Euch mit Laser und
Speed 6 ans hektische Zerstiickeln,
oder Ihr geht es mit den Shuriken
und Speed 4 etwas geruhsamer an

. —dann allerdings nur auf voiler

Ausbaustufe. Zuerst muB die linke
Hand weggeschossen werden,
dann die rechte. Dabei muB man
immer mit den Bewegungen

“des Reisenroboters mitgehen und

darf nicht mit dem Riesenschuf

in Beriihrung kommen. Natiirlich -
‘muB gegebenenfalls auch den
Riesendrohnen ausgewichen wer-

den.

Nun heiBt es, wenn moglich,
Bomben einsammeln und damit
auf die zwei "Auszieharme” los-
gehen. Danach miift thr nur noch
schieBen und Euch so weit unten
wie mdoglich authalten (Joypad
immer nach unten gedriickt hal-
ten).

Flinke Finge

Level 12

Die Ruhe vor dem Sturm —in
diesem Level wird man nur mit ein
paar biomechanischen Robotern
konfrontiert, die am besten mit den
Shuriken und Speed 3 weggeputzt
werden. Noch nicht einmal ein
Obermotz gibt sich die Ehre.

Level 13

Im allerletzten Level geht es
hart auf hart — hier [&Bt das Mega
CD kréftig seine Muskeln spielen.
Im Kampf mit dem finalen Roboter
in der 3D-Réhre sind die Bomben
am besten geeignet. Speed 4 ist
das mindeste, was man anwéhlen
solite. Wenn der Roboter Unmen-
gen von zum Gliick abschieBbaren
Kugeln abballert, sollte man sich
fast direkt unter ihm aufhalten.
Geht er ein Stiickchen auseinan-
der, mufl man sich ungeféhr eine
(eigene) Roboterbreite von seiner
Mitte entfernt aufhalten, um nicht
getroffen zu werden. Ldst sich sein
Kopf, sollte damit begonnen
werden, den gesamten Roboter zu
umkreisen und zu beschieBen, da
dies die einzige Méglichkeit ist,
dieses Monstrum zu verietzten.

Drei- oder viermal muf diese
Prozedur wiederholt werden, um
sich endlich zuiicklehnen und
die Endsequenz geniefien zu kén-
nen.

Bei “Flinke Finger” kilmmern wir
uns um Verrenkungstricks, die auf
dem Joypad-Bewege-Dich-Prinzip
basieren. Wer auf Nummer Sicher
gehen will, konsultiert varher sei-
nen (Sport-)Arzt,

- Striker
Super Nintendo

Ralf Ldffler aus Titisee-Neustadt
hat einen hiibschen Cheat-Code
herausgefunden, durch den man

jederzeit selbst mit dem Elite-Team

spielen kann. Normalerweise knnt
Ihr die beiden Endgegnermann-
schaften ja nur anwéhien, wenn lhr
den Supercup gewinnt und danach
noch Elite und Rage schlagt. Wer

> il o«

es auf die konventionelle Art so
weit bringen will, dem sei hier
noch der Action-Replay-Code
7EQE1800 mit auf den Weg gege-
ben.

Alle anderen gehen auf Welt-
Liga und geben folgendes Pafwort
ein {von links oben nach rechts
unten): BCOFGHJKLMNPQ -
RS T und nach diesen Buchstaben
fauter "B" bis zum Ende.

Nach diesem PaBwort erscheint
die Meldung “PaBwort Error”.
[gnoriert diese Meldung einfach
und geht zur Mannschaftsauswah!,
wo Ihr nun bei Elite ganz groB ein-'
steigen konnt.

‘Fifa International

Soccer
Super Nintendo

Andreas Noack aus Hamburg
schickte gleich eine ganze Latte
Codes mit, die diesem Super Spiel
noch den letzten Kick geben:

Driickt im Optionsbildschirm
nacheinander die Tasten X, A, B, Y,
Y, B, A und X. Nun erscheint die
Option Grazy Ball. Stelit Ihr diese
auf “on”, fangt das Leder an, Euch

- an der Nase herumzufiihren.

Des weiteren kénnt Ihr noch den
Crazy Curve Ball einstellen mit
B, A, R, B, Y, L, oder Invisihle
Walls mitY, Y, Y, X, A, A A, B,
oder das Dream Team mit A, A,
B.B.Y, Y, X, X oder den Super
Goalie mitA, A A A A Y.Y.Y,Y
und Y. Wem das immer noch nicht
reicht, der kann auch seinen
Sturm, seine Verteidigung, oder
die SchuBkraft aufbessern. Fiir Su-
per Offense driickt man R, R, R,
R, R, L, R, fir Super Defense L,
L L L L, B, L {wie sinnig) und fiir
Super Kick B, A, B, B, B, B, B, B,
B,B

Super Soccer
Super Nintendo

Jens Rauch aus Freudenberg
{iberrascht seine Freunde beim
Shootout des 6fteren mit einem
SuperschuB. Hier liftet er sein
kleines Geheimnis:

Beim Elfmeterschiefien gibt es,
abgesehen von dem normalen, re-
lativ langsamen SchuB, noch sinen



superschnellen SchuB. Driickt
dazu auf dem Controller in die ge-

wiinschte Richtung und laBt den -

Spieler mit dem B-Knopf loslaufen.
Kurz bevor er den Ball kickt, driickt
fhr nochmals den B-Knopf. Jetzt
|48t der Elfmeterschiitze einen
bundesligareifen Schuf los.

Ob das alles zu Super Soccer
war? Nein, Henning Horka aus
Dortmund hat uns als erster den
Code, um auf Expert und mit dem
Nintendo Team spielen zu kénnen,
geschickt. Der Expert-Code sieht
S0 aus:

2 a4 dNe= N

Mit dem Nintendo-Team spielt
Ihr, indem lhr bei der Mann-
schaftsauswah! auf dem zweiten
Joypad Start + B gedriickt haltet.

Marco Datzmann aus Kelheim
kommt in dieser Ausgabe gleich
noch einmal zu Wort. Mit folgender
Kombination spielt ein Computer-
Team gegen ein Computer-Team:

2N laals

Streets of Rage 3
(Bare Knuckle 3)
Mega Drive

Michael Bernecker aus Zwiesel
ist ein ganzer Kerl, denn er steht
auf Prligelspiele. Auf Shiva zeich-
nen steht er auch und auf seinen
Namen hier im Heft lesen bestimmt
auch. Michael verklickerte uns, wie
man ins Stage Select kommt und
wie man Shiva anwéhlen kann.
Stage Select: Geht im Auswahl-
men{i auf “Battle”, driickt nach
oben, so daB der Pfeil auf “Option”
steht, und driickt den B-Knopf.

Haltet oben und B.gedrticki, und
dritckt nun Start. Darauf erklingt
ein Ton, als ob man ein Extraleben
erhdlt. Bei “Option” gelangt lhr nun
zum zusétzlichen Auswahipunkt.

Shiva anwiéhlen: Wenn [hr
Shiva besiegt habt, miiat Ihr den

B- Knopf gedriickt lassen und war--

ten, bis die zweite Runde startet.
LaBt Euch nun besiegen, bis lhr
iber “Continue” einen neuen
Kampfer wéhlen konnt. Shiva weilt
dann unter ihnen.

Méga Turrican
Mega Drive

Steffen Fildebrand aus Berlin
hat doch tatsdchlich ein Geheim-
level bei Factor Fives Vorzeige-
Shooter aufgespiirt. Fiir den Weg
dorthin bedarf es allerdings ein
wenig Fingerspitzengefiihl. lhr
miiBt ndmlich im ersten Level je-
den einzelnen Kristall sinsammeln,
damit der Trick funktioniert. Wenn
Ihr dies wirklich geschafft habt,
miiBt Ihr noch ein wenig in der
Gegend rumballern, bis die letzten
zwei Stellen Eures Punktestandes
beides Nullen sind. Dann betretet
den grofen Aufzug, der nach
unten fahrt und faBt blof nichts
mehr an, da sich sonst Eure
Punktestandsanzeige wieder ver-
andert. Solltet thr unten angekom-
men alle Bedingungen erfiillt ha-
ben, kénnt lhr, indem Ihr einfach
nur nach rechts lauft, das Extra-
Level betreten und ordentlich ab-
sahnen. Aus dem Geheimlevel her-
aus kommt lhr mit einem anderen
Aufzug, der Euch nach oben bringt.
Das Spiel geht danach ganz nor-
mal weiter.

Bernecker im Pyjama
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LNTERFACE

Sensible Soccer
Super Nintendo

Diese blitzsauberen Tor-
schuftaktiken zu Sensible Soccer
erreichten uns, wieder einmal, von
Ole Begemann aus Detmold, der
sich gleichzeitig filr die schlechte
Qualitat der Grafiken entschuldi-
gen mdchte und dies auf seine
Druckerpatrone schob. Also schon
ungeheuverlich, Ole, was fir
schlampige FreBzettel Du Dir da
einbildest, einsenden zu konnen.
Bei dieser Gelegenheit mdchten
wir uns Ubrigens bei Dir fiir die
schlechte Papier- und Druckqua-
|itdt der Tips & Tricks, ach was, der
gesamten Video Games, bei Dir
entschuldigen. Jetzt steht’s Eins zu
Eins wie der Fuf3baller sagen wiir-
de, und da wolle mer doch endlich
anfange:

Allgemeine Tips

Sdmtliche Taktiken sind selbst-
verstandlich auch spiegelverkehrt
durchfiihrbar, falls Ihr Eure Tore
lieber Giber links vorbereitet. Alle
Torschiisse solltet Ihr angedreht
ausfiinren, auch wenn das in den
Zeichnungen nicht so gut darge-
stellt wird.

Die 5-3-2-Taktik solltet [hr auf
jeden Fall benutzen, da hier die
Spieler filr die meisten Varianten
am besten plaziert sind. Bei einem
gegnerischen Anstof3 habt Ihr da-
durch die Mdglichkeit, dem Geg-
ner den Ball sofort abzunehmen
und gleich selbst in den Angriff
iiberzugehen.

Seid Ihr in einer bedrdngten Si-
tuation, kénnt Ihr versuchen, einen
Eckball herauszuschinden. Lauft in
Richtung Torauslinie. Inr werdet
sogleich von mehreren Gegnern
verfolgt. Nun verlangsamt Ihr Euer
Tempo so, daf ein Gegner in Euch
hineinrutscht und den Ball zur Ecke
klart.

Grétscht in der Abwehr stets ge-
gen die Laufrichtung, dann habt Ihr
die Mdglichkeit, gleich in den An-
griff iiberzugehen, weil der Ball
nach vorne gespielt wird.

Kommt Ihr einmal zu einem
Elfmeter, solltet Ihr stets ein
biBchen mit dem Schuf warten.

Habt Ihr im Pokal das Hinspiel
verloren, ist es ratsam, die Spiel-
zeit filr das Riickspiel zu verldn-
gern.
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Taktik 1

A-Z - eigene Spieler

G - Gegner

——— Laufstrecke des Spielers
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Taktik 2:

Flugbahn des Balles

Taktik 4:
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Taktik 7:

Junge Fahrer
sind fiir
Sicherheit.

Stimmt das? Im Prinzip
schon. In einer Umfrage
bekannten sich viele tousend

junge Autofahrer zu
Riicksicht und Sicherheit am
Steuer. , Kein Henker am
Lenker" ist ihr Slogan.

Trotzdem: Zu viele junge
Leute sterben auf der Strafle,
meistens nachts, meistens
nach der Disco.

Was tun?

Die Aktion Junge Fahrer der

Taktik 9:

Deutschen Verkehrswacht
befafit sich mit der iber-
durchschnittlichen Unfall-
gefihrdung junger Autofahrer
und hilt inferessantes
Informationsmaterial fiir Sie
bereit.

>

Aktion Junge Fahrer

Am Pannacker 2

5309 Meckenheim

[ Bite schicken Sie mir Informationsmaterial

~ Absender:

VIDEO &
GAME

|ses

ANGEBOTE

Multi Mega nur 799

nirage Neu & Gebraucht

249,90

Konsolen auf A

Super NES + ScoPe

AN & VERKAUF
" SUPER NINTENDUD

FNIFRTAINMENT SYSTEM
G/N

Andre Agassi Tennis 124
Art of Fighting /108
Aladdin 84 |/
Bugs Bunny nz9
Boxing Legends /99
Clayfighter 99 /118
Dschungelbuch 124
FIFA Soccer 94 109
Ghouls n Ghost &8 /
Mystic Quest Legend 69 /
Metal Marines 99 /118
Mega Man X 99 /118
Pinball Dreams 94 109
Rock’n Roll Racing B9 /108
R-Type3 99 /124
Side Pocket 1124
Star Wing 69 /
ISimpsons 49 /
Streetfigh 49 /
Super Turrican a9 /
Smash Tennis 18
Super Conflict 1124
Super Hockey /119
Schlimpfe /118
ISupar Metroid 118
Striker Il, Worid Cup 105 /128
Spectre 1105
Time Travot /108
Tiny Toons €9 /
Tom&Jemy /89
Top Gear 2 94 /108
‘Wing Commander 64 /
Wolfenstein 3D 124
World Cup USA /128
. Semi O -
W =T .
Mega Drive
Virtua Racing 139 /159
Streets of Rage 3 /118
Dr. Robotnics 118
Dune I /108
Pele Sampras Tennis /05
Lost Vikings o8
Bubba n Stix /108
Tomcat Alley /108
IMystery Mansion o8

Viele weitere CD's und Module auf

Anfrage schon ab 39.90 DM. Auch Master | NES /
Game Gear / Game Boy -spiele auf Lager. Ein
Anruf lohnt immer,

VERLEIH Hans-Otto-Str. 28 - prenzl. Berg

Bergstr. 5 - Marzahn

weitere Angebote bitte telefonisch erfragen

TEL  (030) 4213767
FAX  (030) 4213768
G=GEBRAUCHT N=NEUSPIEL

Bitte Gratisliste anfordem, wir haben ca
800 Gebrauchtspiele am Lager. Meuhei-
ten der Woche Tel. erfragen. Versand

NN 10 DM.
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Taktik 11:

Taktik 1 o

Spieler A paBt beim Anstof zu
Spieler B, dieser paft weiter auf
den Fliigel. Spieler C spieilt schrég
nach vorne, wo A inzwischen hin-
gelaufen ist. Dieser kann nun ab-
ziehen. '

Taktlk 2 _
L4uft dhnlich wie die erste Vari-
ante ab, nur daB diesmal keine
" Zwischenstation vorhanden ist, der
.Ball wird gleich beim Anstof nach
auBen gespielt; hier lduft B erst ein
bifichen, bevor er zuriick in die
Mitte spielt.
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Taktik 3

Ein Spieler paBt von der Eckfah-
ne kurz zu B. Dieser 14uft in den
Strafraum und schidgt den Ball in

.die lange Ecke.

Taktik 4

A paBit paralell zur Torauslinie zu
B. Dieser muB den Ball dann mili-
metergenau ins Eck zirkeln {nicht
einfach). ,
Taktik 5

Der Torwart spielt beim Abstof
in den Mittelkreis zu A, der den

.Ball schnell nach vorne treibt; B

Jauft bis in den Halbkreis vor dem
Strafraum und zieht ab, so daf die
Kugel im Kasten sitzt.

Taktik 6

Spieler A |4uft auf dem Fliigel
entlang. Nun-kann er entwetler sel-
ber in die lange Ecke zielen oder
einen Paf auf die Ecke des Finf-
meterraumes richten. Hier kann ein
zweiter Spieler einschieBen bezie-
hungsweise reink&pfen.

Taktik 7 ,
Der Einwurf kommt zu Spieler B,
der direkt abzieht. Gelingt Euch

dieser Schu, ist Euch ein wunder- .

schdnes Tor sicher.

Taktik 8 :

Eine weitere Einwurfvariante. Ist
der Ball bei B angekommen, paft
dieser sofort schrég nach vorne zu
C. Dieser kann nun entweder sel-

- ber einen TorschuB versuchen

oder noch einmal quer spielen, wo
Spieler D wartet.

Taktik 9

A spielt einen langen PaB quer
{iber das halbe Feld bis zum Finf-
meterraum; von hier haut B den
Balt in die lange Ecke, da der Tor-
wart in der kurzen wartet.

Taktik 10

A und B spielen vor dem
Strafraum einen DoppelpaB. ist der
Ball wieder bei A, kann er abzie-
hen. :

Taktik 11

Ein Gegner hat nah am eigenen
Tor einen Einwurf. Versucht er nun,
den Torwart anzuspielen, kann ei-
ner Eurer Spieler dazwischengehen
und gefahrlos einschiefen.

Super
Bomberman
Super Nintendo

Vadim Mickaeloff aus Wiesba-
den scheint ein ziemlicher Musik-
liebhaber zu sein. Verriet er uns
doch, daB es einen Sound-Test bei
Bomberman gibt. Wenn lhr einen
Multi-Adapter besitzt, mi8t Ihr in
Port fiinf ein Joypad anschlieBen

und im Titelbild den R-Knopf ge- -

driickt halten. Nach zwei Sekunden
seid thr im Sound-Test.

> iR o4

NHLPA Hockey 93 |
Mega Drive |

Bjtirn Schirmer aus Furiwangen
nervie der gegnerische Torwart

-und da nahm er ihn einfach raus.

Das geht so:

Driickt im Bildschirm mit den
Mannschaftsstdrken auf Pad 2
Start. Geht im Auswahimenii auf
“Change Goalie” und wahit mit
Pad 2 “No Goalie” filr die gegneri-
sche Mannschaft. Dann startet lbw
das Spiel wie gewohnt. Nun haben
die Gegner zwar einen Mann mehr,
daffir keinen Torwart, Dieser Trick

funktioniert allerdings nur bei

Heimspielen.

‘Cool Spot
Super Nintendo

Dr. Zoom aus CH-Lommiswil
schickte schon vor ldngerem das
Stage Select fiir den coolen roten
Point. Nun auch im Heft zum Mit-
lesen: '

Im Virgin Bildschirm miiBt Ihr
die L- und R-Tasten gedriickt hal-
ten und 30mal Select (kein Druck-

fehler) driicken. Jetzt kénnt Ihr je-

des Level anwahlen.

Ubrigens: Im Virgin Bildschirm
konnt Ihr mit den Kndipfen L, R, Y,
X, A und B das Logo drehen und
wenden wie lhr wolit.

Micro Machinés
Mega Drive

Jan L&sekrug stammt zwar nicht
aus Mogelsberg in der Schweiz,
sondern aus Gartow in deutschen
Landen, aber auch sein Nomen
scheint Omen zu sein. :

Fiir ein schnelleres Auto im
Rennen Pause drilcken und jetzt
oben, unten, A, B, links, rechts, C
und Start.

Flr besseren Halt auf der Fahr-
bahn im Pausenmadus A, oben, B,
unten, C, links, rechts und Start
drilcken

Fiir gréBere Explosionen C,
oben, links, rechis, A, B, Aund C
driicken.

Fiir unendlich Autos B, unten, C,
unten, oben, unten, links, unten
driicken.



Fir mehr Ausgeglichenheit ge-

gen ein anderes Auto links, rechts,
links, rechts, oben, unten, Start
und unten (oder Start und finks),
tinten, oben, unten,.rechts, unten,
A und unten.

Zum AbschiuB geben wir Re-
daktionsschluris auch noch zwei
Tips dazu: Unbegrenzte Leben
erhaltet Ihr durch Driicken von B,
unten, G, unten, oben, unten, links
und nach unten im Pausenmodus
und fiir unendlich Zeit drlickt Ihr B,
links, C, unten, oben, links und
unten.

Mega Lo Mania
Mega Drive

Noch ein Trick kommt von Chri-
stoph aus Deggingen. Mit dem
PaBwort JOOLS kénnt lhr ein ver-
stecktes Spiel starten. Ihr sitzt
dann in einem Raumschiff und
miiBt auf Meteoriten schiefien.
Diese lassen Bomben fallen, die
Ihr einsammeln und auf Oberons
Kopf abwerfen miift.

Skyblazer
Super Nintendo

Adam Dawid aus Kempen will
unbedingt, daB wir alle mit 70 Le-
ben spielen, und erst im dritten

Kontinent anfangen. Dieses PaB-
wort zwingt er uns dafiir auf:

AL

A
X
A

U
)
Y

AJA

Flashback
Mega Drive

Noch ein Cheat von Herrn Ldse-
krug aus Gartow:

Gebt “PIXEL” als Euren Code
ein, und Ihr kommt in den GenuB
giner Extrawaffe.

Jurassic Park
Game Boy

Marco Datzmann aus Kelheim/
Donau wiinschte uns weiterhin
hohe Verkaufszahlen, wie reizend,
und schickte mit seinen frommen
Wiinschen auch noch einer Level-
Uberspring-Cheat fir das kleine
Dino-Modul. Wenn im Titelbild der
kleine T-Rex erscheint, gebt lhr fol-
genden Code ein: oben, unten,
links, oben, unten, rechts, oben,
unten, links, oben, unten, rechts
und Select. Hort Ihr gine Explosi-
on, hat es geklappt. Wenn thr im
Spiel Pause und dann Select
driickt, seid Ihr im néchsten Level.

Rocket Knight
Adventures
Mega Drive

Christoph Webinger aus Deg-
gingen macht Witze. Er bietet als
Steigerung des Very-Hard-Modes
(man erreicht diesen, wenn man im
Konami-Screen 6 x Unten, 2 x
Oben und 2 x Unten driickt) noch
einen Crazy-Hard-Modus an. Dazu
mufl man im Konami-Screen 4 x
Links, 4 x Rechts, 7 x Links, 1 x
Rechts und 1 x Links driicken.

Karnov’s
Revenge
Neo Geo

Rainer Schirmer aus Miinchen
schreibt, es sei noch nicht aller
Tage Abend, und-daB er wieder-
kommen wiirde, keine Frage. Nu
isser angekommen, mit einem fei-
nen kleinen Trick, der diesem 122-
MBit-Brummer noch sin paar Bil-

Preisliste gegen frankierten Riickumschlag.

PLEASURE GAMES

Super Nintendo:

Mega Drive
Mega CDI + CDX Might and Magic Il DT
Adapter DT 299,- Flashback
Eternal Champions DT 89,- Young Merli
Hardball 1 us 69  roungMerin
FiFa-Soccer pT 79  Secretof Mana
Landstalker us 79-

NBA Showdown DT 89,-

Ankauf - Verkauf + Versand
von Gebrauchispielen

Pleasure Games Softwareversand
Tel. + Fax: 0711/751412 - 70770 Leinfelden-Echterdingen

RAGUZI
Fachhandler fiir NINTENDO- und SEGA-Produkte
Adenauerplatz 9 * 53859 Niederkassel
Tel. 0228/4536 73 * Fax 0228/454019

Versandkosten (Inland) bis 100,00 DM = 5,00 DM + NN-Gebdihr

Verkauf erfolgt ausschlieBlich zu unseren AGB

Telefon 030 -
Oliver Peuker -

SNES
Art of Fighting dt 129,00
Baby T-Rex dt 119,00
Bugs Bunny dt 129,00
Dragon dt 129,00
Equinox dt 119,00
Final Fight 2 dt 109,00
Flashback dt 79,00
Humans dt 99,00
Kick Off 3 dt 109,00
Maijor Title Golf dt” 109,00
Mechwarrior dt 129,00
Mega Man X dt 109,00
Metal Marines dt 129,00
Mystical Ninja dt 119,00
NBA Jom dt 129,00
Pinball Dreams dt 99,00
Pirates o. t. D. Water dt 129,00
Rock'n Roll Racing dt 109,00
Shadowrun dt 119,00
Snow White dt 119,00
Spectre dt 99,00
Star Wars 2 dt 119,00
Stunt Race FX dt 119,00
Super Bomberman di 69,00
Super Metroid dt 119,00
Super Putty dt 119,00
Versandkosten per Post DM 8,00 zzgl. Nachnghme. Ab DM
Ausland nur Yorkasse zzgl. DM 18, 08
haften nicht fir die Kompchb:lna! "der Spiele. Preisliste gegen DM

692 66 62
Hasenheide 56 - 0967 Berlm

Super Conflict 129,00
Time Slip dt 119,00
Ultima—False Prophet  us 149,00
Utopia dt 119,00
Virtual Soccer dt 99,00
World Cup Striker dt 129,00
Mega Drive
Brett Hull Hockey dt 89,00
Castelvania dt 89,00
Dragons Lair dt 89,00
Dune 1l dt 109,00
Eternal Champions dt 129,00
Markos Magic Footba. dt 119,00
NBA Jam dt 119,00
PGA Tour Golf 3 dt 98,00
Toejam & Earl 2 dt 109,00
Virtua Racing dt 179,00

Multi Mega nur DM 969,00

250, OO Versondkos!en frei.

Druckfehler und Prelsonderungen vorbehalten. Wir

00 in Briefmarken.
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der mehr entlockt. Wenn Ihr KR
durchgespielt habt, dann erscheint
ganz am SchiuB ein blauer Hinter-
grund, bei dem das Karnov's-Logo
ins Bild lduft.

Wenn man jetzt schnell die A-
oder C-Taste gedriickt hélt und
dazu die Start-Taste driickt, gibt es
zur Belohnung ein Gruppenbild zu
sehen.

Das Gleiche in griin mit der B-
oder D-Taste durchgefiihri, statt
der A- oder C-Taste, ergibt das
zweite Spafbildchen.

THANK YOU
FOR YOUR PLAYING
& #e Tt

W FEESENIED BY DRHiA ERST
- -

8.5 A ®:
,_% - e

1 COIH FHLL CLERFEL!

TIHE SEE IF VOU ChH BEHI
HEr S MITHOUT iskidb
CH.

THANK YOU
FOR YOUR PLAYING

FHESENTED BY ULhiTA ERST

Daffy Duck
Super Nintendo

Super Stefan llvesmann bringt’s.
So stehen dem Enterich 50 Leben
zur Verfligung: Wenn das Bild mit
dem Salz “Where there’s duck the-
re's fire" erscheint, sollte man
links, links, rechts, rechts, Y, A, B
und X driicken. Duffy schreit “Mo-
ther!" und Ihr startet mit fuffzig Le-
ben.

Art of Fighting
Super Nintendo

lIvestro Miceli klingt mir ziem-
lich spanisch, ist aber wohl italie-
nisch, und verraten hat er uns, wie
der Abspann auch ohne allzuviel
Priigelei zu bewundern ist. Im
Story-Mode pausieren und folgen-
de Tastenkombination driicken:
oben, X, links, Y, unten, B, rechts,
A, L und Y. Nach der Kombination
miiBt Ihr Select driicken und das
war's,
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Fatal Fury 2
Super Nintendo

Stefan Hartmann, unser kleiner
Sonnenaufgang (doch), erldutert
diesmal die sogenannten Super
Special Moves, die man erst dann
ausfithren kann, wenn die eigene
Energieleiste rot blinkt. Alle Moves
gelten nur dann, wenn die Spiel-
figur nach rechts schaut. Wenn Ihr
nach links schaut, einfach rechts
mit links vertauschen.

Joe Higashi: rechts, links, un-
ten-links, unten, unten-rechts, und
B und X driicken

Mai Shiranui: rechts, unten-
links, rechts, und B und X driicken

Big Bear: rechts, unten-rechts,
unten, unten-links, rechts, und B
und X driicken

Kim Kaphwan: unten, unten-
links, links, unten-links, rechts
und B und A driicken

Cheng Sinzan: unten-links hal-
ten, dann unten, rechts und B und
X driicken

Jubei Yamada: unten-links hal-
ten, dann unten, unten-rechts und
B und X driicken

Terry Bogard: unten, unten-
links, links, unten-links, rechts,
und B undX driicken

Andy Bogard: unten fiir einige
Sekunden halten, dann unten-
rechts, rechts und B und A driicken

Code geknack

Tdglich erstrecken sich mehrere
Kilometer PaBwortl6sungen {iber
meinen Schreibtisch. Trotz der
frihlichen Wiihlarbeit freue ich
mich tiber jeden Code, den Ihr mir
schickt.

Speedy Gonzales
Game Boy

David Peringer aus Worms, die
kleine freche Maus, hat uns fiinf
PaBworter erwuselt:

Mexico: 500999
Forest: 343 003

Desert; 830 637
Country: 812171
Cheese Island: 522 472

von Tund T, yeah I like it!).

Metal Marines
Super Nintendo

Roland Langer und Denny Bartsch aus Halle (fiir alle eingefleisch-
ten Wessis: das ist da, wo Genschman erschaffen wurde) zockten
nicht nur dieses Spiel fix durch, sondern bewiesen auch noch Sinn
flir gute Sitten und korrekte Anredeformen (danke fiir den ‘Boss

Nummer Operation PaBwaort
01 GAEA PNTM
02 COUGAR HBBT
03 EAGLE PCRC
04 BISON NWTN
05 GRAMPUS LSMD
06 ICE BERG CLST
07 EUROSTORM 1 JPTR
08 EUROSTORM 2 NBLR
09 EUROSTORM 3 PRSC
10 ARTEMIS PHTN
11 POSEIDON TRNS
12 KINGDOM RNSN
13 SANDSTORM ZDCP
14 ZIHARD FKDV
15 KIWI YSHM
16 SNARLSHARK CLPD
17 MARLION LNV
18 CHINGLONG JFMR
19 SAKURA JCRY
20 SUNRISE KNLB

The Ottifants
GG/MA

Linus, Regula und Fabian Karas
aus CH-Schaffhausen haben ihren
Eltern grofle Freude bereitet. Sie
haben sich mal nicht gestritten,
sondern in geschwisterlicher Ein-
tracht die Ottifanten geknackt (und
nun bessern sie auch noch die Fa-
milienkasse auf, die kleinen Tau-
sendsassi):

Hier die Ottifanten-PaBwdrter.

