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. im Moment zu, wie kaum eine andere.
| Hersteller im 16-Bit-Boot hatte sich je triu-
" men lassen, daB dem Geschéft mit Mega-
Drive- und Super-Nintendo-Spielen derart
abrupt der Wind aus den Segeln genommen
werden wiirde, wie es nun offensichtlich der
Fall ist. Zwar wissen alle, daB sich am
Horizont bereits die langersehnte 32/64-
Bit-Brise zusammenbraut. Doch im
Moment regt sich kaum ein Liftchen, die
Sommerloch-Sonne sengt unbarmherzig auf
die Boote, und hie und da werden
langsam, aber sicher die Vorrate knapp.
Bei manchem Kahn sind schon groBere
Teile der Mannschaft von Bord gegan-
et gen, um auf Konkurrenz-Klippern an-
~ =7~ zuheuern oder auf eigene Faust Land
zu suchen. Welche Crew wird nun
— ™ die Segel setzen, wenn der Wind
N kommt? Welcher Steuermann
TN X wird die gefahrlichsten Klippen A
e~ sicher umschiffen? Vor allem: \
: % Woher wird der Wind denn nun blasen, '
o wenn er auffrischt? Aus S wie Sony oder
N wie Nintendo? Welchen Kurs soll man halten als

s: Aufmerksamen Lesern wird unser niedliches
f dem Titel sicher nicht entgangen sein.
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Phantasy Star IV (MD)
Lemmings 2 (SN)
Clayfighter 2 (SN)
Dragon (SN)
Burning Soldier (3DO)
Super Game Boy (SN)
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Virgins spaciger
Stand war ein
ziemlicher e
Blickfang  f'sy
auf der :
hiesigen - =
Friihjahrs- \L
messe '

e zveite
grofe Umwadl-
zungsphase  des

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

2 Seiten kénnt Ihr Euch einen Uberblick iiber den
derzeitigen Soft-und Hardwaredschungel verschaffen.

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

guar, Segas 32X und Philips’

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

Nintendo:

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

sche Version von Pac Man 2
(65% in VG 2/95) und Unirally
(74% in VG 4/95, US-Name:

Donkey und Mario's Picross: Nintendo
will mit dem Game Boy Kohle machen



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

Workstations zum Pro-

grammieren benutzt.

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

Mit ardentlich
Tsching-derassabum
ging die Vorstellung

des Saturn iiber die |§
Biiline

Seqga:

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

Oben: Eternal

Champions MCD

Unten: Showbiz im |
Sega HQ bei der Premiere

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

Ooze, wo
Ihr ein amaobi-

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

7



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

Action-Jump’n Run-
Plattform-Sektor;

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

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

Auch Spirou fir das MD,
eine weitere Comic-Adaption,
kann sich sehen lassen. Ein
abwechslungsreicher Mix aus
Jump'n Run, Knobeln und
SchieBen lassen ein Highlight
vermuten. An Tim und Struppi
wird gerade noch program-
miert. lzzy heiBt das U.S Gold-
Spiel, in dem es um das Mas-
kottchen der ‘96er Olympiade
in Atlanta geht (SNES und MD).
Flashback erscheint dieses
Jahr endlich fiirs MCD, auch
tiber U.S. Gold, genau-

so wie Indiana Jones
flir MD, der durch ver-
besserte Spielbarkeit
und langere Cut-Sce-
nes iiberzeugt. Ein Mix
verschiedener Mega
Man-Level aus voran-
gegangenen Spielen,
die auf ein GG-Modul
gepackt wurden, war
auch noch zu sehen.

Beavis & Butthead werden auch auf PAL-Super NES’s losgelassen.
Unten: Titus' Oscar macht einen Ausflug ins Spielzeugland

8 c On
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; &2 In Asterix 2 geht es
5| mehr um Obelix.

“| Szenen aus der GB
.| und SNES- Version

scape untergekro-
chen, die ansonsten

Interplay haucht dem alten
Gut-gegen-Bose-Spiel wieder
Leben ein und legt Blackhawk
fiir das 32X mit neuer Rotos-
cope-Technik, besseren Ani-
mationen und verschonte
Sound neu auf. Bei der —
Casper-Filmumset-
zung profitiert ebenso
das 32X alleine. Bubsy
2 flir SNES und GB be-
kommt endlich einen
Distributor in Deutsch-
land. Das Accolade-
Kétzchen ist bei Mind-

N

SNES) stehen dabei als nach-

die Titus-Spielepa-
lette unter ihrem Firmennamen
verkaufen. Realm von Titus,
ein Action-Titel mit reichhalti-
gem Waffenarsenal, sowie die
Jumper Whizz und Oscar (alle

Spirou von Infogrames sieht
grafisch vielversprechend aus
(oben und links)

/4

k ;--{I s

E(NA
A /, | :j:r.j_n :

Realm (SNES) und
Blackhawk (32X)

sind zwei Leckereien
fiir Action-Liebhaber




Los das
Geheimnis um
die versteck-
ten Bilder...
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- Zeichen auf dem
Screen - wer knackt Marios

Kniffeldisziplin? Um das Rétsel um

Mario's Picross™"* zu 1osen, mufdt Du erst die
. Zahlencodes auf dem Screen

m=a{ knacken. Knifflige Zahlen-
=1 puzzles und magische Felder
=| verbergen geheimnisvolle Bilder. |
£5==| Wenn Du auf Zack bist und wirklich
alle Rétsel knacken kannst, bist Du

 genauso genial wie Mario's

Picross™* Schlaufiichse und Cleverlis -

lafit Euch nichts vormachen, ’\ T
und stiirzt Euch in den >

R a J
: Kniffelwettbewerb! -
LAY Mario's Picross™; das pfiffige Ninfendo 4

Ritselspiel fiir echte
WY Genirnakrobaten! Have more fun! !



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

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

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

PO ae 96 a0 e

nern aber wenig Ani-
mationsphasen und
Congo flr MD und

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

Neue Shooi-Spiele:

Super Turrican 2 und Wild
Guns sind in London eindeutig
die Highlights dieser Sparte
gewesen. Factor &'s Turrican-
Sequel, das wir Euch in dieser

ST ~ AP0 =g et

B3 .

Wild Guns kemmt end-
lich offiziell nach
Eurapa (links + oben).

Ausgabe vorstellen, vertreibt
Laguna. Wild Guns, einer der
besten Shooter fiirs SNES mit
Zweispieleroption, Insidern
schon hinldnglich als US-Im-
port bekannt, wird zur Freude
aller Beteiligter ilber Mindsca-
pe endlich auch bei uns er-
scheinen. Das auf dem MD ganz
nette, aber zu kurze Battle-
tech kommt ebenfalls mit
Zweispieleroption fiir das
SNES von Activision. Urban
Strike ist den Super Nintendo-
Anhdngern bisher abgegan-
gen. Diese Liicke schlieBt jetzt
THQ. Selbige Firma springt

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

Bei Shellshock wird zu Hip Hop
in Krisenregionen aufgeraumt

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

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

Neue Priigelspiele

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



Neue Sporispiele:

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

Demndchst im Test:
0b der SpielspaB bei
Primal Rage auch
zum Briillen ist?
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LCRAL kgl fir SNES

Time Warner In-
teractive begibt
sich bei Wayne
Gretzky’s NHLPA
All Star-Hockey
aufs Glatteis; mit
Batterie und Vier-
spielermodus
kommt der SpaB

fiir SNES-Besitzer
im Herbst und fir MD-
Freunde im Frihjahr. Ob-
wohl Codemasters lang-
sam aber sicher zum
CD-ROM-Format wech-
selt, fallt fiir Mega Drive-
Besitzer dieses Jahr noch
das fantastische Pete
Sampras Tennis ‘96 und das
etwas exotische Brian Lara
Cricket ab. Virgin hat lediglich

-"’ =M L /
THQ verhilft GB- Freunden zu
einigen sportlichen Leckerbissen

das SNES an.

Sattes Griin bei The Scottish Open:
Virtual Golf von Core

6 GEMES 95

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

Hooked (SNES) zu bieten, eine
nette Golfsimulation mit vier
Platzen, gutem 3D-Feeling und
neuartiger Ball-Sicht-Perspek-
tive. Core Design setzt auch
beim Sport auf das
32X-Pferd. The
Scottish Open:
Virtual Golf bietet
sieben Spielmodi
und vier grtne
Kurse. THQ hat
auch ein Wortchen
mitzureden: PGA
European Tour
Golf und PGA Tour
Golf “96 stehen fiir

Noch mehr Futter
gibt’s fiir die Hand-
helds: FIFA ‘96, PGA
European Tour Golf,
PGA Tour Golf ‘96,
NHL Hockey ‘96 und
Madden ‘96 werden
als GB- und GG-Modu-
le erscheinen; flr den
GB alleine gibt's noch
NHL ‘95.

Neue Puzzle-/Strategie-
spiele:

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

Neue Rennspiele:

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

firs :
0 bon2

il

BC Racers 32X und Kawasaki
SNES

11



meint.
Time War-
ner Inter-
active
prescht mit
Kawasaki
Superbikes
fiir das SNES

vor — grafisch erinnert
es allerdings eher an ein Mega
Drive Spiel. BC Racers, der Ti-
tel aus Care Designs 32X-Rei-
he, der bereits am weitesten
gediehen ist, sieht zwar scho-
ner aus, als auf dem MCD, ein
super Fahrgefiihl kommt trotz-
dem ebensowenig riiber.

Tiefblau und nicht kduflich
erwerbbar, die Debugging-PS

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

ceesePrOS ORI OEBDDBDBBDD

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

Die PS-Version von
“XS" enthélt eine
Netzwerkoption

Do aboo o8

In Krazy Ivan steu-
ert Ihr einen haus-
hohen Batile Mech

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

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

Sonys Haus- und Hofprodlj- .bhen Sphdren gefangene Erd-

HVENR
aop

linge befreit und Aliens nieder-
walzt. Die folgenden Projekte
sollen ebenfalls bis Anfang
September abgeschlossen
sein, viel ber deren Giite IaBt
sich aber im Moment noch

Assaull Rigs

In verschiedenen Arenen

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

Cyber-Punk-
Adventure
G-Police
(rechis)

12
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mufl der Gegner 5x
getroffen werden

nicht sagen: ein Cras-
hracer, Demolish ‘em
Derby, das Beat'em Up
Spawn, Laser-Kriegs-
Spiel Assault Rigs, mit
Zwei-Spieler-Modus
und Netzwerkoption fiir
bis zu vier vernetzte
Playstations und ein
verbessertes Nova-
storm kommen auf
Euch zu. Die Umset-

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

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

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






Playstation und Saturn

nommen. Sunsoft sel-
ber beschert den Ge-
schicklichkeits- Freun-

den noch eine 32-Bit-Version
von Hebereke unter dem Na-
men Popoitio Hebereke, Ga-
laxy Fight (as seen on Neo
Geo), ein 32-Bit Zero, Shang-
hai Patchinko (vier verschie-
dene japanische Brettspiele)
und das Rennspiel Outlive
(Arbeitstitel). Bei SCI waren
gbenso nur Demos der PC-
Versionen von fiinf angekiin-
digten PS-Projekten zu be-
schnuppern, Die Filmumset-
zung Cyberwar und XS, ein
Fighting-Action Game sollen
noch vor Weihnachten ‘95 er-
scheinen. Kingdom of Magic,
ein lustiges Adventure, Gen-
der Wars, das den Geschlech-
terkampf Mann-Frau zum The-
ma hat und Lawnmower Man

Heart of Darkness von Virgin
sorgle fiir Begeisterungsstiirme

2 sind dagegen fiir ‘96 an-
gekiindigt.

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

14

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

Saturn:

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

- . b o ;
Mann gegen Frau und Frauen
gegen Manner (Gender Wars)

Chips des Saturn werden bis-
her nur zwei wirklich genutzt,
weshalb spatestens in einem
Jahr bei Ausschopfung der
vollen Kapazitaten noch bes-
sere Spiele maglich sein
werden. Ein weiterer Vor-
teil des Saturn ist die
Maglichkeit per op-
tionalem MPEG- [},

Zusatz-Modul i —-

auch Video-CDs / .

abzuspielen. Drei i
auf der Messe
gezeigte Vi-
deo CDs,
die speziell
fiir den Sa-
turn codiert
wurden, iiberzeug-
ten durch ausge-
zeichnet brilliante
Qualitat. ,Normale“
Video CDs kamen im
Vergleich dazu aller-
dings nicht an derar-
tige Laserdisc-Qua-
litdt heran. Segas R&D-De-
partment arbeitet derweil
fleiBig an neuer Software:

T y o

ST,

Sega Championship Ralley iat
ein weiterer Saturn-Flitzer

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

kann. Von den sechs Haupt-  ture Mapping und langen, dii-

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

50% ist auch Shinohi

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

. bekommt mit

Ay Grand Chaser

Frische Poly-
gone und Tex-
tures fiir Gran
Chaser von Sega
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ginen internen
Mitstreiter. Vir-
tua  Racing
wird dagegen
von Time War-

programmiert

und vermarktet,

was auch auf Primal Rage
zutrifft. /nterplay debiitiert mit
Cyberia und Casper. Casper
ist, wie schon weiter vorne er-
wahnt, die Filmumsetzung von
Spielbergs Sommer-Block-
buster, die vom alten Gemauer
Whipstaff Manor und seinen
Lgeistlichen” Bewohnern, Cas-
per, Stinky, Stretch und Fatso
handelt. SC/ hat fiinf SAT-Pro-
jekte in Vorbereitung. Nur die
Filmumsetzung Cyberwar soll
allerdings noch vor Weihnach-
ten ‘95 erscheinen. Adventure
Kingdom of Magic, Ge-
schlechterkampf-Spiel Gender
Wars, das Fighting-Action
Game XS und Lawnmower
Man 2 sind dagegen erst fiir
‘96 angekiindigt. Core Design
hat The Scottish Open: Virtual
Golf, Soulstar X, Shellshock,
Thunderhawk 2 und Machin-
ehead ebenso fiir den Saturn

wie flr die Playstation an-
gekiindigt. Konami ist mit der
Umsetzung von Parodius 2
bereits durch, ein FuBballspiel
sowie Castlevania folgen.
Sony-Tochter Psygnosis hat
naturgemalB eher wenig Inter-
esse an groBem Softwaren-
achschub fiir den Saturn. Ge-
rade mal eine Novastorm- und
Megamorph-Umsetzung fallen
flir Sega ab. Sunsoft dagegen
teilt briiderlich: Myst, Popoitto
Hebereke, Galaxy Fight, ein
aufgemotzter Zero Kamikaze
Squirrel, Shanghai Patchinko
und mehrere Rollenspielpro-
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Neus Grafk, aber altes Shinabi
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jekte werden genauso fiir den
Saturn wie fiir die Playstation
entwickelt.

3D0-Neuigkeiten:

Panasonic Deutschland hat
einen Einflihrungspreis ,,zwi-
schen 900 und 1000 Mark an-
gedacht. Auch Goldstarwollte
da nicht unterbieten. Ob die
ewig spate Markteinfiihrung
bei uns, gepaart
mit einem derart
stolzen Preis
nicht schon jetzt
das Aus bedeutet,
werden die Kdu-
fer entscheiden,
leicht wird es das
3D0 hier sicher
nicht haben. Voll-

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

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

Pinball Arena fiir den
Saturn siehit sehr reali-
stisch aus

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

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

G DeHOPEEDESGTORPOORPIEDSORPRERIRRE A

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

Der erste 3D0-Titel von Acti-
vision: Shanghai: Triple Threat

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

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

namics-Ti-

teln folgen

bis zum Som-

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

Jag-Talk

Einer der filhrenden deut-
schen Distributoren, die Cos-
mo Entertainment Gruppe wird
den Jaguar demndchst fiir 379
Mark und den CD Player mit
ginem Spiel fiir 349 Mark in
Umlauf bringen. Bei einem
Preis von iiber 700 Mark fiir
das komplette Jag-CD-System
siedelt sich Atfaris Raubtier ge-
rade mal zwischen Playstation
und Saturn an. Der entschei-
dende Preisvorteil, der ihm
bisher nachgesagt wurde,

Gute 700 Mark kostet das
Komplett-Set

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

N

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

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

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

werden, ist leider nur

immer noch nicht fertig

(géhn), Doom (iberzeugte
vor allem durch die Link-
Option, Powerdrive Rally
von Time Warner Interac-

tive sah gut aus, ebenso
Flashback von U.S. Gold.
AuBerdem angekiindigt fiir
demndchst (oder irgendwann
mal): Hardball 1ll, Ruiner Pin-
ball, Tiny Toon Adventures,
Brett Hull Hockey, Dactyl
Joust, Flip Out, Redemption,
Legions of the Undead und
Hammerhead.

Die folgenden Spiele werden
nur noch auf GD erscheinen:

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

i
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kampft lhr gegen Predators,
Krankheit und Hunger.

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

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

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

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

GDI zum Schiub:

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

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

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

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

» Micro Machines, witziges
Spielzeugauto-Rennspiel ( von
Codemasters)

» FX Fighter, Argonauts
neues Priigelspiel

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

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

Microcosm und Zelda’s Ad-
venture wurden gecancelt,
dafiir gab es Ankiindigungen
von Rise of the Robotis
(uahh), Lost Eden (naja), Who
Shot Johnny Rock? (ja, wer
war es wohl?), Discworld,
World Cup Golf, u.a.
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Alten Spielhasen ist der Name seit liber
‘ner Dekade wohlbekannt, und das nicht
nur wegen Pac Man. Im Zuge der Ridge

Racer-Euphorie sahen wir uns genotigt,
endlich mal vor Ort, namlich bei Namco
== Europe Ltd. in London, aufzukreuzen.
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Cosmo Gang (jap.) und Pac
Attack bieten jeweils
Zweispieler-Spall
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Pac Man 2 und Pac in Time
sind die beiden neuesten
SNES-Produkie

15 Jahre her: Galaxian }
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amco hat weltweit
nicht einmal 2000
Mitarbeiter (in der

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

Eine Erfolgsstory aus dem
Land der aufgehenden Sonne:

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

gnilgungsparks, unter
anderem fiir Disney-
land, Figuren, Gondeln
und dhnliches Zubehor
her. 1974 begann der Einstieg
in den Automatenspielbereich
durch die Ubernahme der ja-
panischen Atari-Tochter. 1977
stellte sich der erste Erfolg mit
dem Baller-Automaten Shoot
Away ein. Ab dann ging es ra-
sant aufwirts. Namco/USA
wurde ein Jahr spéter gegriin-
det, der Miinzfresser Gee-
Bee im gleichen Jahr noch
in Kalifornien aufge-
stellt. Das Jahr ‘79
brachte mit Galaxian [
den absoluten Durch-
bruch, das Spiel
iibrigens, bei dem

¥

{ Das war Winning Run vor 6 Jahren

Final Lap Automat |
mit Link-Option

¢ BEES o5

Ms. Pacman ist heute schiichtern, an
der Wand lauft Tokioter Zeit, wie bei uns

man sich wéahrend des Lade-
vorgangs von Ridge Racer die
Finger warmen kann. 1980 lo-
ste Pac Man einen weltweiten
Boom aus, der Namco die fol-
genden Jahre gut bei Kasse
halten sollte, bis ‘82 die F1-Si-
mulation Pole Position auch
wieder ein groBer Hit wurde.

‘83 war der Release von Xe-
vious, einem Ballerautoma-
ten, der erstmals mit
Computergraphi-
ken aufwarten
; konnte. "84 liefen
“Eagi die ersten NES-
Spiele Namcos
vom Band. Einer
der groBten Hits

Fiir bis zu vier: Suzuki 8 Hours



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

Die Legende:
Pac Man-0Original

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

Alpine
Racer-
Automat

Argo ist
ein etwas anderes

Softwarehaus, mit starkem Focus

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

wei winzig kleine Ge-
baude im Londoner
Norden dienen den

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

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

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

Anfang Juni kommt FX |
Fighter in den USA raus

techniker befinden
S —— - i J’f

Vs

=29

Merkwiirdige Utensi-
lien wohin man schaut

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

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

¢ WEMES o5
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Auftrag gegeben, unter ande-
p rem eine Film-Umsetzung
von Tank Girl (Spielfilm l&uft
erst im Sommer in den USA
an). Submission und Hortice
sind reine PC-Titel, wahrend
hingegen Incubus (Action)
und Saphyr (Adventure) auch
fiir die ‘Next Generation’-Kon-
solen geplant sind. Ein weite-
rer Titel mit dem Codenamen
C.S. erscheint auf 3D0 und
CDL. In einer Science-fiction-
Welt werdet [hr hier mal wie-
der von Aliens erfolgt. Generell
kann man zu diesen Projekten
aber noch wenig sagen. Alle
Spiele sind Auftrage von Dritt-
firmen, die im Moment wenig
Interesse an PR haben, da die
Erscheinungstermine (wie z.B.
bei Incubus) erst fiir 1997 an-
gesetzt sind. Was beim Blick
hinter die Kulissen auch faszi-
nierte, war die Begegnung mit
dem “On-Line-Editing”, wie
bei FX Fighter gesehen. Ein
Spieletester probiert

dabei verschie-

2 5 dene Moves aus
"4 7 / und kann unmit-
" [ telbar beim Spie-

0 A) len Animationsfra-
mes wie Schlag-

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

starke oder Wurfhohe, mit Hil-
fe eines Move-Editors verdn-
dern. Diese Technik verkiirzt
wesentlich die Wege, da Ver-
besserungsvorschlage schnell
und direkt getestet und umge-
setzt werden kénnen.
Argonaut ist eine der inno-
vativsten européischen Spiele-
Schmieden, die die Szene si-
cher noch pragen wird, nicht
zuletzt durch lhr Hardware-
Standbein. ds
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Um den Moglichkeiten moder-
ner Spielehardware Rechnung
zu tragen, miissen die Hersteller
mittlerweile ganze Trick-Labora-
torien einsetzen. Wie eine hoch-

moderne Videospielproduktion
funktioniert, erzahlt dieser Bericht
von Acclaims ATG-Group

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

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

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

Py

Von auBen unauffallig...

sich durch die
Tragheit des Au-
ges eine mehr
oder weniger
flieBende Bewe-
gung. Leider fraB
diese Art der Ani-
mation viel Spei-
cher, da fuir jeden
Charakter alle
Bewegungen fer-
tig abgelegt wer-

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

Mit der ATG riistet
sich Acclaim fir den
Sprung ins ndchste
Jahrtausend. Seit Spiel-
gerdte eine Ton- und
Bildgualitait ermogli-
chen, die locker Spiel-
filmniveau erreicht, naht
das Ende der manuell
gezeichneten Sprites.
Ein Blick zuriick: Die al-
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...im Inneren ein
komplettes Studio
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Gerade fertiggestellt ist Acclaims nobles Headquarier.
Oben links der Arbeitsplalz eines Animations-Spezialisten.

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

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

Verfahren, von Fachleuten
auch “Chromakey-Verfahren”
oder “Elektronische Stanze”
genannt, bewegt sich der Ak-
teur vor einem vollkommen
einfarbigen Hintergrund. Einzi-
ge Bedingung ist, daB die Far-
be der Kulisse nirgends sonst
in der Szene bzw. am Akteur
auftaucht. Ein Computer rech-
net alle Farbwerte weg, die der
Kulisse entsprechen. Ubrig
bleibt nur der bewegte Charak-
ter. Der freigestellte Akteur 1aBt
sich jetzt problemlos in allen
Bewegungsstufen digitalisie-
ren. Damit die Animation spa-
ter nicht zuviel Speicher frift,
wahlt man nur so viele Frames
(Bilder) wie unbedingt notig
aus. Nach beliebig aufwendi-
ger manueller Nachbearbei-
tung werden die einzelnen Fra-
mes als Animationssequenz
zusammenkopiert, die Bildda-
ten noch einmal kemprimiert

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

Blueboxing-
Verfahren

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

hiltnisse wie im Studio herr-
schen. Bewegt er sich jedoch
Z. B. in einem diisteren Dun-
geon, in dem rote Fackeln
flackern oder gar im fahlen
Mondlicht, wirkt ein heller
Charakter sofort deplaziert. Mit
einer flackernden Lichtquelle
van einer Seite wiirde die elek-
tronische Stanze nicht funktio-
nieren. AuBerdem ware der
Speicherbedarf viel zu gro8.

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

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

Die Kamera “sieht” nur die
weiflen Sensorpunkte

........I.....l.................I..I...................PREV I E W
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Hier werden Beleuchtung, Kameras und Aufzeichnung gesteuert

/4 s
5

...Action! Jelzi zeichnet die Kamera auf.

Sofort folgt die Bearbeitung am Monitor

HAGAMESE:]]

Die Animationssequenz ist im Kasten
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zwar noch nichtin aller Munde,
aber bereits fester Bestandteil
der Computergrafik-Welt. Erst
die sog. objektorientierte Pro-
grammierung ermdglichte es,
einen Korper von Grund auf
iiber mathematische Funktio-
nen zu definieren. Der ent-
scheidende Unterschied zur
Bitmap (zum Pixelbild) ist die
Tatsache, daf ein Objekt nicht
als Ansammlung von Bild-
punkten definiert wird, son-
dern iiber Algorithmen. Fiir je-
des Gelenk und jeden Knochen
gibt es Vektorgruppen bzw.

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

24

Komplexe Oberflachen wie Gesichter werden gescannt...

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

3D-Gitter aus dem Maodeling '

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

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

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

...auf dem Bildschirm zur Textur weiterverarbeitel. ..

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

Motion Capture

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

Jedes Gelenk folgt hochkomplexen biomechanischen Regeln

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

_Hrrd _ﬁﬁi-&;ggﬁ;ﬁ:—;ﬂmyﬂer des Kopfes gelegt

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

G AMESE:L

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

Das Ergebnis ist ein villig
natiirlich wirkendes Digital-Face

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

Sensorpunkte

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

..........................I.........'..................PREV I EW

sog. Raw Point File. Es besteht
aus nichts als Bewegungsko-
ordinaten. Die Software ver-
bindet die Bewegungspunkte
automatisch zu einem zusam-
menhdngenden Skelett. Die
Grundlage dazu bildet das 3D-
Polygonskelett, das ja bereits
im Modeling-Schritt konstru-
iert wurde. Plotzlich bewegt
sich das Alien-Drahtgitter, der
Baseballspieler oder das Hun-
de-Modell verbliiffend natiir-
lich. Mit einem Bewegungs-
Editor lassen sich nun
zusdtzliche Effekte erzielen, die
in dieser Form niemals aufge-
zeichnet werden konnten, bei-
spielsweise laBt sich der
Bewegungsablauf eines Ab-
sprungs so strecken, daf3 der
Akteur aus dem Stand zehn
Meter hoch springt, ohne des-
wegen unnatiirlich zu wirken.

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

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

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

AT TS

Batman
Forever

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

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

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

26

Rock-Konzert
oder was?
Gegen theatrali-
sche Auftritie
scheint er wohl
nichts zu haben,
unser Batman...

Prehistorik
Man

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

Wieder zuriick

im Dsehungel:
Knapp zwei Jahre
dauerle die
Umseizung. Aber
nun kann die
Terroristenjagd
endlich wieder
weitergehen.

Miss Neandertal. In jedem Spiel-
abschnitt gibt es eine Vielzahl
geheimer Gédnge und Rédume zu
finden. Nach jeder Stage teilt
Euch Opa in Prozent mit, wieviel
vom Level [hr gesehen habt, Ne-
ben der {iblichen Jump'n'Run-
Action haben die Entwickler wei-
tere nette Spielideen eingebaut,
so daB nie Langeweile auf-
kommt. Ein ausfiihrliches Pre-
view folgt in der nachsten Video
Games.
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TheDrug Lord and Madman
have fled to their hideouts.
The Soviet Commander you
capturedgave us 1heur :
locations. ;

Die gewohnte
Ansicht aus der Luft

Jungle
Strike

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

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

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

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

zontal noch vertikal; zur Ab-
wechslung seht Ihr das Spiel-
geschehen wie bei Oldie Za-
xxon oder dem vergleichbaren
View Point (Neo Geo, MD) aus
einer 3D-Perspektive von
schrdg oben, Ihr geleitet einen
ausbaufahigen Kampfraumer
durch (iber ein Dutzend ge-
fahrliche Spielstufen, Die Hin-
tergrund-Szenarien wechseln
stdndig, mal diist |hr {iber ver-
baute High-Tech-Plattformen
hinweg oder schieBt Euch im
unendlichen Baller-Weltraum
Eure Flugbahn frei. Als Unter-
stiitzung taucht des 6fteren ein

2SEeDE_ "~ -

Bereits im
ersten Level ver-

sucht ein gigantischer
Polygon-Mech-Warrior
Euch zu zertrampeln

Euer gekapertes Mut-
terschiff bereits zu
stark beschédigt, soll-
te man sich umge-
hend von ihm tren-
nen, da die Explosion

Geleitschutz verschiedener
Raumschiffkategorien auf, die
Ihr per Knopfdruck "an-
docken” kénnt. Dadurch 4Rt
sich die Kampfkraft Eures Mi-
nijagers waffentechnisch er-
heblich steigern. Die restliche
Flotte begleitet Euch noch eine
Weile, bis sie schlieBlich das
Zeitliche gesegnet hat, Eure
Mission ist kein Pappenstiel
und nur etwas fiir erfahrene
Joypad-Piloten. Geschilitztiir-
me, tonnenweise Robo-Mechs
und andere Abartigkeiten for-
dern Euch zum ultimativen
Shooting-Fight heraus. Ist

-

auch gleichzeitig Eu-
ren Raumjdger mit
zerstort. Alle Objekte erschei-
nen dank der 3D-Perspektive
plastisch und sehr realistisch.
Wie bei Shooting-Star View-
point wird die gesamte Geg-
nersprite-Palette in aufwendi-
ger Polygongrafik dargestellt.
Alle Feinde werden nach einem
Volltreffer buchstéblich in ifre
Einzelteile zerlegt, und am

Ende jeder Stage wartet der

obligatorische Endbof auf sei-
ne Huldigung. Shoot'em-Up-
Fans, die im Besitz des 32X-
Adapters sind, sollten sich
Motherbase schon mal vor-
merken. .
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Note 2+ (Total! 4/95) : : Demons Crest
nTolle Grafiken, klasse Ideen . : e Bt r ol
und gute Spielbarkeit." . R Das Kanigreich der Diimonen gert véllig aus den
P — . -, Fugen: Sechs Edelsteine mit unvorstellbarer Macht sind
verschwunden. Wenn Du Sie findest und wieder zusam-

menfiihrst, erlangst Du die absolute Herrschaft.

X-Men

Das Wahnsinnsspiel zur beliebtesten Comicserie der
Welt: Du muBt den irren Mutanten , Apocolypse” aus-
schalten, um die Welt vor einer Katosirophe zu reften.
Das X-MenTeam mit Cyclops, Gambit, Psylocke, Beast
und Wolverine hilft Dir dabei - mit abgefahrenen
Fiihigkeiten und genialen ,Specialmoves”.
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Der Arcade Smash Hit
{ nun auf Super Nintendo.
) Von den Entwicklern von
o e Slreetflghter 2

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

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

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

Rico, ein Richter, der sich dem
Bdsen verschrieben hat.

Die 16-Bit-Versionen von
Judge Dredd bestehen aus 14
Levels, die sich jeweils in drei
Abschnitte aufteilen. In jeder
Stage miiBt Ihr eine Hauptmis-
sion erfiillen, die Euch der
Computer mitteilt. Die Aufga-
ben unterscheiden sich von
Level zu Level, es gilt z.B.,
Sprengstoffvorréte zu vernich-

Kostenlos
Preisliste
anfordern

ap Geo 000 d

GAMETRON GmbH, Héberlstrafle 26, 80337 Miinchen
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Wie in Stargate sind auch hier
die Menschen-Sprites lebens-
echi und fliissig animiert, Sie
tragen viel zur atmospharischen
Stimmung bei.

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

Der Neuheiten!
Neo Geo CD!
Lo e 1 Grafisch kann Jaguar! 3DO! 32X!
Judge Dredd . Ver Sand " PC-Engine GT
y TELEFON . Bester Farbhand-
iiherzeugen. Gut PSX, 220V: 958.- Vampire 149- held der Well
4 (0261 ) + RGB + Spiel 1158 - Fant Pinball; 14g.- '\ 2! :
gezeichnet sind Toh Shin Den: 149.- Ridge Racer 2. 149- | . i
Inklusive Spiel!
; ] Arc the Lad: 149 - nkiusive Spiel:
a'l'.fl.‘f! d.,e ﬂb‘faﬂs 84074 { Hald;% P?O]Eacli 149 - Virtual Boy lieferbar! | 2-nd Hand
i n X | Gunners Heaven: 149 | ;
m Hintergrund Tekken 149- Saturn, 220V: 928.- | 3D0’s!
Dle Aufgaben- Starblade' 149~ + RGB + Spiel 1128 - All
s{aﬂung in den Philosoma: 149.- Daytona: 139 - / e
5 Han Stick: 169 - Shinobi: 138 - / Neuhelten
Missionen erin- o I\Lemory %ard 79: ncﬂlockugork 89.- lief b )
N Pad. 159.-
nert an Black . 7o e I€ierbar:
Hawk oder ; We beat every price t :
Stargate. : nog Al
BECOSyS, Koblenz‘ Fax 0261!-‘340?2

Spezmlanferﬂeuneen und Reparaturen

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

Neo Geo ~ Mega Drive
CD Rom inkl, 2 Joypads Slory of Thor
+ Splel ASO || oder Streethoop Solall
Fatal Fury Il CD Stargate
Puzzle Bobble GD Samurai Showdown
3 Count Boul CD Phantasy Star IV
IOt E Bl Super Nintendo
Robo Army. 0D 1;'199*‘ New Horizone
Z Blade CD 1.199-  Finaj Fantasy II|
Neo Geo GD's ! 749 Robatrek
Neo Geo Module 1480~ Rise of the Phoenix
Ogre Baltle
Firemen

9.990,-
1,380,
2.990;-
1.880,-
1.380,-

“Spielzeuge”. Die Computert-
erminals, die in allen Stages
rumstehen, verraten Euch Eu-
ren Munitionsvorrat, Gesund-
heitszustand und wie weit lhr
Eure Mission schon erfiillt
habt.Vor allem auf die bei dlte-
ren Acclaim-Spielen doch
recht holzerne Animation leg-
ten die Entwickler viel Wert,
deshalb bewegen sich die
Sprites auch (iberraschend
fliissig und lebensecht iiber
den Bildschirm. Die detaillier-
ten Hintergriinde geben die
diistere Gesamtstimmung der
postatomaren Zeit, in der Jud-
ge Dredd spielt, gut wieder.
AuBer den normalen Action-
Levels gibt es zumindest bei
der Super-Nintendo-Version
auch einige Mode-7-Abschnit-
te, die allerdings nur als Bo-
nus-Stages dienen. Wie bei
Acclaim in letzter Zeit iiblich,
erhdlt auch Judge Dredd wie-
der ein PaBwortsystem, was
den Frust besonders bei mit-
telmédBigen Spielern in Gren-
zen halten sollte. AuBer den
beiden 16-Bit-Umsetzungen
plant Acclaim auch Handheld-
Versionen fiir Game Boy und
Game Gear, die ebenfalls im
Juli oder August erscheinen
sollen. 1z

7.990,-

1,299,-
1.149,-
1.189,-
1,199~

A.B.~- GAMES

ANDREAS BENDER

ANKAUF & VERKAUF

ALLE NEUEN TITEL AUF LAGER UND SOFORT LIEFERBAR

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

:04521/4873

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

Gleich anfordern.
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Astal jumpt

sich durch neun
kunterbunte
Zauberwelten.
An manchen
Stellen (wie im
Walken-Level
rechts) ver-
langsamt sich die
Geschwindigkeit
ein wenig, das
Spiel bleibt aber
kontrollierbar,

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

32

Man beachte die
wunderbaren
Spielgel-Effekie auf
dem Eis (oben).
Nach jedem Level

stellen sich phanta- ¢

sievolle Bosse |

in den Weg.

Spieler direkt gesteuert werden
kann. Natiirlich beherrscht auch
Astal einige Special Moves, die
durch einfache Kombination von
Richtungs- und Schlagtaste (B-
Button) ausgel6st werden. Zwi-
schen den einzelnen Level-
blocken (nach jedem BoB-
gegner) gibt's natiirlich ani-
mierte Zwischensequenzen, die
die Story auf Japanisch weiter-
erzahlen. Aber keine Sorge,

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

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




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

Ganz oben seht Ihr einen
gekonnten Judo-Wurf. Auf
einem Wassertier geht'’s weiter.

' eines Kriminalbeamten, der
zusammen mit einer Freundin
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Rampa &brem
e L & ricksvolle Poaly

wurde mit realen Ui
‘ﬁammmerz'.

Wan Chai
Connection

Und wieder geht es um
ungeklédrte Mordféalle. Dies-
mal ist der Schauplatz die
Millionenmetropole Hong-

kong. Ihr schliipft in die Rolle

(die seltsamerweise zu Beginn
der Story nackt und bewuBtlos
am Strand gefunden wird und
fortan unter Gedachtnis-
schwund leidet) versucht, den
Mord an einem zwielichtigen
Geschaftsmann aufzuklaren.
Wieder miiBt [hr Euch durch
zahllose interaktive Gespriche
Infos iiber den Verbleib von
wichtigen Items einholen. Also
auch hier keine Chance fiir Ja-
pano-Muffel! (Alle Import-Mu-
ster: High Score Game)

ll,f; 2=

Fiir das, was beim Hi-Saturn
von Hitachi bereits zur Serien-
ausstattung gehort, mufl der
Normal-Saturn-Verbraucher
erst einmal 19800 Yen (ca. 320
Mark) hinblattern (dafB der Hi-
Saturn auch um 320 Mark teurer
ist, sei dahingestellt, grins). Der
neue Video-CD-Decoder RG-
V€1 von JVC ist ein MPEG-Mo-
dul, das (in Verbindung mit ei-
nem Saturn natiirlich) géngige
Formate wie Video-CD (MPEG
1/Ver.2.0) Photo-CD (Kodak)
und CD-G unterstiitzt. Fiir Film-
und Anime-Freaks ware das also
eine Alternative zum CDi. Aber
aufgepaBt! Solange der Saturn
und der Video-CD-Decoder nicht
in PAL-Ausfiihrungen existieren,
kdnnen (logischerweise) nur ja-
panische oder US-NTSC-Video-
CDs in Verbindung mit einem
NTSC-tauglichen Fernsehmoni-
tor abgespielt werden. tet
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Interaktive Detektivarbeit erwartet Euch in
Wan Chai Connection

Der Decoder wird
einfach in den hin-
teren Schacht hin-

Release-Liste

~ Shoot'em Up :

~ Baseball-Simulation
' Rennsimulation

| Beat'em Up

Jump’n’'Run

Rollenspiel

Jump'n'Run
Action Adventure
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Anfangs stehen Euch acht Fighter zur Wahl.
Spéter wachst die Riege auf 18 Recken an!