Sie lauten:

Der Keller: JYSF
Die Baustelle: ~ AOHT
Das Bilro: PIHE

Der Dschungel: NRCF

Pete Sampras
Tennis
Mega Drive

Eva Eigner aus Wien verrat uns
mit dieser Einsendung indirekt, auf
was die videospielenden Ladies so

stehen: auf Tennis ndmlich zum

Beispiel. Hier ihre passenden

Worter:
PaBlwort Runde

Car

Vegan

Star

LCD

Wall

Sinkorswinm

Shelf

Window

oo~ Oy N & oM

The Flintstones
Super Nintendo

Christian Mentges aus Erden/
Rheinland Pfalz hat nachfolgende
Rundencodes zu "The Treasure of
Sierra Madrock" erspielt und gra-
fisch zu Papier gebracht. Wenn Ihr
sie eingebt, werdet Ihr feststellen,
daf Christian (der Gott der Spieler
mége [hn segnen) uns noch mit
reichlich Leben versorgt hat.



CODE firr die 2. Runde
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CODE fur die 4. Runde
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CODE fiir die 5. und letzte Runde

KUGEL | SLhILD [RUCKEN]| SChILD | KJUGEL
@ |52 A 5| ®
SCRILD | STERN | KULhEN|MUSCREL| STERN
= A | 8o |4
FASSSTERMO PSS vy | STEIN | RUGEL | HOLZ
@  =le |®|O

On the Ball,

Super Nintendo
Level 2: MHWYR
Level 3: HCCWD
Level 4: WRJMH

oundmen: NRRRP

Ein Nachschlag von Dr. Zoom
aus der Schweiz, der einfach
iiberall am Ball ist:

Bestzeiten: ZNGGX
Den Ball verdndern:  GFXJF
Schwerkraft des

Planeten dndern: ZLJPJ

LUNTIERFACE!

Fifa International Soccer
Mega Drive

Mark Ulbig aus Liidenscheid hat
eine ganz pfiffige Liste fiir das EA-
Sportspektakelspiel gebastelt.

Hier seht Ihr die Playoff-
PaBwarter aller teilnehmenden

Mannschaften. Jede Mannschaft
erhdlt ein Stammcodewort, das, je
nachdem wo Ihr einsteigen wollt,
durch noch drei weitere Zeichen
ersetzt wird.

Mannschaft ~ Stammcode  Viertelfinale  Halbfinale  Finale
Argentinien  07G8C DWX 403 82X
Belgien Z+XWG QPQ 1JH 7THB
Bolivien nicht aufgefiihrt
Brasilien WVQWH HBZ ZGH 1G+
Bulgarien 3YWBJ GWG YOY 81K
Deutschland ~ 0S3WW VBW MG 9N5
Griechenland ~ Z7YWX QBQ 1G9 THT
Italien 2FSW3 P5K 01C 617
Irland 2KZCG GIN Y17 81X
Kamerun 24NWK QH5 1HV THN
Kolumbien 0GHWAQ HH1 7HK 9H9
Marokko W+*B8 QJ9 1JZ 7HT
Mexico WXJB7 XH+ 5NZ aPT
Norwegen W7HCB P1K 019 613
Niederlande ~ 3*2WY QH6 THW 7HP
Nigeria ZNFB* NBX 3G+ 7J5
Ruménien 3M6CH XHD 5N2 9PX
RuBland 3ZCXJ P12 01R 61J
Saudi-Arabien nicht aufgefiihrt
Schweden 3GRXN NHM 3H6 741
Schweiz W57XP HPN L+ 9H2
- Siid-Korea nicht aufgefiihrt
Spanien 18SCM SG+ 1MZ 7NR
USA 3VOCR QHB 1H2 THW
. A=41 J=4A S=53
Action Hepla B=42? K=48 T=54
C=43 L=4C U=55
cades _ D=44 M=4D V=56
E=45 N=4E W=57
Wir sind schwach geworden, F=46 0=4F X=58
Euer Ruf war zu tibermdchtig, des- G=47 P=50 Y=59
halb ab dieser Ausgabe wieder H=48"" Q=51 « Z=5A
neue Codes flr das bei jung und =49 R=52 leer=20

alt beliebte Mogelmodul:

Street Fighter 2 Turbo (SN)

Fiir diese Codes wird ein Action
Replay 2 bendtigt. Stefan Hart-
mann/llvesheim wies uns auf diese
Eingriffsmdglichkeit in die Namen
der Kampfcharaktere hin. Die Star-
tadressen sind:

TE17 A4 XX Player 1

7E17 BB XX Player 2

Wo das Doppel-X steht, muf3 der
Code fiir den jeweiligen Buchsta-
ben eingegeben werden:

s OElES 94

Fiir Player 1 muB man die

Adresse fiir jeden nachfolgenden
Buchstaben heraufsetzen. Um zum
Beispiel als “Uwe" zu spielen, muB
man die Codes 7E17 A455, 7E17
A558, 7E17 AG45 eingeben.
Wenn man einen Namen (ber-
schreibt, der ldnger als der eigene
ist (z.B. Blanka), mufs man am
Ende zusétzlich noch einige Leer-
stellen (Leer) einfligen.

Fiir Player 2 muB man die
Adressen fiir jeden nachfolgenden
Buchstaben herabsetzen und den
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Namen riickwarts schreiben. Das Beispiel Uwe wiirde
dann durch folgende Codes ausgedriickt werden: 7E17
BB45, 7E17 BAS7, 7E17 B955.

Wer sich auf Platz 1 der High-Score-Liste eintragen
will, entnimmt die Buchstaben fiir seine Initialen der
obigen Tabelle und fiigt sie fiir die *XX" der folgenden
Codes ein: 7E1C 43XX, 7E1C 44XX; TE1C 45XX

Super Empire Strikes Back (SN)

Florian Kopp aus Raubling spricht:

TEOCF620
TE01ACO3
TE0315FF
TEOF183F
7E031120

Plok (SN

unendlich Energie
unendlich Leben

unendlich Force

unendlich Energie im Falcon
unendlich Spin

Noch ein exclusiver Stef. Hart.-Code, dessen Name in-
zwischen so oft vorkommt, daf mir die Lust vergeht,
ihn jedesmal auszuschreiben (LaB Dich halt umtaufen
SH, in Chon Li zum Beispiel...)

7E18 000A

Secret Warp Test Drive

Dies ist ein Testlevel der Programmierer, vollgepackt
mit, ach schaut halt selber ...

Claymates (SN)
CC835380

CD613EBT

TEF708FF
TEF70259
TEF70605

US-Modul 1auft auf Pal-Geréten
Diesen Code eingeben, damit die
folgenden 3 Codes funktionieren
unendlich Diamanten

unendlich Zeit

unendlich Leben

Pinball Dreams (SN)

7E00BF04

unendlich viele Bélle

World Cup Striker (SN)

82870280
80988300
TE138E0X

Striker (SN)
7EOF3204
7TEOF3304

Bugs Bunny Ra
7E02DAD5
7E020610

Top Gear 2 (SN
7E01A801
7E1D19EF

US Modul lauft auf Pal

Gerdten (beide Codes eingeben)
Fir das X die gewiinschte Anzahl
Tore filr Player 1 eingeben

Beide Codes zusammen
machen das Spiel schneller

it Rampage (SN
unendlich Leben
unendlich Energie

unendlich Nitro
229 000 Moneten

(man muB das Action-Replay allerdings ausschal-
ten, nachdem der Betrag erschienen ist, und vor
dem Start des Rennnens wieder einschalten)

TE12EASD
TE12E206
TE12E406
7E072158
TE076158
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unendlich Zeit

unendlich Leben Player 1
unendlich Leben Player 2
unendlich Energie Player 1
unendlich Energie Player 2

levania Bloodlines (MD

0001F04500 US-Modul lduft auf Pal Geréten
FFFB2F0006 unendlich Leben

FFFBOEDOG3 unendlich Spezialwaffen
Flintstones (MD

FF01550002 unbegrenzt iibrige Leben
FF2F280001 unbesiegbar

FFO14F0O00X Level aussuchen (0-6 statt X)
FFEAADDOOX Area aussuchen (0-3 statt X)
Landstalker (MD)

FF1040000A unendlich Eke- Eke

tr f Ra MD

FFDF6C0032 unendlich Energie Player 1
FFE06C0032 unendlich Energie Player 2
FFDFBB0005 unendlich Leben Player 1
FFE0BB000S unendlich Leben Player 2
Toejam and Earl 2 (MD)

FFA9290001 unendlich Funk
FFA9210001 unendlich Funk Vacs
FFA91B0001 unendlich Super Jars
FFA91F0001 unendlich Panics
FFA9270003 unendlich Continue
Subterrania (MD)

0001F04A00 US Modul lduft auf Pal Geraten
FF00350002 unendlich Leben
FF5ED50025 unendlich Treibstoff

X- Kaliber (SN

Thorsten Sziedat aus Hamburg fand diese Codes mit

einem ARP 2 heraus:
7TEOA3ED3 unendlich Leben
7E0A4603 unendlich Continues

Aero The Acrohat (SN

7EQOCCAGD unendlich Energie
Daffy Duck (SN

TE1F4528 immer fliegen kdnnen
TE1F3210 gute Wumme

Desert Strike (MD
Palwort Level 2: BOJRAEF

FFAE1500FF unendlich Bewaffnung
FFAFD500092 unendlich Maschinenkanone
FFB0150026 unendlich Hydras
FFB0550008 unendlich Hellfire

PaBwort Level 3: TLIKOAP

FFB92500FF unendlich Bewaffnung
FFBAES0092 unendlich Maschinenkanone
FFBB250026 unendlich Hydras
FFBB650008 unendlich Hellfire

Palwort Level 4: KTVBWAF

FFB81D0026 unendlich Hydras

Predator 2 (MD)

FF027C0002 unendlich Leben
FFO0660005 unendlich Granaten
FF005C0008 unendlich Pistole
FFO05E0005 unendlich Streuschuf

> ol o

PS:

Bei so vielen Zahlen kann schon
mal ein Fehler passieren, deswe-
gen ist die Angabe aller Codes
ohne Gewdhr. AuBerdem funktio-
nieren manche neuen Codes nicht
beim Action Replay 1, wihrend
hingegen alle alten Codes ohne
Probleme beim neuen ARP 2 funk-
tionieren. Da es bisher kaum Zu-
schriften mit ARP-Codes gab,
stammen fast alle abgedruckien
Codes von Datel Electronics; wir
haben also nicht die Namen der -
Einsender vergessen. Wer schon
bei den Leserbriefen gestdbert hat
weil es bereits: fiir Action Replay
Codes riickt unser Geldhai Hartmut
keine miide Mark raus. Hier lauft
also alles nach dem Motto: Viel
Code — viel Ehr'. Als Anerkennung
steht lediglich Euer Name im Heft.

Das dicke

Ende

Wie sagen neunmalkluge Fami-
lienmitglieder nur zu oft?

“Du wirst Dich schon umschau-
en, das dicke Ende kommt noch".
Wie recht sie doch alle haben. Hier
ist es wieder:

Turtles Tourna-
ment Fighters

In der letzten Ausgabe war der
Fehlerteufel am Werk. Um die drit-
te Geschwindigkeitsstufe anwéhlen
zu kénnen, muf es am Anfang des
Codes heiBlen “oben, oben, unten,
unten", anstatt “oben, oben, oben,
unten”.

Mortal Kombat

Der Code aus der letzten Ausga-
be ist leider bloody useless, wie
man vornehmerweise auf Englisch
sagen wiirde. Der Cheat kam kurz
vor RedaktionsschluB rein, ein
MK-Modul war nicht zur Hand und
so fand er seinen Weg ins Heft. Wir
geloben unsere Qualitatspriifung
zu verbessern und pfui, pfui, pfui
B. Ruland, der Du wissen muftest,
daB des nix war.



KLEINANZEIGEN

Wollen Sie gebrauchte Konsolen/Spiele kaufen oder verkaufen?

Suchen Sie Zubehor? Wollen Sie tauschen oder suchen Sie Kontakte zu Gleichge-
sinnten? Die Video-Games-Kieinanzeigen bieten allen Videogames-Fans die Gelegen-
heit, fir 5,- DM GEGEN VOBAUSKASSE eine private Kleinanzeige mit bis zu

4 Zeilen Text aufzugeben.

Und so geht's: Fir die Ausgabe 10/94 (erscheint am 14.09.'94) schicken Sie lhren
Anzeigentext bis zum 08.08.'94 (Eingangsdatum beim Verlag) an Video Games.

Spéter eingehende Auftrage werden in der nichsten Ausgabe (erscheiht am 12.10.'94)

verdffentlicht.

Am besten verwenden Sle dazu die vorbereltete Auftragskarte auf dem Durchhefter.

Bitte beachten Sie: Ihr Anzéigentext solite maximal 4 Zellen lang sein.

" Der Verlag behlt sich die Veréffentlichung langerer Texte vor.
- Kleinanzeigen, deren Text auf gewerbliche Tatigkeit schiieBen 148t oder in denen

Kopierstationen angeboten werden sowie Anzeigen unter Postlagemummern werden

nicht veroffentlicht.

Verkaufe GB-Module, Speedball 2, Mortal

Kombat, Loonsey Tunes, Spot, Crash Dummies,

Home Alone, Boulder Dash fir 30-60% des

ﬁguprelsas. Tel.02327/18192, von 17.00-21.00
r

Suche Bomberboy | oder 1l mit Anlsitung; zahle
bis 20 DM oder tausche gegen World Cup. Tel.
02304/45038

Verkaufe dber 20 GB-Spiele und 1 Game-Ge-

. nie zu glnstigen Preisen. Bitte Liste anfordern
bei Sebastian Scherer, Goppertshdusem 4,
88279 Amtzell

Verkaufe: Game Boy (mit Tetris) 80 DM, Mystic
Quest 40 DM, Castievania 25 DM. Tel. 02732/
26098, Mo-So, ab 18 Uhr (nach Andreas fra-
gen). Alles deutsche Versionen!

Suche GB, gut erh. mit Netzteil u. Tetris, SML 2
+8ML 3, zahle bis zu 199,—. Tel. 0711/7803655

" Suche GB + Licht + Akkuset + Final Fantasy
Adv., Zelda 4, 0. Mystic Quest. Suche auBer-
dem fir MD: Shining Force, Landstalker u.
Dune 2, Tel. 0471/413618, mittwochs ab 14 Uhr

Verkaufe Game Boy mit 11 Spielen, u.a. Blades
of Steel, Tennis, Duck Tales, Nintendo World
Cup fir nur 500 DM. Tel. 04261/62890

Verkaufe Game Boy + 13 Cassetten + Handy
Boy + Action Replay, alles 100% in Ordnung,
ftr 370,— DM. Tel. 0209/781006

Verkaufe Game Boy mit viel Zubehdr - Licht,
Lupe, Koffer, Spiele etc. Liste anfordern gg.
Rickporto von DM 2,— bel: J. Péhler, Falchstr.
48B, 70378 Stuttgart

Verkaufe oder tausche Game-Boy-Spiele Pit-
fighter oder Rescus of Princess, Biobette. Er-
reichbar ab 18.30 Uhr, bitte fragen Sie nach
Benjamin, Tel. 02565/1429

Suche Sonic 1 oder Sonic 2 fir 25 DM zu
kaufen. Tel. 0032/80/445862 (Manuel)

Tausche/verkaufe L.
Suche auch Jaguar-|
am besten zwischen 14 und 24 Uhr

nx-Spiele; alles anbisten]
ntakte. T. 030/4138278,

Jetzt Mitglied werden im Atarl Jaguar 64-Bit-
Club. Infos ge?en Ruckporto: Mischa Hilde-
brand, Emil-Nolde-Str. 13, 59192 Bergkamen.
Es lohnt sich!

Verk. MS 2 mit Sonic 1-3, Alex Kidd inki. 2
Joypads fir DM 200,—. Marc Spilker, GroBe
Wiese 2, 56130 Bad Ems, Tsl. 02603/12461

Verkaufe: 21 Sega-Master-Splele, wenig ge-
spielt, DM 252,—, Tel. 08802/615, A. Woeckel,
Berg 24, 82386 Oberhausen

Tausche MD + SNES-Spiele wie: Sonic 3, TJ +
Earl 2, Fifa, Mega Turrican, F-1 usw. SNES:
Actraiser 2, WC Striker etc. Suche Metroid,
gggazcéng evil. gg. GB + 3 Spiele. Tel. 05731/

Suche f. MD + MCD: Virtual Racing, Dune 2, F-
1, Ground Zero Texas, Eternal Champlons,
Mega Turrican, Strests of Rage 3 und andere
ggon;es. Habe MD + MCD-Spiele. Tel. 02443/

. Verk..Sonic 2, Fantasy, Code Gynoug, Sonic 1;

Risky, Woods, Aladdin, Streetfighter, Devils
Crash; Tel. 05253/3286 |, |

Verk. Colums, Blockout, Outrun, Mickey +
Donald, Ayrton Senna, Masha Aleste, F22,
Burning Force, Quackshot, Klax, Chakan, Lem-
mings, Michael Jackson; Tel. 05253/3286

Tausche Mortal Kombat mit Bloddy Mode ge-
gen Eternal Champions (nur Tausch und dt.
Vers.). Alles komplett + Anleitung fiir Speciat
Moves. Tel. 07395/570, Frank verl.

Suche Landstalker (japanische Version). Zahie
gut. SucheauchJap.-Adapter. Thomas Schulze,
Hermann-Elflein-Str. 23, 14467 Potsdam

Verk. MD1 + Pad, Sonic 2 u. MCD 2 + R.
Avenger, Sonic. CD, Thunderh., Silph. 750 DM.
Schmidt Matthias, Jagerstr. 5, 92263 Eber-
mannsdorf

Verkaufe Zero Wing (jap.) 40 DM, Simpsonsdt.
45 DM, Carmen Sandiego dt. 50 DM, S. Monaco
GP. dt. 50 DM. Alles komplett fiir 150 DM, Tel.
08051/4138, verl, Hansi

Tausche SN mit 6 Sp. (Mario Kart), ARP, 3
Joypads, 100 % o.k. Qre%en MD.+ CD 2 ohne
; 18l

oder mit 1-2 Spielen; Tel. Weimar65391

Verk. fir Mega CD-Road Avenger 45 DM. Tel.
0761/891038 .

Verkaufe oder tausche Shining in the Darknes
50 DM, abends anrufen unter Telefon 06074/
98806

Tausche TD mit vislen Rar. gg. RGB-MD mit
Rocket N., Tiny Toons, Landstalker, Gunstar
Heroes sowie Sonic 3, beider TD dabei Castlev.,
Devil, Paras. Tel. 03834/811747 '

Suche das Mega-Drive-Spiel Socket. Zahle
gut. Tel. 0395/4222181, Mitulski Uwe, Monk-
keshofer Str. 20, 17034 Neubrandenburg

Mega Drive | und CD 1l inkl. 10 CDs, 24 Mega
Drive Spisle, Action Replay u. div. Zubehér zu
verkaufen (2300,- DM VB), Neupreis ca. 5000,—
DM; Tel. 0211/9383580

Kaufe und verkaufe Super-NES und Mega-
Drive-Splele, auch Sammiungen mit Gerét, Evti.
auch andere Konsolen {Neo Geo etc.). Tel.
07724/7747 (Martin & Monl), bis22h -

Verkaufe f. MD: Shining F., Fifa, NHL 94, NFL
94, F1, ChuckR. 2, u.v.m,, alle dt. 4060 DM,
auch MCD: Lunar us, Batman, Puggsy, u.v.m.;
Tel. 05341/35679, Dirk, 18-20 Uhr

Verkaufe: GG + 17 Spiele + Car-Adaptor +
Netztell + Battery Pack + Link K. + Master Gear
+ Tasche, NP 2120 DM, VB 950 DM. Suche:
Turbografx-ExpreB-Spiele. Tel. 069/532615,
Max, ab 15.00 '

Verk. Game Geat mit 5 Spielen (Columns, Pan-
American Road Rally, Penalty Kick, Champion-
chip, Tennis u. Chessmaster) fiir 200~ DM.
Tel. 06621/42328, ab 17.20 Uhr

Verk., tausche MD u, MCD-Spiele: Quackshot
59,~, Shinobi 3 68,—, Starflight 69,—, Silpheed
CD 69,—, Road Avenger CD 69,—, Suche Rebel
Assauit (MCD); Tel. 09973/9985, ab 16 h

" Verk.f.MD: Jungle 5. (80DM), Sonic 1 (40 DM)

+ 2 {60 DM), TJ + Earl {60'DM), Sensible {70
DM), EA Hockey {45 DM), Turrican (50 DM;I
Alle: 380 DM! VK. VG (ab'1/91), PP (ab 4/30
Gamers! Tel. 06691/5935

s

Achtung! Game Gear Inki. 6 Spiele (Simpsons,
Sonic 2, Shinobi, Prince of Persia, Wondsrboy,
Columns) + Netzt. + Action Replay fir DM 240,—
2zu verk. Tel. 08368/359 . .

Lése MD und MS-Sammiung auf. Uber 30
Spiele. Preisliste anfordem. Bitte mit Riickpor-
1o, Suche Shining Force. Oliver Pfeiffer, Sodener
Weg 19, 65812 Altenhain

Verk. Games Gear mit Adapter und 8 Spislen
{Sonic, Sonic 2, Streets of Range, Shinobi,
Crystal Warrios, Taz, Maniac-Loc, Slider, Co-
lumns far 400 DM VB. Tel. 069/844044

Suche dringend far MD Populous, neuwertig
oder %ebraucht, zahle sehr gut. Bifte anrufen
zwischen 18 und 20 Uhr unter Tel. 0041/53/
951020, Simon verlangen

Kaufe/tausche MD- u. SNES-Sp., habe Sonic
3, Landstalker, Young Merlin, u.a. Suche Neu-
heiten, auch Samml. mit Konsole; Tel. 04774/
1789, ab 18.00 Uhr, Rainer

Tausche: Global Glad, Ecco, Soni¢ CD, suche:
Final Fight CD, Chuck Rock 2 €D, Lemmings
oder Turrican; Denis Holz, Str. der Einheit 5,
01809 GroBharthau :

Tausche Mega-Drive-Splele! Habe neueste Tite!
wie: Sonic 3, Castlevania, Landstalker, Aladdin,
Joe, Jam & Earl 2 und andere. Suche Pirates,
Dune 2 u.a. Tel. 04962/5675, 13-20 h .

Verk. Mega Drive + CD + 60 Hz. Umbau und 26
Top-Games +2 Game-Pads. F1, Thunderhack,
Aladdin usw. Noch gut erhalten. Preis: 1800
DM. Tel. 07431/56406

Verkaufe: Populous, Football, World Cup, lHalia
80, Rambo Ilf, Phantasy Star I, alle Spiele 40,—
DM pro Spiel: Gertraud Bauer, Schitzlerstr. 21,
92637 Weiden

Tausche Game Boy gegen Game Gear mit 7
Spielen cder gegen 5 SNES-Spisle. Verkaufe
auch, Preis nach Vereinbarung. Tel. 0621/

Verkaufe flir MD: Fatal-Rewind 30,—, Thunder-

- force 4 60,—, Flashback 60,~, Ultimate Soccer

40,-, Landstalker 70,—, Rev. Shinobi 30,~; Tel,
07451/7921 (Chris)

Verkaufe Aladdin fiir 70 DM und NHLPA 93 {iir
80 DM. Tausche auch gegen Zelda (SNES)
oder Landstalker. Tel. 07222/4651, nach Ste-
fan fragen, bye!

Verk. MD mit Joypad und Arcade Power Stick

und 12 Spiels, z.B. Thunderforce 3 und 4,

Shining 1 und 2, Miki 1 und 2, Shinobl, etc. ab
40 DM. Tel. 089/3206244 (Thomas)

Verkaufe 20 Sega Mega Drive Kassetten + 2
Adapter: 20 Kassetten je 70 DM, Action Replay
100 DM, Japan Adapter 60 DM, alles 100 % In
Ordnung. Tel. 0209/781006

Verk, Mega CD 2 dt. mit Road Avenger, Time
Gal, Sonic CD fiir nur 499 DM. Tel. 08501/364

Verkaufe: Mega Drive 2 mit Sonic 2, Sonic
Spinball, Mortal Kombat, Taz Mania und 2
Joypads, alles neuw. flir DM 350,-. W. Woeckel,
Berg 24, 82386 Oberhausen

Verk.: MD 1 (50/60 Hz) + US-MCD 1 +5CDs +
1 Joypads + Sonic 1 4+ RGB Kabel fir 500 DM.
Helmut Grosser, Weiherwiese 13, 65510 ldstein,
Tel. 06126/6948

Verkaufe 26 NES-Spisle in sshr
stand, 50 DM pro Spiel. Tel. 0610
Do ab 19 Uhr

utem Zu-
170, Mo-

Suche Faxanadu und Zelda 2. Tel. 030/8333283

Verk. NES + 2 Joyp. + 9 Topsplele (z.B. Mario
B3, Mega Man 3, Trackn’Field, Duck Tales,
Action Inny. uswg {ar DM 1500; tausche gegen
SNES-Spiele, z.B. MegaMan X, EV.O., nurdt.
Tel. 02043/62419

Verk. NES mit Vierer-Adapter und 7 Spielen,
2.B. SuperMario3, Zelda 1, Turbo Racingusw.,
VB 350, Tel. 0203/740585

Suche giinstig Parodius, NES-Zapper und an-
gere Splele. Tel. 07951/23487, fragt nach Mar-
in

Verkaufe NES + Dr. Marlo.+ Zelda + Mega Man
2+R.C. ProAm +2 Jo%pads, alles dt, u. 100%
ok, VB 299 DM, auch einzeln kaufbar. Tel.
04161/88566, Sebastian Hanke, Allersstr. 4,
21614 Buxtehude

Verkaufe NES Super-Set, enthalt 3 Splele, 4
Action-Controller + Adapter fir 150 DM. Tel.
02327/18192, bin bis 21.00 Uhr zu erreichen

Verkaufe NES-System mit 11 Spielen, z.B. Mario
World 2, Life Force, Castlevania 2 usw. Super-
Preis 290,—. Tel. 0821/482717, Sascha
Gaupties, Liebermannstr. 7a, 86356 Neusan

Stopl Verk. NES-Spiele Swords and Serpence
245 DM;, Urban Champion (10 DM), Meteroid
30 DM), Simons Quest {30 DM) oder tausche
gegen 1 SNES-Splel. Tel. 07235/8494

Suche folgende NES-Spiele: Maniac Mansion,
Zelda 1 + 2, Probotector 2, Mission Impossible,
Robin Hood, Shadow Gates, F15 Strike, Battle-
toods, zahle 30 DM p. Spiel. Tel. 0541/432016

Verk. 100% erh. NES + Pad + SMB 1 + Zelda 1
fir nur 110,—. Einz.: NES + Pad 80,—, SM

40,~, Zelda 40,-. Ruft an: 0711/7803655
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Verkaufe: Zapper + Duck Hunt, Wild Gunman.
Tel. 08141/44672

Verkaufe: NES (kaum gebraucht) mit 8 Tog-
Spielen fiir nur 340 DM; tausche auch SNES-
Splsle. Tel. 0291/1798

Verkaufe NES-Superset mit 8 Spielen und
Mastersgstem mit 11 Spielen und Lightphaser
fiarzus. DM 800,-. Michael Kolberg, Stralsunder
Weg 48, 53119 Bonn

Verkaufe SNES-Sg!eIe, z.B. Magical Quest,

Aladdin, Off Road, Sim City u. ein
Tel. 040/7119036, 7102036

Verkaufe SNES mit2 Pads und 11 Spielen, z.B.
Zelda Starwars | u. [I, Joe u. Mac, Sim City,
Turties, Tiny Toon, Castlevania, Prince of Persla
und Mystic Quest, nur 600,—; Tel. 0711/772527

Verkaufe SNES mit Mario World, Kart, Alistars,
Aladdin, Mortal Kombat, NBA Jam, SF 2 Turbo,
Lethal Enforces und Zubehdr. Alles PAL flir 650
DM unter Tel. 0511/862404

Verk. Goof Troop 80,~, Aladdin 80,~, Young
Maerlin 100,—, Megalo Mania 80,—, Mystic Quest
80,—, alle dt. mit Anleitung und Verpackung
100% o.k.! Tel. 09383/1854

ogelmodul;

Verk. f. SNES: Pilotwings 75,~, Jos + Mag 75,
MarioW. 20,~, Mortal Kombat 86,—, Probotector
80,~, Bubsy 80,-, Barts Night Mare §0,-,
Battleship 80,—; Tel. 0761/806853 (Dirk), ab 16
Uhr, Mo—Fr .

Suche 550 DM, tausche %egen 8 Super-NES-
Spiele wie z.B. Allstars, Pllotwings, Final Fight
2 us. Nur zusammen! Wer die Games will ruft
unter Tel. 0621/555871 an.

{Ver)kaufe, tausche SNES + MD Games. Su-
che N-Warriors, Wolfansteln, MK2, Human GP
2u.v.m, Habe Mstrold, Star Wars 2, Skyblazer,
Megaman X, Tel. 06262/2959, ab 14 Uhr, Cilber

Verkaufe: SNES (50/60) + 10 Spiele {Mertal/
Lethal Enforcers/Wolfenstein und mehr) + 2
Pads + Adapter {jp/am) + RGB-Kabel = 750,—.
Tel. 02651/77372, ab 18~19 Uhr

Verkaufe: Tiny Toons fiir 69,— DM oder tausche
gegen Pop’n Twinbee 1 (wenn még. us). Suche
auch 4-Sp.-Adapter (zahle bis zu 33,~DM). Tel.
0711/750214. Bitte schnell!

Tauschel Habe: Flashback, S. Castlevania, F-
Zero, Parodius. Suche: Mortal Kombat, Action
Replay 2 u.v.m. Tel. 02732/26098, Mo—So/ab
18 Uhr (auch us/p), Michae!

Verkaufetausche SNES-Spiele: Royal Rumble,
Jimmy Connors, Starwing, Magical Quest usw.