Tekken

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

[ala Rl T =il ]

YOSUHRITS])

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

Treffer werden durch Farbkleckse angezeigt

T
F
%

MonumentVallen

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

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

Uben seht lhr
King in einer von
zwei verschiedenen
Siegerposen.

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

Szechman

fur Sonys graue Wunderkiste. Ist Segas Virtua
Fighter-Serie erneut in Gefahr geraten?

CONGRATULAT IONS !

L ARHOR KING
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Bevor Tekken geladen wird, diirft
Ihr den Klassiker Galaga zocken

mit “Perfect” beendet werden.
Im Gegensatz zu den sparlichen
Render-Intros des Tekken-Auto-
maten gibt's dank Speicherrie-
sen CD-ROM einen minutenlan-
gen Filmvorspann in aller-
feinster Silicon-Graphics-Qua-
litdt zu bewundern. Wenn alle
Gegner mit einem Charakter be-
siegt wurden, darf als Beloh-
nung ein weiterer Siegabspann -
bestaunt werden. Insgesamt
sechs extravagante Kampfer
und zwei ultraharte Madels ste-
hen zur direkten Anwahl bereit.
Bis auf den Samurai-Krieger
“Yoshimitsu” — der {ber ein
Schwert als Waffe verfiigt — ver-
1aBt sich die restliche Fighter-
Riege auf ihre durchschlagen-
den Martial Arts-Kiinste. Genau
wie bei Toh Shin Den wurden
alle Polygon-Figuren mit Textu-
ren und Gouraud-Shading-Ef-
fekten verkleidet. Die Hinter-
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Am Ende des Kampfes wird die leizte Aktion in Zeit-
lupe wiederholt. Und immer kréftig auf die Birne.

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

VARG

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

Hat es Michelle
auf die schinen
Schuhe von Anna
abgesehen?

ARMORXING
SELECT VIEW

Ein Blick auf die
zweite Perspektive

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

ren Statusanzeige,

die hauptsdchlich in
rechenintensiven Zoom-Si-
tuationen auftauchen. In puncto
Grafikprasentation wirken einige
Charaktere auf den ersten Blick
etwas fehlproportioniert, aller-
dings war das von den Desi-
gnern so beabsichtigt, um Tek-
ken eine “coolere” Ausstrahlung
zu geben, was sicherlich nicht
jedermanns Geschmack trifft.
Als weiteres Feature speichert
die Memory-Card alle Gesamt-
rekordzeiten und weitere Stati-
stiken ab. Bleibt zu sagen: Tek-
ken erreicht grafisch nicht die
Finesse

W
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von Toh Shin Den, hinterlaBt
dafiir im spielerischen Bereich
einen weit besseren Eindruck.
Jeder Playstation-Besitzer darf
zugreifen. Aber trotzdem heiBt
es weiterhin sparen, denn Taka-
ras Konter Toh Shin Den 2 ist
bereits in der Mache und soll
dieses Jahr erscheinen!(Import-
Muster Galaxy, Miinchen, Tele-
fon: 089/7605151) ws

Schade, daf? Ihr den

Render-Vorspann nicht in Bewegung seht
— Euch wiirden garantiert die Augen iiberlaufen!
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Neben Tekken gab es natiirlich auch andere
Neuheiten aus dem Sony-Lager zu vermelden.

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

Die Flughahn verlduft strikt auf
vorberechneten Koordinaten

Starblade
Alpha

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

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

™ -7
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Von SF-Filmtricks kaum noch zu
unterscheiden: Die Explosions-
wolken sehen bombastisch aus!

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

0 LTD

ante. Das Spielprinzip blieb
ebenfalls unverdndert: lhr
nehmt Platz im Cockpit eines
High-Tech-Sternenjdgers und
kdmpft Euch auf vorberech-
neten Flughbahnen durch drei
“Star Wars”-verwandte Shoo-
ting-Missionen. Eure Aufgabe ist
es, Ziele mit einem Fadenkreuz
ins Visier zu nehmen und aus al-
len Laserrohren auf die Feindob-
jekte zu ballern. Gegeniiber der
3D0-Umsetzung hat sich nicht
viel gedndert, lediglich der Dol-
by-Surround-Sound dréhnt vo-
lumindser aus den Lautspre-
chern und die Grafik ist einen
Tick farbenfroher und detaillier-
ter ausgefallen. Alles in allem
eine sehr gut gelungene Auto-
matenkonvertierung fir die
Playstation, die allerdings nur
fiir kurzfristige Unterhaltung
sorgt. (Importmuster: High-
Score)

Fantastic
Pinball

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

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

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



Cosmic
Race

Wie der Name schon sagt,
handelt es sich bei Cosmic Race
um ein Weltraumrennen. Da
aber das All grafisch gesehen
eben unsichtbar bleibt, hat man
drei von vier Rennstages auf fik-
tiv-kitschige Planetenoberfla-

Tja, ein 3D-Rollenspiel & la
Crime Crackers, wo man kein
Wort (Japanisch) verstand, bie-
tet sich auch dem Space Griffon-
Spieler. Doch im Gegensatz
dazu werden hier Spielhdhe-

schen Action und Anime

flilssig und detailliert. Wer statt
giner soliden Story (die man ja
sowieso nicht versteht) ac-
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Viel anders als auf der Erde
sieht es hier nichi aus. Dafiir
sind Eure Fahrzeuge
ziemlich abgefahren.

chen verfrachtet. Hier
wiederum koénnt hr
aus mehreren Strek-
ken, die auf der Map
verteilt liegen, aussu-

punkte mit Anime-Sequenzen tionreiche Ballerei vorzieht, kann

chen. Danach diist hr

geschmilckt. Auch die Polygon-
grafik, die Euch auf der 3D-Jagd
nach Aliens stets begleitet, wirkt

dieses Doom-like-Rollenspiel
ohne weitere Japanischkennt-
nisse durchspielen.

auf polygonen Fahr-
bahnen. Das schlech-
teste PS-Spiel hisher.

Grofle Auswahl an Rollenspielen und Hinthooks

TOP AKTUELL
TAGLICH
MEUHEITEN
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[Warld of Cames
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2 Lufia us 13585 True Lies Rise of the Robots 1995 Gussun Ovoyo Vorh, -
SUPER NINTENDD Magic Boy 11995 Uhima - Ruins of Virt Road Rash 11995  Gunners Fleaven Vob. AG[M
R Mario Andretti Racing 13995 Ultima - Black Gate Seal of Pharao 119,95 Jumping Flash Vaorb.
Actraiser 2 dt 10985 Marko's Magi ic Football 13995  Ultimate Fighters us Shock Wave dt 51,95 ileak the Blood 17995 inkl. 2 Spiele  499.-
Action Replay Pro2 8985 Mepa Man 13995 Undercover Cops us. Shock Wave 2 7995 Kings Field 15995 CD-Laufwerk Vorb.
Arcus Odyssey us Vorb.  Mega Man Som: uw 12095 Unlomilnbus us Slayer 12985 Meal Jacket Vorh.  CAT BOX forh.
Ardy Lightfoot 12993 Meial Warriors us 99,95 Wario Wi Space Ace Vorh. Motor Toon Grand Prix 16993 Alien vs. Predator 12995
o Bases Loaded 3 us 13995 Mickey Mania di 79,95 Wild + !-'f!cl\ Sports Star Blade 119,95 Parodius 13995 Aircars Varh.
2 Beavis and Butthead s 13993 Might & \m“ Mus 14395 Wizardry 5 us. Star Control 11 99.55 Philosoma Vorb. Club Drive 59,95
Biker Mice from Mars 11995 M Nuz dr. 19.95 World Heroes 11 us Super Street Fight. 2 Trh 19,95 Raiden Project 17995 Checkered Flag 11 ‘D 03
? Bomberman 2 11595 NBA Jam Tournament 10955 WWF Haw Syndicale Vorb. Ridge Racer 13995 Creature Shoc \orb,
= Breath of Fire ux. 12095 NBA Live 11955 50060 Hz Umbau Theme Park 11993 Space Griflin 13983 Bubsy 109.95
2 Brain Lord us 12095 NBA Showdown us. 11995 Super Game Boy VR Stalker 11995 Space Pirates Varb. Cannon Fodder 129,95
3 Brul us. Vorb.  Nigel Mansell Indycar 89,95 Way of the Warrior 11995 Starblade Alpha 16995 Double Dragon 12993
=2 PBubsy 12995 NHL‘95ch 99,95 \\"mq Cummm.lrr Vorb Tekken 169.95 Dragon 119.95
g BustA "Move 955 Obitus us. 9995 & 5| FL-LNTSC T09,~ Waorld Cup Golf 11985 Toh Shin Den 139.95 Fight for Lite Vorb
2 {_l.n, Mates us 109,95 jgu Battte us 139,95 FZ-10 NTSC B~ 1.D0O ln Eu.ud 21993 Memory Card 89,95 Hover Strike 12995
&  Clagfighter 2 Judgment 13995 Prehistoric Man us 130,95 FZ-10 RGR 109~ 3.DO [‘il histick Yorb. Joypad 9,93 Iron Soldier 12993
= Desert Fighter 6995 adical Rex us 12495 — IFZ-10 PAL 048~ Joypad ;\mpl-.r\ Flay.) 8995 Nameco Pad 159.95 Kasumi Ninja 135,95
% Demons Crestus 13995 Return of the Jedi 12995  ERLLsN] th Hour Vorb. Rayman Vorb
H 3uﬂt=\ h}\;‘llli EDU'\”E ﬁg 33 Rise u{ i"hh‘ Robats ?3'9935 gﬁ. ttuF ihllxk 1\;:;5!’ g;::;_hle Soccer isggi
Do ¢y hong Lounlry usi 2] ise o oenix , rime Patrol = A A\ yndicate 2995
& )rl}ﬂm Ball Z 3 12995 R-Type Ill eur. 8995  Demo. Man 11995 SEGA SﬂTlIHH empest 2000 10995
3 Earthworm Jim 12895 ecrdl of Mana di 10995  Dirt Racer Varb, { Grundgerdt 999~ Theme Park 12993
& 11985 Samurai Shodown jp. 12995 Drug Wars Vorb. - \_____‘_/ ; [] }'ln\cr Alilplcr 99,95 Tiny Toons Vorb.
* of the H:holdc: us :IJB 93 Syturday Night Stam jp. 8995 FIFA Socver 9995 ) i Len Vorb Zool 109,93
H 2095 Sea Quest 12995 Flashback 11995 b2 Y Il(;il hab:t 89.95 :
5 ’pcrial ].19 S_b hag Fu 79,95 Gex 119,95 L =2 tal Varb, Bestellanmahime fir Osterreiche
3 Final Fight 2 |€ S‘J.!’)_ 5 ‘Lhm 12095 Immercenary 11995 ' Cumrul Pad 9995 "‘1165,166243
I ‘InuJ!r::nmls\'Rll 9159 95 pced Racer us 11995 Iron Angel Vorb glafl“‘mhski“s’“ 'gg;-’?“ i of A
ull Throitle Racing ; edy Gonzales us 12995 fell Norb aytana 9,93 Ankuuf von gebrauchten
_-.i' ndiana Jones 128,95 ?:: Trek Next Gen.us 13995 \Iaglc Carpet Vorh. pmvsl'ﬂ"ln“ Gale Racer 13993 Modulen
nfrarol Joy, \d 2 Player 9393 tar Trek Fleet Acadamy 12595 Myst 11995 Myst 139.95 Ratenkanl miglich
llusion of 13895 Star Wars 3 139,95 iw:d for Speed 119,95 Sum Pla&auon 9~ Panzer Dragoon 13995 Preisliste vom 24.04.95
ahn \mum 9) 109,95 largate 139,95 119,95 .55 Race Drivin' Vorb. e, Pl denunes vstebatie. &
\m le Book 12995 terling Shape us 115,95 ut of this World 79.95 Bux:rs Road Varb. ama 139,95 deauche M - amerikuninche
Clown Crazy Chase 9995 reetracer 11995  Panzer General Vorb, Crime Crackers 14995  Virtua Stick 109,95,  Meduia, -QNJ;!"*{;:‘;‘;‘:_‘":‘:;::;‘
cg:n.! dt 7995 uper Metroid dr. 10995  Quarantaine 8995 Cosmic Race 13955 Victory Goal 5995 Uniat vice: Al Boleu ot { L~
Lord of the Rings us 18395 Syndicate 11595  Rebel Assault 11995 Cybersied 150,95 Wachai Connection 159,95 o e} dalst m-nra— soch 1 een Ta
Lemmings 11 di. 7995 Tarzan 12995 Return Fire 11995 Evolution Varb, Power Memory 14950
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7461-79001°

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

Hindleranfragen erwiinscht ® Franchisepartner gesucht
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Powerful
Baseball ‘95

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

Familienvergniigen: Powerful
Baseball ‘95 ist niedlich!

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

HE }féifnnan stark
an Gunster Heroes

Gunner’s

Heaven

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

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

Jumping
Flash!

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

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

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

Langes
Joypadkabel

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

Goku Legend
Night Striker
Yoma Busters
Metal Jacket
Cyber War
Boxer's Road
UFO Chase

Vampire
Aquanaut’s Vacation
Ace Combat

Ark The Ladd
Philosoma

Mobile Suit Gundam
Bounty Arms
Rayman

Gouketsudera Ichizoku 2
X-Men

Street Fighter The Movie
Zero Divide

Dragon Ball Z

Falcata

Sengoku Cyber
Princess Maker 3
Underwater Wars
Zeitgeist

Extreme Power
Wizardry 7

Popolocrois

Monster Wars

King's Field 2

Blue Forest

The 11th Hour

Race Drivin'

\-Tennis

Formation Soccer

¢ Buigs o5

Release Liste

FuBballsimulation

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

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

Alume
Ving
Family Soft
Pony Canyon
Coconuts Japan
NEW
Database Ent.

Capcom
Artdink
Namco
Sony CE
Sony CE
Bandai
Data West
UBI-Soft

Atlus
Capcom
Capcom
Zoom

Bandai

Gust

Sony CE
Sony CE
XING Ent.
Taitoo

Profire

Sony CE
Sony CE
Produce
From Software
Right Stuff
Vlirgin

Time Warner
Tonkin House
Human



americas
Pyramid

Aufléosung des Stargate-
Gewinnspiels

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

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

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

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

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

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

Stefan Nothdurft, 80333 Miinchen, Yves Sostizzo, CH-9202 Gossau,

Immo Doepel, 31655 Stadthagen,
11.-30. Preis:

Hans Meier,76703 Kraichtal, Andreas Strohmeier,
78112 St.Georgen, Frithjof Goetz, 28844 Weyhe, Anja+Ines Dittrich,
10435 Berlin, P. Pultruck, 39564 Stendal, Thomas Siegler, 74523

Inh.: P. Sareyko Giesenkirchener Str. 52 taglich ab 14.30-18,30
Tel./Fax: 021 66-187881 § 41238 Monchengladbach Sa. 10.00-14,00

Magican Lord 99~ Aero Fighters 2 115, King of Monster 2 85;
Art of Fighting 80— Samural Shodown  109- S. Sidekicks 2 a9

Art of Fighting 2 115~ Samurai Shodwon 2 129- Nam 1975 83,
King of Fighter '94 119~ Burning Fight 89,- Thrash Rally 89,
Last Resort 99— Karnov's Revenge  119,- Aloha Mission I 85~
Golf 79~ Bowling 89,- World Heroes 2 Jet 119,

Bageball Stars 2 99,- Fatal Fury 89 Fatal Fury Special 109,

Top Hunter 115~ Ninja Commanda  115.- Fatal Fury 3 148,

Puzzle Bobble 139,- Street Hoop 119, Football Frenzy a9.-
NEQ GEQ Tasche far Modul-Gerat und CD-Konsole 89 Video-Filme ab 39-
NEO GEOD JOYBOARDS 119,

Module: Top Hunter 129,- Fatal Fury 2 89,

NEQGEOCD FRONTLADER-VMERSION (limitiert) incl. Netzteil 1029,

Sony PSX-RGB 1089~ Parodius 109~ Killeak the Blood 129~ Memory Card 59,

Rich Racer 129~ Raiden Projekt 129,— Toh Shin Den 129~ Fight Stick  169.-
MAK-Platinen: Columns 100,

Kung Fu Master 39~ Snow Broth, 149,- MS Pac M 99,-
Double Dragon 109,- Mystic Warriors 299 - Match It 109,

Golden Axe 89~ Gold Medallist 249~ C. America 108,

MEGABOINK

tel. 0941- 99 83 76
Fax. 0941- 94 93 25
PC ENGINE : LA VEO GEO MODULE :
2'er Spiele - Pack 79,

NEO GEO CD Cyber Lip 99.-
(versch. Games !!!) SUPER NES King of Monsters  99.-

IR LA Voric Heross 2 6.
(BM PC - CD
GAMEBOY
MANGA - FILME
(PSX/SAT )

noch lieferbar : a.A.
"Raritdten"
Bomberman [/ Airzonk
Street Fifghter 2 /| Bonk
Gunhed 2 + 4/ Override

Nam 1975 149.-
Last Resort 149.-
Fatal Fury Spezial 149.-
Rayxanber 3/ Son Drac.
Vasteel / Shapeshifter
Dynasty Wars [/ .

Arcade Card + Games 1t

MEGABOINK * Prufenlnger Weg 9 * 93080 Pentling
Schnell - Versand / Laden ( Mo, Mi, Fr : 14.00 - 18.30 )

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

Aero Fighters 2 199.-
Sengolm 2 199.-

Laden
TOP-4 Boblingen
Marktgéssle 8
71032 Boblingen

' Tel.07031-221185

Versand und Laden
TOP-4 Stuttgart'
Hackstr. 30

70190 Stuttgart
Tel. 0711-2624209

1 ! ! A CHTUNG ! ! -

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

* Die neuesten Games sofort lieferbar

* Jede Menge Importspiele aus den USA + Japan

* Sonderangebote zu Wahnsinnspreisen fir alle Systeme
* Altere Titel zu Minimalpreisen ab 29,— DM

Schwabisch Hall, Bettina Weber, 34346 Hann.Miinden, Volkmann Bernhard,
84478 Waldkraiburg, David Rieder, CH-8645 Jona, Ralf Winkler, 40699
Erkrath, Christian Heider, 51399 Burscheid, Niels Neumann, 32257 Biinde,
Thomas Felber, 70435 Stuttgart, Andreas Glade, 40477 Disseldorf,

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

“ Rollenspiele u. Strategiespiele, die man sonst vergeblich sucht

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

Sonderangebotslisten gegen frankierten Rickumschlag

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

07221/2 27 "|

Inh. Angelika & Ingo Ramin
ARCADIA, Steinstr. 5, 76530 Baden-Baden, Fax 072 21 /2 27 21

Farbenpracht»

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

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT

Ladendffnungszeiten; MO - FR 10 - 18 Uhr, SA 10 - 14 Uhr
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DER BESSERE VERSAND'!

SPIELE GBI

DIE
Tﬂ‘lum FI8Al

/@/@/@ /’«* R

lﬂrh I'rsnrr 5? 95
ITF 35" i

: : . Y.
123,95 ; . 12995 3 123,95

b Folid :
hees . -
:EI . s A 7 Ji505°
; i : 129,95 > 7 !

ik & £ ] )
. £ - . 12855
o s s . i 19,95 :
: 129,95 3 : ‘
v : L 149,95 5
o : 129,95 : : l?i! 5
! w{m 5 129,95* - - o2
- . 128,95 - 2
2 139,95 i o .
ot Gals 695 1905 ! : 1%
har Trek riunﬂm Aeesbarmy & X : . 59,95
Story af Thar 139.95 X
bupes Droprose [\ ”ﬂ! .
t"' I Tutbo . ifl, 149,95 :
Seper Turrion 2 - - 139,95* -
s ) 1205 : f 13995 i, 149,95
ame Furk : 120.85° : : e s s
e s 6995 1195 149,95 :
failock £9,95 13995 : - 149,95
(nmmmd!l! . - - v,

I? 95 :‘? 95 * . 9,95
Yoo Hnl:u!h-a 139,95°

Die aufgefithrten Artikel sind nur ein Ideiner Auszug aus unserem Sortiment.