Christian Steller, Staudhamerstr. 8, 85570 Markt

Schwaben

Verkaufe Module ab 45 DM, Smallstars, NBA
Jam, Montal Kombat, Mega lo Mania, usw.; Tel.
0731/28403

'Tausche SNES-Splele. Habe z.B. Mortal

Kombat, SF 11, Allstars, Parodius, Bomberman,
Starwars, u.a.; Tel. 04362/5180

Tausche: Magical Quest, Goof Troop, Lem-
mings, Spindizzy, Prince of Perisa, Mario All-
stars. Suche: Pop'n Twinbee, Bubsy, Asterix,
Mr. Nutz (alles dt.}, Tel. 04321/51302 (Frank)

Kaufealle Eure durchgespielten SNES-Games
zu fairen Preisen. Egal cb alt oder neu. Bitte
alles anbieten. T. Stoll, Otto-Suhr-Allee 122,
10585 Berlin — Tschau

Verkaufe 6 Player Adapter Tribal Tap von Fire
fiir 50 DM, weil Doppelschenkung. Tel. 02991/
6662 (Mario) von 13-18 Uhr )
Tausche + {ver)kaufe alles was sichum SNES,
MD, NG, GB, NES +Jaguardreht. Habe z.B, Art
o. F. 2, NBA Jam, Tempest u.v.m. Ruft an CH-
0041/(0)81/515865, Marcel. Suche auch GG.

Verk., tausche SN-Spiele: Starwing 69,~, Act-
raiser69,—, Batman Return (jp) 59,~; Tel. 08973/
9885, ab 16.00 h

Varkaufe Might and Magic 2 deutsch far SNES,
2 Wochen ait far 89 DM. Tel. 08151/51058.
Adresse: Thomas Schuster, Postgasse7, 82335
Berg 1, ab 17 Uhr

Verk. Zelda (65), Axelay (50), Su er“Socc'!er

Tausche AoF + 50 DMgegen AoF 2 (Neo Geo),
Splel 100 % o.k., fast neu, Packung leicht
beschédigt, Tel. 030/7447947, Ben veriangen,
nur Berlin, ab 16.00 Uhr

Verk. Probotector (d) 45,-, Axelax, Parodius (j)
je 35-, M. Mouse (am) 35,-, Adapter 10—,
zusammen 125,— DM; Tel. 09624/1554, Matthi-
as, MD: Sonic 2 35,

Suchefolgende SNES-Splele pal: Dracula, Fifa
Soccer, F-1 usw. Habe zum Tausch: J. Park,
Zombies, Probo., Star Wars, usw. Tel. 02064/
94517, tagl. ab 15.00 Uhr

Tau.: NBA Jam, W.C. Striker gegen NHL '94 u.
Fifa S.; tau.: Goof Tr. u. T. Toon.gegen Flash-
back; verk.: Zelda, M. Kart je 50, (ab 8. Aug.
anrufen). Tel. 02171/83226 (dt.)

%0), Stf&erG ouls'n Ghosts (65), ia
IV jap. (45); tauschen auch méglich. Tel. 056724/
8006 (Matthias)

Verk. SNES-Spiele: S. Probotector 59,—; Star-
wing 59,—; Mortal K. 75,—; (zus. 185,-)/dr MD:
NHLPA '93 (59,-). Verk. GG + 4 Spiele +
Zubehbr fur 189,—; Tel. (ab 18 Uhr): 08662/
5222 (Sepp)

Verkaufe SNES-Spiele Magical Quest, Star-
wing, F-Zero, Tiny Toons, Sim City, je Spiel DM
60und NES-Gssplel Mario und Yoshi, Timo Haas,
Tel 02666/1656

Verk. Super Nintendo mit 2 Joypads, Mario

World, Streetf. 2 Turbo, Starwing, Mario Kan,
Super Probotector u. FX-taugl. Adapter (AD28)
fGr 380 DM {nur zusammenl) Tel. 089/713070

Tausche SNES-Spisle: 2.B. Star Wars 2, Alad-
din, Actraiser 2, Art of F., NBA Jam. Suche:
Rock'n Roll R., Fatal F. 2 und 4-Splele-A. Tel.
07351/6445, Sebastian

Hey! Verkaufe S. of Mana (80), SF2 Turbo ?0;
S. Bomberman (70), Plok (70), Actraiser (50),
M. Allstars (50), S. Probo. (30), jp. sonst alles
dt. (auBer Mana). Call: 0751/16566

Verk. Super-NES + 2 Joypads + Mortal Kombat

+ Strestfighter 2 neuw., odglnalver?ackt, 300

gth ;el. 08024/3600, ab 18.00, fragt nach
stian

Verkaute Super Nintendo-Splele: Streetfighter
IDI. Sf(l:ret of Mana 80 DM. Tel. 09281/48020,
anlel

4in 1 (S. Mario World Gradius 3, Super Tennis,
Smasl T\a DM 15, Super Tennis DM 30, Super
Sotcer DM 30, F-Zero DM 35, Aladdin DM 60,
Tel. 0041/522424943 (CH)

Verkaufe: Pilotwings, Mario World, Streetfighter
2 le 45 DM; Starwing, Tiny Toons je 55 DM;
Zelda, M, Alistars je 50 DM. Alle Spiele dt. und
wie neu. Tel. 04761/70486, ab 16 Uhr

Verkaufe fiir SNES: Starwing 50,~, Pilotwings
30,—, Parodius 50,—, Strestfighter 2 50,-, Tel.
07451/7921 (Christof)

Tausche/habe: Ghouls'n Ghosts, Twinbes, Ma-

rio Paint, Gods, S. Soccer. Suche: NBA Jam, -
* Utopia, Bomberman, Actralser, Bugs Bunny

u.a., (Tel. 0351/4421612) Stefan

Tausche neue SNES-Games, auch gegen
Jaguar/Neo Geo-Games. Tausche Neo Geo, 3
Splele, 2 Joyboards gegen 3DO, RGB. Habe
Clayfighter, EVO, Tempest 2000 usw.; Tel.
07354/2873

Verk. Spiele f. SNES/MD. Schreibt Eure Wiin-
sche an Michae! Zimmermann, P.-Maller-Str.
26, 09599 Freiberg. Melde mich dannbei Euch.
Bitte 1 DM Porto beilegen.

Vk. & 75 DM: Probotector, Lagoon, Exhaus
Heat, Super WWF, Kick off sowle Sp. R-Type
30,-, SF2 40,-, F-Zero 35,~, Mortal Kombat
80,~. Tel. 0172/4008264, nur Mo. 18-20 Uhr

Verkaufe billig SNES-Spiele: Turtles, Royal
Rumble, Streetfighter2, Pilotwings, Spiderman,
Maric World, Batman Retums. Mo-Do. 19~
20.00 Uhr, Tel. 08621/3750

Verk. SNES + 2 Pads + 11 Spisle, z.B Mystical
Ninja, Empire Strikes Back, Bomberman, Mortal
Kombat, Super Swiv, Battle Tolds, Cool Spot
fir 700 DM. Tel. 0203/443686

Biste: Actraiser 2, S.-Battietank 2, Stanley Cup
Hockey, Brett Hull, Champ’ SWC Soccer, u.a.
Suche: J. Merlin, Equinox, Tony Meola; Jaguar
1Gg(;161?s nur Mo-Fr. 15 h-18 h, Tel. 05261/

Verkaufe SNES neuw. und 4 Spiele CPLOK,
Stﬁer Soccer, Super Mario World, F-Zero, 500
DM, NP 600 DM, 1 Mcnat alt, Tel. 08142/2454,
ab 15 Uhr, Siegfried

Verk. SNES mit 2 Joypads und 8 Spielen inki.
Universal-Adapter. VB 650,—. Bitte melden bet:
Rainer Kostka, Tel. 05508/8651

Tausche/verkaufe SNES-Games. Habe: Turtles
Toumament, Pit Fighter, Lemings, World Leage
Baskstball (3D) und Another World. Suchez.B.:
Mystical Nln{a, Shadowrun, Meﬁa ManX, Action
Replay 2 (alles dt.) Tel. 03542/80938

Verkaufe: SecretofMana 100,—, Paladins Quest
85,~, The 7th Saga 80,—, alle us. Tel. 0451/
864036 -

Verkaufe Mario Paint, Pilot Wlngé mit 0 Codes,
Fatal Fury, STF Il oder tausche gegen Desert
Strike o. Last Action Hero all. Tel. 06633/5699

Suche ginst. SNES (dt.), mpgl. Raum Hanno-

ver. Ruft (auBer Dienstag) zwiscvhen 18.00

und 18.00 Uhr an, fragt nach Oliver. Tel. 0511/
759803

Verkaufe- Splele fir CD32: Microcosm, Alien
Breed, Chuck Rock, Wing Commander - tau-
sche auch. Tel. 06271/71348

Verk./tausche f. SNES, Neo Gso, Megg Drive
CD), PC-Engine usw. Verk. {. PC-Engine:

reetfighter 2, Lords of Th., Chacky Chang,
Parodius usw. Tel. 030/9328932

Kaufeftausche MD- u. SNES-Sp., habe Senic
3, Landstalker, Young Meriin u.a., suche Neu-
heiten, auch Samml. mit Konsole. Tel. 04774/
1789, ab 18.00.Uhr, Rainer

Suche Super Nintendo + Modulsammiungen,
auch Mega Drive/Jaguar/NES & Game Boy.
Suche, Tel. 04521/71497, ab 18 Uhr {Andreas)

Kaufe und verkaufe Super-NES- und Mega-
Drive-Spiele, auch Sammlungen mitGerat. Evtl.
auch andere Konsolen {(Neo Geo etc.). Tel.
07724/7747 (Martin & Moni), bis 22 h

Suche Fatal Fury 2, Art of Fighting, World i

Heroes, Turtles T. Fight, Clayfight, Ramna 1/2,
Fatal Fury, Slam Masters, SFL, zahle 30-100
DM. Tel. 05695/1476

Suche Modulsammlungen fir SNES, MD, NES
u, GB, auch mit Konsole. Kaufe auch seinzelne
Module - aktuelle Titel bevorzugt. Bitte meldet
euch-unter Tel. 0641/71250

Verkaufe Flashback dt. 50 DM, Skyblazerdt. 70

DM, Young Melin dt. 80 DM, alle Splela in

'argngstand. Tel.02161/21450, Stefan Bovelet,
ends '

Verkaufe fOr Super Nintendo The Legend of
Zelda, A link to the Past mit 112seitigem Zelda-
Spieleberater fiir 50 DM. Tel. 09189/617

Wer tauscht sein Final Fight 2 oder Turtles

Tournament Fighters (belde dt.. oder us) gegen

Wﬁm Jurassic Park (dt.)? Telefon 02157/1654,
s

Tausche Mario is Missing, Pit-Fighter, Jurass.
Park, Aladdin; suche Mr. Nutz, Super Marion
World, Flashback u.a. Tel. 037206/4618, nach
19.00 Uhr

Suche Final Fantasy Il us; biete dafilr 3 Spiele
{Mystic Quest, Shadowrun dt. und World
Heroes). Pesr Wollmann, Dr. Ziesche-Str. 16,
08701 Kirchberg

Verkaufe SNES mit 5 Spielen: Barts Nightmare,
Strestfighter 2, T1, Jurassic Park, Probotektor
fiir 500 DM. Tel. 0657 1/69937, von 14.00-15.00,
nach Andreas fragen

Verkaufe fiir SNES: California G., Power-
monger, S-Tennis, GP-1, SM-World, Zelda, R-
Type, Mystic Quest, Legend, Outlander, World
Legue Basketball. Tei. 09904/297 -

Verkaufe fir SNES das Spiel Dig. u. Spike-
Volleyball {us} far 80,— (ist fast neu wegen
Fehlkauf) cder tausche gegen Bubsy o. S.
Metrold. Tel, 0228/450374 (Simon)

Verkaufe SNES zuzlgl. 9 Spiele und Top-
Farbmonitor, Preis: VB 950, DM Inkl. 2 Pads.
Geréte werden frel Haus geliefert. Tel. 08021/
9684 (Plerre) :

Suche flir SNES Tetris. Tel. 089/1232489
{Anrutbeantworter)

Verk. SNES-Splele: Mechw., SF2 Turbo, T-2
Arc, R-Type, Super Scope mit 6 Splelen und
mehr; alles deutsche Versicnen, superbiliig.
Tel. 036847/30327, Mo-Do ab 18 Uhr

Stop! Verkaufe SNES-Splele Jimmy Connors
(65), Tiny Toons {60), Castlevania (55), Power-
monger (60), Bomberman (65). Tel. 0331/
861082 (Martin)

Verkaufe SNES + 3 Pads + RGB-Kabel + 12
Spiele fir 760 DM (3" M. alt, 100% ok). Tel.
07152/25542 .

Verk. SNES-Games: Batman 40, Jurassic Park
70, Aladdin 75, Mortal K. 80, WWF1 40,
Lemmings 70, Probotector 65, Mickey M. 60,
Prince of Persia 65. Tel. 02381/85239, 16 h

Verk. ginstige SNES-Splele, alle deutsch und
éollz;/o‘ljn Ordnung. Ruft an: 05034/4830, Simon
ckardt

Verk. f. SNES: Mega Man X 80,-, Empire
Strikes Back 75,-, Street Fighter 2 Turbo
65,~, Jimmy Connors 60,~, NCAA Basketball
§5,~, Cybernator 55,—. Tel. 0621/711095

CH! Verk. 13 versch. SNES-Games zu Preisen
von 45-55 sFr, ARP 1 (60,-) + Orig.-Pad
(18,-). Nur CHlI Preisliste vertangen. Andreas
K., Tel. 071/552125 ’

Verk. Neo Geo, 2 Sticks, Mem. Card und die
Sglilele Samurai Shodown + Fatal Fury2=999,—
DM. Verk. auch andere Neo Geo-, MD- und
Jaguar-Spiele. Tel. 089/4701827

Verk. Neo-Geo-Gold-Set mit 2 Joyboards,
Mermory Card und Art of Fighting. Verk. auch
MD + US-MCD mit diversen Spielen, Preis
Jeweils nach VB. Tel. 08020/894

Verk./tausche f. SNES, Neo Geo, Mega Drive
gCD). PC-Engine usw. Verk. f. PC-Engine:

treetfighter 2, Lords of Th., Chacky Chang,
Parodius usw. Tel. 030/9328932

Tausche 2-3 (SN) Module gegen 1 Neo-Geo-
Modul. Suche z.B. S.S.F.F.S, Sengoku 1.02
oder auch #ltere Titet; habe 14 (SN) Spisle zur
Auswahl. Livio Wellinger, Gargéllisweg 2, CH-
7203 Trimmis

Mak + Skywolf-Platine 450, verschiedene Pla-
tinen, u.a. Super Action Pinball, Trog I, Tumb-
lepop Image Fl?ht. Knights o. t. Round. Tel.
09131/52816, Tim verlangen

Tausche GG mit 10 Spielen und GB mit 4
Splelen, belde mit Batterien, gegen Mega Drive
und Mega-CD. Tel. 02583/7406

Star Wars! Sammier sucht Figuren, Raumschif-
fe, ect. auch Tausch gegen MD-, GB- oder
SNES-Spiele méglichl Schickt eure Liste an:
Tom Fuchs, Wieselweg 4, 85540 Haar

Verkaufe Mak, Golden Axe, Night of Round,
WWF, Vendetta usw. Suche auch jede Menge
Splele, auch defekt. Tel. 09561/80847 oder
75844. Timo Rolle, Ketschendorfer Str. 2,86450

Coburg

Suche Master-Mega-Drive und CD-SJ)Iele, us-

Lapanisch-deu\sch, mit Anleitung und Verpak-
ung; habe auch einige zum Tauschen. Tel.

0711/7970285, ab 20.00 Uhr '

CBS Collecovision PAL-Console, 2 Joypads,
Netztell, 4 Module (Camival, Zaxxon, Smurf,
Donkey Kongjr.), 1a-Zustand, nurkemplett, VB
380,— DM. Tel. 02102/32401, ab 18 Uhr

Wollt Ihr Cheats? Ich habe eine Mega-Samm-
lung und verkaufe sle zu 3 DM/3 Fr. pro Cheat.
SchrelbtanMarco Batticana, c/o FotoLa Turrita,
6500 Bellinzona (CH)

Suche glinstig Module + Konsolen 4lterer Sy-
steme: Atarl, Colieco, Vectrex usw. Angebote
bitte schriftlich an Michael Zandt, Hélderlinstr.
7, 73084 Salach

Verk./Tausch: Neo Geo- {10), MD- (27), SNS-
gs) Spisle. Suche Windjammars, Camo Reve,

treets of Rage 3, Virtua RC, Mega M. X, Super
Metrold. Tsl. 0621/1564212

X-Men, Wolverine, Spider-Man, Punisher,
Deathlok, Ravage, 2089, Batman u.a. Orig. US-
Comics verk./kauft Stefan Thomsen, Doristr.
17, 24870 Ellingstedt, Tel. 04627/1618

Verk./kaufe/tausche Super-NES-, MD-, NES-,
Game-Boy-, PC-Eng.-Splele Suche Castle-
vania, Splatterhcuse 3 fir MD. Fiir SNES: Batt-
letoads & Double Dragon usw. Tel. 04627/
18618, ab 20 Uhr

Suche Neo Geo, RGB + Spiele Basaball Star
+ 2, Windjammers. Tel. 04841/81935

Hlagrl]n-Score-Clubl Hier gibt's die volle Aktiont
Néhere Infos %!l:t es gegen Rickporto bei:
Faﬂll;: Kuschel, Waldesruh 35, 58578 Schatks-
mihle

Verk. 3DO-Spiele, 6 Stlick nur 400 DM, auch
elnzein (Jurassic Park, Wing Commander, Se-
wer Shark, Mad Dogusw.). Tel.02381/445600,
ab 18.00 Uhr

Turbo Duo: Cosmic Fantasy 2, Forgotten W.,
SoldlerBlade(Karte)é'eso.—; Progr. nlAdazrt'er
{SNES) 30,-; NG: uger Spy 50,—; m. Anl.,
chne Verp., 100% ok. Tel. 0471/88208

Verkaufe Videospielautomat (50-cm-Monitor,
Mafe ca. 60x60x160 cm) + 3 Platinen (Galaga,
Klax, Pocket Gal) fir 1000,—. Tel. 06181/63256

Verkaufe und tausche alles Mbgllche fr Super-
NES, Megadrive (CD), Neo Geo, Mak, PC-
Engine. Tel. 089/1403732

Verk. Neo Geo, US-Version + Memory Card +
2 Joyboards + Magician Lord + ASO2 + Buming
Fight fOr 700 DM. Tel 023§Z62261, Stefan
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Jagt Ihr auch maﬂschen Spielen hinterher?
Verkaufe/kaufe SNES- u. MD-Splele, billig.

Suche auch Mangas. Tel. 09725/9670 (Simon)

Verkaufe 2 Flipper: 1 Victory, 1a, topgepfiegt,
750,=; 1 Pinball Champ 450,-. Neo é’ao mitegta
Spielen, auch einzeln VS. Automatenplatinen.
Tel./Fax 09560/8440

Verkaufe SNES-, MD-, GB-Spislel SNES: 6 xje
30-40 DM; MD: 14 x je 10-50 DM; GB: 3xje 20
DM. Bitte Titel telefonisch erfragen. Tel, 09131/
209786 od. 58833

Verk. SNES + 6 Sp. + A, Rep, Pro (600 DM} u.

° Game Boy + 22 Sp. (420 DM), zus. 950 DM o.

Tausch + evil. Bargeld geg. NG + 2 Sp., z.B. A.
gf1 l;e(‘;, 2), FF Spezial (2),'Sam Sh. Tel. 03073/

Tausche/verkaufe Lynx-Splele; afles anbieten!
Suchs auch Jaguar-Kontakte, T. 03074138278,
am besten zwischen 14 und 24 Uhr

" Verkaufe Videospielautomat, {50-cm-Monitor,

MaBe ca. 60x60x160 cm) + 3 Platinen (Galaga,
Klax, Pocket Gal) fr 1000, Tel. 66181/63256

Verk. GB+ 7 ‘\Sflela (SML, Tetris, Dr, Mario...)
fiir 100 DM; MS + 8 Spiele (Alex Kidd, DD,
- Sonic 1, Donald Duck, MM 1, World GP...) fir
100 DM, alles deutsch. Tel. 02246/5735, Axel

Tausche SNES mit 4 Pads, Young Meriin, S.

Mario, Probotector, SF 2 Turbo, Paperboy 2
und Mechwarrior geg. Neo Geo mit diversem
Zubehdr. Tel. 09721/44460 {Jens)

Dringend! Taus¢he mein Mega Drive mit 5
Splelen (z.B. Streetfighter li, Streets of Raglg 1y
%egen eo Geo mit mindestens einem Top-

ampfsplel + 2 Boards. Tel. 0221/841879 (Ar-

min)

Verkaufe TV-Spielautomat "TV-ideal® mit 8
wechselbaren Spielplatinen, z.B. Galaga, Street-
fighter, Mortal Kombat etc., Gehduse, 700 DM,
Platinen ab. 150 DM. Tel. 040/5514668

Verk. SNES + 10 Splele (SF 2 Turbo, NBA Jam,
Secret 6. M. usw.) + Zubshbr, VHB; tausche
auch gg. Neo Geo + 25 Spilels (aktuelle!l) +
Joyboard Pal. Te!, 089/603326, Florian

Neo Geo: Magician Lord 130 DM; suche giinsti-

ge Module wie Mutation Nation, Ninja Com-

gxando, 3 Count Bout... Tel. 07803/3820, Mar-
us ’

Kaufe Neo-Geo-Spiele zu 60% des Naupreisss:
Windjammers, Super Sidekicks 2, Last Resort,
Robo Army, Burning Fight, auBerdem Memory
Card. Tel. 0581/65728

Verkaufe Neo-Geo-Spiele: Fatal Fury 2 oder
Art of Fighting, je VB 220 DM. Tel. 02161/
558465, von 19.30-22.00

3DO-Spiele Jurassic Park, Total Eclipse, The
;lgge u. Wing Commander zu verk. Tel. 08845/

Verkaufe for Panasonic 3DO: Total Eclipse,
Debble Beach: je 69,— Horde, Twisted, Jurassic
Park: je 79,— (Tausch méglich). Tel. 0621/
555191 (and. Spiele vorh.)

Ver- und Ankauf von Turbo-Duo-Games und
Verkauf von SNES-Games. Dringend gesucht:
Snatcher auf jap. CD-ROM sowie alle mégli-
chen HU-Cards. Tel. 030/4466312, ab 18 h

Suche Anime (Manga) Comics, Filme, Bilder,
T-Shirts, Magazine, Poster (Filme in englisch
oder deutsch) und Fans! Tel. 08731/71245,
nach Leo fragen

PC-Eng., T-Duo, SNES + Mega Drive. Tel.
0212/208689

Suche dringend Gamers-Hefte Nr. 1/92, 3/92,
6/92, nur In sehr gutem Zustand; zahle duBerst
groBzﬁgﬂlg. Tel.07331/43721, ovil. auch Tausch
gegen MD-Spiele.

* Verk. Neo Geo, 2. Sticks, Mem.-Card und die

Varkaufe Ami?a 500 mit Monitor, Tuner, 2.
Laufwerk + defekten Amiga + viele Spiele und
viel Zubehér fiir 1300,~. B. Thonsick, Waller
Heerstr. 183, 28219 Bremen

Verk. Neo Geo PAL-Vers., 1 Board, Mem.-Card
420,-(100% neuw.); NinjaCom. 220,—; Sengoku
2 180,—; Last Resort 150,—; weitere ab 80,—,
neuw. Tel. 0471/88209 ,

Atari-Jaguar: Temptest 2000 80 DM. SNES:
Mortal Kombat 60 DM, Basketball + Mario Paint
Je 30 DM. Tausche Game Gear + 2 Spiele gg.
Atarl Lynx 2. Tel. 07522/3313, Jan

Splele S i Showdown + Fatal Fury 2 =
999,- DM. Verk. auch andere Neo Geo-, MD-
und Jaguar-Splele. Tel. 089/4701827

Verkaufe Turbo Duo mit eingeb. us/jp-Schatter,
5-Player-Adapt., 7 CDs + 18 Hu-Cards (Lords
of Th., Bomb. '93, Nectaris) fir 990,— DM. Tel.
07143/21585

Suche samtliche Games fir PC-Engine, nur
Japan-Hu-Cards und-CDs. Tel. 0211 342065

Verkaufe oder tausche PC-Engine + CD-ROM
und 14 Spisle gegen Neo Geo + Splel oder
Jaguar + Spiel oder 600 DM. Tel. 07171/43289

Kaufe oder tausche Rollenspieis, z.B. Action-

Adventure fiir SNES und MD, deutsche Texte

s;lg% ge‘\j‘grzugt. Tel,035971/2624, taglich 17.00-
£ r

Tausche Mega Drive + 9 Splele + 6 SNES-
Games Eegen Neo Geo + 2 Joybodrds + 1
Game {Art of Fighting 2) oder &hnliche. Tel.
03641/371181

Stop! Suche gut erhaltenes Neo Geo, moglichst
mit 2 Joyboards u. einem Spiel, wenn magl. mit
Memorycard. Tel. 0228/450374 (Simon)

. Verkaufe + kaufe Spiele auf Card + CD fiir

Engine/Duo, z.B. Military Madness. Tel. 02334/
40198 {ab 17.00 Uhr, Peter)

-Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und

* Kéaufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risiko

" Raubkopien angeboten werden.

Achtung:

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam,
daf3 das Angebot, der Verkauf oder die Verbreitung
von urheberrechtlich geschitzter Software nur far
Originalprogramme erlaubt ist.

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten
von »Raubkopien« verstoBt gegen das Urheber-
rechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich ver-
folgt werden. Bei VerstéBen muf3 mit Anwalts- und
Gerichtskosten von tiber DM 1000,- gerechnet wer-
den.

am Originalaufkleber des Datentrégers (Diskette oder
Kassette) zu erkennen und normalerweise original-
verpackt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der

einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse,
Raubkopien von Original-Software weder anzubie-
ten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsbe-
rechtigte haften fir Ihre Kinder.

Der Verlag wird in ‘Zukunft keine Anzeigen mehr
versffentlichen, die darauf schlieBen lassen, daB

(z. B. Unterschrift)

W.ichtige Hinweise fiir alle Kleinanzeigeninserenten:

® Kleinanzeigenauftrage ohne Absenderangabe auf der Riickseite der Karte sowie Anzeigentexte unter
_ Postlagernummer kdnnen leider nicht veréffentlicht werden.

® Zur Bezahlung von Kleinanzeigen kénnen ab sofort keine Fremdwéhrungen mehr angenommen werden.

@ Bitte achten Sie auch darauf, daB lhre Auftragskarten immer vollsténdig ausgefiillt sind

s il o
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Wertung Titel

62
7
43
BO
BO
82
70
71

B9
86
76
38
67
27
61

80
56
63
52
B9
82
42
b8
72
78
86
45
75
73
64
68
39
73
78
59
79
76
75
68
29
77
76
31

54
48
38
32
72
72

56
53
60
85
65
73
61
82
7
78
a7
67
66

64

68

80
1

78
75

Wertung

Super R-Type

Super Shanghai
Super Slam Dunk
Super Smash TV
Super Star Wars
Super Street Fighter
Super Strike Eagle
Super Swiv

Super Tennis

Super Tetris 2

Super Turrican

Super Valis

Suzuka 8 Hours
Syvalion

Taz-Mania

Tecmo NBA Basketball
Tecmo Super Bowl
Terminator 2
Testdrive 2 - The Duel|
Tetris 2 & Bombliss
Tetris 3

Thomas, The Tank Engine
Thunder Spirits

Time Slip

Time Trax

Tiny Toons

Tom & Jerry

Top Racer (Top Gear)
Top Gear 2

Total Carnage
Tournament Fighters
Toys

Troddlers

Troll Island

Turn & Bum

Turtles in Time

Ultima 6

U.N. Squadron
Uncharted Waters
Universal Soldier
Utopia

Vikings

Viclent Sniper

Virtual Soccer
Wayne's World

We're Back

Wicked 18

Wing Commander
Wing Commander:
Secret Missions
Wings 2

Winter Olympics
Wizard Of Oz
Wizardry 5

Wolfchild

Wordtris

World Court Tennis
World Cup Striker
World Heroes

WWF Super Wrestlemania
AKardion

X-Kaliber 2097

Ys3

Yaki Crush

Yoshi's Cookie
Young Merlin

Zelda 3: A Link To The Past
Zombies

Zool

Hersteller

Irem

Hot-B

Virgin
Acclaim
Lucasfilm Games
Capcom
Microprose
Sales Curve
Tonkin House
BPS

Factor 5
Lasersoft
Mamcot
Toshiba EMI
THQ

Tecmo
Tecmo
Acclaim
Ballistic
Bullet Proof
Bullet Proof
THQ
Toshiba-EMI
Vic Tokai
Malibu Games
Konami

Hi Tech
Kemco
Kemco
Malibu Games
Konami
Absolute
Storm

Hi Tech
Absolute
Konami

FCI

Capcom

Koei

Ballistic
Jaleco
Interplay
Video System
Hudson

THQ

Hi Tech

T&E Soft/BPS
Mindscape
Mindscape

Namco

US Gold

Seta

Ascli

Core Design
Spectrum Holobyte
Namcot

Elite

Sunsoft

Lin

Asmik
Activision
Tonkin House
Naxat

BPS

Virgin
Nintendo
Konami
Gremlin

MEGA DRIVE

Titel

688 Attack Sub
Abrams Battle Tank
Addams Family
Aladdin

Alien 3

Alien Storm

Alisia Dragoon

Hersteller

Sega

Sega
Flying Edge
Sega
Acclaim
Sega

Sega

Testin
Ausgabe

3/91
9/92
10/93
2/92
2/93
8/94
6/93
2/93
4/91
7/94
8/83
7/92
2/94
10/92
3/84
6/93
4/94
5/94
6/93
10/93
3/94
1/94
2/92
11/93
7/94
3/93
6/93
6/92
1/94
2/94
12/93
6/93
1/94
10/93
4/94
g/02
8/94
4/91
7/93
10/92
1/94
4/93
9/93
5/94
6/93
11/83
5/94

11/93

10/92
5/84
2/94
4/94
9/83
1/94
8/93
6/94

11/93
6/92
7/92
6/94
a/a
3/93
3/94

11/93

11/92

12/93
1/94

Testin
Ausgabe

2/91
3/91
4/94
11/83
10/92
2/91
6/92

Wertung Titel
38 American Gladiators
43 Andre Agassi Tennis
80 Another World
65 Arch Rivals
36 Arigel
58 Arrow Flash
74 Art Of Fighting
65 Aslarix
64 Atomic Runner
67 Awasome Possum
a8 Back to the Future 3
28 Ball Jacks
73 Barkley Shut Up And Jam
71 Batman
38 Batman - Revenge of the Joker
62 Batman Retums
B3 Battletoads
73 Bill Walsh College Football
70 Bio Hazard Batile
7o Blockout
66 Bonanza Bros,
66 Boxing Legends
79 Buck Rogers
80 Bubba'n'Stix
75 Bubsy
56 Bulls vs Blazars
60 Bulls vs Lakers
78 California Games
54 Captain America
43 Carmen Sandiego
42 Carmen Sandiego 2
B2 Castle of lllusion
BS Castlevania Bloodlines
59 Centurion
50 Chakan
42 Championship Bowling
72 Champlenship Pro AM
70 Chiki Chiki Boys
79 Chuck Rock
72 Columns 3
75 Combat Cars
78 Cool Spot
33 Corporation
39 Cosmic Spacehead
57 Crackdown
46 Criie Ball
68 Cybaorg Justice
25 Dark Castle
53 Dashin' Desperados
46 David Crane's Amazing Tennis
70 Decapattack
B2 Desert Strike
38 Devilish
73 Dick Tracy
40 Dinosaurs For Hire
69 Dizzy
62 Double Clutch
54 Double Dragon
47 Double Dragon 3
70 Dragon's Eye
73 Dragon's Fury (Devil Crash)
80 Dragon's Revenge
B85 Dr Robotniks
Mean Bean Machine
86 Dschungelbuch
B4 Dune 2
90 EA Hockey
72 Ecco
67 El Viento
B5 Elemental Master
81 Eternal Champlons
62 European Club Soccer
70 Evander Holyfield's Boxing
69 Exile
69 Ex-Mutants
40 F1 Hero
45 F1-Grand Prix
66 F15 Strike Eagle 2
70 F-22
62 Fantasia
51 Fantasm Soldier
58 Fatal Fury
70 Fatal Fury 2
60 Fatal Labyrinth
75 Fatal Rewind
77 FIFA International Soccer
83 Flashback

Hersteller

Gametek
Tecmagik
Virgin

Flying Edge
Blue Sky
Sega
SNK/Sega
Core Design
Data East
Tengen

Flying Edge
Namcot
Accolade
Sunsoft
Sunsoft

Sega
Tradewest
Electronic Arts
Sega
Electronic Ars
Sega

Elektro Brain
Electronic Ars
Core Design
Accolade
Electronic Arts
Electronic Ars
Sega
Datasas!
Electronic Ars
Electronic Arts
Sega

Konami
Electronic Arts
Sega

Mentrix

Rare

Sega

Virgin

Sega
Accolace
Virgin

Virgin
Codemasters
Sega
Electronic Arts
Sega
Electronic Arts
Data East
Absolute

Sega
Electronic Arts
Sage's Creation
Sega

Sega
Codemasters
Ascii

Ballistic

Flying Edge
Home Data
Techno Soft
Tengen
Compile

Virgin
Westwood/Virgin
Electronic Arts
Novotrade
Wolfteam
Tecno Soft
Sega

Virgin

Sega

Reno

Sega

Varie

Varie
Microprose
Electronic Arts
Sega

Riot

Takara

Takara

Sega
Electronic Ars
Electronic Ars
U.S. Gold

Test in
Ausgabe

8/93
8/93
4/93

3/93
2/91

10/83
10/92
2/94
1/93
9/93
5/94
8/92
7/93
12/82

8/93
2/93
a9
am
1/94
2/92

11/93
B/93
8/92
2/92
2/93
6/92
2/93
191

3/81
4/93
12/93
3/93
1/93
8/92
6/94
B8/94
7/93
9/92
11/93
1/81
11/92
B/83
4/91
1/94
8/83
4/91
6/92
7/92

9/93

4/91
1/91
2/94
8/92
10/82
6/92
1/93
8/g2
2/92
10/93
4/91
a9
2/32
8/83
7/94
2/91
4/91
11/93
6/93



Wir berechnen fiir Porto und Versandkosten folgende Pauschalen:

Bei Lieferwert bis 199, ;: 9,90, bei Lieferwert tiber 200,- frei.

Mo.-Fr. 10.00 - 18.30 Uhr,

Vorbestellungen méglich. Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse und 19,- Versandkosten.

danach Anrufbeantworter

SUPER GUNSTIG - SUPER SCHNELL
ALLE NEUHEITEN AUF LAGER

‘J_‘

CATICHH

st = ) /

T KA BEH =Y WD

SUPER NINTENDO |

ENTERTAINMENTSYSTEM

Exhaust Heat dt.

Addams Family 2 dt. 99.90 69.90 Nigel Mansell dt. 119.90 Super Hockey dt. 99.90
Aladin dt. 99.90 Feivel Mauswanderer dt. 99.90 Pac Attack dt. 99.90 Super James Pond dt. 79,90 |
Alien 3 dt. 79.90  FIFA-Soccer 109.90 Paperboy 2 dt. 39.90 Super James Pond us 79.90 |
Alien vs. Predator dt. 99.90 Gods dt. 49.90  Pinball Dreams dt. 99.90 Super Ninja Boy us 79.90 |
Amazing Tennis dt. 79.90 Gooftroop dt. 89,90 Plok dt. 89.90 Super Off Road Baja us 79.90
Another World dt. 89.90 GP1dt. 89.90 Populous 2 dt. 109.90 Super Widget us 49,90 !
Art of Fighting dt. 109.90 Hook dt. 69.90 Prince of Persia dt. 79.90 Super Putty dt. 79.90 |
Asterix dt. 89.90 Humans dt. 99.90 R-Type 3 dt. 129.90 Spectre dt. 99.90
Axelay dt. 89.90 Joe & Mac us 59.90  Rocky Rodent us 59.90 T2 Arcade dt. 79.90 |
Bob dt. 89.90 John Madden '93 dt. 99.90 Rock n Roll Racing dt. 129.90 T2 Judgement Day dft. 69.90 |
Bob us 59.90 Jurassic Parc dt. 79.90 Roadrunner dt. 89.90 Thomas Tank Engine us 49,90 |
Bomberman dt. 79.90 Kendo Rage us 59.90 Royal Rumble dt. 99.90 Tiny Toons dt, 59.90 |
Bubsy dt. 89.90 Last Action Hero dt. 69.90 Schlumpfe dt. 109.90 Top Gear 2 dt. 99.90 |
Bugs Bunny dt. 129.90 Legend of the Ring us 59.90 Schneewittchen dt. 109.90 Troddlers dt. 79.90 |
Captain America dt 3990 Lockonus 59.90 Shadow Run dt. 139.90  Tuff eNuff us 69.90 |
Chuck Rock dt. 69.90 Lost Vikings dt. 89.90 Sim City dt. 79.90 Utopia dt. 129.90 |
Chess Master dt. 79.90 Mario Allstars dt. 79.90 Smash TVdt. 69.90 Wolfchild us 69.90 |
Chrash Dummies dt. 69.90  Mario Allstars us 89.90 Star Wars 2 dt. 129.90 World Cup Striker dt. 129.90
Clayfighter dt. 119.90 Mario World dt. 69.90 Street Fighter 2 dt. 59.90 World Cup USA dt. 139,90 |
Cool Spot dt. 99.90 Mega-Man X dt. 99.90  Striker dt. 99.90 World Heroes jp. 79.90
Cybernator dt, 99.90 Metal Marines dt. 129,90  Stunt Race FX dt. 99.90 World League Basketb dt. 89.90
Dschungelbuch dt. 119.90  Mr. Nutz dt. 99.90 Sunset Riders dt. 59.90 World Soccer '94 us 99.90
Dracula dt. 89.90 NBA Allstar Challenge dt. 89.90 Super Battle Tank dt. 59.90 Yogi Bear dt. 109.90 |
Dragon dt. 119.90  NBA Jam dt. 129.90  Super Metroid dt. 109.90 Young Merlin dt. 139.90
Equinox dt. 129.90 NHL Hockey '94 dt. 109.90 Super High Impact us 4990 Zombies dt. 59.90
Joypad-Verlang. Scart 4-fach US NTSC Joypad Super Scope dt Action Replay 2

2,5 m f. SNES Umschalter Konverter Dauerfeuer Mit 6 Spielen SNES/MD

DM 19.90 129.90 DM 39.90 DM 39.90 DM 89.90 | DM 89.90
MCD Final Fight = Jaguar XJ ¢ Prince of Persia RGB-Kabel 60 Hz Umbausatz SNES  59.90
Sherlock Holmes ¢ Time Gal = INXS SNES dt. (alle US Modelle laufen)

je 59.90 Batman Returns * Robo Aleste 29.90 60 Hz Umbau komplett 99.90!
Abraham's Battle Tank 69.90  FIFA Soccer 109.90 Lotus 2 69.90 Sonic Spinball 99.90
Agassi Tennis 59.90 General Chaos 99.90 Marble Madness 49.90 T2 Judgement Day 79.90
Another World 59.90 Global Gladiators 59.90 Mickey & Donald 79.90 Talespin 69.90
Arielle 79.90 Gods 59.90 Micro Machines 89.90 Thunderforce 2 49.90
Bart's Nightmare 69.90 Gynoug 49.90 Moonwalker 49,90 Two Crude Dudes 69.90
Bill Walsh Foothall 89.90 Hard Driving 59.90 NBA Allstar Challenge 89.90 Ultimate Soccer 89.90 |
Bob 69.90 Indiana Jones 3 49.90 NHLPA Hockey '93 59.90 Universal Soldier 49.90 |
Captain Planet 69.90 James Bond 007 99.90 Power Monger 4990 Wimbledon Tennis £89.90 |
Chakan 59.90 James Pond 2 49.90 Rolling Thunder 3 89.90 Wonderboy 5 69.90
Crueball 49.90 James Pond 3 69.90 Rolo to the Rescue 69.90 World Class Golf 69.90 |
Double Dragon 3 79.90  Jurassic Park 79.90 Shinobi 69.90 Wrestlemania 59.90 |
Dracula 99.90 Jungle Strike 99.90 Streets of Rage 2 79.90 WWF Royal Rumble 99.90
Dragons Fury 79.90  Kid Kameleon 69.90 Spiderman 39.90 X-Man 69.90
Dune 2 129.90  Lemmings 69.90 Spiderman X-Man 59.90 Xenon 2 49.90 |
Fantasy Zone 59.90  LHX Attack Chopper 59.90 Super Offroad 49.90 Zool 59.90

Neu spiele: Schriftliche Bestellungen bitte ans Postfach!
NEQ oy special 250  Gebraucht VISION GMBH
GEO Spinmaster 219.— An- und Verkauf

Ladengeschafte:
FOXY GAMES WOHRDSTR. 7 93059 REGENSBURG

FOXY GAMES KARL-BOHM STR. 85598 BALDHAM b. MUNCHEN

FX-VIDEOGAMES WAHLENSTR. 6 50823 KOLN
OSTERREICH:
PETER'S COMPUTER OASE EFERDINGER STR. 38 A-4600 WE

ELECTR

Alle
nicht

SOFTWARE VERSAND GMBH

POSTFACH 210 151
85016 INGOLSTADT

JONIC ENTERTAINMENT

Proise verstehen sich incl, MwSt. Lieferung, Irrtum, Preisdnderung vorbehalten, Wir haften
t fir die Kompatibilitit der Spiele, Bel defekter Ware behalten wir uns das Recht vos, die

LS

Artiked B, 2u rep oder gutzuschreiben

Geschaftsfuhrer: Uwe Raeder, Thomas Volkmer






Wertung  Titel Hersteller

49 Super Hydlide

25 Superman :
69 Super Monaco GP 2
- p e A Supan Off Road

rhs Team USA Basketball
B2 Technoclash

B Tecmo NBA Basketball _.‘l‘.acmo
56 Tecmo Superg:i;l Tecmo

87 ‘l‘hundur Fu@ 3
85 f_:’_lhundur Force 4

41 “Tom & Jerry ~ HiTech
73 Tournament Fighters Konami
& Toumamant Golf

70 WWF .resﬂemsuia : F

63 Xenon2 - Virg

42 XMen

- Young/ndiana Jones.
¥
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MASTER SYSTEM

Wertung  Titel

20
40
70
81

63
60
42
60
B2
45
5

62
68
B1
82
&6
66
39
48
57
60
62
69
65
B0

Ace of Aces

Air Rescue

Road Rash

Alex Kid in Miracle World
Alien 3

Alien Storm

Andre Agassi Tennis
Arcade Smash Hits
Asterix

Bart vs Space Mutants
Batman Returns
Bonanza Bros.
Bubble Bobble
California Games
Castle of lllusion
Champions of Europe
Chuck Rock

Cosmic Spacehead
Crash Dummies
Deep Duck Trouble
Desert Speed Trap
Dick Tracy

Dizzy

Dragaon Crystal

Dr Robotniks M. B. Machine
Dschungelbuch
Dynamite Duke
Ecco, The Dolphin
E-Swal

Fantasy Zone
Forgotten Worlds
Formula One
Gauntlet
Ghouls'n'Ghosts
Godfather

Golden Axe Warrior
Golvelius

GP Rider
Heavyweight Champion
Heros of the Lance
Impossible Mission
James Bond

Klax

Krusty's Funhouse
Line of Fire
Lemmings

Lucky Dime Capers
Marble Madness
Master of Darkness
Mickey Mouse 2
Microamachines
Moonwalker

Mortal Kombat

Ms. Pac-Man

New Zealand Story
Ninja Gaiden
Olympic Gold
Ottifants

Out Run Europe
Pac-Mania

PGA Tour Golf
Phantasy Star
Pitfighter

Populous

Power Strike

Prince of Persia
Psycho World

Put & Putter

R-Type

Rainbow Islands
Rampart

Road Rash

S.C.L.

Sagaia

Sega Chess
Shadow Dancer
Shadow of the Beast
Shanghai

Shinobl

Sonic 2

Sanic Chaos

Sonic the Hedgehog
Space Gun

Hersteller

Sega

Sega

US Gold
Sega
Flying Edge
Sega
Tecmagik
Virgin
Sega
Flying Edge
Sega

Sega

Sega

Sega
Sega
Tecmagik
Virgin
Codemasters
Flying Edge
Sega/Disnay
Sega
Sega
Codemasters
Sega
Compile
Virgin

Sega

Sega

Sega

Sega
Sega
Domark
U.S. Gold
Sega

U.s. Gold
Sega

Sega

Sega

Sega

U.S. Gold
U.S. Gold
Domark
Domark
Flying Edge
Sega
Probe
Sega
Virgin
Sega
Sega
Codemasters
Sega
Flying Edge
Domark
Tecmagik
Sega

U.S. Gold
Sega

U.S. Gold
Tecmagik
Electronic Arts
Sega
Domark
Tecmagik
Sega
Domark
Sega

Sega
Sega
Taito/Sega
Domark
US Gold
Sega

Taito

Sega
Sega
Tecmagik
Sega
Sega
Sega
Sega

Sega
Taito/Sega

Test in
Ausgabe

4/
9/82
6/94
1791
11/92
4/91
8/93
8/92
6/92
12/92
3/83
1/92
3/91
1/91
2/91
6/92
8/92
5/94
8/93
4/94
3/994
1/81
1/94
1/92
B/94
1/94
3/91
B/94
1/91
7/93
4/91
1/94
1/91
1/91
2/93
2/91
1/91
4/93
2/91
1/92
1/81
4/93
8/92
7/93
1/92
1/93
2/92
B/92
1/93
1/93
5/94
2/91
11/93
2/92
9/92
8/92
6/92
2/94
1/92
1/81
12/93
1/91
7/93
2/91
1/91
8/92
2/91
9/92
/91
6/93
8/92
6/94
9/92
7/92
1/92
1/82
4/81
1/91
1791
1/93
12/93
4/91
12/92

Wertung

47
52
65
59
55
70
48
28
20
60
11
67
30
65
56
56
66
75
50
35
69
70
61
55
56
83
82
82
66
59
57

Wertung

52
70
67
53
38
54
35
74
46
74
84
68

222853538388

o O
Wo -

I2HE2REREREBE8SE

Titel

Speedball

Speedball 2

Spiderman

Spiderman; Sinister Six
Star Wars

Steel Cage Challenge
Streets Of Rage 2
Strider

Strider 2

Super Kick Off
Superman

Super Monaco GP 2
Super Off Road

Super Space Invaders
Taz-Mania

Tecmoe World Cup '93
Terminator

The Flash

The Flintstones

Tom & Jerry

Trivial Pursuit

Ultimate Soccer
Wimbledon
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3 ﬂ " B Wer clever ist, verpaBt
£ e, S seinem Kumpel eines unserer
EEEEEE 1rridstirischen Abos. Und das Allerbeste:
Fiir schlappe 30 Mark Zuzahlung bekommt Ihr FIFA Soccer als Werbegeschenk von
uns. Fiir Super Nintendo oder Mega Drive. Oder lhr wickelt Euch eine geniale
Citizen-Uhr ums Handgelenk.
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Zuzahlung

Pramien ohne

Pramien mit S .
Zuzahlung DM 30,-  24ZahTng:
e R ‘g T s 4. Citizen Analog Armbanduhr
1. Citizen Chronograph 5. Super Turrican fiir Super Nes
2. FIFA International Soccer 6. Indiana Jones "Der leizie

3. Aero the Acrobat fiir Mega Drive Kreuzzug" fiir Game Boy
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Der Wertungskasten

System: Super Nintendo
Spieletyp: Rollenspiel-
Adventure, sportorientiert
Hersteller: Sunsoft
Testversion von: Flashpoint
Anzahl der Spieler: 1
Features: Streckenwahl,
Highscore-Liste, Batterie
Schwierigkeiisgrad: 2 bis 9
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

90%
Musik:

T70%
Soundeffekt:

- 30%

Spiel-
spah

Ganz oben findet Ihr jetzt
eine maglichst prizise
Beschreibung des
Spieletyps. Neu ist auch
unsere Elnteilung in
Schwierigkeitsgrade:

1 bis 3 ist leicht spielbar
4 bis 6 ist mittelschwer
7 bis 9 ist sehr schwer.
Die Wertung setzt sich
aus vier Kategorien
zusammen, die jeweils
von 0% (ganz mies) bis
100% (auf keinen Fall
U steigern) variieren.
Elne japanische oder
" US-Flagge kennzeichnet
nicht offiziell erhéltliche
Importmodule.

Spielspalwertungen von.
80% oder mehr belohnen
wir mit dem VIDEO-
GAMES-Classic-Prédikat

‘GAME BOY '

Es ist nicht immer
einfach, ein Spiel
moglichst prazise,
objektiv und gleich-
zeitig sachlich zu
bewerten. Unsere
Testkriterien sind
allerdings erprobte
Werkzeuge

m ein Modul mdg-
lichst objektiv zu
bewerten, geniigt es

uns keineswegs, wenn "Einzel-
kdmpfer" ihr Modul alleine werten.
Wir legen daher groBen Wert
darauf, daB stets mehrere Crew-
Mitglieder an einer Session teil-
nehmen, so daB jeder Tester zu
jedem Spiel seine eigene Meinung
hat. Die ist bei der monatlichen
Wertungskonferenz gefragt, die

immer kurz vor RedaktionsschluB
stattfindet. Die Redaktion schottet
sich dann von der hektischen Um-
welt ab und diskutiert alle Wertun-
gen aus, die Ihr in den Wertungs-
kdsten findet. Da natiirlich nicht
immer alle einer Meinung sind,
unterscheiden wir zwischen einem
persdnlichen Fazit des Autors
Meine Meinung und der Re-
daktionswertung. Jeder Test
gliedert sich in zwei Teile:
Zundchst beschreiben wir wertfrei
den Ablauf und die Besonderheiten
des Spiels. Es folgt der fett-
gedruckie Meinungskasten des
Autors, tiberschrieben mit seinem
perstnlichen Fazit (hilfe, na ja,
geht so, gut, super). ADb-
schlieBend findet Ihr bei jedem
Test den Wertungskasten. Dort
tauchen technische Infos sowie
exakte Prozentwertungen auf. Als
Wertungskriterien haben wir “Gra-
fik", “Musik", “Soundeffekte” und
“Spiel-spaB” gewahlt - je hoher die
Wertung, desto besser gefallt uns
der Titel. Bei Grafik, Musik und
Soundeffekten bewerten wir Quan-
titdt, Abwechslung, Originalitdt
und technische Ausfiihrung. Dabei
beriicksichtigen wir die Maglich-
keiten der Hardware — logisch, daB
ein Game Boy weder Grafik noch
Sound eines Super Nintendo
zustande bringt. Die wichtigste und
entscheidende Wertung findet Ihr
schlieBlich unter SpielspaB. Die-
se Gesamtwertung gibt AufschluB
dariiber, ob das Spiel langfristig
motiviert, wieviel Abwechslung
geboten wird, wie fliissig es iiber-
haupt spielbar ist — mit einem
Worl: ob es Spa macht. Die
SpielspaBwertung ist unah-
hdngig von allen anderen
Wertungen und beriicksich-
tigt auch nicht die Hardware.
Besonders herausragende Spiele
werden mit dem VIDEO-GAMES-
Classic Pradikat ausgezeichnet,
das Ihr ab 80% Spielspal irgend-
wo im Review findet. Die Spiel-
spaBwertung 50% bezeichnet
entsprechend einen durchschnitt-
lichen Titel. Natiirlich kénnten wir
noch weitere Informationen in den
Wertungskasten aufnehmen, bei-
spielsweise, wie viele MBit Spei-
cher ein Modul hat. Wir meinen
jedoch, daB die Qualitat eines
Spiels nicht unbedingt etwas mit
dem Speicherbedarf zu tun hat.
Ubertreiben wollen wir's nicht...



Wolfgang
0ld Mc Pacman. War von An-

fang an in der Szene mit dabei.
Kennt weit iiber 1000 Titel.

Super Streetfighter 2 und Dschungelbuch
haben im letzten Monat tierisch abgeraumt.
Zwei Game-Boy-Module unter den Top Ten,
Bonk und Schliimpfe, das gab's lange nicht.

P0O0PPDODO |

Das Stunt-Race-FX-Fieber hat
Hartmut, Dirk, Jan und Robert voll
erwischt. Jan rast auBerdem noch
im Hollentempo durch Kombat
Cars, wihrend Dirk sich mit den
Lehmbatzen aus Clayfighters TE
rumpriigelt. Ralf bevorzugt hdrtere
Sachen und hat sich deshalb mit
Mortal Kombat Il und World Heroes
Jetim Spielezimmer eingesperrl.
Nachdem der Jaguar-Nachwuchs
immer noch auf sich warten 148t, be-

gniigt sich Wolfgang derweil mit
Tempest 2000. Zwischendurch ver-
sucht er sich auch mal an Shockwa-
ve und Dschungelbuch. Einzel-
kdmpfer Hartmut hat Urlaub und
trainiert zu Hause fleiBig Super Stre-
et Fighter 2, damit ihn Ralf nicht im-
mer {iber'n Tisch zieht. Tet knobelt
an zwei Rollenspielen gleichzeitig
rum, Ultima Vi und Ultima I und
Robert rettet entfiihrte Jungfrauen in
Super Advenlure Island 2. Z
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CbD32

C D32

chon einige Zeit ist es her, da

flog der bekannte Micropose-
Hubschrauber ausschlieBlich auf
dem PC. Zahlreiche Umsetzungen
folgten nach dem groBen Erfolg auf
verschiedenen Systemen. Wie
beim QOriginal startet Ihr Eure Kar-
riere als einfacher Pilot. Habt Ihr
Euch fiir eine Staffel und das Ein-
saizgebiet entschieden, startet Ihr
von einem Flugzeugtrager aus (ab-
héangig von der gewéhlten Mis-
sion), um in Euer Einsatzgebiet zu

gelangen. Vor dem Start bekommt
Ihr in einem Mission-Briefing Eure
genauen Ziele angezeigt, die sich
per Zufallsgenerator nach jedem
erneuten Spielstart dndern. Danach
geht es ab in den Hangar, dort drft
Ihr Euch einen Hubschrauber und
die geeignete Bewaffnung zusam-
menstellen. Mit verschiedenen
High-Tech-Raketen, Spezialbom-
ben und grofikalibrigen Maschi-
nengewehren mift Ihr alle mdgli-
chen Ziele dem Erdboden gleich-

Grafisch gibt es fast keine Unterschiede zwischen der PC und

CD32-Version festzustellen

“Ninja-Aufstand

D er interglaktische Ninja-Boy
macht sich erneut auf den
Weg, die Galaxy von allen bdsen
Plagegeistern zu befreien. Aber
diesmal ist der wagemutige Held
nicht ganz alleine, er hat eine
Begleiterin Namens “Zooz" an sei-
ne Seite gestellt bekommen. Die
beiden galaktischen Super-Ninjas
flitzen wieder mit einem Affenzahn
durch viele Phantasie-Plattform-
landschaften. Dabei springen und

klettern die beiden, was die Gum-
misohlen der Schuhe aushalten
kdnnen. [hr miBt Euch vor dem
Spielstart filr einen der Charaktere
entscheiden. Die Feinde macht
Ihr entweder durch gezielte Spriin-
ge platt oder feuert eine Salve
Gummigeschosse auf die hart-
ndckigeren Bosewichte. Wird es
mal allzu brenzlig, hilft Euch ein
Ninja-Schwert aus der Misere,
Als Hauptziel miiBt Ihr die glitzern-

Zool Impﬂ und sprfngf fast so schne" wie sein Sega-Kollege.
Ansonsten gibt es keine groBen Anderungen gegeniiber Teil 1
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machen. Ein Radarschirm hilft
Euch bei der Orientierung, falls Ihr
mal in die falsche Richtung geflo-
gen seid. Habt Ihr eine Mission er-
folgreich absolviert, werdet Ihr be-
fordert und steigt dadurch in die
ndchsthihere Stage aulf.

Schon auf dem PC haben
mir Gunship 2000 und der
Vorgdnger eine Menge SpaB
bereitet. Aber das liegt schon
einige Jahre zuriick und die
Zeit ist auch bei den Konso-
len nicht stehengehlieben.
Leider haben sich die Ent-
wickler der CD32-Version kei-
ne grofle Miihe gegeben, die
Grafik auf den heutigen Stand
der Technik zu bringen. Mit
der aufgebohrten Technik des
CD32 wdre sicherlich mehr
drin gewesen. Manchmal
werde ich das Gefiihl nicht

den Bonusgegenstdnde einsam-
meln. Habt Ihr zu wenig auf das
Prozentkonto verbucht, verbleibt
Ihr in dem Level, bis Ihr es ge-
schafft habt. Ein gesetztes Zeit-
limit erschwert die ganze Angele-
genheit noch.

Grofe Unterschiede zwi-
schen den ersten und dem
zweiten Teil konnte ich bei
Zool 2 nicht ausmachen. Die
einzige hahnbrechende Neue-
rung ist eigentlich nur der
hinzugekommene “Zooz”-
Charakter. Alle Levels wur-
den grafisch um einiges auf-
gemoizt und auch die fetzige
CD-Musik paBt hervorragend
zu dem abgefahrenen Zoo/-
Jump’n’Run-Abenteuern. Die
Geschwindigkeit des kleinen
Ninja-Freaks ist fast so
schnell wie beim blauen lgel-

s EIiEs o4

los, daf} der Programm-Code
teilweise mit iibernommen
wurde, da sich der Chopper
recht miihsam durch die
Landschaft qualt. Ansonsten
bekommt Ihr unterm Strich
eine ordentliche Hubschrau-
bersimulation geboten. ws

System: CD32
Spieletyp: .
Hubschraubersimulation &
Hersteller: Microprose
Testversion von: Microprose |
Anzahl der Spieler: 1 |
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 5 his 7
Preis: ca. 100 Mark i
Grafik: I
52% I¥
Musik: -
50% _ !
Soundeffekt: If
5% )

Spiel- 66%

spaf

ﬁunuami;_bbuxepau

Blitz von Sega. Ansonsten
bleibt abschlieBend zu sagen:
Viele Spielstufen und um-
fangreiche Levels sorgen fiir
ein hypergalaktisches Spiel-
vergniigen. Jump’n’Run-Fans
diirfen unbekiimmert zugrei-
fen. ws

System: CD32
Spieletyp: Jump’n'Run

Hersteller: Gremlin
Testversion von: Gremlin
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Optionsmenii

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6 |
Preis: ca. 100 Mark i

Grafik: i
0%

Musik:

76%
Soundeffekt: o
6% :
o )
w 71%)
spab O 2
2




Starttaste im Statusmen angezeigt
werden. Sehr zu empfehlen, be-
sonders wenn nach jedem Level
tiickische BoBgegnerkdmpfe an-
gesagt sind.