TOP HITheme nrk [

unif SNES, MD, 300, JAG

129,95 om I8

TOP HIT  wy

Ogre Battle SNES

139,95 * om

Dimension fir Video- und Computergames|
Uber 5000 lleferbare Artikel!
Berlins grofites Lager)
Soundkarten und Joysticks) Y : ™
UPSVersand| ( K~ )
.
Laden Berlin EURDCARD.
Mittenwalder Strafe 47 = 10961 Berlin  10-]8Uhr Versandtel

Auch SONY PLAYSTATION und SEGA SATURN Titel erhaitlich.
Heute bestellt - gestern geliafert]
Himmiliche Prelse und gottlicher Servicel
030/ 694 48 62 (mir Ladentalefar) 0 3 o / 694 6 o 43
100m vom L Bhf Gnelsenaustratie Spieleneuheiten am laufenden Band.:

¥ Berlins und Hamburgs einzige wahre = =
=]
amierican] | VISA |
EXRRESS | |
L 2u allen Splelent —
Versandzentrale und Softwaretempel

seswwew

Sa

SoEnt 69 43

Osterstrage 50 » 20259 Hambuirg
_m;m 83 94 (nur tmmml

."._'_030 / 694 42 56
g ¢444421421#

SLENEGHAT)

" Glaubt man den Klagen zahlreicher Handler, dann hat
 das Geschift mit 16-Bit-Spielen — auBer zu Weihnachten -
im letzten Jahr so dramatische Einbriiche erlebt, daB sich
mammr an der Grenze zum Ruin bewegt bzw. seine Akti-
vftﬂﬂn_yarfagern mubB, beispielsweise in das hoomende
Geschéft mit PC-CD-ROMs. Wihrend die Leser von Video-
-;gp_!ﬁl_fachmagazmen gar nicht genug Informatianen iiber
' die neuen 32- und 64-Bit-Systeme verschlingen kinnen,
" will bzw. muB Branchenriese Nintendo das Hauptgeschéft
ﬁbs-‘Jahres 1995 mit den farbigen Game Boys (!) bestrei-
fdn las Ulira 64 jedentalls ist (zumindest fiir Deutschland)
m:r.h in weiter Ferne, und den angekiindigten Verkaufspreis
" der Edel-Konsole mag noch keiner so recht glauben. Der
‘l'lafna-ﬂandhm‘d dagegen, da ist sich der Handel einig, bie-
iibers Jahr gerechnet, immer noch ein solideres Ge-
 schiift als so mancher SNES- oder Mega-Drive-Titel. Zwar
besitzt, so verrdt unsere Umfrage aus dem Februar, deut-
lich mehr als die Hélfte unserer Leser einen Game Boy,
' Handheld-Themen jedoch sind im Heft leider iiberhaupt
' nicht mehr gewiinscht. Da wird der Alptraum jedes
i mn]aumaﬂstan wahr: Es gibt zwar Millionen Game-Boy-
Eﬂsﬂzar in Deutschland, doch kaum einer davon wiirde sich
. gfn Fachmagazin deswegen kaufen, weil er darin Game-
Boy-Tests findet. Alsa telefoniert, faxt und schnipselt die
Fachpresse die exotischsten Meldungen iiber die neuen
 Konsolen aus allerlei miglichen und unmdaglichen Quellen
‘Zusammen - wenn sie nicht grade der Meinung ist, mit ei-
- nem transparenten Game Boy oder Mega-Drive auf dem
 Hetttitel lieBen sich die angesprochenen Veranderungen
des Marktes in verkaufte Auflage ummiinzen. Dariiber, daf
sich die Meinungsmacher unter den Videospielmagazinen
wie die Wilfe auf jede neue Information zum Thema 32/64
Bit stiirzen, ist wiederum der Handel alles andere als
hlﬂckmﬂ it jedem Screenshot und jeder Story zu Playsta-
'. n, Saturn oder Ultra 64 lassen sich weniger SNES- oder
- Mega-Drive-Spiele verkaufen. Die Hersteller haben sich,
 von wenigen Ausnahmen abgesehen, lingst auf CD-Konso-
I !gn umorientiert und produzieren schon jetzt spiirbar weni-
| ger, wenn nicht gleich gar keine 16-Bit-Titel mehr. Kein
Wundar, dal unser SNES- und Mega-Drive-Testteil diinner
wirkt als noch vor zwei Jahren! Bis die neuen Konsolen da-
aya, hre volle Wirkung am deutschen Markt entfalten,
. en wir mindestens eine Sechs, wenn nicht eine Sieben
Tn der Jahreszahl stehen haben. Ungeduld wiére daher das
(gfﬁlacﬂfem Reittier fiir die lange Strecke...




Braindead 13 hei’t das neueste

Meisterwerk der kanadischen Zeichentrick-

kiinstler von Readysoft

Braindead 13

Letztes Jahr verdffentlichte
Readysoft Dragon’s Lair fiir 3D0
und Mega-CD. Das Spiel ent-
wickelte sich zum Mega-Hit, al-
lein die Mega-CD-Version ver-
kaufte sich knapp 100000 Mal.
Die verdiente Kohle investierten
die klugen Kanadier in Intelli-
genz, sprich, man verdreifachte
die Belegung und stellte jede
Menge Grafiker ein. Das Resul-
tat dieser Anstrengungen soll
demnéchst in die Laden kom-
men: Braindead 13. Das Spiel-
prinzip kennen wir schon von
Dragon’s Lair 1und 2 und Space
Ace. Vor Euren Augen lduft auf
dem Bildschirm ein Zeichen-

trickfilm ab, in den Ihr nur an be-
stimmten Stellen durch genau
getimte Joystickbewegungen
gingreifen konnt. Im Gegensatz
zu allen Vorgdngern, bei denen

die Handlung genau vorgegeben
war, |a8t Euch Braindead 13 ei-
nen gewissen Spielraum. Im La-
byrinth diirft Ihr in verschiedene

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

Richtungen laufen und zwischen

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

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

Im Labyrinth it joder
Fehler tidlich, die
Schlange freut sich
schon auf Kopfsalat

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

sel, denn der gute Doktor hat
entschieden, den lieben Lance
zu beseitigen, da dieser zufillig
hinter seine finsteren Pliane kam,
die Weltherrschaft zu erringen.
Also befiehlt Neurosis seinem
treuen Diener Fritz, Lance zu er-
ledigen. Um zu entkommen,
miBt Ihr sémtliche Computer-
terminals im SchloB zer-
storen und schlieBlich
dem Doktor selbst entge-
gentreten. Die Sache hat
naturgemas einen Haken

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

Fritz macht aus
Lance einen soge-
nannten Dreiteiler

<

Die Verwandischaft
mit Hartmut ist
nicht zu iibersehen
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eine zu spdte Bewegung und
schon heifit es “Ruhe in Frieden
Lance". Besonders der abgefah-
ren Humor und die urkomischen

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

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

nen Fehler begeht, passiert et-
was vollig Neues. Lance wird
von giftigen Schlangen gekopft,
von schleimigen Froschen er-

driickt, von Fritz gevierteilt

und vieles vieles mehr. Trotz
| der teilweise makaberen
Handlung wirkt das Ganze

fliissige Animation (iberaus
witzig. Braindead 13 soll im

=8 Sommer und Herbst fiir

3D0, Mega-CD, Jaguar-CD,
Saturn und Playstation er-
scheinen.

durch die geniale und sehr

3D0-M2

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

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

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

Die Dame
besteht zwar
aus Poly-

AT e
o w?:..:‘.

B gonen aber

davon merkt
man nicht
viel

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

Ein Dinosaurier aus dem M2-Studio

deosequen-
zen in VHS-
Qualitat ab-
zuspielen. 48
Megabites
(6 MByte)
Speicher und ein zusatzliches
Cache-Speicher-System sorgen
flir eine Dateniibertragungsrate
von 528 MByte pro Sekunde.
Die Grafikprozessoren der M2-
Hardware ermoglichen Gouraud
Shading, Texture Mapping mit
bis zu 100 Millionen Pixeln pro
Sekunde, Mip Mapping, um das

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

Weihnachten verdffentlicht rz /
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Wing
Commander 3

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

Campuias Madarale

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

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

GAMES]

Verkaufte
Auflage
71.500

(IVW 1/95)

330.000
Leser pro
Ausgabe
(AWA '94)

Fragen
Sie nach
unseren
Leserschaftsdaten

Rufen Sie
uns an:

Telefon
(089)

Talk ta Hobbes 46 1 3"'3 05
Carolin Gluth
An Deck des Mutter-
schiffes diirft Ihr mit der PLZ 1-5
Mannschaft plaudern
4613-313

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

Natalie Regnault
PLZ 6-0, A, CH

kannten Schauspielern bie- 46 13-333
ten. Der anschlieBende Ballerteil
prisentiert sich aus der ge- Peter Kusterer
wohnten Cockpitperspektive, wo 8 :
Ihr alle ndtigen Info-Screens, Anzelgenleltung

und das, was sich drauBen im
All abspielt auf einem Blick iiber-
sehen konnt. Leider konnen wir
hier nur einen Bruchteil davon
zeigen, da sich der Verkaufster-
min wieder einmal um einen
Monat verschoben hat. Von Ori-
gin ist man das ja mittlerweile
gewohnt. tet

Fax: 46 13-7 89

MagnaMedia Verlag
Hans-Pinsel-Strae 2
85540 Haar bei
Minchen

COOLE PREISE

Auszug aus unserer Preisliste

DM
Sony PSX & Saturn  nur 999,90

ab 249,90 DM
McP

ab 799,90 DM

3D0

e ——
VIDEO & GAME

SNES N G
Flimsione 99 i
Final Faniasy 3 139 1]
Front Mission 1
Gool' Tro 55
Indiana Jones LE] L 1]
Lioa Kin; 19 w 7]
Might & i!l;l: 3 19
NHA Towrnament 19 L] LU m
Oygre Bantle 129
Rockn Roll Racing 1M LE] Z o
Shadawrun {[4] U .
Soulblarer 19
Streetracer 99 ik LI —
Side Pocker m (2 T =
Star Treck - alle Teile jo 1 89 U
Stargate 120 8 2
Theme Park n L3
T Gear 2 und 3000 109 19
WWF Raw 99 7%
Mega Drive & CI & 32X
Cannon Fodder 1y L]
Doom 19
Lunar 2 129 b
Mr, Nutz 79 :
Metal Heat 19
Midnight Raiders 119 &
NBA Tormument 1] By m
Psycho Pinball B
Roud Rash 3 109 89 -
Shining Force 4 & CD 129 .
Stargate ([11] By -:
Snooker L]
Surgical Strike 19 3
WWF Raw o 5
Jaguar u
Double Dragon § 129 Ll
Syndicue 129 L] :
Theme Park 129 99
UliraVortex 129 L] @
D ROM 3 b n
ano N
D0 FZ it 10 Spicen 429 h
Pal Wandler 129
SNES P Adapler Y H
Doam 129 :
Flying Nightmare 129
Gex 1 “
Need for Speed ne 99
Retum Fire 1y L] £t
Stur Treck 129 QJ
Yo Yo Hakusho 158
Wing Commander 3 129
Saturn :
Astal 149 1y .“
Daytona USA 149 (L] .
Parodius 144 1y
Panzer Dragon 149 e m
Lenkrmd 169
Sony Playstation
Dk Stalker 158 1y
Gunners Heaven 159 1y
Jumping Flash 159 19
Metal Jacket 159 14 =
Philosomn 1534 14 (e
Starblade Alphn 154 1y o
Toshimden 159 1y .-
Tekken 169 129 [0 =
Memory Cand [ . o]
Put 0 o E
NEUHEITEN / SONDERANGEBOTE FQW
ALLER SYSTEME BITTE
ERFRAGEN,
ALLE IMPORTE ERHALTLICH!!!
Geschiifte
Hans-Otto-Str. 28 Prenzlaver Berg

Marzahn

Tel 030 42 13 767
Fax 030 42 13 768

G -> Gebraucht * N -> Neu

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

Bergstr, 5

¢ BEies o5
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Programmcode

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

Lars Schwarz, Gau-Bischofsheim

Das ist eine lange Geschich-
te. Wenn man bedenkt, daB
Profi-Teams von vier bis sechs
Mann an einem modernen Vi-
deospiel {iber ein Jahr und ldn-
ger arbeiten, 148t sich leicht
abschétzen, was fiir eine Arbeit
das ist. Zum Umfang des Co-
des: ist sehr unterschiedlich,
es kommt darauf an, wie kom-
plex die Anforderungen vom
Spiel her sind. Ein Rollenspiel
mit komplexem Magie- und
Kampfsystem ist mit Sicher-
heit wesentlich aufwendiger zu
programmieren als ein 08/15-
Jump’n’Run. Als Hausnum-
mer: Ein 24 MBit-Spiel hat
nach Adam Riese 3 MByte,
also 3 Millionen Zeichen. Als
reiner Text waren das {iber 600
voll beschriebene Schreibma-
schinenseiten. Zieht man da-
von zwei Drittel fiir kempri-
mierte Grafik- und Sounddaten
ab, bleiben immer noch 200
Seiten reiner Quelicode. Ein Vi-

deospiel-Programmcode muf

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

46

bler-Code allerdings sehr
milhsam zu programmieren
und zu pflegen ist, verwendet
man ihn meist nur fiir einzelne
Programmteile, die hochopti-
miert sein miissen, z. B. fiir
Grafik- und Soundroutinen.
Assembler ist von der Uber-
sicht her deswegen so unbe-
quem, weil selbst primitive
Funktionen viel Quelicode er-
fordern. Falls der Programmie-
rer z. B. zwei Wochen in Urlaub
geht oder mal krank wird, kann
es gut sein, daB er an-
schlieBend die allergréBte
Miihe hat, sich in seinem eige-
nen Code zurechtzufinden,

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

‘seine Arbeit noch schwerer

nachzuvoliziehen, Das Schwie-
rige an Assembler ist weiterhin
die Tatsache, daB man sich in
jeden Prozessor neu einarbei-
ten muB. Assembler ist nie
gleich Assembler. Was der aite
Prozessor locker konnte, muB
man beim neuen ganz anders

I6sen. Wenn ein Hersteller sich
z. B. dazu entschliefit, in sein
Gerét einen exotischen Sound-
chip oder einen selbstent-
wickelten Spezial-Chip einzu-
bauen, muB er sicher sein, daf
ihn auch alle Spieleentwickler
unterstiitzen kdnnen bzw. wol-
len. Ist dann der Entwickler-
Support vom Hersteller mies,
und das Gerét am Markt nicht
besonders verbreitet, werden
sich die Spieleprogrammierer
einen feuchten Kehricht um die
Hardwaremdglichkeiten des
Gerédts scheren: Es ist einfach
zu aufwendig, dafiir hochopti-
mierten Gode zu entwickeln.

ne {iberhaupt bearbeitet - auch
wenn sie diese Aufgabe “auf
der linken Arschbacke” bewdl-
tigt. Der Atari Jaguar ist ein
trauriges Beispiel fiir dieses
Phédnomen. Aber zuriick zu
maschinennaher Program-
miersprache und Hochspra-
che. Das populdre Basic (egal
welches) ist ein gutes Beispiel
fiir eine Hochsprache. Hier gibt
es sehr “méchtige” Befehle,
z.B. 48t sich mit einem einzi-
gen Befehi ein Kreis zeichnen,
wofiir in Assembler gleich
mehrere Zeilen nétig wéren.
Der Nachteil bei Hochsprachen
ist, daB zwischen den eigentli-

Werbung in PC und Videospielen, so
die iiberwiegende Meinung der Forum-
Einsender, ist gar nicht so schlimm,
wenn sie verniinftig untergebracht
wird - vorausgesetzt, dadurch werden

die Spiele um einiges billiger

Als Folge davon kann es pas-.

sieren, daB auf einer theore-
tisch superleistungsfahigen
64-Bit-Konsole Spiele laufen,
die Leistungen zeigen, wie 16-
Bit-Spiele. Da hat sich dann
keiner die Mithe gemacht, die
Fahigkeiten der Hardware zu
nutzen, sondern lediglich den
alten 16-Bit-Code so konver-
tiert, daB ihn die neue Maschi-

chen Befehlen und dem Pro-
zessor zuerst ein sogenannter
Interpreter arbeitet und erst
nach der eigentlichen Pro-
grammierarbeit dber den sog.
Compilierungslauf aus dem ur-
spriinglichen Basic-Code Ma-
schinencode erzeugt wird. Der
Compiler jedoch ist fiir den
Programmierer wie eine Black-
box, er hat keinerlei EinfluB
darauf, wie gut der Compiler
seine Ubersetzungsarbeit in
Maschinencode eigentlich be-
wiltigt. Genau diese Unge-
wiBheit geniigt den Spielent-
wicklern nicht. Als optimaler
Kompromil3 zwischen Maschi-
nenndhe und Programmier-
komfort hat sich die Program-
miersprache G bewihrt. C
erlaubt maschinennahe Routi-
nen, der Code ist iibersichtlich
und damit optimal zu pflegen,
die meisten Hochsprachen er-
lauben es, C-Routinen in den
Hochsprachen-Code zu imple-
mentieren, C eignet sich opti-
mal zur sog. objektorientierten
Programmierung, dem
Schiiissel zu allen Polygon-



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

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

Forum

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

0b eine Werbung in einem
Spiel stért oder nicht, hingt
davon ab, wie sie gestaltet ist
und vor allem, in welchem
Spiel sie zu finden ist. Ware z. B.
in Final Fantasy ein Lebens-
busch namens Coca Cola oder

ein Snickers-Schwert zu kau-
fen, fdnde ich das reichlich
(ibertrieben. Das gilt eigentlich
fiir alle Spiele mit Fantasy-
Background!  Rupi Ochsner, A-Linz

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

Daniel Matt, Bad Harzburg

Werbung in Videospielen ist
gar nicht so verkehrt, denn
wenn dadurch die Spiele z. B.
25% billiger wiirden, dann
wére das ja nicht so schlecht
oder? Wenn das Spiel qualita-
tiv nicht so (ibel ist oder viel-
leicht sogar Spitze, stért sie
sowieso nicht. Was viel wich-
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tiger ist und am meisten Ge-
wicht hat, ist ja woh! die Gra-
fik, der Sound oder das Game-
play und nicht die Werbung.
Warum nicht?

Gudio Nel, Mechernich-Gehn

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

“ein Spiel bewuBt als Werbe-

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

Christian Siliner, Saiz/Saale

Grundsétzlich bin ich der
Meinung, daB Werbung in
Spielen nichts verloren hat.
Besonders, wenn sie so haufig
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und uniibersehbar vertreten
ist wie in Biker Mice from
Mars. Wenn die Werbung al-
lerdings komisch und gut ver-
steckt ist, wie in Cool Spot,
kann man sie ja noch durchge-
hen lassen.  Lars Nishsen, Aachen

Wenn man die Werbung ge-
schickt einsetzt, stirt sie kei-
nen. Beispielsweise kinnte
man bei einem FuBball- oder
Hockeyspiel an die Planken
schreiben. Oder ein Basketbal-
ler hat Nike-Sportschuhe an.
Auf jeden Fall wére es ein
groBer Vorteil, wenn die Spiele
dadurch billiger wiirden.