R'O/MEC HIEIC K&

den anderen. Natiirlich wéren
hier Japanischkenntnisse von
Vorteil, aber diejenigen, die
es genauer wissen wollen,
sollten sich his Herbst gedul-
den bis die englische Ver-
sion von Working Designs

E s ist nicht alles Wonderboy,
was auf japanisch jumpt und
rennt. Und besonders nicht, wenn
der Held eine Heldin und zudem
auch noch Kopfgeldjdgerin ist.
Mail heiBt das poppige Elfen-
madchen, das sich auf die Suche
nach dem beriichtigten Magier
Material macht, um sich die Beloh-
nung einzuverleiben. Wahrend
dieser Reise gesellen sich Tutt,
der Zauberlehrling und Gaw, das
Kugelmonster hinzu, zwischen de-

Mail hat gerade einen Bofj-
gegner erlegi

nen Ihr wdhrend des ganzen Spie-
les beliebig umschalten kdnnt.
Dieses Feature ist sinnvoll, denn
jeder Charakter hat seinen Vorzug:
Mail kann kraftig zuschlagen, Tutt
mit seinem Zauberstab entfernte
Gegner eindschern und Gaw sogar
fliegen. Noch eine sinnvolle Aus-
stattung sind die Geschifte, die
inmitten eines Levels verstreut
liegen. Hier kann man sich kurie-
ren lassen, Items kaufen und sich
mit Waffen eindecken, die per

Besonders unterhalisam: Amme
und CD-Sound im Japanostil

erscheint. tet

System: Mega CD I

Spieletyp: Jump'n'Run I

Tolle Grafik, Superspiel- ;

prinzip und als Japanobonhon | Hersteller: Sega 4
die animierten Zwischense- | Iestversion von: Seqa §|
quenzen mit CD-Sprachaus- | Anzahl der Spieler: 1 !
gabe. Besonders die Sprites Features: Speicherfunktion .
sind vom Feinsten: Von den it
Haaren bis hin zu den Zehen | Schwierigkeitsgrad: 6 .'
ist alles durchanimiert, so- | Preis:ca. 120 Mark 3
wohl bei Freund als auch Grafik: ol
Feind. Wenn einmal eine 82%
wichtige Hiirde im Spiel, | Musik: k3
sprich der BoBgegner, ge- 80%
nommen ist, bieten die | Soundeffekt: 12
anschliefend animierten 79% 5
Zwischensequenzen einen S
hesonderen Reiz. Stindig mit | Spiel- 78Cy 2
CD-Musik und -Sound unter- spaﬂ O 2
malt, jagt ein cooler Spruch na
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Kurz vor SchiuB: Wir haben die Maschine aktivie

Kauflich: In Ladengeschéften wie diesem kannt lhr Waffen kaufen

Dungeon Master 2:

s gibt noch Gerechtigkeit auf
dieser Welt: MuBten Konsolen-
Eigner am ldngsten auf eine Um-
setzung des Kult-Rollenspieles
Dungeon Master warten, haben
jetzt — zumindest Besitzer eines
Mega CDs — beim Nachfolger
Skullkeep die Nase vorn. Noch be-
vor in den USA oder in Europa die
Computerversionen erscheinen
(geplant im November), diirfen wir
dank den fixen Entwicklern van
JVC, schon heute durch die Tun-
nels von Dungeon Master 2 toben.
Um was gehts? Wie es sich fir
ein Rollenspiel gehort, macht ein
madchtig mieser Zauberer eine
ganze Menge Arger. Dragoth heift
der finstere Wicht und schickt sei-
ne Monsterhorden von einer Paral-
lelwelt in unsere Breiten. Um dem

Ein Minenzwerg stapft auf unsere Helden zu

84

Miesling die Leviten zu lesen,
miiBt Ihr einen Weg finden, in die-
se Parallelwelt einzudringen, um
dann Dragoth aufzuspiiren und zu
erledigen. Zu diesem Zweck er-
weckt Ihr maximal vier Helden aus
dem Kéltetiefschlaf. Mit dieser
Crew mUBt Ihr eine magische Ma-
schine reparieren, die dann den
Zugang zu der neuen Welt offnet.

Skullkeep &

Wer schon Dungeon Master kennt,
wird sich auf Anhieb beim Nach-
folger zurechtfinden: Vom In-
ventarbildschirm dber die Echtzeit-
kdmpfe und die 3D-Grafik, bis zum
Steuerpanel an der rechten Bild-
schirmseite gleicht Skullkeep dem
Vorgénger relativ genau. Gesteuert
wird die Party — so nennen alte
Rollenspielhasen eine Heldentrup-
pe — per Pad. Zwei
Steuerungsvarian-
ten stehen dabei zur
Auswahl: Entweder

Feucht: Auf der
Turmspitze ist
es denkbar
ungemiitlich

Auf dem Charakierbildschirm sind alle Daten

==
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“klickt" Ihr mit dem Cursor die ent-
sprechenden Pfeile auf dem Steu-
erfeld an, oder Ihr haltet Knopf “C"
des Joypads gepreBt und driickt
das Steuerkreuz in die gewtinschte
Richtung, in die Eure Helden mar-
schieren sollen. Um auftauchen-
den Monster einen deftigen Hieb
zu verpassen, “klickt" Ihr auf ein
entsprechendes Waffensymbol
iiber dem Steuerfeld. Je nach Art
der Waffe, die Euer Charakter in
der Hand hélt, stehen verschiedene
Schlagtechniken zur Verfiigung.
Wollt Ihr einen Zauberspruch los-
lassen, dann mub dieser erst aus
einem Runenalphabet zusammen-
gesetzt werden. Insgesamt gibt es
24 Runen in vier Gruppen. Das er-
ste Symbol entscheidet iiber die
Stérke der Zauberformel, die ande-
ren (iber die Art. Vom simplen
Lichtzauber, (iber Heiltrdnke bis
zum furiosen Feuerball reicht das
Sprilcherepertoire.

Eine der groften Veranderungen
von Skullkeep gegeniiber dem al-
ten Dungeon Master ist die Ober-
welt. Statt nur in einem Solo-Laby-
rinth herumzuwandern, kommen
Eure Helden jetzt auch nach
drauBen. Eine komplette Oberwelt,
mit Wetter (Regen) sowie Tag- und
Nachtwechseln muf erforscht wer-
den. Denn nur in der AuBenwelt
findet Ihr vier Schiiisselteile, die
Ihr bendtigt, um den Zugang zum
gigentlichen Laybrinth — einem
Turm — aufzusperren. Neben eini-
gen kleineren Tunnelsystemen und
einem Friedhof gibt's in der
AuBienwelt zusétzlich einige La-
dengeschafte, auch das ist neu.
Hier kénnt Ihr Euch mit frischer
Nahrung, neuen Riistungen und
besseren Waffen ausriisten.



Damit sich Eure Abenteuerer in
den Katakomben nicht verlaufen,
bietet Sku/lkeep natiirlich ein Auto-
map-Feature. Dieses funktioniert
relativ ungewdhnlich. So findet Ihr
im Spielverlauf mehrere “magi-
sche” Karten. Die erste Karte zeigt
schlichtweg nur die ndhere Umge-
bung. Die zweite Map arbeitet
schon etwas besser: Auf ihr befin-
den sich kleine Symbole, die sich
extra aktivieren lassen. Mittels die-
ser Symbole werden auf der Karte
nun Geheimwénde, eventuelle
Gegner oder Gegensténde ange-
zeigt. Dummerweise kosten diese
Extrasanzeigen — wenn aktiv —
magische Energie. Die anderen
beiden Kartensets gehen noch ei-
nen Schritt weiter — neben der
Symbolleiste hat sowohl die
“Scout"-Map als auch die “"Minion"-
Map eine besondere Funktion. Mit
der "Scout"-Map konnt Ihr quasi
um die Ecken schauen. Hiermit
&Rt sich ndmlich eine Kugel her-
beirufen, die, quasi als Aufkldrer,
in unbekanntes Geldnde vorge-
sandt wird. Diese Kugel verhalt
sich jedoch passiv und verpufft bei
einem stédrkeren Angriff. Dieser
“Schutz"-Effekt wird dibrigens bei
einigen Puzzles ausgenutzt: Eine

Neu: Mit
Teleportern springt
Ihr in der
Skullkeep-Welt
umher

Durch Dimensions-Tore kommen Monster

solche Kugel kann auch per Zau-
berspruch herbeigerufen werden,
bleibt jedoch auf einem Feld vor
Euch stehen, um als Schild zu die-
nen. Tretet Ihr nun auf einen Schal-
ter, der wiederum einige Feuerbél-
le auslost, treffen die Feuerbille
auf die Schildkugel und nicht auf
Eure Party. Ganz anders die Kugel
der “Minion"-Map. Die ist duBerst

agressiv und greift selbstindig
Gegner an, die sich in dem Gebiet

befinden, in das Ihr die Kugel ge-
schickt habt.

Damit Ihr nicht immer wieder
von vorne anfangen miift, wenn

Wichtig:
auaoas Wir schicken eine
ek Schuizkugel zur
1l Sicherheit voraus
£= i _[ = g_“
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Praktisch: Die Zauberrunen geben an, wie gut ein Gegenstand ist

die Party mal wieder das Zeitliche
gesegnet hat, darf natirlich auch
gespeichert werden: Allerdings
bendtigt der Spielstand satte 100
KByte RAM und belegt damit fast
den gesamten Backup-Speicher
des Mega-CDs.

Ich liebe dieses Spiel:
Schon nach den ersten paar
Minuten, die ich mit einer
Party durch die 3D-Tunnels
fege, kommt das beriihmte
Dungeon Master-Feeling wie-
der voll riiber. Hinter jeder
Gangbiegung lauert eine
neue Gefahr, in puncto Puzz-
ledichte pro Quadratmeter
Dungeonfldache setzt Skull-
keep neue MaBstébe fiir Kon-
solenrollenspiele. Durch die
brandneuen Zauberformeln,
jede Menge frischer Monster,
das verwinkelte Dungeonsy-
stem plus einer kompletten
Oberwelt werden sich auch
alte Dungeon Master-Hasen
nicht iiber mangeinde Ab-

s OEES 9
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wechslung beklagen kdnnen.
Einsteiger seien allerdings
aufs heftigste gewarnt: Skull-
keep macht es dem Spieler
nicht leicht. Der Schwierig-
keitsgrad ist streckenweise
ganz schin happig. Das Pro-
gramm wird aber nie unfair:
Aus jeder Situation gibt es
einen Ausweg, alle Rétsel
sind mit einiger Uberlegung
zu knacken und selbst fiir das
haarigste Monster gibt es
eine Taktik. Zum Thema Mon-
ster: Die Skullkeep-Gegner
sind erheblich intelligenter
als bei Dungeon Master.
Troiz aller Lobeshymnen,
gibt es auch ein paar negati-
ve Punkte: Zum einen ist da
die etwas zdhe und doch recht
gewihnungsbediirftige Steue-
rung per Joypad, die, gepaart
mit einer relativ tragen Grafik
hohe Anspriiche an Eure Ge-
duld stellt. Schade auch, daB
wegen der GrdBe immer nur
ein Spielstand gespeichert
werden kann - ein zweiter
Reservespielstand ware nicht
schlecht und wiirde die Ner-

ven heruhigen. rz/mh
| i
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Wachsam: Eine Wachkamera
betrachtet uns genau

System: Mega CD
Spieletyp: Rollenspiel

Hersteller: JVC
Testversion von: JVC
Anzahl der Spieler: 1
Features: Backup-RAM

Schwierigkeitsgrad: 7 bis 9 |
Preis: ca. 140 Mark !

Grafik:
2%
Musik:
30%
Soundeffeki: B
44% 'lli
swe- 82% ||
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MEGA CD
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Die Schiedsrichter in FIFA .‘s‘oscer halten sich anscﬁemsnd schnn an
die neuen Verhaltensregeln, denn die Karten sitzen sehr locker

An diesen Brfdscm‘rm werdet Im‘
Euch gewdhnen miissen

V or gut neun Monaten erschien
weltweit die Mega Drive-Ver-
sion von FIFA International Soccer.
In England entwickelte sich das
Modul zum bestverkauften Sega-
Spiel aller Zeiten. Auch hierzu-
lande wurde Electronic Arts erste
FuBball-Simulation zum Bestsel-
ler. Jetzt gibt's die Championship
Edition firs Mega-CD, und die
erste Frage lautet natlirlich; lohnt
sich die Anschaffung der CD?
Werfen wir doch mal einen Blick
auf die neuen Features. Um die
660 MByte Speicher auf der
Disk auszunutzen, haben die
Entwickler tiber 150 digitalisierte
Videoclips eingebaut. Gleich das
Intro {iberrascht durch einige vom
Bildausschnitt her relative groBe
Ausschnitie aus fritheren WM-
Spielen. Insgesamt stehen Euch
64 Teams zur Auswahl, das sind
16 mehr als beim Modul. Darunter
befinden sich All-Star-Teams aus
jedem Kontinent. Die EA-Program-
mierer haben sich acht neue ge-
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Per Cursor bestimmt Ihr, wo der
Ball bei Eckbéllen hinkommt

Qyeeer

heime Spielmodi ausgedacht, die
jedoch so geheim sind, daf sie in
der Anleitung nicht erwdhnt
werden (deshalb wollen wir sie fiir
diesen Test auch auBer acht
lassen, denn was fiir einen Sinn
haben acht neue Modi an die
keiner ran kommt). Das eigentliche
Spiel wurde etwas schneller
gestaltet, was den Matches deut-
lich guttut, dafiir erscheint je-
desmal, wenn lhr irgendeine Op-
tion anwahlt, der obligatorische
“Loading - Please Wait"-Bild-
schirm, so daB Ihr Euch auf |4n-
gere Wartezeiten gefait machen
kénnt. Laut Verpackung spielen
die Computer-Gegner etwas bes-
ser, wovon man jedoch nichts
merkt. Ansonsten bietet Euch die
CD die gleichen Optionen, die
schon im Modul vorhanden
waren. Ihr kdnnt Freundschafts-
spiele bestreiten oder komplette
Turniere und Ligen austragen.
Die Taktik und Aufstellung Eures
Teams [4Bt sich ebenso verdndern

qltt.ll-ld

TAREFAARK |

Angriff

¢ $wihl
& #Bereich wihlen

Vor jedem Spiel bestimmt Ihr dietakiische Einstellung Eurer
Manschafisteile. Danemark bevorzugt die Hauruck-Technik.

Vor dem Anpfiff werden beide
Teams verglichen

wie die Spielbedingungen. Die
Perspektive und ausgezeichnete
Animation kennen wir ebenfalls
schon vom Original. Eure Spigl-
stande speichert Ihr in die mickrige
Batterie des Mega-CDs.

Die Entwickler von Electro-
nic Arts machen es sich wirk-
lich sehr einfach mit den CD-
Versionen ihrer Hit-Module.
Eine Vielzahl digitalisierter
Video-Clips, besserer Sound
und Musik und einige wenige
neue Features, und fertig ist
das neue Spiel. Warum ver-
steckt man die acht neuen
Spielmodi? Warum baut man
nicht ein paar wirklich neue
interessante Features ein?
Warum hat man nicht wenig-
stens ein paar der Schwachen
des Moduls verbesseri? Bei
Eckbéllen des Computers hat
man z.B. immer noch fast
keine Maglichkeit einzugrei-
fen, da der Bildschirm zu
langsam scrollt und man des-

8 GRS 94

Mit der Zeitlupe gibt's die
schinsten Fouls in Slow-Motion

halb zu spét sieht, wo der Ball
landet. Dribblings sind reine
Gliickssache, lange Pisse ei-
gentlich Schiisse ins Blaue.
Dafiir diirft Ihr jedesmal,
wenn lhr eine der Optionen
im Pausenmenii anwahlt,
eine Brotizeit einlegen, denn
die Ladezeiten nerven unge-
heuer. Im Zweifelsfall kauft
Euch das Modul, denn die CD
ist ziemlich iiberfliissig. rz

System: Mega CD
Spieletyp:
Fufiball-Simulation
Hersteller: Electronic Arls
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: Speicheropiion

Schwierigkeitsgrad: 6 bis 7
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

78%
Musik:

79%
Soundeffekt:

- 77%
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Z usammen mit Another World
auf eine CD gepackt, kommt
das offizielle Sequel nun auf Mega
CD heraus (nach der inoffiziellen
Fortsetzung Flashback vor einem
Jahr). Another World hatte mit sei-
nem unwirtlichen Flair, das von
der franzosischen Firma Delphine
Soft durch die geméldeartigen Ku-
lissen sowie Vektor-Polygon-Ani-
mationen genial in Szene gesetzt
wurde, der Spielerszene einen in-
teressanten Impuls gegeben. In
den USA wurde auf der Ver-
packung sogar damit geworben,
daB es das jemals am hdchsten be-
wertete Spiel sei (Video Games
Wertung: 80%). Da sind die Erwar-
tungen an den zweiten Teil natiir-

lich groB. Das mystische Spiel-
prinzip aus Jump'n'Run und Ad-
venture wurde beibehalten, nur die
vom Spieler gesteuerte Hauptper-
son ist diesmal Euer Buddy aus
dem ersten Teil. Wer Teil 1 nicht
gesehen, meinte natirlich, nicht
gespielt hat, darf sich bei einem
fein gemachten Intro auf die Hand-
lung einstimmen. Euer Alien |48t
die Gedanken schweifen, und Ihr
erfahrt, wie es dazu kam, daf der
junge Forscher Lester Chaykin in
dieser seltsamen vierten Dimensi-
on einen Freund fand, und wie
Buddy am Ende des ersten Teils
Lester das Leben gerettet hat. Der
nahtlose Ubergang wére geschafft.
Nun miift Ihr Buddy zur Seite ste-

Der Weg zum Ziel ist auch diesmal wieder stachelig. Jedes Level
wartet mit raffinierten neuen Fallen auf, but we love il, Lesier.

hen im Kampf gegen die Unter-
driicker, auf dem Weg durch die
Verliese der bosen Aliens, die auch
Buddy's Dorf gebrandschatzt ha-
ben. Eines der Hauptziele ist es,
den Zentralrechner, der die Stadt
der Bosen am Leben, und viele ge-
meine Fallen intakt hélt, auBer
Kraft zu setzen. Aber davor gibt es
noch viele andere Ratsel zu
knacken. Eurem bulligen Freund
steht diesmal eine Peitsche zur
Verfiigung, die er auch als Lasso
benutzen kann und so z.B. {iber &t-
zende Séurelachen hinweg kommt.
Spater kann sie auch zur Knarre
nachgeriistet werden, Schutzschil-
de bilden und Beams losfeuern wie
in Teil 1.

Heart of the Alien ist defini-
tiv ein wiirdiges Nachfolge-
modell zu Another World.
Beide Spiele sind aus einem
GuB, und das erste Level von
H of the A kiinnte auch gut Le-
vel 15 von AnWo sein. Wie
das dann aber meistens so
ist, mit dem Schwierigkeits-
grad bei ansteigenden Le-
veln, waren wir auch schon
am wunden Punkt angekom-
men. Teil 2 ist um einiges

Hilfe Mama! Da ware dann gleich wieder ein Continue fillig

schwerer als das Mutterspiel,
und die Steuerung reagiert
noch immer genauso my-
stisch, was viele Aufgaben
zur Geduldsprobe werden
ldBt. Eine neue Herausforde-
rung bietet das Spiel also
durchaus. Neueinsteiger kon-
nen theoretisch auch gleich
beginnen, da die Rétsel we-
nig Wissen aus dem ersten
Teil voraussetzen. Besser be-
raten ist man aber in diesem
Fall, sich erst einmal an Ano-
ther World heranzutasten,
und sich mit der Steuerung
vertraut zu machen, da oft
“vorgesteuert” werden muf.
Der Sound erfreut das Spie-
lerohr durchweg, auch Ano-
ther World kommt nun auf
dieser Silberscheibe in den
GenuB eines hochwertigen
CD-Soundiracks. ds

System: Mega CD
Spieletyp: Jump'n'Run/
Adventure

Hersteller: Virgin
Testversion von: Virgin
Anzahl der Spieler: 1
Features: Paliwort,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 8
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:
76%
Musik:
79%
Soundeffek: 2
68% g
: o E
m 80% |-
spas O |z

®
N

ad VO3IIN



MEGA DRIVE

rHERESﬁ "DIRON

R

| =RICKEVEBE(HRIR S==00x
5 ey = “"E g

Mario wartet dieses Jahr mff einer “Arrividerci"-Tour auf, die seinen
Riickzug aus dem Rennsport einldutel. Wir haben das Spiel davon.

[ e
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Nach der Qualifizierung rolit Ihr zum Start. Die
Geschwindigkeitsanzeige kann auch auf km/h umgestellt werden

* Im oberen Bild sieht man, wo

die Nr. 1 gerade rumgurkt

_ Hier erscheint der Maestro

hiichstpersinlich und hilft Euch

D ie kanadische Entwicklungs-
abteilung EA SPORTS von
Electronic Arts, die auch das geniale
FIFA Soccer und NHL 94 program-
miert hat, debdtiert mit Mario An-
dretti Racing mit ihrem ersten Renn-
spiel. AuBer seinem Namen tréagt
Andretti einen speziellen Ubungs-
modus, “Andretti Tips", zum Spiel
bei, wo unter des Meisters’ Konter-
fei kluge Ratschldge zur besseren
Bewaltigung des Kurses gegeben
werden. Neben den selbstver-
stdndlichen Optionen, wie Schwie-
rigkeitsgrad, Ein- oder Zweispie-
lermodus, Lackfarbe, Schalt- oder
Automatikgetriebe, efc., bietet MA
Racing noch eine Vielzahl seltener
Features. So kdnnt [hr zwischen
Sprint-, Stock- und Indy- Kursar-
ten auswéhlen. Jede Kategorie
wartet mit einem anderen Formel-
1-Rennauto, das ein anderes Fahr-
verhalten mit sich bringt, und mit
verschiedenen Kursen in einem
bestimmten Grunddesign auf, die
sich durch Abwandlungen vonein-
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ander unterscheiden; von oval und
auf Asche bis sehr verschlungen
und auf Asphalt. Im Einspielermo-
dus konnt Ihr mit dem C-Knopf
verschiedene Sichtweisen ein-
schalten. So kdnnt [hr Vollbild
wahlen, oder einen gesplitteten
Bildschirm. Die obere Bildhalfte
dient beim geteilten Bild dann ent-
weder als Euer Riickspiegel oder
es erscheint dort der Blickwinkel
des Erstplazierten. Bei sehr kurvi-
gen Strecken empfiehlt s sich, im
oberen Bild die Ubersichtskarte
des Kurses einzublenden. Zudem
konnt Ihr entweder die Fahrerper-
spektive wahlen, oder, wem das zu
dicht iber dem Asphalt ist, der
kann seinen Wagen auch aus
groBerem Abstand von hinten be-
trachten. Die Sprint-, Stock- oder
Indykurse kdnnen im normalen
Rennen direkt angewahlt werden.
Im Karrieremodus hingegen rilcki
man nur bei einer guten Plazierung
weiter. Plazierungen auf den vor-
deren Rdngen bringen Moneten in

In der oberen Bildhilfte riskiert
Ihr einen Blick nach hinten

die Haushaltskasse. Je mehr Geld
Ihr einfahrt, desto besser kannt Ihr
iiblicherweise Euer Auto im Tuning
Shop aufriisten.

Wie eingangs erwdhnt, ist
Mario Andretti Racing erst
der Einstieg ins Rennspielge-
schaft fiir EA Sports. Grafisch
ist dieses 8-Meg-Modul nicht
sehr aufregend. Ebenso uner-
quicklich der Sound. Das Be-
schleunigungsgerdusch erin-
nert mehr an einen angrei-
fenden Bienenschwarm, denn
an Motoren, und die Idee mit
der Funkverbindung zur Bo-
xen-Crew ist ja ganz nett, in
der Ausfiihrung aber auch
eher zum Weinen (“you
krdchz need fuel krdchz!™).
Die Programmierung des
Fahrverhaltens der drei ver-
schiedenen Autotypen ist
zwar sehr realitdtsgetreu,
doch 1dBt sich die Durch-
fiihrung mit dem Joypad nur
schwierig gestalten. Es nervt

Mit dem Replay kdnnt Ihr die
letzten 2 Sekunden wiederholen

einfach, wenn Eure Karre im-
mer wieder aushricht, obwohl
Ihr schon den Wagen ausba-
lanciert habt, vom Gas ge-
gangen seid, die seitliche
Belastung der Reifen mitbe-
dacht, gegengelenkt habt,
etc. Das Genre revolutioniert
dieses Spiel auf alle Fille
nicht, und Virtua Racing kann
es auch nicht das Wasser
reichen. ds

System: Mega Drive :
Spieletyp: ri\:
Formel-1-Simulation h
Hersteller: Elecironic Arts '|
Testversion von: i
Electronic Arts &
Anzahl der Spieler: 1 bis 2 L
Features: PaBwort s
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 8
Preis: ca. 120 Mark

Grafik: i
47% 11
Musik: !
25% ?L
Soundeffekt: F
19% 2
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spaB O §
B P SN R e ]




Combat Cars

on Accolade kommt in diesen

Tagen ein Rennspiel auf den
Markt, daB es allem Anschein nach
auf die Micromachines personlich
abgesehen hat. Combat Cars ist
ein klassisches Draufsichtrennen
mit einer gehdrigen Prise Action.
Vor das Rennen haben die Gotter
die Wah! des Spielmodus gesetzt.
Solorennen und Zweikampf (mit-
oder gegeneinander) stehen zur
Verfiigung. Wie bei den Microma-

chines scrollt im Rennen die
Strecke in alle Richtungen,
wéhrend sich Euer Auto dreht. Je
nach ausgewdahltem Charakter
verflgt Ihr iber Extras von der
Homing Missile bis zur Olpfiitze —
alle freilich mit dem Zweck, Eure
Plazierung beim Zieldurchlauf zu
verbessern. Nicht zu vergessen:
Eure Gegner drangsalieren Euch
ebenfalls mit ihren Extras. Ihr star-
tet mit zwei Goodies und bekommt

MAEH 1°43786
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Auch im Interlace-Zweispielermodus kommt's auf gute Platze an.
Fesche Médels und fiese Gegner halten Euch bei Laune.

nach jeder Runde (vier werden ge-
fahren) zwei dazu. Habt Ihr im Ziel
noch Munition {ibrig, gibt's Bo-
nuskohle, die Ihr im Tuning-Shop
auf den Kopf haut. Insgesamt 24
Strecken machen die Meisterschaft
aus. Sechs Zonen a vier Strecken
vom Strand iiber den Hafen, Eis-
und Bergstrecken bis zu einer ge-
diegenen Stadtrundfahrt fordern
Euer ganzes Kdnnen. Wahlt lhr
einen der zwei Duett-Modi, wird
der Bildschirm horizontal geteilt
und die beiden Halften per Interla-
ce-Modus gestaucht. Je nach Zone
erklingen wahrend des Spiels
fetzige Techno-Tracks. Sonstige
Soundeffekte beschrdnken sich auf
Reifenquietschen, Geschosse und
Crashs. Scheidet Ihr aufgrund
einer schlechten Plazierung aus,
habt [hr eben Pech gehabt — ein
Continue oder PaBwort gibt's
nicht.

Klar, daB das genial-witzi-
ge Micromachines im Drauf-
sicht-Renn-Genre als Ver-
gleichsmaBstab herhalten
muB. Gleich am Anfang des
Spiels fallen zwei Dinge auf,
die bei Combat Cars besser
sind: Die Grafik und die Mu-

s BSlies 94

Spabiges Rennen mit
spitzenméligem Techno-Sound —
Combat Cars ist cool!

sik. Die Landschaften sind
liebevoll gezeichnet und de-
tailreich in Szene gesetzt. Die
musikalische Begleitung ist
allerdings der Oberhammer.
Derart gut instrumentierte
Themen gab's erst einmal,
namlich im ersten Sireets Of
Rage-Teil. Auch wenn's im-
mer noch ein wenig “knérzig”
klingt, das groovt, das fetzt -
ach was erzahl’ ich Euch - lhr
miiBt es einfach selber hiren.
Leider sind die Vorteile ge-
geniiber den Micromachines
auch schon wieder erschapft.
Die Idee mit den Waffen ist ja
ganz nett, so sehr verbessern
sich Eure Chancen jedoch
nicht. Was ebenfalls so ziem-
lich in die Hosen ging, ist der
Zweispielermodus. Erstens
flackert's, und zweitens geht
das Geschwindigkeitsgefiihl
durch die Stauchung im Inter-
lace-Modus villig floten.
Letztendlich kann ich das Mo-
dul nur Rennfreaks empfeh-
len, die Micromachines noch
nicht haben oder die auf glan-
zend umgesetzte Techno-
Themen stehen. Wer sowieso
keinen menschlichen Mit-
spieler in Rufweite hat, wird
sich mit den Combat Cars si-
cher eine Weile gldnzend un-
terhalten. jb

System: Mega Drive
Spieletyp: Rennspiel mit
Action

Hersteller: Accolade
Testversion von: Accolade
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: High-score-Liste

Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7
Preis: ca. 110 Mark

Grafik:
4%
Musik:
81%
Soundeffekt: 2
35% oy
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2 75%];
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ie Hardball-Serie von Accola-

de geht mittlerweile schon in
die vierte Runde, und selten gab es
soviel Konkurrenz wie dieses Jahr.
Wie schon seine Vorganger bietet
auch Hardball '94 umfangreiche
Options-Mentis. AuBer der Farbe
der Unterwasche Eurer Spieler IaBt
sich dort wirklich alles beginflus-
sen, was sich ein echter Baseball-
Fan wiinscht. Die eingebaute Bat-

terie speichert Eure Einstellungen
ebenso ab wie Spielstdnde und
Statistiken. Zur Verfiigung stehen
Euch alle Major-League-Teams
mit den aktuellen Spielern. Falls
Ihr lieber Eure gesamte Familie
aufstellen wollt, diirft Ihr Spieler-
namen auch noch dndern. Nach-
dem Ihr Euch durch umfangreiche
Statistiken durchgekampft und
Euer Team festgelegt habt, heift es

Die Animation der Batter und Pitcher sight wirklich erstklassig aus.
Jedes Team tritt mit echten MLB-Spielern an.

n Japan zdhlen Baseball-Simu-
lationen seit ldngerem zu den am
besten verkauften Sportspielen.
Nun riickt die Afari-Tochter Tengen
mit ihrer schon traditionellen Ba-
seball-Simulation RB/ Baseball
auch nach Europa vor, wo das
Spiel eigentlich entstand. Von
deutschen Einwanderern ist es
ginst als ‘Brennball’ an der Ostk(i-
ste gespielt worden und hat sich

dann zu einem Nationalsport aller
Amerikaner entwickelt. Da RBI ein
Lizenzspiel ist, sind alle 28 Mann-
schaften der Saison 94 mit den Na-
men und Statistiken der Original-
spieler bestickt. So darf denn auch
eine gesamte Saison, die aus statt-
lichen 162 Begegnungen besteht,
durchgespielt werden (oder eine
Ubungssaison mit 80 Spielen). Im
Saisonmodus gibt es nach jedem

Da battet sich's gleich nochmal so gut, wenn die Zuschauer mit La
01a aufwarten. Der Laufer rechts schafft es wohl nicht mehr zur Base
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endlich "Play Ball". Je nachdem,
welche Perspektive [hr im Options-
Menii gewdhlt habt, seht Ihr das
Spielfeld entweder aus der Sicht
des Pitchers oder des Batters. Wird
ein Ball getroffen, wechselt die Ka-
mera zu einer Totaltibersicht des
Stadions.

Das Beste an Hardball '94
sind ohne Zweifel die unend-
lichen Einstellmidglichkeiten
in den Options-Meniis. Es
gibt nichts im Spiel, daB Ihr
hier nicht beeinflussen kdnnt.
Was niitzt jedoch das genial-
ste Drumherum, wenn das
Spiel selbst nichts taugt? Die
Animation der Pitcher und
Batter wurde von Major-Lea-
gue-Stars digitalisiert und
wirkt sehr fliissig und reali-
stisch. Sobald jedoch die
Perspektive auf das gesamte

Spiel netterweise ein PaBwort, Ihr
miiBt das Mega Drive also nicht
eine halbe Woche am Stiick anlas-
sen. Ein Best of Seven- und ein
Ubungsmodus stecken auBerdem
im Modul, und wie bei fast allen
Sports Games, kdnnt Ihr auch ge-
gen einen Freund antreten,

RBI '94 hat einen ganzen
Zahn zugelegt im Vergleich
zum Vorgéngermodell vom
lefzten Jahr. Die diesjdhrige
Version spielt sich um eini-
ges flotter und auch die Ani-
mationen, Sprache und der
Sound sind verfeinert wor-
den. Gut gefallen hat mir die
Option “Crazyball” im Sound-
menii. AuBerdem bieten die
verschiedenen Modi eine
Weile Spielspali, zumal der
Schwierigkeitsgrad variabel
ist. Dieses Spiel ist sauber

s BRiEs 94

Spielfeld umschaltet, nimmt
die Tragddie ihren Lauf. Das
Ganze ist so klein und un-
iibersichtlich, daB Ihr Bélle
nur durch Zufall fangen kinnt
und gezielte Spielziige zum
Gliicksfall werden. Schade
drum. rz

System: Mega Drive
Spieletyp:
Baseball-Simulation
Hersteller: Accolade
Testversion von: Accolade
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Batterie

Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:
62%
Musik: |
.31.% il
Soundeffekt: | B
4% 5
h o) 2
2 57% |
spa O [

programmiert worden und gut
geeignet, Einsteigern das
Spielprinzip naherzubringen.
An Hardball 3 kommt diese
Simulation aber nicht heran.
Bleibt abzuwarten, was das
Update ndchstes Jahr an
Neuerungen bringt. ds

System: Mega Drive
Spieletyp:
Baseball-Simulation
Hersteller: Tengen
Testversion von: Tengen
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: PaBwort

Schwierigkeitsgrad: 3 his 7
Preis: ca. 77?7 Mark

Grafik:
1'52%
Musik:
60%
Soundeffeki: 2
658% B
§',
w 64% |
spaf O |2
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World Championship

D a es offensichtlich noch nicht
gentigend FuBball-Simulatio-
nen gibt und in den USA sowieso
gerade die WM gespielt wird,
dachte sich Sega Amerika wahl,
warum sollen wir eigentlich kein
Soccer-Modul vertffentlichen?
Das Resultat dieses Geistesblitzes
heit World Championship Soccer
Il, das in Europa (ibrigens nicht er-
héltlich ist. Zu Beginn stehen Euch

drei Spielmodi zur Verfiigung: Ex-
hibition, Challenge und World
Championship. Bei Exhibition
spielt Ihr Freundschaftsspiele, bei
Challenge tretet |hr nacheinander
gegen 16 immer stdrker werdende
Teams an. World Championship
|46t Euch die Weltmeisterschaften
von 1986, 90 oder 94 durchspie-
len, oder Euer eigenes WM-Turnier
zusammensetzen. Nachdem Ihr

Vor dem Spiel bestimmt Ihr die Aufstellung Eures Teams. Die Sprites
auf dem Spielfeld sind sehr schiin groB, aber ziemlich halzern

dhrend ich gerade diese
Zeilen hier schreibe, ist die
Weltmeisterschaft '94 noch voll im
Gange. Nachdem fast alle namhaf-
ten Hersteller bereits vor Beginn
der WM ihren FuBballbeitrag gelei-
stet haben, rollt die MD-Version
von Acclaim noch ins Haus. Bei
Champion World Class Soccer
stehen Euch 32 Nationalteams zur
Wah!. Dabei wurden alle ehemali-

gen Weltmeister und viele andere
bekannte Léndermannschaften mit
berticksichtigt. Vor dem Match-
Beginn kénnt Ihr zahlreiche Ein-
stellungen in bezug auf die Spiel-
zeit und der Feldaufteilung
vornghmen. Neben den 1- bis 2-
Spieler-Mode steht auch noch ein
Turniermodus zur Verfligung. Das
Spielgeschehen wird von schrég
oben gezeigt, wobei immer nur ein

GroBe Verwirrung herscht hier gerade vor dem 16-Meter-Raum. Wird
es gleich ein Tor fiir Deutschiand geben?

Eure Nationalmannschaft ausge-
wéhlt und Eure Taktik festgelegt
habt, geht's ab ins Stadion, Das

. horizontal scrollende Spielfeld

seht Ihr von der Seite, die Kamera
folgt immer dem Ball. Ihr kontrol-
liert immer den Kicker, der dem
runden Leder am néchsten steht.

World Championship Soc-
cer Il erinnert mich an das er-
ste FuBballspiel auf dem C 64.
Die Sprites sind schin groB,
sie wirken jedoch sehr eckig.
Die Steuerung bereitet kei-
nerlei Probleme, Dribblings
sind jedoch ziemlich schwie-
rig. Auch Anfdnger kinnen
schon nach wenigen Minuten
die ersten Tore erzielen.
Nach jedem Torerfolg gibt's
eine Zeitlupe, die jedoch
nicht nach Belieben angehal-
ten oder wiederholt werden

Teil des gesamten Fufballfeldes
sichtbar ist. Den rechten oberen

' Bildschirm besetzt ein Radarfen-

ster, auf dem die momentane Posi-
tionen aller 22 Kicker auf einen
Blick dargestellt werden.

Auch bei der MD-Umset-
zung hat sich Acclaim nichts
Neues einfallen lassen. So
gut gemeint und sinnvoll die
Geschichte mit dem Radar
auch sein mag, in World
Class Soccer bewihrt sie sich
nicht besonders. Trotz Radar
werdet Ihr Probleme damit
haben, verniinftige Spielziige
aufzubauen. Von Taktik kann
in den meisten Féllen keine
Rede mehr sein. Die Animati-
on der Sprites wirkt ziemlich
klaglich im Vergleich zu vie-
len Konkurrenzprodukten.
Dariiber hinaus ist die Lange

8 GEifES o4

R'O/MECHE!CKS

kann. W.C. Soccer Il fehlt der
Realismus und die Atmo-
sphare von FIFA Soccer und
der SpielspaB von Sensible
Soccer. Ich wiiBte keinen
Grund, warum sich irgendije-
mand dieses mittelméBige
Modul kaufen sollte. 1z

Sysiem: Mega Drive
Spieletyp:
FuBball-Simulation
Hersteller: Sega
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 bis 4
Features: Pafiwort

Schwierigkeitsgrad: 3 his 7
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:
58%
Musik:
50%
Soundeffekt:
- 66%

Spiel-
spal}

des FuBballfeldes als sehr
unrealistisch anzusehen.
Habt Ihr den Ball zweimal ab-
gegeben, befindet Ihr Euch
bereits vor dem gegnerischen
Tor. Fazit: Spart Euch lieber
das Geld fiir eine hessere
FuBballsimulation auf. ws

System: Mega Drive
Spieletyp:
Fufiball-Simulation
Hersteller: Flying Edge .
Testversion von: Flying Edge |
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Optionsmenii,
Passwort
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:
46%
Musik:
39%
Soundeffek: D
82% 2
5 o ": g
Spiel- 48 / 2
spaf O [
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1\ J origenau einem Jahr verof-
fentlichte Nintendo mit Star
Wing das erste Modul mit
FX-Chip. Das Shoot'em Up mit
Polygon-Grafik wurde ein riesi-
ger Erfolg. Inzwischengibt's eine
verbesserte Version ‘des 3D-
Ghips, der in Stunt Race
FX fleifig sein Werk
verrichtet. Entwik-
kelt wurde das
' neue FX-Spiel wie-
der von' Argonaut
Software in England,
“jenen Leuten also, die
schon filr Star Wing verant-
wortlich zeichneten und im Augen-
blick am néchsten 3D-Hit, Vortex,
arbeiten.
Nach dem Einschalten stehen
Euch vier Spielmodi zur Verfii-
I gung: Speed Trax, Stunt Trax, Batt-
le Trax und Free Run. In Speed
- Trax gibt's drei Kurse zu tiberwin-

FIHE. 1 A7 ¢
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0Ob einer von Euch schneller fahrt?
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Im Zwei-Spieler-Modus ist der Bildschirm um einiges zu klein.
AuBerdem wird das Ganze zu langsam.

den, die jeweils aus vier Strecken
und einem Bonuslevel bestehen.
Ihr diirft Euch aus drei Fahrzeugen
das passende aussuchen. Der
Monster-Truck bietet ausgezeich-
nete Beschleunigung, die Hochst-
geschwindigkeit 148t jedoch zu
wiinschen tbrig. Dafir ist
er fast unverwiistlich.
Raser setzen sich in
den Sportwagen,
der immerhin iber

FREE TRAX

Am StraBenrand macht Nintendo Eigenwerbung

220 km/h schafft. Harte Landungen
und Unfalle nimmt er Euch aber
sehr (ibel. Der gelbe Kafer-Ver-
schnitt schlieBlich ist in jeder
Beziehung MittelmaB. Auf jedem
Kurs tretet Ihr gegen drei
computergesteuerte
Gegner an, die Euch
aber erst im Ma-
ster-Level richtig
ibel zusetzen. In
jeder Strecke gibt
es mindestens einen
Checkpoint, den Ihr im Zeit-
limit erreichen miiBt, jede Sekun-
de, die Ihr schneller seid, wird
Euch als Zeitbonus gutgeschrie-
ben. lhr beschleunigt mit der
B-Taste, Y gibt Eurem Geféhrt

Nach dem
Experi-Level diirft
Ihr Euch an den
extrem schwieri-
gen Master-Kursen
versuchen

Die Perspektive direkt im Fahrzeug macht am meisten Spafi, aber
gute Zeiten erzielt man damit nicht

zusdtzliche Power. Die L- und
R-Knopfe erlauben es, Kurven en-
gerzu fahren, das Ganze kostet
aber Geschwindigkeit. Die A- und
Y-Taste (Bremse und Sprung)
brauchen echte Kénner
eigentlich nicht. Wah-
rend des Rennens
tauchen an be-
stimmten Stellen
Edelsteine auf, die
Euren Boost auffil-
len, oder den Beschd-
digungsbalken reduzieren.
Wenn der rote Damage-Balken
nach zu vielen Kollisionen voll ist,
explodiert Euer Fahrzeug. Best-
zeiten fiir einzelne Strecken werden
nur gespeichert, wenn Ihr den
kompletten Level durchgespielt
habt. Im Bonus-Level steuert Ihr
ginen Lastwagen mit Anhdnger
durch Tore, um Bonus-Sekunden
zu erhaschen. Bei Stunt-Trax sam-
melt Ihr auf verschiedenen Rund-
kursen mdglichst viele Edelsteine
auf, und versucht auBerdem, im
Zeitlimit das Ziel zu erreichen. Da-
bei dilrft Ihr boosten ohne
Ende, doch Vorsicht,
einige der Strecken
sind ziemlich ge-
mein angelegt. Im
Battle-Trax-Modus
tretet Ihr per Split-
Screen gegeneinander
an. Die Fenster sind extrem
klein und die Spielgeschwindigkeit
verlangsamt sich deutlich — die
schwéchste der vier Spielarten.
Free Trax heift eigentlich Free
Run, bis Ihr den Beginner-Level
von Speed Trax geschafft habt. Bei
Free Run diirft Ihr die Anfdnger-




Strecken zwar trainieren, es werden
jedoch keine Rekorde gespeichert.
Erst bei Free Trax merkt sich das
Modul Eure Bestleistungen und
nur in diesem Modus kénnt [hr
Euch auf's Motorrad schwingen,
mit dem die besten Zeiten moglich
sind. Ihr fahrt allein ohne irgend-
welche Gegner, nur auf der Jagd
nach einer noch besseren Zeit. In
allen Spielarten wahlt Ihr mit der
Select-Taste aus drei unterschied-
lichen Perspektiven aus.

Wenn sich die kompleite
Redaktion im Spielezimmer
drangelt, inklusive sdamt-
licher Kollegen der Power-
play, gibt’s meist etwas ganz
Besonderes zu sehen. Bei
Stunt Race FX war dies der
Fall, obwohl uns das
Spiel zu Beginn
eigentlich ziem-
lich enttausch-
te. Zuerst pro-
bierten wir den
Zwei-Spieler-Mo-
dus, und der ist lei-
der mit Abstand der
schlechieste aller vier Spiel-
modi. Die Fahrfenster sind
extrem klein, lhr seht kaum,
wo lhr hinfahrt. Trotzdem ver-
langsamt sich die Spielge-

schwindigkeit deutlich, als
ob jemand die Handbremse
gezogen hatte. Wer sich von
Stunt Race FX dhnlich heifle
Schlachten erhofft wie bei
Super Mario Kart, wird stark
enttduscht sein. Absolut geni-
al ist der “Free-Trax”-Modus,
hei dem es nur um die
schnellste Zeit geht. Die ge-

samte Redaktion kampfte
hier wochenlang um die Best-
leistung fiir Kurs eins des
Beginner-Levels (der Rekord
steht bei 1.24.28 mit dem
Motorrad, falls Ihr schneller
seid, schickt uns ein Foto).
“Speed Trax" st
ehenfalls ganz lu-
stig, vor allem
weil es die ein-
zige Maglich-
keit ist, neue
Kurse kennenzu-
lernen. Speziell der
Master-Level macht mich
wahnsinnig, denn er ist wirk-
lich extrem schwer. “Stunt
Trax” ist eher was fiir zwi-
schendurch, denn das Auf-
sammeln von Sternen im

Stunt Race FX
merkt sich
Besizeiten fiir alle
Fahrzeuge

in der Databox,
sogar mit Kiirzel

Rundkurs wird doch schnell
langweilig. Aufgrund der vier
unterschiedlichen Spielarten
haben wir uns entschlossen,
jedem Modus eine eigene
SpielspaBi-Wertung zu geben.

Stunt Race FX ist nicht
leicht einzuschétzen: leicht
1aBt man sich von den gra-
fisch relativ langsamen und
spielspaBméBig eher mittel-
maBigen Spielmodi . tdu-
schen. Die Wertung hangt vor
allem davon ah, auf welche
Spielelemente Ihr besonde-
ren Wert legt: Wer sich mit
mdglichst vielen Gegnern auf
der Strecke tummeln will, der
ist hier eher schlecht be-
dient. Wer dagegen Spal
daran hat, gegen die Uhr zu

Links unten auf dem
Bildschirm seht lhr
Eure Geschwindigkeit,
daneben die
Damage-Anzeige.
Rechis davon steht
Eure Position im
Rennen. In den
Fahr-Screen
eingeblendet werden
die Zeit, Boost-Balken
und eine Gesamt-
ansicht des Kurses.

SELECTION

| sPEeD TRAX
{| STUNT TRAax

BATTLE TRAX |4
i FREE TRAX

fahren, wer realistisches
Fahrverhalten braucht, der ist
schon allein mit dem “Free-
Trax”-Modus bestens bera-
ten. Fiir mich ist schon dieser
Trainingsmodus Grund ge-
nug, das Spiel heif zu emp-
fehlen. Wegen der Batterie
spiele ich Stunt Race FX
auBerdem mittlerweile lieber
als Segas Virtua Racing - der
Rekorde wegen. rz/hu

System: Super Nintendo
Spieletyp: Rennspiel
Hersteller: Nintendo
Testversion von:
Eigenimpaort

Anzahl der Spieler: 1 his 2
Fealures: Batterie, Continue

Schwierigkeitsgrad: 5 bis 9
Preis: ca. 150 Mark

Grafik:

83%
Musik:

14%
Soundeffekt:

73%
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Spielspab:
Speed Trax 88 CVo
61%
48 %
92%

Stunt Trax

Battle Trax

Free Trax
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Banane gegen Affe — Mowgli wehrt sich hauptséchlich mit Fallobst

Selbst die Papageien miissen im Eifer des Gefechts herhalten

Dscinng

——

: F ast jeder hat den Disney-Klas-
siker schon einmal gesehen.
Das Dschungelbuchistimmer noch
einer der erfolgreichsten Kinofilme
Deutschlands. Uber 27 Millionen
Menschen haben sich bis jetzt von
dem lustigen Walt Disney-
Dschungelabenteuer verzaubern
lassen. Nach vielen Jahren der
Hoffnung erschien letztes Jahr im
Oktober ‘93 die langersehnte Vi-
deofasstng, deren Verkaufszahlen
alle bisherigen Rekorde brachen.
Jetzt endlich ist es soweit, alle Su-
per NES- und MD-Besitzer diirfen

sich auf ein fantastisches
Jump'n’'Run-Abenteuer freuen. Fir
die Entwicklung der Konsolenum-
setzungen wurden die gleichen
Programmierer des Mega Drive-
Superhits Aladdin verpflichtet. Die
Story fiir das Spiel wurde im
Grundprinzip etwas verdreht. Im
Gegensatz zum Film, in dem Mogli
eigentlich viel lieber im Dschungel
bei seinen Freunden bleiben wir-

94

de, mdchte der kleine Bursche wie-
der gerne in das Dorf der Men-
schen zurlickkehren. Vllig alleine
startet Ihr mit dem langmédhnigen
Menschenkind an einem jener
Dschungeltage, an denen schein-
bar keines der Raubtiere ein an-
stdndiges Friihstiick erwischen
konnte. Selbst die ganze Affen-
schar hat es schon im ersten Le-
vel auf Euch abgesehen. An jeder
Liane hdngen die ldstigen Gesellen
und schmeifien mit Kokosniissen
nach Euch, was das Zeug hélt. Ne-
benbei werdet Ihr noch von ande-

Schwere Steine
verhelfen Mowgli,
hoch gelegene
Lianen zu
erreichen

rem Dschungelgetier verfolat, wie
zum Beispiel stechfreudigen Insek-
ten oder angriffslustigen Schlan-
gen, die Euch nicht ohne weiteres
passieren lassen. Zum Gliick seid
Ihr dem nicht ganz hilflos ausge-
sefzt. Eure Hauptwaffe sind Bana-
nen, die Ihr geschickt auf die Wi-
dersacher werfen miifit. AuBerdem
besteht noch die Mdglichkeit, ei-
nen Teil der Feinde durch gezieltes
Draufhiipfen auszuschalten. Unter-
wegs findet Ihr weitere Friichte, die
Ihr mit voller Kraft als geféhrliche
Wurfgeschosse einsetzen knnt.
Bei hartndckigeren Gegnern setzt
lhr am besten Kokosniisse ein,
welche nur in begrenzter Anzahl
verflighar sind. Nebenbei sammelt
Ihr auch noch rote und griine Edel-
steine auf, welche einen gehdrigen

Schub auf Euer Punktekonto ver-
buchen. Bei der MD-Version muf
eine gewisse Anzahl von den Klun-
kerchen eingesammelt werden, um
in den ndchsten Level zu gelangen.
Eure Lebensenergie wird in Form
von Herzchen angezeigt (Bei der
MD-Version ist s ein ab - und zu-
nehmendes Mogli-Konterfei). Wird
der Energievorrat einmal knapp,
kénnt Ihr diesen durch das Auf-
sammeln von kleinen Bonusherzen
wieder auffrischen. Falls Ihr mal
eine schimmernde Maske findet,
ist Euer Held fiir eine kurze Zeit un-
verwundbar. Ganz im Tarzan-Stil

System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump’n’Run

Hersteller: Virgin
Testversion von: Virgin
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

84%

Musik:

81%

Soundeffekt: 2

79% g
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schwingt Ihr Euch von Liane zu
Liane und miiBt versuchen, die
iiberall verteilten Extras zu er-
haschen. Falls Ihr aus Versehen mal
abstiirzt, rettet Euch der Lenden-
schurz vor dem sicheren Dschun-
geltod. Im dritten Spielabschnitt
wartet die fiese Kénigskobra Kaa
auf Euch. Diese bdse Giftschlange
versucht, Euch unaufhaltsam zu
hypnotisieren und danach als Zwi-
schenmahlzeit zu verspeisen. Im
weiteren Spielverlauf kampft Ihr
Euch mit Mowgli durch das Terri-
torium von King Louis den Orang-
Utan-Affenkénig und durchquert
dabei eine alte Dschungelstadt.
Habt Ihr diese Passage auf einer
Elefantenpatrouille durchquert,
trefft Ihr auf Baloo, den Baren. Der
lustige Knabe hilft Euch, bereitwil-
lig einen langen FluB zu (iberque-
ren, der zahlreiche Gefahren birgt.
In jedem Level gibt es mehrere
Zwischenstationen, habt Ihr diese
erreicht, miBt Ihr nicht mehr von
vorne anfangen.

Schon von dem Film konnte
ich damals nicht genug be-
kommen. Die Story und dazu
passende Ohrwurmmusik ist
und bleibt einfach genial. Si-
cherlich war ich dann um so
mehr auf die 16-Bit’er-Um-
sefzungen gespannt. Zahlrei-

che Kinoumsetzungen von al-

len moglichen Softwarefir-
men gingen schon bise in die
Hose, da sich die Firmen
meist auf den zugkraftigen
Filmnamen verlassen haben.
Aber zum Gliick ist das bei
Dschungelbuch nicht der Fall.
Mit viel Liebe zum Detail gin-

) 99

gen die Aladdin-Programmie-
rer frisch ans Werk und stell-
ten Ihr geniales Kdnnen er-
neut unter Beweis. Mowagli
selbst ist brillant animiert
und auch die gesamten
Dschungelbuch-Charaktere
stehen dem in nichts nach.
Die Grafik der verschiedenen
Szenarien ist sehr farbenfroh.
Die Mega-Drive-Version unter-
scheidet sich sowohl grafisch
als auch musikalisch nur ge-
ringfiigig von der Super-Nin-
tendo-Umsetzung. Natiirlich
ist der 16-Bit’er von BiG “N”
in diesen zwei Bereichen et-
was besser ausgestattet und
heimst dadurch einige Pro-
zentpunkte mehr ein. Dage-
gen spielt sich die Mega

Drive-Version mei-
nes Erachtens et-
was fliissiger und
die Levels schei-
nen mir etwas
komplexer gestal-
tet zu sein. Neben der reinen
Jump’n’Run-Action gilt es
auch, in beiden Versionen
kleinere Rétsel zu losen, z.B.
miiBit Ihr Felshldcke an die
richtige Stelle bringen, um
ein Hindernis iiberqueren zu
kdnnen oder eine Liane zu er-
reichen. Die melodidsen Mu-
sikstiicke des Films hdren
sich auf beiden Konsolen her-
vorragend an und kitzeln das
Letzte aus den jeweiligen
Soundchips heraus. Das flotte
Scrolling in alle Richtungen

Nachdem alle
Gefahren
gemeistert wurden,
wariet der

gute alte Baghira
auf Mowgli

LI a

Kaa, die geméine Schiange, IaBt nicht locker

Die Elefanten-Armee wird hier als Taxi mifbraucht

s BEles 94

Durch geschickies
Springen und
Lianen-Schwingen
erreicht das kleine
Menschenkind
jeden abge-
legenen Winkel
des Dschungels

iiberzeugt ebenfalls. Alles in
allem geféllt mir das Dschun-
gelbuch nicht ganz so gut wie
Aladdin auf der Sega-Konso-
le, ftrotzdem darf jeder
Jump’n’Run-Interessierte be-
denkenlos zugreifen. ws

Selbst die Frasche haben es auf
Mowgli abgesehen

System: Mega Drive
Spieletyp: Jump'n'Run

Hersteller: Virgin
Testversion von: Virgin
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

82%
Musik:

80%
Soundeffekt:

79%
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_RIOM, CHE|CK,

ie Kids in Japan und vor den

Importldden bei uns spielen
mal wieder verriickt. Was ist pas-
siert? Sega hat den Saturn verof-
fentlicht? Mario ist ins Beatem Up-
Geschaft eingestiegen? THQ
kiindigt eine 128-Bit-Konsole an?
— Nein, Capcom hat seine Street-
fighter-Riege um vier unverbesser-
liche Haudegen ergénzt. Kommen
wir deshalb gleich ohne Um-
schweife zur Sache und untersu-
chen die Neulinge auf Herz und
Nieren (Wer das legendare und
weltberihmte erste Dutzend nicht

- t—?w;:‘p‘—'—"]mm‘% Oben: Zu den
Deeday A7 B"‘:‘? *\ zwilf bekannten
4 R ey 4 Charakteren
: ' ) 2> gesellen sich
vier neu
- Kampfer

o
X x,
-

. Links: Dee Jay,
der jamaikani-
sche Kickboxer
legt Balrog aufs
Kreuz, wie Vega
in Japan schon
: immer hiel.
.| Sehr gut gelun-
- genistdas

| griine Neon-
|\ geflacker in die-
" serStage und
i das herunterfal-
- lende Netz nach
: dem Fight.

| Falls Sagat

noch'n Meter

. rennt, ihm

| garantiert die
Hose brennt

96

Come closer, my friend!

8 ENIaS 94

und rotiert mit flammenden Filen
um die eigene Achse (gutes Mittel
gegen Sprungangriffe). Feis zwei-
tes Special heift ‘Rekka Ken' (hat
nichts mit dem blonden Champ
aus den Staaten zu tun!). Dabei be-
wegt er sich mit einem Satz nach
vorne und IaBt einen Schlagregen
auf den Gegner herabprasseln. Um
den Gegner eins auszuwischen,
kann dies dreimal wiederholt wer- ‘
den (Auslisebewegung wie ein
Feuerball), ist aber leicht zu kon-
tern. Eine Lady ist zu wenig, dach-
ten sich die Capcom-Designer und
rekrutierten flugs die blonde Britin
Cammy. Nach einer voriibergehen-
den Amnesie wurde sie vom engli-
schen Geheimdienst ausgebildet
und arbeitet fortan Undercover im
‘World Warrior Tournament', Die
langbeinige Schone im sexy Cat-
suit greift gern mit ihrem Front
Kick an. Dieser ‘Dragon Punch'-
ahnliche Kick-Aufwartshaken wird
auch so ausgeldst und macht jeden
Luftangriff im Handumdrehen zu-
nichte. Sehr mdchtig gestaltet sich
in der Praxis auch der 'Cannon
Drill". Driickt Ihr das Pad fiir den
normalen Feuerball-Move (Viertel-
kreis plus Kick-Button), so schieft
das Luder wie eine Kanonenkugel
nach vorne und bohrt sich in Eure
FuBgegend. Besonders der Com-
puter liebt diesen Angriff, der iiber-
haupt nicht voraussehbar ist. Ihr
dritter Hit im Bunde ist eher
schwach: Der Spinning-Knuckle,
eine Art drehender Faustschlag,
wird durch die seltsame Kombina-
tion links, links unten, rechts und
Punch ausgeldst. Allgemein gese-
hen prasentiert sich Cammy als
flinke Fighterin mit praziseren Mo-

kennt, braucht dringend Video-
spielnachhilfe!). Fei Long, Shao-
lin-Kung-Fu-Meister aus Hong-
kong lrotzte den Knochenbrecher-
Filmemachern und zog die Mog-
lichkeit vor, sein Kdnnen an an-
deren Champs zu

messen. Der etwas
untersetzte Bruce- .
Lee-Verschnitt be- &
herrscht einen be- =
gindruckenden
‘Rising Dragon
Kick': Betdtigt

Ihr  links,
unten, linksunten,
steigt er senkrecht in die Lifte




How hot is your chili really?

ves als Chun Li, aber die Chinesin
hat mit ihrem Feuerball ja auch da-
zugelernt. Ein dunkelhdutiger
Kampfer darf bei den Ausschei-
dungen nattirlich auch nicht feh-
len: Dee-Jay aus der Reggae-Me-
fropole ist der Meinung, sein
Kickboxer-Talent in Verbindung
mit seiner Musikleidenschaft wr-
de ihn an die Spitze der weltbesten
Fighter bringen. Dazu verfligt er
zum Beispiel tiber einen klassi-
schen Distanzschlag, einer Wurfsi-
chel wie der Army-Veteran Guile
schon seit Jahren (Ausldsung
durch links-rechts und Punch).
Gefiirchtet ist auch sein ‘Double
Dread Kick' (links-rechts plus
Kick): Dabei nimmt der Meister in
der coolen Maximum-Hose kraftig
Anlauf, um in einer Drehbewegung
einen Kick in der Magengegend
des verhafiten Gegeniibers anzu-
bringen. Im Repertoire von
Dee-Jay findet sich auber-

dem noch ein (nicht so
wirkungsvoller, weil

\- selten  gelingen-
wollender) Aufwarts-

; haken (unten-oben

1 lL und mehrmals

' Punch). Das

) ._ h Feld der ‘New
. 4 ; Challengers' (so
der offizielle
Untertitel von
Super Slreet-
fighter 2 kom-
plettiert

i‘—r_.’- ﬂ-'f. -:--.-."