Banjamin Stornberg, Leer

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

Der entscheidende Unter-
schied zwischen reinrassigen
Werbespielen (die kostenlos
oder als Shareware zu haben
sind) und Spielen mit Product
Placement besteht darin, daB
2. B. Zigarettenfirmen gleich
das ganze Spiel in Auftrag ge-
ben, wihrend Product Place-
ment meist in eine laufende
Spieleproduktion hineinge-
kauft wird. Reinrassige Werbe-
spiele sind daher allzu oft
plump und lieblos umgesetzt,
weil die Entwicklerfirma vom
Auftraggeber ein festes Budget
erhdlt und nicht darauf ange-
wiesen ist, die bestmdgliche
Qualitat abzuliefern. SchlieB-
lich muB sich das produzierte
Spiel ja nicht verkaufen und
die Entwicklungskosten sind
bereits gedeckt. Fiir die mei-
sten Firmen, die ein Werbe-
spiel machen lassen, ist das
chnehin nur ein Versuchsbal-
lon. Kaum gine Firma investiert
fiir die Produktion eines Wer-
bespiels wirklich ein Jahr oder
mehr Entwicklungszeit (was
bei Voliproduktionen-ja durch-

aus nicht ungewbhnlich ist). -

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

Virtual Boy

Testet Ihr keine Virtual Boy-
Spiele?

David Patrizi, Neunkirchen-Sinnerial

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

Amiga/CD32

Ich bin Gelegenheits-Video-
Games-Leser, Haupt-Amiga-
ner und Neben-Konsollero.
Amdisiert habe ich die Leser-
diskussion {iber Computer-
spiele contra Konsolen gele-
sen. Nun, ein anderes Echo
konnte es in einer Konsolen-
zeitschrift wohl auch nicht ge-
ben. Ich finde, dazu ist noch
erwdhnenswert, dal der Ami-
ga alle Spielgenres hervorra-
gend vertritt und eigentlich
gine ausgezeichnete Symbiose
aus Konsole und PG ist. Si-
cher, bei Simulationen, Adven-
tures und Rollenspielen hat
der PG quantitativ die Nase
vorn, bei actionlastigen Spie-

len ist der Amiga den her-
kémmlichen Konsolen minde-
stens ebenbiirtig. Ferner bie-
ten  Amiga-Games ein
Preis-Leistungsverhéltnis, bei
dem keine Konsole mithalten
kann (keine Raubkopien,
gell!). Doch mein Hauptthema
ist eigentlich das €D32, Vor
langer Zeit habt Ihr mal einige
Games fiir CD32 getestet. Da
mir selbst das unermeBliche
Gliick widerfahren ist, ein sol-
ches Gerét zu besitzen, weiB
ich, daB es mittlerweile an die
130 Games dafir gibt, dazu
noch einige PD-Sammlungen
mit Klassikern. (Anm. d. Red.:
Es folgen im Brief 30 Millionen
durchaus. bemerkenswerte Ar-
gumente fiir das CD32auf drei
eng betippten Seiten, die wir
leider kiirzen muBten). Als Fa-
Zit bleibt festzuhalten, daB
man liber das CD32 viel be-
haupten kann, aber bestimmt
nicht, da man sein Geld ver-
schwendet, wenn man es
kauft. Zumindest als Zweit-
gerét ist es gine Uberlegung
wert. Aullerdem hat es ver-
dient, daB man in einer Video-
spielzeitschrift hin und wieder
ein Wort dariiber fallen 1aft.
Oder nicht?

Helmut Sauter, Langenargen

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

“kann ihnen nur wiinschen, daB

der Escom-Deal nicht nur eine
Verzégerung des endgiiltigen
Endes ist und die Amiganer
nicht irgendwann technisch
hintendran sind. In puncto
CD32 kdnnen wir jedenfalls
nicht uneingeschrankt zustim-
men. Video Games gehdrt zu
den Konsolenzeitschriften, die
sich ohnehin schon mit we-
sentlich mehr Liebe um exoti-
sche Systeme wie Jaguar, 3D0
oder Neo Geo kiimmern, als
man das von den meisten Mit-
bewerbern behaupten kann.
DaB wir das CD32 aus dem
Test-Programm genommen

haben, liegt vor allem daran,
daB Commodore schlicht und
ergreifend pleite gegangen ist.
Das CD32 war kaum im Markt
verbreitet, und es sah nicht so
aus, als wiirde man je wieder
etwas dariiber héren. Zwi-
schenzeitlich hat, wir wir ja alle
wissen, der Billigdiscounter
Escom alle Rechte am Amiga,
am CD32 und auch das Com-
modore-Logo gekauft. Im
Rahmen dieses Deals werden
auch wieder neue GD32s pro-
duziert. Wer aber glaubt, der
Erfolg des CD32 am Markt kon-
ne durch die Intensitét der Be-
richterstattung in der Fach-
presse auch groB beeinfluft
oder sogar gesteuert werden,
der Oberschitzt die Macht ei-
nes Fachmagazins enorm. Wir
erreichen allenfalls ein Promil-
le aller potentiellen CD32-Kun-
den.

Der Erfolg des CD32 wird in
Wirklichkeit ausschlieBlich
{iber drei Faktoren bestimmt:
Den Preis, die verfiighare Soft-
ware und die Prasenz im Han-
del. In puncto Handel wird es
das GD32 auBerhalb der Es-
com-Laden verdammt schwer
haben: Der hat das Gerat ndm-
lich ldngst aus Gedachtnis und
Sortiment gestrichen. Und die
Softwareindustrie ebenfalls.
Auch wenn es allen treuen
Amiga-Fans in der Seele weh-
tut: Auch mit Escom hat das
CD32 nicht die Spur einer
Chance, sich irgendwo gegen
Sony, Nintendo oder Sega zu
behaupten.

Versions-
unterschied

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

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

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

Hobbyschreiber

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

Beat Schindelholz, GH-Emmental

Theoretisch kann jeder Test-
muster ausleihen, der glaub-

haft nachweisen kann, daf er.

mit seiner Arbeit einen Kreis
von Lesern erreicht, der den
Aufwand fiir den Hersteller ge-
rechtfertigt. Auf gut Deutsch:
Wer regelmaBig mit Testmu-
stern bestiickt werden will,
weil er ein Fanzine fiir fiinf
Clubmitglieder macht, hat
ziemlich schlechte Karten.
Besser sieht es aus, wenn gin
“Freier” nachweist, daB er re-
gelméBig fiir ein oder mehrere
groBe Blatter schreibt. Woher
jedes Magazin seine Module
bezieht, ist neben der Stan-
dardbemusterung der Herstel-
ler reine Vereinbarungssache.
Man pflegt besonders guten
Kontakt zu einem oder mehre-
ren Importeuren, die als Aus-
gleich fiir ihren Service im Heft
genannt werden. Je nachdem
wie akiuell ein Muster ist,
schwankt die Zeit, die wir eine
Platine oder ein Modul in der
Redaktion haben, zwischen ei-
ner halben und mehreren Wo-
chen. Oft ist es so, daB das
Deutschlandbiiro eines Her-
stellers nur ein einziges trauri-
ges Testmuster besitzt, das
dann innerhalb weniger Tage
die Runde bei allen Fachzeit-
schriften machen muB. Das ist
auch der Grund, wieso wir
manche Spiele ein Heft spéter
testen als die liebe Konkurrenz:
Die hatte das Spiel dann ein-
fach vor uns. Und: Ja, wir be-
nutzen auch Schummelmodu-
le, weil die Testzeit meist nicht
ausreicht, um ein Spiel ohne
Tricks ganz zu knacken. Um
die Wertungen mdglichst
nachvollziehbar zu gestalten,
wollen wir aber schon das
ganze Spiel gesehen haben.
Andererseits gehdrt auch eine
ausreichende Testzeit ohne
Schummelei dazu, um den
Schwierigkeitsgrad richtig ab-
schitzen zu kdnnen.

Redaktion Video Games
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Posttach 1304
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SEGA MEGA DRIVE SEGA SATURN SUPER NINTENDO

Fatal Fury Special CD  89-Fr  Astal 129-Fr  Metall Warriors 89~ Fr
Hardball 85 94-Fr Daytona USA 124-Fr Ogre Battle 104~ Fr
Super Str. Trilogy GD  94,~Fr  Panzer Dragoon 119-Fr  Star Gate 109~ Fr
Theme Park 84,~Fr  Virt. Hydelide 129-Fr  Warlock 104~ Fr
SONY PLAYSTATION 3DO JAGUAR

Cosmic Race 109,-Fr 11 th Hour 94-Fr  Jaguar System 299~ Fr
Gunner Heaven 139,-Fr  Clayfighter 2 89,-Fr  Jaguar CD ca. 299~ Fr
Star Blade 138-Fr  Gex 94-Fr Flashback 94~ Fr
Tekken 139-Fr  Wing Com. 3 98-Fr  Rayman 99~ Fr

Wir bieten Ihnen die grifte Auswahl von Videospielen und Zubehir aus aller Welt in der
Region zu Top-Preisen! Sie kiinnen alle Splele im Laden bequem vor dem Kauf festen.
Wir sind bequem und schnell ereichbar: ca. 1/2 Std, ab Ziirich
¢a. 1/2 Std. ab BRD
Laden: £a. 3/4 Std. ab Bern
KING GAMES Tel.: 064/520287
Rathausgasse 4  Gedffnet: Di-Fr. 14.00-18.30 Uhr Versand: Tel.: 857/273130
5600 Lenzburg Sa.  11.00-16.00 Uhr Gebffnet: Mo.-Fr. 18.30-19.30 Uhr

PRIMALGANMES

Dortmun rafe 170, 44577 Castrop-Rauxel
HOTLlNE 023 05/42533

Sony PS-X Sega-Saturn Neo Geo CD
Grundgerat Grundgerat Grundgerat 989,00
+ Ridgs Racer 1099,00 + Virtual Fighter 1099,00 Viewpoint 129.90
Tekken 149,90 Daytona USA 149,90 Street Hoop 129,80
Starblade Alpha 159,90 Deadlus 149,90 Samurai Showdowndl 129,90 ||
Vampir 159,80 Panzer Dragon 149,00 Double Dragon 139,90
Twinbee 149,90 Victory Goal 139,90 Fatal Fury 3 139,90
Parodius Defux 149,90 Clockwork Knight 109,90 Joystick 128,00
Raiden 149,30 RGB Kabel 68,90
Cyber Sled 148,80 Memory Card 108,30 :

T0H SHIN DEN 1480 Fordert unsere Liste an!
'ayh:[m ] Jggg Irrtiimer und Preisénderungen vorbehalten

Versand per Nachnahme, Parto und Verpackung 10,- DM

Bestellungen ab 300,- DM Frei

der Videospieleladen in

%/
o 0)
X ‘0
0.5"5 . 0
" Mo. - Fr. 10.00 - 18.30 u( m in der N3he

Sa. 10.00 - 13.00 vom

langer Do. 10.00 - 20.00 .
langer Sa. 10.00 - 16.00 Ulmer Munster

frfoungszeiten:

- .
Call now HARDWARE]
(02622)83517 S SERvce
Scart-Umschalter W LFSOFT
Sind Shie l;ias ]astiige umswpsgl)n leid?
Dann haben wir die Losung fiir Sietl!
Der RGB-taugliche Umschalter fiir Video- nns‘hI““ kﬂb cl
spiele mit AnschluB fur die Sterecanlage.  Sony PSX RGB Kabel 99,99 DM
3-fach Umschalter 139,99 DM Sega Saturn RGB Kabel+Hifi 69,99 DM

4-fach Umschalter
7-fach Umschalter

159, 99 DM SNES RGB Kabel+HifianschluB 39, 99 DM
249, 99 DM Neo Geo RGB Stereo +Booster! 59,99 DM
Mega Drive 1,2,32X RGB Stereo 45, .99 DM

'I'Ilnlng, I.lmlmll Jaguar RGB Kabel+HifianschluB 49,99 DM

Hifi Adapter fur RGB Kabel 29,99 DM
SNES 50/60H7 inc. Modulportver-
groferung fir USA Module 9999 DMy, b h Bl de,xo:‘:offai?h‘i&‘
Jap/engl.Lmbau Monitor 77 Adapterkabel fiir fast alle Ci
M:ggi‘gigca :gfgg:gﬁ%i’;%l ” 131114999999ID)11\\4A -Philips Monitore u.a. Hersteller 45, 99DM
Neo Geo,Jaguar 50/60 Hz Umbau75,75 DM 5 g, o 119000t des '.“f"“"
Japan Urmbau USA PC-Engine 99,99 DM 3 Stck. Mega Drive Spicle  79,99DM

3DO RGB Umbau 349,99 DM NeU: 32X,NcoCD,Saturn,Sony...
Amiga CD 32 RGB Umbau 119,99 DM Ap- und Verkauf von Gebrauchtwaren
SONY PSX RGB Umbau Il9 99 DM

Druckfehler und Preisinderung vorbehalten
Wolfsoft, Schuistraie 3, 56566 Neuwied, Fax: (026228)83583 J

y 95 49
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Die Losung des
Problems?

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

Hoffen wir mal, daB auch an-
dere Module auf das Action
Replay V2.T so freundlich rea-
gieren. Weil wir gerade dabei
sind: Dataflash werkelt derzeit
an einem Action Replay fiir die
Playstation (wird im Expan-
sionsport eingesteckt). Ob im-
portierte PSX-Spiele auf einer
deutschen Konsole laufen,
kann noch niemand mit Be-
stimmtheit sagen. Sony sagt
nein, Geriichte sagen ja, nix
Genaues weifl man nicht. Es ist
jedoch &uBerst wahrschein-
lich, daB8 Sony sich dem Kom-
patibilitdtswirrwarr anderer
Anbieter anschlieBen wird und
japanische CDs nicht auf den
deutschen PAL- Gerdten lau-
fen. Falls es tatséchlich Kom-
patibilititsprobleme geben
sollte, miissen wir (wie immer)
abwarten, ob ein paar Speziali-
sten nicht einen Adapter erfin-
den, der dhnlich funktioniert
wie der CDX-Adapter fiir Segas
Mega CD. Technisch machbar
ist’s. ndmlich — zumindest
theoretisch. Wenn die erste
deutsche Playstation wirklich
im Herbst den Weg in unsere
Redaktion findet, werden wir
sie sofort mit Japano-CDs fiit-
tern und Euch umgehend mit-
teilen, ob’s I4uft (denn nur si-
cher ist wirklich sicher).

Mehr SIMs!

Warum gibt es fiir das Su-
per Nintendo so wenig gute
Simulations-, Strategie- oder
Managerspiele? Reicht die Re-
chen-Power des Super Ninten-
dos flir solche Spiele nicht
aus, oder haben die:Hersteller
zuviel Angst vor finanziellen
Verlusten?  Nico Lau, Dingolfing

50

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

gentlich niemand mehr. In Ja-
pan gibt’s weit mehr Spiele,
die Dir zusagen kénnten. Aller-
dings macht sich kaum einer
die Miihe, die japanischen
Texte zu Gibersetzen. Hinzu
kommt, daB englische oder gar
deutsche Texte viel mehr Spei-
cherplatz benétigen als japa-
nische (ein Zeichen steht fiir
gine Silbe oder gar ein ganzes
Wort). Im Moment kann ich
Dir nur Front Mission ans Herz
legen. Die Texte sind zwar ja-
panisch, die englischsprachi-
gen Meniis machen das Modul
jedoch spielbar (und wie!). Ein
weiteres Argument gegen Si-
mulationen und aufwendige
Strategiespiele auf Konsolen
sind die Eingabem@dglichkei-
ten: Eine Konsole besitzt keine
Tastatur, auf der sich z. B. bei
ginem Flugsimulator zahlrei-
che Funktionen unterbringen
lassen. Auch die Maus, die vor
allem bei Strategiespielen ge-
fragt ist, gehort an Konsolen
eher zum exotischen Zubehdr.
Angesichts dieser Tatsachen
trauen sich die Herstelier ein-
fach nicht an Spieleumsetzun-

gen, die als typische PC-Spie-
ler-Doméne gelten. Da bieibt
Dir fast nur noch die Méglich-
keit, Dich durch die komplizier-
ten Koei-Spiele durchzu-
beiBen... - :

NEO GEO vs PSX

Uberwiegend spiele ich Ac-
tion-, Priigel-, Sport- und Bal-
lerspiele. Ich weiB zwar, daf
Ihr in der Ausgabe 3/95 ge-
schrieben habt, daB man Sa-
murai Shodown Il nicht mit

Theoretisch

. Wieviel MBit Speicherkapa-
Zitét hat eine Sony PSX-CD?
Kostas Tirpas, Maintal

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

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

CD gibt’s doch (fragt beim Héndler).
Ubrigens: Wenn eine Leser-Frage mit “Lohnt
sich...” anféngt, schaut’s mit einer Antwort

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

David Diicker, Diliman

Die Antwort auf die letzte
Frage gleich zu Anfang: Ja,
kein Problem. Zum NEQ GEO
CD: 3D-Geschichten in Toshin-
den-Qualitdt kann das NEO
GEO CD schlicht und einfach
nicht berechnen, denn trotz
der GD als Medium ist und
bleibt die Edel-Konsole ein 16-
Bit-Gerét, das sich von einem
Mega Drive oder SNES in er-
ster Linie durch die giganti-
schen Module unterschied. An
Spielen, die nicht unter die von
Dir genannten Kategorien fal-
len, gibt’s derzeit bzw. werden
kommen: Panic Bomber (Te-

“tris-Klone), Puzzle Bobble (Te-

tris-Klone), @.P. (Puzzle) und
ein bisher namenloses Rollen-
spiel von SNK.

dister aus: Fiir wen sich was lohnt, kann ich
einfach nicht entscheiden. Wir liefern nur die
Facts, entscheiden mii3t lhr immer selber...

erstellen, der den vollen Spei-
cherplatz ausniitzt (geschétzte
Entwicklungszeit: 25 Jahre).
Zumeist besteht ein Spiel aus
weniger als 40 MBit Program-
mcode. Dazu kommen eventu-
ell einige MByte abgelegte Gra-
fiken und Musiktracks von GD
(die brauchen aber viel Platz).
Maximal 72 Minuten Musik
passen auf eine CD. Das wurde
bei der Entwicklung der CD so
testgelegt. Erst sollten es 60

~ Minuten sein, doch dann woll-

te einer der Entwickler eine
Sinfonie von Beethoven drauf-
haben, und die war eben 72
Minuten lang. Wie Ihr seht, ist
also der gute, alte “Ludwig van”
daran schuld, daB auf eine CD
mehr als 540 MByte passen.

NTSC & PAL

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

- leh weiB, daf das 60-Hz-

FBAS-Signal auf einem 50-Hz-

TV in Schwarzweil3 erscheint.

Ist es andersrum genauso?
Christian First, Gberndorf



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

Big “N” CD

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

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

Kevin & Go., WasweiBlichwoher

Normalerweise wandern
anonyme Leserbriefe bei uns
in den Milll, aber weil heute so
gin schiner Tag ist, mach’ ich
‘ne Ausnahme. Der CD-ROM-
Zug fiir das SNES ist abgefah-
ren. Damit hdtte Nintendo
kommen miissen, als Sega das
Mega CD brachte. Heute kraht
da kein Hahn mehr danach.
Wieso 600 Ocken (soviel wiir-

“de das Teil wohl kosten) ab-

driicken, wenn’s fiir das glei-
che Geld im Herbst schon eine
Playstation gibt? Was Ninten-
do mit dem Virtual Boy vorhat,
ist selbst uns ein Rétsel. Auch
wenn das Teil als Game-Boy-
Nachfolger angepriesen wird,
rdumt ihm eigentlich niemand
Chancen ein. Einerseits ist das
Gerdt nicht tragbar (und das
ist ja nach wie vor das grofie
Plus des Game Boys), andere-

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

Umgebaut fiir
50 Hz?

MuB mein Fernseher 60 Hz-
tauglich sein, wenn ich mein
Super Nintendo auf 50/60 Hz
umbauen lasse? Wenn man
eine Konsole an einen 16:9-
Breitbildfernseher anschlief3t,
wird dann das Spiel auf der
ganzen Bildfldche gezeigt?

Elmar Bickel, Betzigau

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

000000000000..'.0.0000.00000.0.QOOOOGQOQOOOOT'E C H N I K - T I P S

50-Hz-Fernseher mit 60-Hz-
Signalen gefiittert, schrumpft
das Bild meist in der Héhe
deutlich zusammen. Hier wére
ein 16:9-TV theoretisch gar
nicht so schlecht. Allerdings
gibt’s da auch wieder zwei ver-
schiedene Typen: Die einen er-
kennen die schwarzen Balken
automatisch und ziehen in die-
sem Fall das Bild von alleine
auseinander, und beim zweiten
Typ 148t sich die Bildhéhe von
Hand (meist iber die Fernbe-
dienung) einstellen. Ob die zu-
erst genannten Kisten dann
das Bild von der Konsole auf
die genau richtige Héhe brin-
gen, ist allerdings fraglich.
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Redaktion Video Games
Rat & Tat
Postfach 1304
85531 Haar/Miinchen

VIDEOSPIELE BAIER 02309/7 7411 WALTROP

SONY PLAYSTATION SUPER NES
Cosmic Race 89 Restposten ab

Motortoon GP 129 Bugs Bunny 59

Kileak the Blood 139  Cool Spot 59
Toshinden 138 Cybemator 59
Raiden 149 Sup. Starwarsll 58
Starblade 14g DBoauty + Beast 69
Tekken 149 glam l\ﬁsterd gg
Darkstalkers 149 Super Metroi

Philosoma 149 E’n);;::%r; \]l:lacky gg
Jumping Flash - 148 oy oun Crazyeh. 89
SEGA SATURN Sparkster 89

Clockwork Knight 89
Victory Goal 119
Deadalus 128
Daytona USA 138
Panzer Dragoon 139

Dschungelbuch 89
Pockey+Rockey Il 99
Streetracer 99
Blackhawk 109
Demons Crest 109
B.C. Kid 119

29 Restposten

Shinobi 149 Fin.Match Tennis 129
GAME BOY ab19 Parodius Il 129
Battle Bull 19 Megaman7 138
DeadHeat Scramble 18 Rider Spirits 139 -
Ferrari GP 19 Hagane 139

Keine Haftung fiir Kompatibilitit! Umtausch geschl

MEGADRIVE PC-ENGINE, |Jp

Arcade Duo 199
1941 199
Kaze Kiri Ninja 119

Neo Nectaris 119

ab 19
CDs ab 29
Eternal Champions 59
WWF Royal Rumble 59

Sparkster 59 Gotzendiener 119
Subterrania 69 Fatal Fury Spec. 119
Golden Axe Il 79 WorldHeroes Il 119
NBA Jam 79 CastievaniaX 119
Samurai Showdown 89  Sylphia 119

Koénig der Léwen 89
Dynamite Headdy 89
Sup. Streetf. il 99
Snow Bros. 98
Urban Strike 109
Alien Soldier 119
Yujo Hakusho 118

Bomberman-Tetris 119
Chooaniki 119
Martial Champlon 109
Artof Fighting 108
Fatal Fury Il 109
Flash Hiders 109
Spriggan 99

Panorama Cotton 128 HU-Cards ab 28
Lungrisser Il 129 Raritéten lieferbar!

GAMEGEAR ab 19 NEO-GEO-CDjp ab 89
Popils 29 Ghost Pllots 98
Ottifants 3% Viewpoint 119
Ristar 49  Samurai Showd. Il 129

! Prolsliste anford

&)

ESSEN

Riittenscheider Str. 181
Tel.0201/777225

KOMMT ZUM GAMESHOPPING !
M

B
CAMIESTOREE

", oo f

s

SUPER NES * MEGA DRIVE * GAMEBOY

DUSSELDORF
Kdlner Str. 25 {Ecke Wehrhahn)
Tel. 0211-1649409

v

Gameline AG
Usterstrasse 57
CH-8600 Dibendorf
Tel. 01/822 11 61
Fax 01/822 11 66
Ausland 0041 7 1822 11 61

Attraktives

Bonuspunkte-System
Bestelle nochheute
kostenlos unseren
GESAMTKATALOG

95
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TIPS & TRICKS
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' Des
Ratsels
® Losung

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

Mega Drive

Phantasy Star lV

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

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

1. Tag:

Nachdem Alys Hahn, der
sich der Gruppe in Piata an-
schloB, und ich die Universitat
in Piata von den Monstern be-
freit haben, erfahren wir, was
wirklich geschehen war: Die
Monster wurden geziichtet!
Hahn macht sich indes Sorgen
um Professor Holt. Wir be-
schlieBen, nach Birthvalley zu
gehen, und dort nach dem
Rechten zu sehen. In Zema an-
gekommen, bietet sich uns al-
lerdings ein schrecklicher An-
blick: Alle Menschen wurden
zu Stein verwandelt. In Birth-
valley finden wir dann auch
den versteinerten Professor
Holt. Alys erinnert sich an eine
Medizin namens Alshline, die
angeblich den Bann brechen
kann. Wir begeben uns des-
halb auf den Weg nach Molan,
um die Medizin zu suchen.
Doch auch dort wartet bereits
das Grauen. Alles wurde brutal
niedergebrannt. In der ausge-
brannten Ruine treffen wir auf
einen Fremden, der anschei-
nend Alys gut kennt. Er stellt
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sich als Rune vor. Von ihm er-
fahren wir, dafB alles ein Mach-
werk von Zio, dem Magier, sei.
Er kennt einen weiteren Fund-
ort des Alshline: Tonoe. Der
Weg dorthin fiihrt allerdings
durch den Valleymaze.

2. Tag:

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

len ab sofort auch farbig
auf weiBem Papier (weder

' noch Ilnlert) einge-

- t werden, da wir unsere.

- beriichtigte miirrische Com-
puteranlage auf Trab ge-
bracht haben und die Tips-
und Tricksseiten nur noch
zur Halfte im feschen Maus-
grau gehalten sind.

2. Bitte gebt bei allen Ein-
sendungen aus dem Inland.
Eure Bankverbindung (Kor
tonummer, Krediti
Bankleitzahl) an, dami

lange Wartezeiten bekommt.

Bei Wohnsitz auBerhalb

Deutschlands wird
Verrechnungssch
Post zugesandt.
3. Wenn Ihr ei
kompatiblen PC habt;
uns umfangreichere
te gleich auf Disketté :
lichst im Word- ode FASE

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

besiegen das Monster, das uns
den Eingang zum Birth Valley
versperrt und begeben uns
zum Fundort des Professors,
wo wir feststellen miissen, dai3
dieser bereits verschwunden
ist. In der Bio Plant finden wir
schlieBlich den Professor und
Rika, die sich nach einer aus-
schweifenden Unterhaltung
mit dem Haupt-Computer
“Seed” zu uns gesellt. Wir ha-

Kinders, wie die Zeit vergeht! Vor einem Jahr

hat “Rockstar” Frank das Lager gewechselt

und vor genau drei Jahren begann die
VG mit der Ausgabe 6/92 regelmaBig
monatlich ihren Betrieb aufzunehmen.

ol g

Euer Geld ohne Umwegé’tmd y

Aus AnlaB dieses kleinen Jubildums setzt
es heute gleich dreizehn ausgetrickste

sie schon erstellt haht, |
im Dateiformat belassen.. )
4. Tips, die bereits irge?f’d‘ g
wo abgedruckt wurden, ver-
ziehen sich hastig in die
Milltonne. Macht Euch nicht
die Miihe, aus élteren Ausga—
ben der VIDEO GAMES Ktm—-

wo abzuschreiben.
5 Tlps und Lﬁsungshllfen'

", ( ﬂie brauchen wir nicht
Ir. Auch in Sachen Zelda,
JP, DKC und AvP sind wir
bestens eingedeckt.

6 Dia Belohnung: Fiir ab-

Seiten. Wohl denn, Euer Dirk

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

3.Tag:

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

4. Tag:

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

Wreckaog

34 :Cgmmic. Sh'GM
@ 571500 Me®

$5 =Dimate
-Cermmic -k?‘i
@ $3:Gmme T

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

5. Tag:

Demi muB sich mit Nurvus
verkoppeln, das bedeutet Ab-
schied nehmen. Auch Gryz
mdchte nicht mit ins All flie-
gen, wo unser ndchstes Ziel,
der Satellit Zelan, liegt. Auf Ze-
lan angekommen treffen wir
Wren, den Androiden (PS 3
1dBt griiBen!). Dieser erzéahlt
uns, daB nicht Zelan, sondern
Kuran das Problem der Klima-
katastrophen ist. Er schlieft
sich uns an, und wir steuern
das Shuttle in Richtung Kuran.
Unterwegs wird unser Schiff
durch den Angriff eines Sabo-
teurs schwer beschédigt.

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

amEy m&'rrgpw easiheiont, Nochdean

:-*‘_A:' Juze besiegt ist.
m: Mm#.spumld'-}

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

o st
auch Rune, der sich die Psy- Dexl “ﬁfw'i-.if‘mm"
cho-Wand besorgen will, um n@ema

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

{g;h&'.iu}
@ S 2000 heseds
§

2= Moom Dew
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konnen. Mit dem lce Digger er-
kunden wir die Umgebung und
finden noch einige Stédte, von
denen eine zerstdrt wurde, und
nur noch ein Haufen Schutt ist.
In Zosa machen wir Rast und
riisten uns neu aus.

9. Tag:
Im Norden finden wir die

_ Climate Control, die wir gleich

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

10. Tag:
Nach weiteren Erkundungen
finden wir weit im Norden eine

Héhle, Myst Valley.

Climate- Comire]
Dezoliy

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

6. Tag:

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

7. Tag:

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

54

8. Tag:

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

Astal
Daytona USA
Panzer Dragoon ...c.eeeeeennrenienee
Daedalus
Clockwork Knight
Game No-Tatsujin ..
Parodius Deluxe .
Pretty Fighter X
Rampo

Side Pocket 2

Virtual Hydlide ..ccvcenrccnneresnsecesscosans

Victory Goal

Joypa

Joyboard A
Sechs-Spieler-Adapter .....rinenioones 79.90
PfayStation

GUNNETSs HEAVEN ..vcmecmmesseesisnesaissneses 159.90
Jumping Flash 159.90
Ridge Racer 149.90
Tekken 159.90
Toh Shin Den 149.90
Ralden Project ....ccecrcccmmienmrecssssscssnions 149.90
Space Griffon VF-9 .149.90
Kileak The Blood .... 149.90
Starblade Alpha ........ .159.90
Motor Toon Grand Prix .149.90
Parodius Deluxe ..cuiinmessncsiscensncanenss 149.90
Cybersled 149.90
Darkstalkers 159.90
Philosoma 159.90"
Metal Jacket 159.90
Sony RGB-Kabel 79.90
Memory Card 64.90
Joypad 74.90
3DO

Panasonic FZ-10 NTSC + 2 Spiele ........ 899.90
Panasonic FZ-1 PAL + 1 Spiel ... .929.
GoldStar NTSC + 4 Spiele

Flightstick Pro

Another World

Battle Chess

Gex

Rise Of The Robots

Wing Commander 3

Immercenary

Jammit

FIFA Soccer A
Escape From Monster Manor ... 79.90
Myst : 109.90
Flashback 99.90
Novastorm 99.90
Need For Speed 89.90
Road Rash 89.90
Shock Wave 89.90
Shock Wave: Operation Jumpgate ... 79.90
Théme Park 89.90
Jaguar

CD-ROM Laufwerk ....cooeueee ..359.90
Barkley: Shut Up And .. 119.90

Battlemorph CD ....
Blue Lightning CD .

Creature Shock CD . .. 119.90
Demolition Man CD ...ccovveirveerenssenseenns 119.90
Highlander CD feeeee 119.90
Jaguar + Cybermorph c.eeveersenscnesens 399.00
Fight For Life 129.90
Cannon Fodder 89.90
Syndicate 119.90
Theme Park 129.90
Aircars 129.90
Sensible SOCCEr  vvinrinrensseinieescenanane 129.90
Troy Aikman’s NFL Football ..ccecvereernres 129.90
Uitra Vortex g 139.90
Val D'Isere: Skiing & Snowboarding ....... 79.90
Checkered Flag ees79.90
Club Drive 39.90
Super Nintendo .
Addams Family Values dt ...vveeieeinanns 109.90
Alien 3 dt 49.90
Bust a Move 119.90
Breath Of FIFe US we.civeemmeesssssescsseosesonaes 129.90
Brandish US .
Clayfighter 2 dt

Cannon Fodder dt

Fatal Fury Speciai dt ..
Dirt Racer FX us ....
Final Fantasy Il us ..
Final Fantasy lllus .
Internatlonal Super
Jungle Strike dt .
NBA Jam Tourna

Mega Man X2 dt 129.9

Secret Of Mana dt .uisicsinisenneisennens
Soulblazer dt .
Star Trek: Starfleet Academy dt .........

O.L.T.

Order In Time

Laden und Versand in
Stuttgart
Silberburgstrake 171
70178 Stuttgart
(S-Feuersee)

. X-Mendt "

Sonderangebote Mega Drive

Street Fighter2jp .
Monsterworld3jp .
Nigel Manself dt

Zeitschriften

EGMus , 17.00
EGM 2 us 17.00
Super Famicom Fan Jp c.civcceevcnnsnsssnsanes 25.00
Saturn Fan jp 25.00
PSX Fan jp 25.00
IDOFanjp . 25.00

Edge 17.00

B Irrtﬂmer und Prelsanderungen stn ‘vorbehal«

ten. Annahmeverwdgeref ‘der 4 {

ferten Waren berechnen wir die uns en

deénen Lleferkosten pauschal'mit N

Unser Recht auf Erfillung des Kafvertrag

ble!bt hiervon unbertthrt. Unfrele Lieferu;
. ‘gen werdennicht angenommen!

gelle-

Handler sind

willkommen!!!
Fax: 0711 - 613807

.Ristar

Stargate dt
Front MISSION JP ceevsenserssencessenaroarascssenes
All Japan WWF4jp. .
Crono TIIZEET JD cvecrernessrsrossvrsonsasrrososses
Lufia us
Dragon dt
Super Probetector
Unlrally dt
Rock’n Roll Racing
Mechwarrior
Theme Park

New Horizons us ....
Tetris & Dr. Mario dt
Rise Of The Phoenix u
Secret Of Evermore us ..
Top Gear 3000 dt
True Lies dt
Unirally dt

Warlock dt
Super Punch Qut dt ..covecvveererecvnecsessnnns
WCW WIESHHNE US vvevvrrerceeerraeseesranesrecs

Mega Drive

Alien Soldier dt .....ccueericesvencnrsvncsnscne
Action Replay Pro Mark 2 .
Sechs-Button-Pad ........cieescerecsressecens
Daffy Duck
Demolition Man ..o
Dune 2
FIFA Soccer '95
Flink - A

Jimmy White’s Whirlwind Snooker ........ 79.90
Madden'95 89.90
Kawasaki SuUperbikes ...cvcrrrerercueraanns 99.90
Mega BOmberman .....cweeeeciccsescesenas 84.90
Mega Swiv 84.90
Mickey Mania 59.90
Micro Machines 2: Turbo Tournament ...89.90
NBA Jam Tournament Edition ... 109.90
NBA Live '95 94.90
NFL Quarterback Club ....ccceeevvererecanes 114.90
NHL '95 A

Dragon
Pagemaster
Pebble Beach Golf
Phantasy Star IV us
Red Zone

Samural Shodown. ..
Shining Force 2 ......
Saturday Night Slam
Soleil
Speedy GONZales ....ceeercencnrerreerconarnns
Bonkers
Stargate
Story Of Thor A
Super Street FIghter 2 ..ecveevcenicnnennned 99.90
Theme Park 104.90
Toughman Contest 32 MBIt ..cccvveeeecensnnes 99.90
True Lies dt 99.90
X-Men2 104.90
Schiiimpfe dt 94,90

32X

Mega Drive 32X dt. ......
Chaotix dt A
Golf Magazine: 36 Great Holes ........... 119.90
Metal Head 119.90
Motocross Championship cceeeeeeceecraces 109.90
Mother Base 129.90

Mega CD

Earthworm Jim us ..

Eternal Champtons

Fatal Fury Special us ..

Flink dt .
Kelo Flying SQUadron Us ...ceeecrrecncensnnss 99.90
Lunar The SIlver Star us ....cceencscsnsanss 109.90
Mickey Mania dt 69.90
NBA Jam dt, 59.90
Samural Shodown US ...ccervescvnnceisirnees 129.90
Schlimpfe dt 109.90
Snatcher dt 89.90
Soul Star dt 69.90
Shining FOTCe US ..cunmemnmissseorscosonsrosanes 109.90
Dungeon Master 2 dt a..ciiecneersennensasees 99.90
Kids On Site dt 69.90
Neo Geo CD

Neo Geo CD PAL oder RGB + Spiel ...... 799 90
Viewpoint 129.90
Street Hoop 139.90
Samural SNOdOWN 2 ..ucieevissresrosersneses 139.90
Windjammers 139.90
Aggressors Of Dark Combat ....ccevveeeees 129.90
King Of FIghters '24 ....cuvecrnmncnreoscnncns 129.90
Double Dragon 129.90
Galaxy Fight " 129.90

Fatal Fury 3 139.90

Tel: 0711 - 613758 oder 616485
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Dort treffen wir auf ein Volk
sprechender Katzen (jetzt 1aBt
PS 1 griiBen!). Der Oberkater
(ob er wohl Myau heiBt?) gibt
uns die Silver Claw.

11. Tag:

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

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

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

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

13. Tag:

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

14. Tag:

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

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

15. Tag:

In der ausgebrannten Ruine
erfahren wir vom “Aero-
Prism” und von Rykros. Das
Prisma ist im Soldiers Temple,
der allerdings (iber dem Was-
ser liegt; wir brauchen also ein
Wasserfahrzeug. Wren kontak-
tiert Demi, die uns die Hydro
Foil bereitstellt. Mit dieser ist
es ein leichtes, zum Tempel
vorzudringen. Am Eingang
treffen wir auf Seth, einen Ar-
chdologen, der sich unserer



Gruppe anschlieit. Durch die
Island Cave (siehe rechts) er-
reichen wir dann auch den Sol-
diers Temple. Als wir mit dem
Prisma vor die Tiire treten,
verwandelt sich Seth in ein
schreckliches Monster (Dark
Force zum dritten...). Haar-
scharf schlittern wir am Tod
vorbei, dennoch besiegen wir
Dark Force auch diesmal.

16. Tag:

Dem Lichtstrahl, der dem
Prisma entspringt, folgen wir.
Wir vermuten, daf3 an dessen
Ende Rykros ist. Wir miissen
dann feststellen, dal Rykros
ein Planet ist. Auf Rykros wer-
den wir mit Le Roof, einer
mystischen Stimme, konfron-
tiert. Er nennt uns “Beschiit-
zer” und mochte gerne alles
iiber die Dunkelheit erzdhlen.
Allerdings miissen wir erst die
beiden Tiirme auf Rykros auf-
suchen und die dortigen
Wichter besiegen. Zuerst ge-
hen wir in siidlicher Richtung
zum Tower of Courage. Nach-
dem wir den Wéchter besiegt
haben, erhalten wir zwei merk-
wirdige Ausriistungsgegen-
stdnde, die beweisen sollen,
daB der Wachter tatsachlich
besiegt wurde.