< |

schlieBlich Thunder Hawk. Der
hochaufgeschossene Indianer
wurde von der Verbreeherorgani-
sation Shadowlaw aus seinem an-
gestammten Reservat vertrieben
und schwart nun, nicht eher zu ru-
hen, bis er dessen Bofl M. Bison
zwischen seinen méchtigen Fin-
gern zermalmt hat. Apropos M. Bi-
son: In Japan haben die vier
BoBkdmpfer schon immer anders
geheifien. Wundert Euch also nicht
bei den Bildschirmfotes, wenn
tiber Vega z.B. der Name von Bal-
rog steht, da wir hier die japani-
schen Module getestet haben.
Kommen wir zuriick zu T. Hawk:
Der Hiine (sieben Ful und sieben
Inch grof) hat alte indianische
Wrestling-Techniken perfektio-
niert. Seine Special-Moves: Bei
‘The Hawk' miift Ihr wahrend eines
Sprungs alle drei Punch-Buttons
driicken und der 180-Kilo-Kolofi
segelt im Sturzflug auf seing Geg-
ner herab. Betatigt Ihr die klassi-

System: Super Nintendo
Spieletyp: Beat'em Up
Hersteller: Capcom
Testversion von: High
Score Games

Anzahl der Spieler: 1-8
Features: Continue, viele
Spielmodi
Schwierigkeitsgrad: 3 his 8
Preis: ca. 200 Mark

Grafik:

81%
Musik:

15%
Soundeffekt:

Spiel-
spall

T e " :
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Dschungelbuch 109,—| Young Merlin 129,— Game Boy I Sagala 39—
Fifa Soccer 119,—| Super Metrold 109,—{ Arlelle 55,~| Shinobi ¥~
Final Fight 2 119,~| Sega Mega Drive | Boxxle us 19| Submarine Attack. 49—
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Im Auswahlbildschirm seht lhr
nach dem Fight Euern Rekord
und den des Capcom Teams

sche ‘Dragon-Punch'-Kombinati-
on, so schwebt er wie eine Rakete
nach oben und holt Euch von den
Fiilen. Als schwierig, aber sehr ef-
fektiv, hat sich der 'Storm Hammer'
herausgestellt: Wie bei Zangief
miBt Ihr das Pad in einer 360-
Grad-Bewegung maltrétieren und
einen Punch-Button pressen. Dann
steigt er in die Liifte, packt das
arme Gegner-Sprite, schieudert es
umher und stampft es postwen-
dend ungespilzt in den Boden.
Habt |hr Euch erstmal mit den
neuen Kémpfern vertraut gemacht,
kénnt Ihr noch die bekannten Tur-
bo-Sterne zuschalten (Mega-Drive
vier, Super-Nes drei). Neben dem
normalen Turnier-Modus (wahl-
weise zwolf Gegner und die be-
kannten Bonusrunden oder alle 16
Feinde ohne Bonusrunden) bietet
Euch Super Streetfighter 2 noch
eine Reihe weiterer Optionen: Die
Versus- und Group-Battle-Modes
sind eh schon allen Fans aus der
Mega-Drive-Version Street Figh-
ter-Special-Champion-Edition be-
kannt. Neu ist in beiden Versionen
der Tournament-Mode. Hier kon-
nen bis zu acht Kumpels ein
waschechtes Turnier mit ihrem Je-
weiligen Favoriten austragen. Mit
Vorrunde, Zwischenrunden, End-
kdampfen und Verliererrunden wird
jeder Platz genau ausgekampft.
Aber Vorsicht, Champs: Da die
Matches nur iiber eine Runde ge-
hen, ist der kleinste Fehler todlich!
Die witzigste Neuerung beinhaltet
allerdings der Time-Trial-Mode:
Hier gilt es, den Gegner in mog-
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T. Hawk segelt im Sturzflug auf
Ryu zu. Unten: Zangiefgewurstel

Ryu mit dem Red Fireball ,und Dee Jay heimst den First Attack Bonus mit einem Double Dred Kick ein

lichst kurzer Zeit auf die Matte zu
legen. Dabei zahlt die Uhr unbarm-
herzig bis auf die Tausendstelse-
kunde mit. Als Topanreiz hat Cap-
com ihren hauseigenen Rekord
zum besten gegeben. Mit Ken ha-
ben sie Dhalsim in sage und
schreibe 6,874 Sekunden umge-
nietet! (Schummeln gilt nicht, da
alle Schwierigkeitseinstellungen
und Turbosterne hier keinen Ein-
flufl haben). Mega Drive-only ist
dagegen ein Spielmodus, in dem
Ihr die Aufgabe habt, in vorgegebe-
ner Zeit durch waghalsige Mantver
und tollkithne Special-Mave-
Attacken maglichst viele Punkte
herauszuschlagen (Irgendwo miis-
sen die 40 MBit der MD-Version
gegenliber den 32 MBit der
SNES-Variante ja stecken!). Die
geballte Speicherpower wurde dann
ja auch dazu genuizt, daf die MD-
Grafik fast nicht von der Nintendo-
Grafik zu unterscheiden ist! Die
Grafiker haben sich auch machtig
ins Zeug gelegt: Die Sildsee-Stage
von Dee-Jay ist eine wahre Augen-
weide und auch sonst finden sich
in allen Stages neue Grafikdetails:
Thailand bietet Euch einen tollen
Sonnenuntergang, in Spanien fallt
das Gitter von der Decke und in
Mexico steigen bei einem Sieg
T. Hawks die Vdgel zum Triumph-
flug auf. Last but not least: Allen,

die sich immer dber das Outfit der
Haudegen geérgert haben, wurde
nun Abhilfe geschafft: Je nachdem,
was Ihr bei der Auswahl fiir einen
Knopf driickt, hat fiir Euren Favori-
ten ein anderes DreB zur Folge.

Was soll man zu Street
Fighter noch sagen? Das
Spiel an sich ist schon eine
Legende und jedes Update
vermag den Spieler noch ein
Stiick naher an die Perfektion
heranzufiihren (und ihm das
Geld aus der Tasche zu zie-
hen...). Die neuen Charakte-
re fiigen sich prima in die alte
Garde ein, und die neuen Mo-
des spriihen nur so vor Lang-
zeitmotivation (lch mufl im
Time-Trial-Mode endlich un-
ter 15 Sekunden kommen!!!),
Man muB aber auch sehen,
daB die Sfreet Fighter-Saga
in puncto Aufmachung und
Atmosphére den SNK-Games
schon lange nicht mehr das
Wasser reichen kann. Von
der Spielbarkeit her liegt es
aber auf einer Stufe mit Sa-
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Schwungvoll hechtei Blanka mit einem Deep Fierce auf Ryu's ausgestreckien Fufl zu

murai Shodown. Schade fin-
de ich deshalb, daB sich die
Neuerungen in puncio Kamp-
fern sehr gering halten (nur
vier neue Haudegen). Mortal
Kombat 2 steht schon in den
Startlochern und wird mit sie-
ben frischen Fightern plus ei-
ner Menge von hidden Stages
aufwarten und Samurai Sho-
down 2 befindet sich eben-
falls schon in der Mache. Su-
per Street Fighter 2 zeichnet
sich aher in beiden Versionen
wie schon die Vorganger

durch die Betonung auf ‘reali-
stische’ Zweikampfaction
aus: Die Special-Moves pra-
sentieren sich grafisch meist
nicht spektakular, sind dafiir
spielerisch allererste Sahne.
Wollt Ihr moglichst viele Feu-
erschweife und Kickexplosio-
nen, haltet Euch ans Neo
Geo. Eine kleine Kritik (grenzt
eh schon fast an Majestatshe-
leidigung!) kann ich mir aber
nicht verkneifen: Die Sprach-
ausgabe auf dem Mega Drive
klingt schlichtweg zum Da-

vonlaufen (wo sind die 40
Megs??) und die ekelhaften
Special-Moves der Sorte
links-rechts und unten-oben
mit jeweils zwei Sekunden
Wartezeit sind meist fiir die
Katz und gelingen nur sehr
schwer und nie, wenn man
sie wirklich braucht. Ab-
schiuBbemerkung: Wer sich
am horrenden Preis des Im-
ports nicht stort (Super Nes
200 Mark, wird aher offiziell
sicher hilliger) und echier
Fan der Saga ist, wird am Up-

CHE|CK!

date nicht vorbeikommen.
Diejenigen, die den Urahn
Street Fighter 2 wie ich sei-
nerzeit als ‘Einstiegsdroge’
ins Kampfermilieu nahmen,
sind allerdings eh schon aufs
Neo Geo umgesattelt. rk

System: Mega Drive
Spieletyp: Beal'em Up
Hersteller: Capcom
Testversion von: High
Score Games

Anzahl der Spieler: 1-8
Features: Continue, viele
Spielmodi
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 8
Preis: ca. 200 Mark

Grafik:

84%
Musik:

65%
Soundeffekt:

- 91%

Spiel-
spaf

Gnadenlos hillig !}
07461 -79001 .

Bugs Bunny us.

Championship Wrestling

Chopllifter 1l u

I\|u;m\

Exe of The Behol. us
Fido Dido us,

Fifa Internat’l Soccer
Final Fight 11 jp.

F1 ROC 1T us

FX ]l % Us

[Dragons us

us
Lethal Enforcers/Gun us.

Lufiz us
Mario & Wario us

r|| R.n:u i Table

Auszug aus unserer Preisliste

e Ladengeschafte

109.95 Super Nova us 11995 Atari Jaguar 569
10995 M I Super Streetfighter 11 Vorb. el Cybermorph
12995 29.95 1-2 Areade Game di.
119.95 129.95 KE | N VERSAN D incl. Super Scope 149,95  Haiden 99,95
139,93 i agic 144 g Tumand Bum us 11995 Crescent Galaxy 99,95
5 MrNutz Ultimate Fighters us 129.95  Dino Dudes 99,95
Mystical Ninja de 2 Ultima R. of Virtue [l us, 13995 Brutal \||'\r1\ Vorb,
5 NBAJAM Undercover Cops us. 12995 Club Drive 129,95
NBA Showdown us TRONIKIX | yinual Soccer di. 12995 Alien vs. Predator Vorb.
WHL 94 . | Wiz Sus 13995  Redline Racer Vorb
Ninja Warriors us BAY R E UT H Winter Extreme us 139.95  Tiny Toons Vaorh,
Nigel Mansel dt 2995 Young Merlin 139.95  Tempest 2000 99.95
Y Obitus us umbacherstr, 10 Super Scope di, 7995  Joypad 39.95
g Pinnball Dreams us 295 Tei 092 51 3400
i Prehistoric Man us r 3IDO Wir haben die neusten Games 1!
3 Rock n'Roll Racing e — Grundgerdt NTSC 1041, 7
) Operation Allen us e~ Grundgerit RGB 1349.- Mega Drive
4495 Pirates Dark Water us. C'J‘kl\’"-d 1 UI 1z Virtual Racing jp. 139.95
12985 R-Type 11l cur. _-...—-- IJuuul: ion Man Vaorb
109.9 ”Htmhlr dt Escape from Monster 9995 Rebel Assault MCD Vorb,
59,95 of Mana us ESSEN M .Idml vothall 2995
Vorb. & Soccer dt, X . M - 126,05 Super Gameboy
119,95 Shadaw Run Ruttenscheidersir, 181|  outor This world 70,95
3995  Saturday Night Slam us Tel.: 0201-777225| Real Pinnball 12095 Ruft an: 07461-79001
995 Siam Miscts Ik < Road "d?hu 13995 Mo.- Fr.: 11- 20 Uhr
e — SEELIY 3293 Sn.:'10- 14 Uhr
Shock Wave 139,95
- STOPRIE Total Eclipse 119.95
; C.___._-AMI—"”Ul E Who Shot. Jonny Rock 120,95 e
Trek Next Gen. us ""—"’" Laser Gun 119.95
| Talons us %95 | D IdOrf| b0 kbeus 21005
Striker [1 (World Cup) 11995 usse @] Alle japanischen
5 Super Bomberman Il jp. 16995 | kK5 I[fr}_é(ﬁr;‘lfur’i@f[lq 3-DO Games lieferbar
5 Super Bases Looded 2 us. 149.95 | Tel,:
5 Swpcr Melroid 119.95 Multi Mega 600, "Yehmisixapon magich dsehar ah Ju

Tradelink Eltastir. 8 78532 Tuttlingen
Fax: 07461-79003

Tel.: 07461-79001
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SUPER NINTENDO

oons-Spezialist Sunsoft hat
die Lizenz der hierzulande et-
was unbekannten Zeichentrickserie
Pirates of Dark Water erworben
und fdBt den Beat'em Up/Hack'n'-
slay-Fan nun in See stechen. Dies-
mal spielt die Handlung nicht im
Standard-Final-Fight-Hinterhof-
ambiente, sondern in einer ge-
heimnisvollen, wéssrigen Welt na-
mens Me(e)r' (Original-Anleitung).
Ihr steht dem kaltherzigen Piraten

Lord Bloth gegeniiber, der sich al-
ler Schatze von Rule beméchtigt
hat, um seine eiserne Faust (iber
die Wasserwelt walten zu lassen.
Der Thronfolger Ren, die Schin-
heit Tula und der Gliicksjager loz
machen also ihre Krummsébel und
Klingen klar zum Entern. Ihr greift
die in bester StraBenkdmpferma-
nier in der von links nach rechts
scrollenden Landschaft daher-
schlendernden Seerduber mit zwei

F 1 O092T00 [=2n =]
\BEM o Gl ‘}4 FRESS L-»TART

Bei einer derartigen Fiille (quantitativ!) hat unser Heldenirio keine
Zeit, eine Pause fiir eine Pulle Rum einzulegen
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Attack-Buttons an. Mit einem
maltratiert Ihr die Bohnenstangen
und Dickwénste per Nahkampf-
techniken und mit dem anderen
selzt |hr Eure Waffe (abgebroche-
nes Schwert, Dolch oder Krumm-
sdbel) ein und schickt die Bande
direkt zum Klabautermann. Durch
zweimaligen Druck auf eine Rich-
tungstaste setzt Euer Held zu
einem Sprint an. Kombiniert hr
dies mit den Attack- und Jumpbut-
tons, steht Euch eine ansehnliche
Angriffspalette zur Verfligung.
Nachdem die Segel zum Sturm auf
die erste der insgesamt acht Inseln
gehift sind, trefft Ihr auch gleich
auf sechs der insgesamt ziemlich
mageren Palette von acht Gegner-
sprites (Endgegner und ‘Farbénde-
rungen’ nicht mitgezahlt). Dabei
geben sich sowohl der obliga-
torische Fettwanst wie auch die
leichtbeschiirzte Bikini-Amazone
ein Stelldichein. Ab und zu findet
Ihr auf dem Weg zum Endgegner
(Drachen, Winzlinge(?!) und Pi-
ratenkapitdne) auch Bodenfallen,
Steinschldge und Power-Ups. Geht
Ihr in die Knie, dirft Ihr per Con-
tinue auf Wunsch den Charakter
wechseln,

Vor der versunkenen Stadt laft
unsere Heldin ifrer magischen
Power freien Lauf: Der Knirps
rechts ist der Boli!!

Alle, die immer der Mei-
nung sind, ‘zuwenig Spiel
fiirs Geld zu hekommen’, sind
bei Pirates of Dark Water ge-
nau an der richtigen Adres-
se: Die acht Levels sind
uuuuuunendlich lang, Ihr
miiBt oft mehr als hundert
Sprites von der Planke sprin-
gen lassen, um endlich den
BoB zu vertrimmen. Schade
nur, daB die Gegnerpalette
nicht ein wenig aufwendiger
gestaltet wurde So miiBt Ihr
Euch immer mit der gleichen
Handvoll Leutchen mit Farb-
anderungen abgeben, wovon
Ihr fast alle schon in Level
eins zu sehen bekommt.
Nichtsdestotrotz spielt sich's
dank der Vielzahl von Akti-
onsmiglichkeiten exzellent.
Auch die Backgrounds wur-
den liebevoll gezeichnet und
die Musik iiberzeugt auch
meistens. Nur die Soundef-
fekte haben die Designer et-
was schleifenlassen. Insge-
samt guter Priigelstoff fiir
Final Fight-Fans rk

System: Super Nintendo
Spieletyp: Beat'em Up
Hersteller: Sunsoit
Testversion von:

High Score Games

Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 3 bis 5
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

69%

Musik:

55%
Soundeffekt: e
53% g
2 67% |
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Tournament Editio

in Riesenmeteorit aus Knete,

dem eine muhende Kuh und
eine Emailbadewanne anhaftet,
stiirzt auf die Zirkuswelt Playland
und verwandelt diese dadurch in
Clayland. AufBier der Entstehungs-
geschichte werden noch ein Tur-
niermodus, bei dem acht Teilneh-
mer um die Krénung als Champ
kdmpfen kdnnen, mehr Spriiche
und aufgemotzte Hintergriinde als
Neuheit geboten. Bei dieser Beat'em

Up Parodie 4 la Street Fighter darf
allerdings nicht mit den richtig
harten Jungs von der Strafe ge-
spielt werden, sondern es muf3
eine von acht Witzfiguren ausge-
wahlt werden. Bonker, der Clown
z.B., schldat seine Sparringpartner
mit Rad- und Hammerschldgen in
die Flucht, wihrend Helga mit kul-
tivierteren Geschiitzen auffahrt,
ndmlich ihrem grausamen Gesang.
Das Spielprinzip ist ansonsten

Taffy ist noch nie auf Elvis gestanden, was er Blue Suede Goo auch
wissen laBt, und der Blob hat Taffy einfach zum Fressen gerne. Gelb

identisch mit dem des normalen
Clay-Fighter-Spiels, das erst vor
wenigen Monaten erschienen ist
(siehe Test in VG 2/94).

Die Tournament Edition ist
viel schneller als CF, die
Steuerung reagiert besser
und die Charaktere sind ge-
geneinander ausgeglichener
(mit Blob antreten, heift
nicht mehr automatisch ge-
winnen). Was bei der ganzen
Sache leider gehdrig stinkt,
ist das Geschaftsgebaren von
Interplay. Man hétte die neu-
en Features schon vor einem
Vierteljahr in die erste Fas-
sung integrieren kdnnen, zu-
mal fiir dieses Jahr noch Teil
2 mit neuen Kampfern an-
gekiindigt ist. Wohlweislich
wird Clayfighter TE nur in
ausgewihlten Geschéften in

R'O/MEC HIE'C/KS

den USA verkauft, um den
Kaufern das Gefiihl zu geben,
eine Art Limited Edition er-
worben zu haben. Entscheidet
selber, ob Ihr Euch diesen
teuren Import an Land zieht.
Ich fiir meinen Teil bin leider
schwach geworden. - ds

System: Super Nintendo
Spieletyp: Beat'em'lUp

Hersteller: Interplay
Testversion von: Eigenimport
Anzahl der Spieler: 1 his 8
Features: Confinue

Schwierigkeitsgrad: 5 his 8
Preis: ca. 160 Mark

OdN3=ILNIN d3adns

Grafik:
81%
Musik:
69%
Soundeifekt: 2
78% §
o £19% |
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Videospielhorror

Dream TV

ei Dream T.V schliipft Ihr in

die Rolle von zwei Videospiel-
Champions. Eines schonen Tages
flattert ein Pdckchen mit einem
neuen Superspiel ins Haus. Die
beiden schnappen sich das Modul
und wagen sofort ein Probespiel-
chen. Gleich nach dem Einschalten
der Konsole verteilt sich eine (iber-
kosmische Elektrizitdt im Raum.
Charlie versucht noch schnell, den

Jimmy und Charlie befinden sich hier gerade auf Erkundungstour.

Ausschalter zu betétigen — doch
zu spat. Nach einem gleifenden
Lichtblitz finden Jimmy und Char-
lie sich in einer verriickten Video-
spieltraumwelt wieder. Als Aufgabe
miissen die beiden in vier ver-
schiedenen Fantasywelten jeweils
neun versteckte Puzzleteile wie-
derfinden. Durch das Umschalten
mit der “L" bzw. “R"-Taste steuert
Ihr nun die beiden Helden ab-

Die Grafik ist ja ganz netf aber ansonsten fehlis an allen Ecken.

s Slifee o4

wechselnd durch gefahrliche Platt-
formlabyrinthe. Befindet sich
ein Akteur auBerhalb der Reichwei-
te des anderen, wird der Bild-
schirm horizontal in zwei Halften
geteilt. Falls Ihr einen mensch-
lichen Partner habt, ibernimmt
dieser die andere Figur.

Mit Dream TV hat die unbe-
kannte Softwarefirma Triffix
keinen guten Start auf dem
Super-NES vollbracht. Die
Idee mag ja nicht schiecht
gewesen sein, dal der Spie-

ler zwei Heldensprites
“gleichzeitig” durch ein Le-
vel-Labyrinth steuern muB.
In der Praxis wiederum er-
weist sich nach einiger Spiel-
zeit diese Innovation als ah-
soluter Motivationskiller.
Einfacher wird es dann
schon, wenn ein zweiter Mit-

spieler mit von der Partie ist.
Ein weiterer Kritikpunkt ist
die Grafik, samt der kldgli-
chen Animationen aller auf
dem Bildschirm befindlichen
Sprites, ganz zu schweigen
von der Musik und den sparli-
chen Soundeffekten. ws

System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump'n‘Run

Hersteller: Triffix
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Passwort

Schwierigkeitsgrad: 4 his 5
Preis: ca. 120 Mark

OdN3=ILNIN d3adnNs

Grafik:
42%
Musik:
30%
Soundeffekt: e
32% g’:_
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Spiel- 49 / 2
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SROMECHEICK

Cyber-Arena

Spectre

illkommen im Cyber-Panzer.

Die Arena wimmelt van
feindlichen Einheiten, die nur eins
im Kopf haben: Euch wegzupusten.
Das Bordradar ist Euer wichtigstes
Instrument. Es erfat sdmtliche
Feinde innerhalb einer bestimmten
Reichweite, sowie den Standort
von Zielflaggen und Munitions-
depots. Ein Level qilt als erledigt,
wenn [hr alle gelben Flaggen auf-

gespirt habt. Einen Heidenspal
macht die virtuelle Panzerschlacht
in professioneller 3D-Vektorgrafik
im Rudel. Vorerst passen zwar
nur zwei menschliche Cyber-
Kampfer, jeweils unterstitzt van
einem Robo-Dronen, in die Arena
— der Schirm splittet sich dann in
zwei Spielhdlften —, aber die Jungs
von CyberSoft haben ehrgeizige
Pldne zur Vernetzung mehrerer

Kantige Panzer wollen Euch ans Leder. Ein Treffer vom Gegner und
der Himmel iiber der Cyberwelf wird bedrohlich griin.

Papis Opel hebt ab

in flottes Rennspiel wurde uns

hier von BPS serviert, aber
gines, das Menschen wie Dich und
mich ansprechen soll. So kénnte
man bei den Kursen dieses Renn-
spektakels locker die Stadtauto-
bahn ven nebenan, eine x-belie-
bige Bundesstrafie in der nord-
deutschen Tiefebene oder den
ndchstgelegenen ADAC-Ubungs-
platz darin wiedererkennen. Die
vier Kurse kdnnen alleine oder zu
zweit im Battlemodus gefahren

Im Einspielermodus seht Ihr im oberen Bild Eure Karre aus der Sicht

werden. Die Autos sind durch die
Bank weg keine richtigen Rennma-
schinen, sondern sehen aus wie
aufgemotzte Mittelklassewagen.
Tritt man alleine ein Rennen an,
bummeln auch VW-Bussen ahnli-
che Neunsitzer auf der Piste rum.
Nach jeder Runde muB in der
freundlichen Familienwerkstatt das
richtige japanische Men( an-
geklickt werden, damit es weiter-
geht. Eine Besonderheit ist der Ge-
schicklichkeitskurs, bei dem im

von Streckenkameras. Rechts der japanische Werkstattleiter
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Konsolen in den Schubladen. Euer
Kumpel kann sich wahlweise als
Mitstreiter und Freund oder als
Feind im Cyberdrome anmelden. 24
verschiedene Elemente begegnen
Euch in der Cyberwelt — stellt sicher,
daB Ihr schnell und passend (mit
Hypersprung und Hyperspace)
reagiert.

Der Cyber-Klassiker aus
England hat schon einige
Jahrchen auf dem Buckel.
Seinerzeit blockierte Spectre
stundenlang komplexe Ma-

cintosh-Netzwerke. Spaf
macht die Schlacht in der vir-
tuellen Arena auch noch heu-
te. Grafisch sind allerdings
weder die klohigen Panzer
noch die Zielfihnchen der
letzte Schrei. Wer 3D-Schlach-
ten wie Doom kennt und
weill, was heute technisch

Slalom zwischen zwei Markie-
rungshiitchen durchgefahren wer-
den muB. Die “Tore” fiir diesen
Slalom kénnen auch selber gesetzt
werden, d.h. Ihr kdnnt Euch auf
einem quadratischen Parkplatz
Euern eigenen Kurs basteln.

Ob Big City Highways 94 je-
mals bei uns erscheinen
wird, steht in den Sternen,
europdische Autobahnfreaks
wiirden sich hestimmt gleich
heimisch fiihlen. Leider wer-
den zu wenig Kurse geboten,
die Flitzer liegen nicht tief
genug, so daB das Spiel mit
F-Zero nicht konkurrieren
kann. Das Fahrverhalten der
Autos ist eher mittelmaBig,
was die Simulation einer Au-
tobahnszenerie realistisch
macht, aber zumindest im
Einspielermodus nicht so viel

s Guligs o«

machbar ist, erwartet auch in
Cyberrdumen einen gewissen
Realismus. Das Spielekon-
zept erinnert zudem an Face-
ball 2000 (12/92), dessen
Konsolenumsetzung schon
damals nur wenig Freunde
finden konnte. mn

System: Super Nintendo
Spieletyp: Actionspiel

Hersteller: Gamelek
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 -2
Features: Customable

Schwierigkeitsgrad: 3
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:
82%
Musik:
39%
Soundeffekt: e
32% oy
A o) 3
e 02% |
spah O B2

Fahrfreude bringt. AuBerdem
ist mir unverstédndlich, wieso
man mit einem Fahrer nur ei-
nen gesplitteten Bildschirm
zur Verfiigung hat. Eine Batte-
rie zum Abspeichern der
selbst editierten Kurse wire
kein Fehler gewesen. ds

System: Super Nintendo
Spieletyp: Autorennspiel
Hersteller:

Bullet Proof Software
Testversion von:

High Score Games

Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: -
Schwierigkeitsgrad: 4
Preis: ca. 160 Mark

Grafik:

58%

Musik:

32%

Soundeffeki: 2

43% B

2 61% |
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Zwergenaufstand

Bebes Kids

der wie ich lernte, ein Video-

spiel zu hassen. Nun gut, mal
im Ernst. Zur Story: In dem qut be-
suchten Vergniigungspark “Fun
World" ist der Teufel los. Eine base
Macht hat die Kontrolle iiber den
ganzen Park an sich gerissen. Nur
zwei mutige Kids konnten den
Klauen des Hexenmeisters ent-
kommen. Die beiden Geschwister
“Kahlil" und “LaShawn" miissen

nun versuchen, alles wieder in
Ordnung zu bringen. Zum Gliick
haben die beiden einige handkraf-
tige Special-Moves auf Lager, mit
denen sie sich vor den bésen Hel-
fershelfern der dunklen Macht
schitzen kénnen. Ihr ibernehmt
nun die Rolle von einem der Kids.
Egal, an welcher Stelle Ihr Euch
auch gerade befindet, fast an jeder
Ecke lauern eine Menge grimmiger

Recht bunt sehen die Vergniigungspark-Landschaften auf den ersten
Blick aus. Ansonsten wird nichts mehr geboten!

er auf dem Mega Drive so er-

folgreiche Tetris-Clone wur-
de also doch noch 8-Bit tauglich
gemacht, Dr. Robotnik, Despot
vom Planeten Mobius, hat einen
hocheffizienten Bohnentransfor-
mator gebastelt, der die Einwohner
von Beanville in Mini- Roboter ver-
wandeln kann. Dazu |46t der feine
Herr Doktor die Einwohner in
Zweiergruppen einfangen und in
ein Verlies stecken, Die Bohnen-
parchen kommen in sieben ver-

In der Mitte sieht man das
Portrait des Computergegners

schiedenen Farben in das Spielfeld
eingetrudelt. [hr kdnnt sie mit den
beiden Joypadtasten a la Tetris
entweder links- oder rechtsherum
drehen. Wenn Ihr eine Viererlinie
oder einen Viererklumpen aus der
gleichen Farbe gebildet habt, ver-
schwinden diese Bohnen. Es wird
entweder alleine im Denksportmo-
dus oder zu zweit gegen einen
Freund oder Feind (Dr. Robotnik)
gespielt. Euren Gegnern kénnt Ihr,
indem |hr mehr als eine Vierer-

_LESSON 2
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Wer noch nie das Vergniigen hai-

Gesellen nur darauf, Euch an den
Kragen zu gehen. Mit geschickten
Ausweichmandvern und guten,
schlagkréftigen Argumenten l6sen
sich auch diese Gegner nach ge-
wisser Zeit in Luft auf.

Es ist schon fast eine
Frechheit, was sich manche
Softwarefirmen erlauben. Bei
Bebee’s Kids ist einfach alles
schlecht, von Anfang bis zum
hitteren Ende. Die Entwickler
haben es sich leicht gemacht,
schnell zwei Charakiere zu-
sammengeschustert, diese
wurden mit ein paar Schlag-
techniken versehen, schon
war das Spiel fertig. Zur ab-
soluten Kronung gibt es die
wohl einfallslosesten Gegner
der Videospielgeschichte frei
Haus mitgeliefert. Dafiir soll
man auch noch Geld zahlen?

gruppe abrdumt, auch sogenannte
Fliichtlingsbohnen rilberschicken,
die man nur zusammen mit vier
gleichfarbigen Bohnen wieder los-
werden kann. Wer die Ketten-
reaktionen beherrscht, kann sei-
nem Gegeniiber ganz schon Sand
ins Getriebe streuen, da dann bis
2u 30 Fliichtlinge fallig sind.