17. Tag:

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

Zuriick am Flughafen, er-
zdhlt uns Le Roof alles fiber
das Algo-System, seine Griin-
dung und die “Profound Dark-
ness”. Die 5 Ringe, die wir ge-
funden haben, beschitzen
groBtenteils vor der Macht der
Dunkelheit. Jeder von uns er-
hélt einen Ring.

18. Tag:

Ein Notfall auf Motavia ruft
uns zum Planteten: In der
Néhe von Mile ist ein Loch er-
schienen, das alles Leben auf-
friBt. Im Hangar treffen wir auf
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An der mit * bezeichneten Stelle
wartet der hiesige Wachter auf
Chaz. Er wird zuerst mit einer

dann trifft er auf den Wachier

einer geheimen Technik. Die
nun folgende Frage sollte mit
“Nein” beanitwortet werden;
Uberraschung fiir die Ja-Sager.
P.S.: der Turm kann nur mit
“Elsydeon” betreten werden.

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

tatsdchlich, ein schwarzes
Loch hat sich hier aufgetan.
Drinnen treffen wir auf einige
ziemlich starke Gegner,
schlieBlich auch auf die wahr-
haftige Wurzel allen Ubels
selbst. Der hdrteste Kampf un-
seres Lebens beginnt. Raja er-
hoht die Verteidigung mit

6 GAMES) 95

“Blessing”, wéhrend Rune und
ich unsere Kréfte vereinen, in-
dem Rune “Efess” und ich
meine “Crosscut”-Technik
(Grand Cross!) ausfiihre. Raja
als der stirkste Heiler hélt uns
mit “Miracle”, “Nares” und
“Nasar” am Leben und erweckt
die Gefallenen gegebenen-

S7
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Punkten: da isses, just jump.

Termi
- Da o gtlich vom Mile - - PSY-CRWN '23’: — -
The dar s Lo g PIY-CIRCLET 1200
An der mit * be- PV SHED 6%
. ,‘ﬁﬂ zeichneten Stelle | | o ;. oot
3. ol kann man einen
, ‘m% besonders star- e T e T T
: ken Gegner tref- RV 1200 |SIVRSET 00— {BiRaTe 365
;' fen, der 16000 SLVRRGD W0 __SVRCRWN _Swb  {ANTDOTE 10
Y CI———,‘_LJ‘——_@ Il.:rlahrfmgs-punk- SLVRMAL D20 T i
1 e ergibt. TELEPIPE
: s ' m%n | Prels Réistungen | Preis ltems - [Preis
SLVR-MANTLE 7300
' - 'EIG x 1 SLVR-CIRCLET 3000
Nach der Nummer 8 N . P -
geht es noch s fir R T T T e
ein paar Gange lang N T o A S —
weiter ToRN DAGGER g0 o Lo T —
ESCAPIPE b
TELEPIPE 130
 Shop-Liste Motavia Me"\iv%u TPreis Ras [Preis Teems TPreis
. [FLAMESWD 12900 RFLCMAIL __ 26800 MONGMATE, 20 j
Mile ~ THNDR-CLAW 83500 RFLC-SHIELD 15600 DIMATE 160
Waffen Preis Restngen | Preis Ttems [Preis TORN-DAGGER __ 8300 - ANTIDOTE, 10
DAGGER 40 LTH-HELM 80 MONGOMATE 20 DREAMROD $900 CURE PARA 120
HUNT-KNIFE 120 CTH-CRWN 0 ANTIDOTE 10 I ESCAPIPE 70
STEEL-SWD 280 LTH-BAND 70 TELEPIPE 130
T S —— - n
me T WS = TS | — WWWWT
LACOSLASHER 21600 CURE PARA 120
Zexna i ESCAPIPE 70
Waffen [Preis [Ristongen  [Preis Ttems T {lz":’da TELEPIPE 130
CREPARE 1%
. X falls mit “Regen”. Nach einem  Super Nintendo
T harten Kampf mit der Dunkel- | emymings 2
L7 = P Tiiems TFes heit selbst haben wir alles
e B iiberstanden. Wieder mal wére Wer wie Stefan Hartmann/
ESCAPIPE T das Algo-System befreit. llvshm., ein bichen in der
— Der fast schonste Abspann  Gegend herumklickt, kann so
in der Geschichte der RPGs  einige Uberraschungen erle-
= TV (neben FF 3) erwartet den  ben (Klick = Cursor auf die
DIMATE 160 Spieler. In der Hoffnung auf  jeweilige Stelle setzen und B
1% Phantasy Star 5 (Sega Sa- driicken). Ein Klick auf das
LA e turn?) verlassen wir Chaz nun.  Loch im Baum in der linken
— The Ant unteren Ecke im Titelbild z.B.,
fithrt zu einem Soundtest. Wer
B auf allen Tiiren und Fenstern
. im Titelbild driickt (inklusive
' Fl»]_nke den durch Buchstaben ver-
. deckten), darf jedes beliebige
¢ Finger Level anwihlen. Setzt Ihr da-
gegen den Cursor auf den |-
Wenn die Finger flink, das  Punkt des Worts “Lemmings”
Gedéchtnis aber schwach ist: und driickt B, dann werden im
— = Der Eingang zum Geheimle-  Spiel Worte neben den Lem-
MONOMATE 20 vel Who turned Out The Light?  mingen erscheinen, beispiels-
ANTIDOTE 710 bei Earthworm Jim befindet  weise “squelch” bei jedem ge-
ESCAPIFE 70 sich in der obersten Ebene von  storbenen Lemming.
JELEPIPE 130 Level 5. Wenn |hr die Karte'in
Kadary der VG 2 nochmals aufschlagt,  Super Nintendo
(Wolfen ____Pweie __ Rivtoegen P e seht Ihr rechts oben auf der Clayfighter 2
7 S— linken Seite (S. 68) einen 9
CURSPARA 10 dicken roten Punkt, einge- Ich will SpaB, ich geb’ Gas...
TELEFIFE 136 rahmt von je fiinf kleinen roten  Speed ist genau das, was fol-

gender Cheat rausholt, ge-



SUPER NINTENDO GEBRAUCHT
LTI I 7 10 ANKAUF VERKAUF

GEBRAUCHT
SEGA B

GEBRA
SEGA “ES* Gior v

Panasonic

5 NES-KONSOL:+ 1. PAD: - 85,00.139.90
DONKEY KONG COUNTRY 5500 89,90

EARTHWORM “JIM.. 55,00:89,90
STAR TREK N.GENER. 55,00 89,90
RISE_QF THE ROBOTS - 45,00 179,90
ROBOTREK 55,00 89,90
RISEOF: THE PHOENIX:" .. '55.00 " 89,90
NHL MADDEN 94 35,00 69,90
SYNDICATE 4500 79,90
MR, NUTZ 25,00 54,90
PAC:ATTACK -~ - 25,00 :54,90
SPARKSTER 45,00 79,90
}X{\g; RAW - §5,00::89,90-

> 25,00 54,90
DRAGON : 35,00.69,90

BREATH OF FIRE 5?00 i”o
SUPER NINTENDO NEU

MEGA- DRIVE -Il+PAD
MEGA DRIVE 1+PAD
CANNON. FODDER
KONIG DER LOWEN
RUGBY. 95
DRAGON

HUNE I

SOLEIL

SIBE POCKET -1~
JOHN MADDEN 95
FLASHBACK

HARDBALL [l
VIRTUAL PINBALL
WWERAW
‘RIKE OF THE ROBDTS
COOL SPOT

W 5 UCHT:!

E:GEB|
NEU
SEGA M5A 2«

- 80,00 139,90
70.00 129,90
50,00 79,90

MEGA CD Il {DT]
SOUL STAR
SENSIBLE SOCCER
NHL 94
“THUNDERHAWK

FIFA SOCCER
AFTERBUBNER 3

NEO*GEO KN

SNACHER 50,00 79,90
MICROCOSM 30,00:59.90
WOLFCHILD 30,00 59.90
NBA JAM o .00.79:90
F1 BEYOND LIMIT 30,00 59,90
JURRASIC. PARK 30.00:59,90
'REBEL_ASSAULT 30,00 59,90
IORNHELIX /4b}00 89790
VAY sogoo 79,90

185, 29990
50,00 79,90
£ 40,00:769,90
30,00 59,90
3000~ 59,90
40,00 69,90
126.004990

3.DOPAL

3 DO RGB
NOVASTORM
IMMERCENARY
QUARANTINE - .
SUPREME WARRIOR
FIFA SOCCER'
JURASSIC PARK
SHADDOW

GEX

FLASHBACK
CORPSE KILLER
WAY 'OF WARRIOR
NEED FOR SPEED
REBELASSAULT !
STARBLADE 50,00 84,90

PHILIPS o145

SooUSS

Wir kaufen thre Splele an !

Bitte rufen Sie uns an, bevor Sic uns Ihre Splele zuschicken. Alle Spleiversionen

werden von der Metropolls GmbH nur nach vorheriger Absprache angekauft. Danach

die Splele elnfach an uns schicken, Name, Anschrift und Tel.Nr. unbedingt bellegen.
Entsprechend Ihren Vorgaben diberwelsen wir direkt auf thr Konto {Kto.Nr. und BLZ bitte
angeben), oder senden [hnen elnen V-Scheck {abziigh. 2,-DM Bearbeltungsgediine}.

Bestellungen :

Sle kdnnen bei uns oder bestellen.

hietet tir neve

und gehrauchte Spiele elnen Vorbestell-Service an. Vor Lieferung rufen wir Sle an,

Wir llefern In der Regel Innerhalb von 24 Std per Post-NN.
Versandkosten :

Porto {inland} ¢ &, DM #+ 6,- DM Nachnahme {Post}
Porto {Ausland } : 15,- DM nur gegen VORKASSE
Sondereflzustellung {Inland] : per Nachnahme 18,50 DM

Bestellungen dber 250,- DM Porto frei

Bestellungen iiber 300,- DM Porto & Nachnahme frei

ANKAUF HINWEISE FUR SPIELE :

Gameboy & Game Gear: Splele ohne Anieitung und
Verpacking 5,-0M

Super Nintendo: Spiele ohne Anleitung und

Verpackung 10,- DM. Splele chne Verpackung oder
g-15 DM von P p

Spiele 10,- DM, und U.S. Spiele werden je nach Titel

-15,-DM weniger bezahit

NBA:JAM TE. .. - 119,90 312" X_AUFSATZ 369,90 | |'NEO.GEO' (D KONSOLE {OHNE SPIEL}:. 949,90, | CDI550 MIT IMPEG & 7TH GUEST - 999,90
MICHAEL JORDEN N 109,90 3 2 X SPIELE AB:- 119,90 | | SIDEKICKS 2 . 99, CDI-450 OHNE IMPEG & SPIEL 699,90
SINK OR:-SWIM - BRI 13990 | CANNON: FODDER 109,90:) | STREET HOOP : U0 HE9,900  [SPIELEILME S 39,90
FINAL FANTASY Il . 149,90 NBA LIVE 95 109,90 WORLD HEROES 2 JET 129,90 MUSIK VIDEQ CD’S 39,90
WORLD CUF . STRIKER ; 59,90 PITFALL - 79,901 | VIEWPOINT . ;L 129,90 ICHAOS: CONTROL 99,90
FATAL FURY SPECIAL 139,90, | RISTAR , 119,90 | | SAMURAI SHOWDOWN Ii 139,90 | | UTIL DEVIL 99,90
CLAY FIGHTER I -0 111139:901 |STORY OF ‘THOR! 139,90 |SENGOKU.: @ »iine i 109,90 MUTANT. RAMPAGE 99,90
PITFALL . 79,90| | SAMURAI SHOWDOWN 119,90 | | SENGOKU i 129,90 | | 7TH GUEST 119,90
HE  FIREMAN. = 309;90] [-ROAD:RASH Wl *: 99,90 | |'GHOSTPILOTS .. 129,90 DRAGONS LAIR I 109,90
MIGHT & MAGIC Il ..139,90 MEGA BOMBERMAN 119,90 1 | FATAL FURY SPECIAL 129,90 SPACE ACE 129,90
NG BNLsoccr a0l | Solen o 12590 | | P, o 10530 | Cbr GAmEna 2990
3 , POLEIL . FURY 1l 89,90 C EPAD 59,90
NEU m NEU H NEU e e re

SONY PLavsTATION CD-RSM ) SOMSTIGES mm
P ON. T WING COMMANDER il 109,90 129,90 SNK: NEO 'GEQ KONSOLE: GEBRAUCHT 299,90
TEKKEN 159,90 DARK FORCES 99,90 | | FLASHBACK 119,90 SNK GEBRAUCHTE NEO GEO SPIELE AB- 59,90
TWIN GODDESS - .. : 577119390 NBA ‘LIVE: 95 9990 | | QUARANTINE 119,90 GAMEBOY. GERAT : GEBRAUCHT .90
FAMILY BLOOD . 129,90 MENZOBERANZAN 89,90 CORPSE KILLER 119,90 ' GAME GEAR MIT SPIEL GEBRAUCHT 99,90
TAMA : S I119,90 TTH  GUEST 29,90 | | SHOCK: WAVE 129,90 ATARI JAGUAR PAL ‘MIT: SPIEL NEU 569,90
MAJOHNG STATION ) 129,90 CONSPIRACY 29,90 STARBLADE 119,90 SEGA SATURN MIT VIRTUA FIGHTER 1299,90
‘RARODIUS: EXTRA v i v 129,907 |'HAND "OF FATE 39,90 { | THEME. PARK 129,90:| | SEGA SATURN: CONTROL 'PADS AB, 109,90
MOTOR TOON | LANDS OF LORE 39,90 | | WICKED 18 GOLF . 119,90 PC CD ROM SPIELE NEU AB.- 39,90
RIDGE RACER - il EARTH SIEGE 109,90 | | WAY OF WARRIOR [PAL} ; 119,90 PC SOUND. CARD 209,90
RAIDEN PROJECT _SYNDICATE 99.90 | | 3DO PANASONIC PAL MIT SPIEL 999,90 PC 3DO BIASTER CARD 699,90
OYBER-SEED iy HAMMER OF ‘THE GODS 79,90 | |-3DO GOLDSTAR: NISC /(MIT ‘4 SPIELE] 990,00 PC..GRAVIS PHOENIX “STICK 249,90
EVOLUTION DISCWORLD 5 89,90 NTSC / PAL UMWANDLER , Ngmmﬁﬂ

SEG/ SEGA

2C8A NEO*GEO RSy NiiEhN
g AR :

| [GAMEBOY] jaGuar
- BESTELLFORMULAR |
WETRSYPS L /= nane |
H STRASSE !
E NATRUPERSTR. 20 49076 OSNABRUCK PLZ i
i TEL.: 0541-66016/17 FAX: 054166015 ORT 1
| nden Nr. [ CI17 7EL ;
Nachnahme LI Splel Tiel Syst. | Prols DM |
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nauer gesagt ist Speed 10 her-
nach die hochste Geschwin-
digkeitsstufe. Da kimpfe noch-
mal wer auf Speed 4...

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

An dieser Stelle mochte Ralf
Betzler aus Tutzing unserem
|lvesheimer Vieleinsender
noch schnell ins Wort fallen:

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

Super Nintendo
Dragon

Fabian Roth aus Basel SBB
hat eine Levelanwahl fiir das
One Player Story Game her-
ausgefunden. Gebt dazu im
Optionsmenii, wenn der Cur-
sor auf SOUNDTEST steht,
Barbara ein (nochmal zum
mitschreiben: B, A, R, B, A, R,
A). Wenn Ihr danach mit dem
Cursor auf One Player Story
Game geht, konnt Ihr mit
Select die Stages anwahlen.
Um die “Unendlich Chi”-Op-
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tion zu aktivieren, miiBt [hr den
Cursor auf MONO setzen und
Salary eingeben (noch mal
ganz langsam: Select, A, L, A,
R, Y). Der neue Meniipunkt
taucht dann von selber auf.

300
Burning Soldier

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

Bei jedem Rahmen passieren im Pause-Modus andere hiibsche Dinge

Freie Levelanwahl fiir alle!
Die Kommandos gebt lhr Im
Titelbildschirm (unten) ein.

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

Super Nintendo
Super Game Boy

Wer schon mal vor seinem
SNES gesessen ist, gerade ein
Game Boy Spiel per SGB ge-
zockt hat, und dabei von ferti-
gem Mikrowellen-Essen oder
durch das Telefon unterbro-
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chen wurde, hat vielleicht
schon mal die automatischen
Screen Saver des SGB ent-
deckt, die normalerweise nach
ca. 5 Minuten inren Dienst auf-
nehmen. Nintendo hat kiirzlich
einen Trick verraten, durch den
man die lustigen Bildschirm-
schonereien auch ohne Warte-
zeit betrachten kann:

Wihlt Euch irgendeinen
Rahmen aus (aufer dem
Schwarzen oder dem iiberdi-
mensionierten Game Boy).
SchlieBt die Meniileiste, indem
Ihr gleichzeitig L und R be-
tétigt, und driickt dann L, L, L,
L,R, L, L L, L, R. Das Game
Boy-Spiel muB dabei natiirlich
pausiert sein, sonst geht nix.

Mega Drive/ Mega CD
Radical Rex

SELEGT LEVEL

JSJUNGLE
ROMUIS 1

FNREST 7
nROoMIS ®
SHAMP DRAVEYARD
ROMNUS 2 nRoMuUSs T
THNER HNORKS THMMER WMNRKS 2
BOMNUIS 2 > BOMNUS
BRAVEYARD sSHAMP

BOMNUS 4 anMs

FOREST SJUNBLE 2
BOMDS =

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

Super Nintendo
Radical Rex

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

Driickt in selbigem Titelbild
(wie schon eben beim Mega
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Drive beschrieben), auch auf
Pad 2 versteht sich, rechts, A,
unten, rechts, Y, X und schon
wird sich auch bei dieser Ver-
sion das Sesam 6ffnen.

Super Nintendo

Star Trek -
Starfleet Academy

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

Im  Kampftraining-Bild-
schirm konnt Ihr, indem Ihr L,
R und Select gleichzeitig ge-
driickt haltet und dabei den
Code A, Y, B, Y eingebt, zu-
sdtzliche Schiffe lockerma-
chen. Die neuen Raumschiffe
stehen sowohl beim Kampf-
training als auch im Zweispie-
lermodus zur Verfiigung. Des
weiteren wuBte Captain Sven-
son zu berichten, daB man im
Kadetten-Registrierungs-Bild-
schirm versteckte Spieler akti-
vieren kann. Haltet dazu auch
L, R und Select gleichzeitig ge-
driickt und gebt dabei den
Code X, Y, X, Y ein, um z.B. als
Interplays Spieletester Jim
Boone zu spielen. Wem das
noch nicht reicht, der kann
jetzt, wenn besagter Jim Boo-
ne bereits im Auswahlfenster
steht, noch A, B, A, B driicken
(bei gedriickten L-, R- und Se-
lect-Tasten natiirlich). Nun
diirft [hr auch als James T.
Kirk, Mr. Spok, etc. in den
Weltraum aufbrechen. Wenn
Ihr das Spiel mit Kirk durch-
spielt, wartet sogar ein beson-
derer Abspann auf die happy
Zocker. Eigentlich kann man
nicht per Code-Eingabe gleich
mit Kirk im “5. Studienjahr”
(was ‘ne bescheuerte Uberset-
zung) einsteigen, sondern man
muf das Spiel in einem Zug
durchspielen. “Eigentlich” des-
halb, weil es doch einen Trick
gibt, den PaBwortspeicher zu
Uberlisten:

Geht zur PaBworteingabe
und gebt den XXXALAXRYY
BY-Code fiir das letzte Level
ein. Wenn |hr jetzt Select
driicken wiirdet, stiindet hr

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

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

Unser Einsender hat auBer-
dem alle PaBworter beigelegt:

1. Studienjahr

Mission 101
XXXRXXYRXRYL
Mission 102
XXXRAXALXRYY
Mission 103
XXXRLYYAXRYX
Mission 104 Mission 202
XXXRYYAXXRYL XXXLXXABXYYA
Mission 105 Mission 203
XXXRBAXLXRYA XXXLAYYAXYYA
Mission 204
2. Studienjahr XXXLLYAXXYYX
Mission 201 Mission 205
XXXRRXYRXYYB KXXLYAXLXYYA
Etwas kompliziert,
aber sonst sieht
man den zusatzli-

Geschlecht: Mannlich
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dem stehen beim

Wer den Cheat
korrekt eingibt,

Training noch
zusélzliche
Kampfschiffe
zur Verfiigung.