Das Spielprinzip von Mean
Bean Machine ist natiirlich
auf dem Master System im-
mer noch genauso genial.
Die “Yihas” und “Hippies”,
die beim Mega Drive die At-
mosphdare erst richtig ange-
heizt haben, vermisse ich lei-
der sehr. Auch die individu-
ellen Bohnengesichter sind
bei der 8-Bit-Popelgrafik nicht
mehr auszumachen. Wer die
Mega Drive-Version kennt, ist

te, nimmt erst eine Ubungsstunde  wohl eher enttauscht. Anson-

s GElEs o

R'O/MECHIE'CKE

Nein, danke, nicht mal ge-
schenkt wiirde ich mir das
Game zu meiner S-NES-
Sammlung stellen. Was soll
ich dazu noch sagen? Ich hof-
fe, nie wieder ein Spiel die-
ser Firma in die Finger zu be-
kommen. ws

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Action-Beat'em Up
Hersteller: Mandigo Ent.
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features: -

Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 120 Mark

Grafik:

23%

Musik:

10%

Soundeffekt: P

5% 5
o o

Spiel- 1 1 / g
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sten sind auch bei dieser Ver-
sion alle Modi gut spielbar,
die Langzeitmotivation ist ge-
nauso vorhanden und im
Zweispielermodus, wo sich
der bessere Kettenreaktiondr
beweisen mufi, geht es irre
heif her. ds

System: Master System
Spieletyp: Denkspiel

Hersteller: Compile
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Continue,
Palwort
Schwierigkeitsgrad: 3 his 9
Preis: ca. 90 Mark

Grafik:
42%
Musik:
50%
Soundeffekt: B
24% b
2 80% |
spaf (@ 1 2
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SUPER NINTENDO

Ausgangspunkt Eurer Reise ist die Burg vom Goad U! Lord Brifish.
Auch bei unerwarteten Todesfallen landet Ihr wieder hier.

His eyes are filled with
burnina hatred ...

Um diese Schreine, die im ganzen Land versireut liegen, dreht sich
alles. Diese miissen alle zu monsterfreien Zonen erklart werden.

Andrea job buy
Ben gargoule

name
SRuUSek

“Andreal
I'm vary plaasad to maat
wou. © sha purrs.

o [ Fn e

Shamina g eV QQ’ L]

E:::: T;H\/ {030
3 B: 9/33 é sg

*Use what?

Spellboolk Waight: 0.3

I L ETR 1

Urplatzlich steht Ihr auf der
Speisekarte dieser Monster

Beim Plausch werden alle wich-
tigen Punkte hervorgehoben

Itimativer KIaSSII(e

Jitima Vi

Wer kennt ihn nicht, den sa-
genumworbenen Klassiker
und Meilenstein in der Geschichte
des Rollenspieles schlechthin: Ul-
tima. Vier Jahre'nach der Vergf-
fentlichung auf PC, und zwei Jahre
nach der japanischen Version
(vom Schallplatten- und Videarie-
sen Pony Ganyon), kommt von
FCI endlich die US-Umsetzung
des sechsten Teils. Was also ist in
den vier Jahren passiert? Noch im-
mer hockt Lord British auf dem
Thron von Britannia, und wieder
einmal sitzt er in der Klemme: Sei-
ne acht Schreine der Tugend, die
er sich mithselig aufgebaut hat,
sind von monsterdhnlichen We-

sen, die auf den Namen Gargoyles

hdren, besetzt worden, und das
ganze Land droht im Terror unter-
zugehen. Als Avatar diist [hr mit
drei Kumpeln los, um die Ursache
fir diese Aggression herauszufin-
den. Unterwegs gesellen sich
kampiwiitige Kellnerinnen und
vorlaute Musikstudenten, um Euch
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bei den Echtzeitkdmpfen mit den
Maonstern beizustehen. Seid Ihr
schlieBlich ausgelaugt und villig
dem physischen Ende nahe, diirft
Ihr in Geschéften, die sich an-
scheinend allesamt strikt nach dem
Ladenschluigesetz richten, Waf-
fen, ltems und Lebensmittel kau-
fen. Da das ganze Spiel in Echtzeit
ablauft, konnt [hr nicht einmal in
Hotels tibernachten, wenn die Off-
nungszeiten verstrichen sind. In
diesem Fall hilft nur eins: Einfach
in das ndchstbeste Haus hinein-
marschieren und die lebenswichti-
gen Sachen mitgehen lassen.

Ultima VI - The False Pro-
phet gehirt spielerisch zwei-
fellsohne zu den heimlichen
Hohepunkien der Saga. Was

Eure Reisetasche solltet Ihr gut
verwallen, sonst herrscht Chaos

jedoch hier fiir die 16-Bit-
Konsole umgesetzt wurde,
stellt vor allem grafisch nur
einen Bruchteil vom Origin-
Original dar. So vermiBt man
das stimmungsvolle Intro,
von dem lediglich ruckige Se-
quenzen iibrigblieben, oder
die PaBbildaufnahmen von
den Personen, die in diesem
pseudo-historischen Spekia-
kel mitwirken. Irgendwie wird
man das Gefiihl nicht los, das
Spiel liefe sténdig in der drit-
ten Person, weil man ehen
die Helden nie zu Gesicht be-
kommt. Dafiir werdet Ihr aku-
stisch mit allen mdglichen
Steinzeitbarock und Godzilla-
Melodien vollgesiilzt, egal ob
in Stadten oder auf Schlacht-
feldern. Fiir den versierten
SNES-Spieler wirkt die Steue-
rung trage (immerhin aber
besser als in der PC-Versi-
on), und beim Draufsichtwin-
kel von beinahe 80 Grad be-
kommt man leichte Schwin-
delanfélle. Aber solche Sa-
chen hat man in den 80er
bzw. Anfang der 90er Jahren
nun eben mit Begeisterung
gespielt, und Nostalgikern
unter Euch wird es so und so

Und immer w:eder heifit es
beten und meditieren

gefallen. Wer von Ultima
noch nie etwas gehdrt oder
gelesen hat, dem wird ledig-
lich die etwas prdhistorische
Meniifiihrung ein wenig aus
dem modernen Einknopf-
Rhythmus werfen. Und die
auf der Packung versproche-
nen “100 Hours of Playing
Time” sind wohl nur von hart-
gehackenen Ultima-Freaks zu
unterbieten. tet

System: Super Nintendo

Spieletyp: Rollenspiel
Hersteller: FCI
Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1
Features:

Batterie, Continue
Schwierigkeitsgrad: 8
Preis: ca. 130 Mark

Grafik:

68%
Musik:

60%
Soundeffekt:

76%
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Was ist FuBball? Obwohl
schon recht alt, ist es immer
noch das beliebteste Spiel der
Welt, und eigentlich weiB jeder,
wie man FuBball spielt.” So gele-
sen im Regelheft zu World Cup
USA 94. Die Jungs von U.S. Gold
missen's ja wissen, haben sie
doch die offizielle Lizenz fiir das
GroBereignis an Land gezogen.
Auch die beiden Versionen fiir die
kleinen Segas strotzen nur so vor
Auswahlbildschirmen, wenn auch
abgespeckter wie beim Mega Dri-
ve-Modul. thr kénnt auch hier die
WM durchspielen, an den Tagen
und Austragungsorten, an denen

auch das richtige Turnier stattfin-
det, und dabei alle qualifizierten
Mannschaften auswéhlen. Da das
Spiel in ganz Europa verkauft wird,
und auch zwischen 8 verschieden
sprachigen Bildschirmtexten aus-
gewdhit werden darf, kann die WM
noch individuell mit anderen
Mannschaften bestiickt werden (fiir
traurige Franzosen z.B.). Fiir den
WM-Modus gibt es eine PaBwort-
funktion. Im Trainingsmodus kann
man den Schiedsrichter auf partei-
isch schalten, so daf er immer flir
Euch pfeift. Ansonsten kbnnen hier
auch einzelne Situationen, wie
Elfmeter oder AbstoB, Freistol und

Die Spielernamen sind trotz offizieller Lizenz der Phantasie der
Pragrammierer entsprungen. So oder so kein Effenberg, wie schaade.

8 BRirgs 94

Nouvelle Cusine bei de

Einwurf von verschiedenen Punk-
ten aus geilbt werden. Jetzt ist gi-
gentlich “nur noch eine Frage of-
fen: Haben Sie das Zeug, um
Weltmeister zu werden, oder zieht
man lhnen das Fell tiber die Oh-
ren?”" (Regelheft Teil 2)

Im 8-Bit-Gewand antreten-
de Mini-Fuiballer machen in
der Regel nicht mehr her, als
16-Bit-Kicker. Bei World Cup
USA stimmt diese Regel al-
lerdings nicht. Natiirlich miis-
sen systembedingte Abstri-
che bei der Grafik gemacht
werden, besonders das
Elfmeterschiefien hat unter

n Meniis-Magerer, aber iibersichtlich (GG)

der Konvertierung gelitten,
aber alle interessanten Fea-
tures wurden beibehalten.
Beim Game Gear ist nur der
Bildschirmausschnitt sehr
kiein geraten. Dennoch spie-
len sich diese beiden Varian-
ten besser als die Mega
Drive-Version. Die Computer-
gegner spielen langst nicht
so dumm rabiat, wie auf dem
Mega Drive. Allerdings ist
der Schiri auch hier sehr
streng mit Euch. Was wieder
tierisch nervt, ist der jam-
merliche Sound. Wer sich ei-
nes der beiden 8-Bit-Spiele
zulegt, wird auBerdem stolzer
Besitzer eines Regelheft in
“limitierter Auflage”, dem
zudem eine “auflagenbegrenz-
te Sonderbroschiire” beige-
heftet ist (Regelheft Teil 3);
na wenn des nix is?! ds

System: Game Gear
Spieletyp: FuBhallsimulation
Hersteller: U.S. Gold
Testversion von:

Selling Points

Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Pallworter

Schwierigkeitsgrad: 3 bis 6
Preis: ca. 90 Mark

Grafik:

65%
Musik:
45%
Soundeffekt:

v ‘62%
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System: Master System
Spieletyp: FuBballsimulation
Hersteller: U.S. Gold
Testversion von:

Selling Paoints

Anzahl der Spieler: 1 bis 2
Features: Pafwirter

Schwierigkeitsgrad: 3 bis 6
Preis: ca. 90 Mark

Grafik:

63%
Musik:

42%.
Soundeffeki:

25%

Spiel-
spaB
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NMASTER SYSTEM

GAME BOY

ibt es in der Welt der Sega-

Spieler jemanden, dem Ecco
noch nie begegnet sein sollte?
Ich glaube kaum. Nun wird je-
denfalls mit der Master System-
Delphinerei die letzte Liicke im
System geschlossen. Ja, auch
diesmal hat Ecco durch ein Un-
wetter seine Family verloren, und
muB, wie auf dem Game Gear,
17 Level durchtauchen, um sie
wieder in seine Flossen schlieBen
zu konnen. Auf dem Weg dort-

hin schwimmt Ihr in Seitenan-
sicht durch Unterwasserhohlen-
und -génge, schnackt mit ande-
ren Gattungsgenossen, die Euch
auch Tips geben, wie man das
ein oder andere Tiefseeratsel
lost. Als “Waffe" steht Eurem
Meeressduger nur seine kiihle
Schnauze zur Verfiigung. In
“Sprint"-Attacken zerplatzt Ihr
damit die bosen Fische. Blessuren
an der Schnauze werden durch
kleine Snacks und Zauberblasen

How high can Ecco jump in the 3"‘? Schliisselfrage in Le ue! 1 (links).
Ab und an kommt auch ein Rochen angekrachen im Labyrinth

lte PC-Engine-Veteranen kon-

nen sich vielleicht noch an
den kleinen quirligen Steinzeit-
jungen erinnern. Nach zahlreichen
Auftritten auf der PC-Engine hilpft
und springt der prahistorische
Dickschadel nun auch auf dem
Game Boy. Unser klginer Held hat
sich in der Handheld-Version nicht
groBartig verdndert. Noch immer
kann Bonk mit einem freundlichen
Nicken des Kopfes die meisten
Gegner aufs Kreuz legen. Durch

geschicktes Festhaken mit den
Zéhnen, kann man mit ihm auch
scheinbar unerklimmbare Fels-
wande hochklettern. Auf der
Strecke finden sich von Zeit zu Zeit
wieder die begehrten Fleischkeu-
len. IBt Bonk eine, verwandelt er
sich in einen wiitenden Wirbel-
sturm und ist fiir kurze Zeit un-
verwundbar. Bonks Wege filhren
durch verschiedene Urlandschai-
ten und unterirdische Hahlen. Bei
letzteren kann es vorkommen, dai

Har Bonk emmal ein Stnck Dmu-l(eule erwischt, swrd erzum
rasenden Wirbelsturm
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aus Muscheln geheilt. Hin und
wieder muf Ecco in Ermangelung
von Kiemen an der Oberfldche
oder in Lufblasen in Unterwasser-
hohlen Luft schnappen.

Die 8-Bit-Version ist keine
Originalumsetzung des Mega
Drive Eccos. Die Unterwas-
serhiihlen wurden verdndert,
die Feinde vermehrt und die
Denkaufgaben ausgeweitet.
Es macht auch Sinn, den
Akzent mehr auf Geschick-
lichkeit zu verlagern, da ein
Master System nie die Atmo-
sphdare des Mega Drive-
Spiels, geschweige denn die
von Ecco-CD wiedergeben
kann. Der Stimmungsverlust
durch die mickrigen Sound-
qualitaten ist zwar schmerz-
lich, aber durch die zusatz-
lichen Spielelemente ist

der kleine Keulenschwinger auch
seine Schwimmkiinste zeigen
muf. Leider wurde keine PaBwort-
funktion mit eingebaut.

Echt fantastisch, was die
Programmierer von Hudson-
Soft alles draufhaben. In das
Game Boy-Modul wurden fast
alle Einzelheiten des erfolg-
reichen PC-Engine-Vorgan-
gers mit reingequetschi. Die
Grafik ist liebevoll und detail-
liert, der Sound wie beim Ori-
ginalspiel schrdg und witzig.
Neben der tollen Umsetzung
rdumt Bonk's Adventure vor
allem bei der Spielbarkeit ab.
Ich halte es fiir eines der be-
sten Jump’n’Runs, was es zur
Zeit fiir den Game Boy gibt.
Natiirlich fehlt noch das ge-
wisse Etwas, um an Spielwitz
der ganzen Mario-Saga her-

8 GEMES 94

eben ein etwas anderes,
auf die Verhdltnisse des
Master Systems zugeschnit-
tenes, Ecco enistanden.
Jump’n’'Swim-Freunde wird
dieses padagogisch ach so
wertvolle Spiel nicht ent-
tauschen. ds

System: Master System
Spieletyp:
Jump’n’Run/Ratsel
Hersteller: Sega
Testversion von: Sega
Anzahl der Spieler: 1
Features: Paliwort

Schwierigkeitsgrad: 4
Preis: ca. 90 Mark

Grafik:

12%

Musik:

48%

Soundeffekt: D

36% o)
0 =

w 70% |
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anzukommen. Wer nach neu-
em Hiipfspielfutter lechzi,
sollte schleunigst in den La-
den gehen und sich das Mo-
dul zulegen. Bonk’s Adventu-
re hat sich einen Ehrenplatz
in der Game Boy-Sammlung
verdient. ws

System: Game Boy
Spieletyp: Jump'n'Run
Hersteller: Hudson-Sofl
Testversion von:
High-Score Games
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 80 Mark

Grafik:

80%

Musik:

 65%

Soundeffekt: 2
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in sonst eher trdger Sympa-

thietrdger bekommt hier in 41
Leveln ziemlich viel Auslauf und
muB dazu noch seinen Grips be-
nutzen, um ins ndchste Level vor-
gelassen zu werden. In einem be-
stimmten Zeitlimit muf Garfield,
beziehungsweise Ihr, da die Pum-
melkatze ohne Euch sicher nicht
mal aus dem ersten Level heraus-
finden wiirde, eine Anzah! Sterne
einsammeln, die von Level zu Le-
vel variiert. Es wechseln sich zu

Hu!-ﬂuh spielt am.'n mit, da ;‘m'ﬂ
nur die Bombe aus dem Menii.

D ie Geschichte von Prophecy
spielt sich in der ldngst ver-
gangenen Wikinger-Welt ab. Brian
lebt mit seinem Stamm friedlich in
den wunderschonen Tag hinein.
Dort herrschte der selige Frieden,
bis eine bose Prophezeiung in Er-
fillung geht. Odins Sohn “Lord
Loki" ist die rechte Hand des Teu-
fels und versucht nun mit seiner
dunklen Macht, das ganze Nord-
land zu zerstéren. Brian ist der ein-
zige, welcher nicht gefangenge-

Beginn des Spiels noch leichte mit
schwierigeren Leveln ab, so daf
Ihr nach jeder etwas happigen Tiif-
telei wieder Zeit zum Relaxen habt,
Besagte Sterne sind auch in oder
unter Bliicken versteckt, weshalb
Garfield ein Bohrer anvertraut wur-
de, mit dem er die Bldcke weg-
meiBeln kann, die allerdings nach
kurzer Zeit wieder erscheinen. Hin
und wieder findet er statt dessen
auch Bomben, Schliissel, beleben-
de Getrdnke, etc.

Garf packt den PreBlufthammer
aus, um an den Stern zu kommen.

nommen wurde. Mit einem sparli-
chen Schwert zieht er in den Kampf
gegen zahlreiche Diener des bosen
Lords. Ihr dbernehmt nun die Rolle
von dem kleinen Wikinger-Racker.
Das Spielfeld scrollt konsequent in
alle Richtungen, je nachdem, in
welchem Landschaftszenario Ihr
Euch gerade befindet. Unterwegs
habt Ihr die Moglichkeit, in Shops
verschiedene Einkdufe zu tdtigen.
Dort erhaltet Ihr zum Beispiel wei-
tere Lebensenergie oder hilfreiche

OCDINS HE
HESTL
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Odins Welt auf einen Blick. Hier werde

=
m

uch h‘e Stationen der

o

bevorstehenden Abenteuer angezeigl.

Garfield ist eine gelungene
Mischung aus Jump’n’Run
und Knobelei. Die Hauptauf-
gabe im Spiel besteht meist
darin, den Uberblick iiber die
I.ahyrmtlle zu wahren, und
die Blicke in einem bestimm-
ten Timing zu zerhdammern,
um an Gegenstdnde unter
ihnen zu kommen, und, bevor
sich die Blicke iiber einem
wieder aufbauen, und das
arme Kétzchen einschlieBen,
den Abgang zu schaffen. Con-
tinues gibt es unbegrenzt,
und wer den Batterien eine
Pause gionnen machte, kann
sich jederzeit per PaBwort
wieder einklinken. Der Sound
ist recht klar fiir GB-Verhilt-
nisse, nur leider scheint der
Programmierer ziemlich auf
Heimorgelsound zu stehen,
weshalb ich es nach dem drit-

Spezialwaffen, vorausgesetzt, Ihr
habt geniigend Goldtaler in Eurem
Sdckchen. Das notige Kleingeld
bekommt Ihr von den Gegnern,
welche ins Gras beifen muBten.

Uberfliissig wie ein Game
Boy ohne Feuerknipfe: Trotz
netter Grafik, trotz Bonusge-
genstdnden und unterirdischen
Passagen hesitzt Prophecy
nichts, was es einer Kauf-
empfehlung wiirdig machen
wiirde. Die unfaire Spriteah-
frage treibt jeden Spieler
friihestens nach ein paar Mi-
nuten in den grenzenlosen
Wahnsinn. Zieht man auBer-
dem in Betracht, daB Pro-
phecy weder mit rasanter Ac-
tion, noch mit kniffligen
Geschicklichkeitstests auf-
wartet, ist das Urteil schon
geféllt. Wer sich tadlich lang-

ten Level vorzog, mir die Mu-
sikuntermalung aus dem
Walkman zu besorgen. An-
sonsten ein prima Game:
groBer Garfieldsprite, akzep-
table Steuerung und interes-
sante Labyrinthe mit viel
Knobelmdglichkeiten. ds

System: Game Boy
Spieletyp: Puzzle/Jump'n’ ,-.I
Hersteller: Kemco
Testversion von:

High Score Games
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue,
PaBwdrter
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 70 Mark

Grafik:

52%

Musik:

40%

Soundeffekt: 3

56% b
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weilt und das Modul auf
einem Sonderpreis-Ramsch-
haufen im Kaufhaus erblickt,
darf zugreifen. Ansonsten fin-
det sich mit Leichtigkeit ein
anderes Game des gleichen
Genres, was einiges mehr an
Spielwiiz zu hieten hat. ws

System: Game Boy
Spieletyp: Action-
Jump’n’Run
Hersteller: Gametek [
Testversion von: Eigenimport |
Anzahl der Spieler: 1
Features: Continue

Schwierigkeitsgrad: 6 his 7
Preis: ca. 80 Mark

Grafik:

63%

Musik:

35%
Soundeffekt: P
20% &
spaB O |2

AO9S awv-a"

AO0d INVD



GAME BOY.
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Runes of \lirtuei"

Ultrmasid

: D em Good OI' Lord British flie-
gen wieder die Fetzen um die
Ohren. Wenn der Schwarze Ritter
sein Unwesen treibt, bleibt in Bri-
tannia keine Stadt verschont, denn
nach und nach werden die Biirger-
meister entfithrt und in weit ver-
zweigte Dungeons eingekerkert.
Wieder einmal mBt Ihr, wahl-
weise zU zweit, in die Rolle des
Avatars schliipfen, und die be-
(drohliche SoBe ausldffeln. Zu

a schlumpf ich denn? Ein
boser Zauberer hat Schiump-
fine, Brillen- und Uberraschungs-
schlumpf entfiihrt. Na, denn nix
wie losgeschlumpft, Muskel-
schlumpf, um Gurgelhals das
Handwerk zu schlumpfen und die
Sippschaft zu befreien. Schlimpfe
flir den Schlumpfboy ist ein typi-
scher Plattform- Jump'n-"Runner,
~aus 12 groBen Leveln bestehend.
- Zwei PaBwarter und drei Schwie-
rigkeitsstufen haben die Schlump-

Beginn stehen Euch sogleich vier
Kédmpfer(innen) und drei Schwie-

rigkeitsgrade zur Verfiigung. Mit

der Richtungstaste und den beiden
Feuerkndpfen (jeweils fiir eine
Waffe) schlagt Ihr Euch durch das
ganze Land, erlegt Monster und
befreit Geiseln. Habt Ihr eine Mis-
sion erfillt, werden Euch die Be-
wohner mit Jubel in der jeweiligen
Stadt empfangen. Nach einem Ein-
kaufsbummel kehrt Ihr sodann

fierer von Infogrames in das Modul

hineingeschlumpit. Auf Muskel-
schlumpf warten lauter verschie-
den designte Level, in denen er
lduft, springt, klettert, Lianen be-
nutzt, per FloB, oder indem er
Frosche als Inseln benutzt, Ge-
wasser durchquert, Blétter oder
Vdgel als Aufzilge benutzt oder auf
einem Storch durch die Lifte
schlumpft. Neben diversen Boni
und Bonushthlen gilt es natiirlich
vor allem die drei Hauptfeinde

Mit derlei Federvieh lassen sic
Abgriinde iiberwinden

108
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An den Hals vom Storch geklam-
mert, geht es iiber Berg und Tal

wieder in Lord British's Schlofi
zuriick, wo bereits der ndchste Auf-
trag wartet. Und sollte doch irgend-
etwas schiefgehen, bliiht Euch ein
Endlos-Continue, das sich zudem
automatisch abspeichert.

Also, mit dem Original-
Origin-Ultima hat dieses Ac-
tion-Adventurespiel nicht viel
gemein. Kein moralischer
Uberbau, keine hitterernsten
Leitthemen und auch kein
iiberméaBiger Item-Konsum
(hdhd). Ganz im Gegenteil:
Ein Endgegner, der fiir witzi-
ge Einlagen zu haben ist, Pi-
raten, die sich vom Helden
ihr Schiff abkndpfen lassen...
und sogar ein Extra-Dungeon,
der von einer Horde Origin-
Entwickler bewohnt wird - die
Programmierer haben alles
daran gesetzt, um sich und

kaputtzuschlumpfen und die
Schliissel zu finden, damit die
Gefangenen beschlumpft werden
konnen.

Wirklich ein villig abgefah-
renes Spiel diese Schlump-
ferei. Ich freue mich schon
auf die SNES- Umseizung, die
allerdings noch schwerer
sein soll. Das Game Boy-Spiel
ist jedenfalls auch schon hap-
pig. Mehr PaBwirter waren
fein gewesen. So ist man ge-
zwungen, alle Gegenstinde,
die Punkie und Exiraleben
bringen, jedes mal neu aufzu-
sammeln, wenn man von vor-
ne beginnt, da die mitgelie-
ferten Leben eher wenig sind.
Die Bonusrunden, die auch
Leben beinhalten, kdnnen nur
aufgesucht werden, wenn
alle 5 Sterne in einem Level

die Ultima-Saga auf die
Schippe zu nehmen. Was da-
bei herauskam, IaBt sich so-
wohl optisch als auch vom
Spielprinzip her gut verdau-
en. Besonders lecker ist es,
wenn man zu Zweit durch die
Dungeons schweift. tet

System: Game Boy 4
Spieletyp: Actionlastiges
Rollenspiel -
Hersteller: FCI/Pony Canyon/
Origin

Testversion von: Galaxy
Anzahl der Spieler: 1 his 2
Features: Continue, Batterie [
Schwierigkeitsgrad: 5 his 7 |
Preis: ca. 80 Mark

Grafik: |
80% :
Musik: [
8% i
Soundeffekt: B
0%
5
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mitgenommen werden, was
manchmal fast unmiglich ist.
Da die Level aber sehr schin
gestaltet sind, ist es keine zu
grofe Qual, diese einige
Male zu durchstreifen, his
man das néchste Pallwort be-
kommt. ds

System: Game Boy

Spieletyp: Jump'n’Run
Hersteller:
Infogrames/Niniendo
Testversion von:

High Score Games

Anzahl der Spieler: 1 _
Features: saite 2 PaBwirier [§
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 9 |
Preis: ca. 70 Mark

Grafik:

82%

Musik:

0%

Soundeffekt: 2

75% )
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"Heb' jetzt ab mit noch mehr speed und
schérferer Grafik! Durch 32 geniale Bits.
Machtig viele Spiele. Spaf -qnd Spannung,
Abenteuer und Action total. Der Scharf-
macher fiir alle CD’s: Audio-CD, CD+G,
CD-Movie, Karaocke-CD’s. Bunt, schrill,
schnell. Unschlagbar gut!

Der volle Durchblick — schérfer als jemals
zuvor. Bewahrte AMIGA-Rechnerpower,
4-Kanal-Stereosound, CD-ROM-Laufwerk
mit double speed und 16,8 Mio. Farben.

Jetzt abheben und beim Handel checken!

AMIGA CD3%

Die erste 32Bit Video-Musik-Spielekonsale.

von {x Commodore



~ Mortal Kombat |6ste letztes Jahr eine hefti-
. qe Diskussion iiber Gewalt in Videospielen
QIS us. Trotz aller Kritik wird Acclaim im
' Herbst den Nachfolger in Deutschland verdffentlichen. Ob
Mortal Kombat 2 da weitermacht, wo der Vorganger aufhort und

Ob Morial Kombat ob Deutschlands Moralapostel Alarm schlagen sollten, erzahlen

2 grafisch wohl mit

dem Aitomaten wir Euch im ausfuhrlichen Preview.

mithalten kann? ey
. Miyamoto-Interview |

Wiéhrend die Game-Welt im tiefen Sommerloch schlummert, -
haben wir mal an den Pforten von Big-Nintendo geklopft und:
uns mit Shigeru Miyamoto, Nintendos Wunderknabe und Ma-
rio-Erschaffer, iiber die nahe Zukunft der Videogame-Szene
unterhalten. Welches System wird sich durchsetzen? Wann
kommt Project Reality? Alles das in einem Vor-Ort-Bericht.

| Die Vorganger von Pitfall: The Mayan Adven-
' ture verkauften sich iiber sieben Millionen
- mal. Zwolf Jahre nach dem Original macht
W sich der Sohn von Pitfall Harry auf den Weg,
- S * seinen Vater zu retten. Ob die 16-Bit-Versio-
Robert freut sich  nen mit dem alten Klassiker mithalten kénnen,

schon auf das neue X S
pittall-Adventure | Erfahrt Ihrin der nachsten Ausgabe.

Pharao's Seal

3D0, made in Japan, ist groB im Kommen,
und natiirlich gibt's dort schon die ersten
Rollenspiele. Wir haben uns einmal in der
mystischen Welt von Pharao's Seal umgesehen.
AuBerdem berichten wir (iber Tetsujin und Doctor Hauzer.

Miyamoto ist auch
ein begeisterter
Video Games-Leser.

Ist das die Biene
Maja in Pharao’s
Seal oder was?
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Nur Du besitzt die Zauberkralt. um die Sensation. Young Merlin = das ultima-
Welt vom Flueh des Schattenkonigs tive SNES-Rollenspiel-Adventure! Und
zu befreien. In zehn atemberaubenden das meint die Presse: Young Merlin ist
Levels iiberstehst Du das beste Action-
die gefihrlichsten Abentener...” LEin
Abentener. Mit
Ecken und Kanten.™

Deinen genialen

Zaubertricks machst AL VERSION - (Video Games 11/93)

Du allen Gegnern die Hille heif, ~Wunderbare Fantasy-Atmosphiire,
Serollings. Animation. Sound = alles knallig bunt und mit reichlich
excellent. Die absolute 16-MegaBit- \bwechslung. Fazit 2+ (Total 11/93)

5 8 fegisteted trademark of VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT (DEUTSCHLAND) GMBH, Nintonda®, SNES™, the Nintenda
Produc r Sens and cther marks desigrated as . TM ace trademarks of Mintendo © 1851 Virgin Gamas Lid. All nghts reserved. & 1584 Westwood Stutos
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