EKanpFPtraining

chen Abspann nicht.
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3. Studienjahr
Mission 301
XXXLBXYRYLXX
Mission 302
XXXLRXYRYLXR
Mission 303
XXXBXXALYLXB
Mission 304
XXXBAYYAYLXA
Mission 305
XXXBLYAXYLXX

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

5. Studienjahr
Mission 000
XXXALAXRYYBY

Academy Datemnakte

Kirk

NMame !

Uorname |

James T

Geschlecht:

Mannlich

Academy—-Stand

Studiengahe

Academy—Rang : ¥
Duerchschnitt
Abgeschl.Missionen:

Akt.

Ses,

6
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Super Nintendo

International
Superstar Soccer

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

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

Rise of the
Robots

Lukas Stahl aus Stuttgart
solite sich schnellstmdglichst
ginen PC zulegen, da mir seine
Handschrift gar krakelig diinkt.
Nichtsdestotrotz habe ich sei-
nem Schreiben folgende Weis-
heiten entnehmen kdnnen:

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

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

Im Abspann
wird der Super-
visor-Cheat ver-
raten (oben).
Die Cheats wer-
den im Options-
Menii eingege-
ben. Unter der
Leiste feuchtet
‘Special Move’
auf (Bild rechis)
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B, unten, links, rechts, B
driicken, und die Feinde k&n-
nen Euch nicht treffen.

Wer hiibsche Fotos vom
Spiel machen méchte (gar fiir
ginen Wandkaiender), ohne
daB beim Pausieren das lastige
“PAUSE” eingeblendet wird,
sollte mal folgenden Code pro-
bieren: thr miift auch wieder
im Selection-Screen links,
rechts, B, rechts, links, B
driicken. Jetzt kénnt lhr mit

Select das Spiel stoppen, ohne

dafB PAUSE aufleuchtet.

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

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

Um unbesiegbar zu werden
heifit es: zuriick, zuriick, zu-
riick, zuriick, B

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

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

Super Nintendo
Pac Man 2

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

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

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

Als weitere Beigabe hier
noch die PaBwdrter fiir die
Missionen 1-3 und fir ein Mi-

nen-Level:
Mission 1 WFTW5W
Mission 2 WGEW45W
Mission 3 WFTWX4
Minenleve! FFTDB2W
Super Nintendo
Super Return of
the Jedi

Z0000

Das gute alte
Fange-Spiel mit
den Monstern,
durch ein
PaBwort jetzt
auch direkt
anwahlbar

“Yiehaaah”-

ginschligige
Schrei. Nun miiBt thr nur noch
das erste Level durchspielen
bzw. den Code RLGQAMN fiir
das zweite Level eingeben und

Wurde aber auch langsam
mal Zeit: Sven Kickel-Cubicle
aus Berlin hat endlich einen
funktionierenden Code fiir das
Debug-Menii produziert:

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

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

Super Nintendo
Unirally

Nintendo selbst hat diesen
Gag, der sich in ihrem neue-
sten Hit verbirgt, hinauspo-
saunt. Von einem Affront ge-
gen den Erzkonkurrenten ist
hier die Rede: Gebt lhr im Na-
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In Amerika wird
zwischen Sega
und Nintendo
seif jeher mii
hérteren Ban-
dagen gekampf
als hierzulande.
Bei Unirally ma-
nifestiert sich
die alte Feind-
schaft sogar
schon im Spiel

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

Neo Geo/ €D _

Samurai
Shodown 2

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

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

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

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

schneller Feuerstrahl:

unten, unten-vorne, vorne, B
Feuersichel:

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

Doppelter Feuerball:

unten, unten-hinten, hinten, A
Fahnenkette:

vorne, unten-vorne, unten,
unten-hinten, hinten, A
Dédmonerscheinung:

schnell wiederholt C driicken
Ausweichschlag:

vorne, B+C+D

Geisterball:

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

Seine Weapon

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

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

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

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

Die Doll-Moves

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

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

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

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

Das SchluBwort fillt Frank
Bdhme in den SchoB:

Vier zusatzliche Geheimmoves
hat er ndmlich auBerdem her-
ausgefunden:

Galford und Hanzou:

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

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

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

' Code
e geknackt

Téglich erstrecken sich meh-
rere Kilometer PaBwortlésun-
gen {iber meinen Schreibtisch.
Trotz der fréhlichen Wilhlarbeit
freue ich mich iiber jeden
Code, den Ihr mir schickt.

Super Nintendo
Brainies

Thomas Bischoff, ein 30-
jahriger Super-Knobler aus
Berlin hat sich als erster bis
Level Ultimo durchgewurstelt,
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so dal sein Name
auch mal bei uns auftauchen
kann, wie er es salopp formu-
lierte.

Level PaBwort

5 Level XBAYBA
10. Level AYAAAB
15. Level BBXBYA
20. Level BBYYAX
25. Level AXYAAB
30. Level YXBYAA
35. Level XAYXBX
40. Level XAABBA
45, Level YXABXY
50. Level BYAXYY
55. Level BYBXAX
60. Level XBYABA
65. Level ABYAXX
70. Level BYYBXB
75. Level YXXAXX
80. Level AXABXY
85. Level BBAAYA
90. Level YYBYBY
95. Level ABBYXY
100. Level BXYXYA

Die Farbe der Knopfe ent-
spricht (ibrigens immer der
Farbe der Brainies.

Mega Drive
Redzone

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

Normale Codes:

Mission 1 ACCCBCABBAB
Mission 2  ABACBCBCABA
Mission 3 ACCCBCABBCA
Mission 4 ABACBCBCACC
Mission 5 BAAABBBCCBB
Mission 6 ABBABCAABCA
Mission 7 BAAABBCAAAA
Mission 8 ABBABCAACAC

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

Cheat-Codes:

Mission 1 BAABAACBCBA
Mission 2 ABBBABACBBC
Mission 3 BAABAACBCBA
Mission4 ABBBABACBAC
Mission 5 BAACAABAACA
Mission6 ABBCAACACCC
Mission 7 BAACAABAABA
Mission 8 ABBCAACACBC

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

Code: ABCACACBCAC

Super Nintendo
Warlock

Christoph Esser aus Kerpen,
der seine Briefe mit “Chrisdoof”
zu unterzeichnen pflegt, hat das
“spooky-geniale” Kriegsschlof
bereits gemeistert. Die Levelbe-
zeichnungen fiir die einzelnen
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PaBwdorter stehen in An-
flihrungszeichen, da es ja kei-
ne wirklichen Level gibt.

7. “Level”

8. “Level” DCTFF
9. “Level” BSTJK
10. “Level” LHBHL
11. “Level” DFGBH

Super Nintendo
Top Gear 3000

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

4. KSQT LFRZ OH MQ

BYRG 3P7

5. 796M LFRZ OHX?
BYRG 3P7

6. QS3X 3FNZ OH2L
CXRG 3L6

7. SSKB 8FNZ OHOV
CXRG 356

8. V9JB LFNZ OHAL
CXRG 3F8

9. WSC5 LFNG OHLB
CXNG 3H7

10. YSTG LFNG 0GMY
CXNG 377

11. 0S?V 3FNG OHT7
C1NG 3H7

T \F_II'—E A =R
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Verwirrend, die Nulls und Oohs
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Super Nintendo
Power Drive

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

Round 5
C2S4W2CXHBGWOBFD
Round 6
0DJIP8BLV4J-7PZK7
Round 7
5R114BN4XCN7GOGM
Round 8
901168LVYHIKB7 G4
Round 9
6018G6TC4-00NQDS

Mega CD

Earthworm Jim
Special Edition

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

Kuh/ Kuh/ Pistole/ K.
schwarze Kugel/ orange Kugel

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

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

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

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

orange Kugel/ Pistole/ “Hun-
dehiitte”/ gr. schwarze Kugel/
Kuh

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

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

Kuh/ Wasserhahn/ Wasser-
hahn/ Pistole/ Kuh

kl. schwarze Kugel/ Kkl.
schwarze Kugel/ gr. schwarze
Kugel/ gr. schwarze Kugel
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Das Fragezeichen hedeutet
ibrigens, daB alle Zeichen
auBer Kuh, Wasserhahn und
der groBen schwarzen Kugel
akzeptiert werden.

Mega Drive
Alien Soldier

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

rollt. Bei Deiner Schrift solltest |-

Du allerdings schon froh sein,

wenn irgendein Erdling Deinen

Vornamen korrekt lesen kann,

aber Schwamm driiber, hier
sind die PaBworter:

Pawort Endgegner
3698 Android
0257 Shellshogun
3745 Sniper
Honeywiper
7551 unleseriich
8790 Joker
5196 St-210-Terobuster
4569 Flying Neo
8091 XL-Tiger
8316 Deep Strider
6402 unleserlich
9874 unleserlich

1930 unleserlich
2623 Victor
6385 Sunset Sling
7749 Black Stringe
3278 Epsilon1
1039 Destroyer MK2
9002 unleserlich
2878  Seven Force
3894 Destroyer
Prototype
4913 Shield Viper
2852 Wolfgunblood
7406 unleserlich
5286 Z-leo
Action
Replay
® Codes

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

Biker Mice from Mars (SN)
7E179E03 unendlich Energie
7E17C603 unendlich SchuB
7E17CEO0X unendlich Gegen-

sténde Kiste 1-5

Joe & Mac (SN)

7E081950 Joe ist unver-

wundbar

Mac ist unver

wundbar

Joe kann héher

springen ‘

Mac kann héher

springen
Spezialeffekte

7E085950
7E081040
7E085040

7E00C8CO
7E0818F0
Zusammen mit dem nichsten
Code eingeben. Die Feinde,
dieJoe begegnen, sterben von
selbst '
7E0818D0 siehe oben
7E0858F0

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

‘| von selbst

7E0858D0 siehe oben

Maximum Carnage (SN)
7E099432 Unbesiegbarkeit
7EOB7A30 unendlich Energie
7EQ98E03 unendlich Leben
Dieser und die folgenden acht
Codes reduzieren die Energie
der Bosewichter. thr braucht
dann jeweils nur noch einen
Treffer fiir ein K.O. '
7EOD4A00

7EQEAB00

7EQE3200

7EODBEQO

7EQF1AQ0

Diese (vor)bildlichen Fatality-GriiBe stammen von
Lukas Geissmann/ CH-Zofingen, einem grofen
Nachwuchstalent, wie ich meine. Luke empfiehit
als Anwendungsobjekt Pliischtiere, bzw. Barbies
und als Hilfsmittel Kiichenmesser oder Séure
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7EOF8EQO

7E100200

7E107600

"7E10EA00

7EOAOCXX Level Select
Anstatt “XX” folgende Werte
fiir gewlinschtes Start-Level
einsetzen:

02 filr
04 fur
06 fiir
08 fiir
0A fiir
0cC fiir
OE fiir
10 fiir
12 fiir
14 fiir
16 fiir
18 filr

1A fir

1C fiir
1E fiir
.20 fiir
22 fiir
26 fiir

2A fiir
2G fir
30 far
32 fur
34 fur
36 fiir
38 fir
3A fir
3C fur
3E fir
40 fur

New York Streets 1
Hochklettern

Auf dem Dach 1
Alleyway

The Hall
Verfolgungsjagd
Times Square

San Francisco
Central park

New York Streets 2
The Deep
Hauptquartier der
Fantastischen Vier
Laboratorium der
Fantastischen Vier
Auf dem Dach 2
Prospect Park
Prospect Park 2
Polizeistation

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

Ruinierte Kinderstube
Geheimraum
Geheimraum
Geheimraum
Geheimraum
Geheimraum
Geheimraum

Sky Blazer (SN) -

7E1F0003 unendlich Leben
7EF80105 unendlich Energie
7E1FOBOX

Waffenanwahl (statt “X” ande-
re Werte eingeben)

7E1FOD08

unendlich Energie fiir die
Super-Waffe

7E1FOEXX  Anzahl der Kristal

le fair “XX”

7EQ03C01 Spiel startet

schneller

7E050206 unsicherer Gang

Spiderman (SN)
Thomas Tanriverdi aus Rheine
schickte uns diese Codes:

TEOE3D14
7E013205
7E012232
7E01240A
. TE01260A

unendlich Energie
unendlich Leben
unendl. Netz
unend|. bl. Granat.
unendl. gr.Granat.
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Noch 'n
bt Special Move

Arl, ganz nach
Lukas’ (und
- * meinem) Gusto

der besonderen |

Star Wars - Return of the
Jedi(SN)

7E01B403 unendlich Leben
7E025A24 unendlich Energie
7E01BCFF Miinze = 1 Leben

Street Racer (SN) _

7E16F101 unendlich Turbo
fiir Player 1

7E16F301 unendlich Turbo
fiir Player 2

Super Bomberman 1 (SN)

7EOD79XX

“XX” ersetzen mit: “01” fiir

Kick-Extra, “02” fiir Schiebe-

Extra, “03” fiir Kicken und

Schieben, “04” um durch

Winde zu gehen

TEOD70FF viele Bomben fiir
Player 1

7EQODBOFF viele Bomben fiir
Player 2

7EOD710X

eingesetzter Wert fiir “X” ver-

dndert die Flammenlénge von

Player 1

7EODB10X wie oben, nur fiir
Player 2

7EQOD720X

singesetzter Wert fiir “X” ver-

dndert Geschwindigkeit von

Player 1

7EODB20X wie aben, nur fir
Player 2

7EOD7801 Mega-Bombe fiir
Player 1

7EODB801 Mega-Bombe fiir
Player 2

Super Mario Kart (SN)
7EOD74C9 unendlicher Pilz

Super Pang (SN)

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

Warlock (SN)

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

Ballz (MD)
FF30D900XX Kadmpferauswahl
fiir Player 1
FF30E300XX Kémpferauswahl
fiir Player 2
Anstatt “XX” folgende Werte
eingeben:
00 fir  Kronk
01fir Boomer
02 fiir  Bruiser
03 fiir Turbo
| O4fiir Tsunami -
05 fiir  Yoko
06 fir  Divine
Q7 fiir  Crusher
08 fiir El Ballz
09 fiir Byte Viper
OAfir Lamprey
0Bfir T Wrecks
0C fir Guggler
0D fiir  Spike
OE fir Bounder
OF fir  The Jester
10 fiir .The Zombie

- FF1040001E

Bubsy 2 (MD)
FF04010004 unendl. Leben
FFO41100XX

der Wert, der fiir “XX” einge-
setzt wird, ist die Anzahl Eurer
Murmeln
FFO447007A
FF04350019

unendlich Zeit
unendlich Ba
zooka
unendlich
Smartbombs
unend| Tokens

FF04370006
FF041700FF

Maximum Carnage (MD)

FF09670030  unendlich
Energie

FFO77F0003 unendl. Leben

‘Micro Machines 2 (MD)

FFDADBOAA1 immer erster

FFEO5E0002 Uhr bleibt
bei2 Sekunden
stehen

Mister Nutz (MD)

FFE114007A unendlich
Energie

FFF54500B2 unendl. Leben

Schiiimpfe (MD)
FFF3710004 unendl. Leben

Zero Tolerance (MD)
FFODEQ0064 unendlich
Energie
unendlich
Munition
unendlich
Raketen

FF10380068

Da bei so vielen zu spéter
Stunde eingetippten Zahien
Fehler passieren kénnen, sind
alle Angaben ohne Gewéhr

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

Das
dicke
® Ende

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

e@e@ewo@SOFTWARE“TIPS

Formvoliendet
327

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

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

-der Folge “Das Geburtstagsge-

schenk” eingeschickt hatte).

Arme Hillary

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

Wortklauberei 2

Der Oberlehrer in der VG
2/95 hat wohl nicht viel gehol-
fen. Die meisten von Euch
scheinen sich seit der Februar-
Ausgabe einen SpalB daraus zu
machen, unseren Namen zu
verballhornen. Ich hétte gar
nicht gedacht, da man Fiedeo
auf so viele verschiedenen Ar-
ten verstiimmeln kann. Sogar
ein Voodoo Games ist mir
schon untergejubelt worden.
LaBt’s gut sein, Kinders, meine
Nerven, meine Augen (und vor
allem die Augennerven) ma-
chen es nicht mehr lang, ich
bitte um Gnade!
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Wir drehen
auf, Ihr dreht ab! Geile
Klamotten und cooler Krims-
krams mit exklusivem VG-Gang-Logo.
Nur bei uns. Immer neu, immer aktuell.
Kein billiger Werbemist fiir den kurzen SpafB
von zwilf bis Mittag, sondern Qualitdt vom
Feinsten. Kann man tatsédchlich anziehen,
acht! Kein blader Riesen-Werbeschriftzug, mit
dem man rumldufi wie eine lila Kuh oder ein Kip-
pen-Kamel, sondern dezent und dekorativ. Nicht
grade geschenkt, aber auch nicht unbezahl-
bar. Die Eintritiskarte zum VG-Club. Streng
limitiert, wie sich wohl versteht! Also
Kuh-Pong ausschnippeln, bestel-
TEIRES A len und rasen vor Begei-
Jetzt neu: s \ sterung!
Das Sweatshirt.
Knuddelweiche Baumwolle,
Polokragen mit ReiBver-
schluB, groBer Riicken-
druck weiB, aufgendhtes
Web-Label.
GroBen: groB und viel zu groB.

‘.' -

Ebenfalls neu im Sortiment;

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

\ Y ¢ Das VG-Gang-T-Shirt. Kein popeliges Labber-
] hemd zum FuBbodenwischen, sondern echte
“aN ' Edel-Qualitat aus 100% Baumwoll-Pique. =ik
TRy Oversized geschnitten. Farbe eierschale &
mit schwarzem Riickendruck -
und aufgendhtem Echtes Seiko-Quarzwerk mit Longlife-Batterie,
2. = Web-Label. GroRen: 1 Jahr Herstellergarantie, wasserdicht
, groB und viel zu groB. ' bis 30 m, stoBfest und im VG-Gang-

Look. Exklusive Sonderauflage,
streng limitiert auf 999 Stiick.

\L L & &

Das VG-Gang-Logo. J
Auf allen unseren Sachen drauf. Gedruckt, gestickt,
als Aufnéher oder einfach nur im Etikett. Japanisch
natlrlich. Damit's nicht jeder Fiffi iibersetzen kann.
Was es bedeutet? Verraten wir nicht.
Nur Clubmitgliedern ...

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

GroBen: "
GroB und viel zu groB (L, XL). ¥y =

Klein, aber fein: Hip-Bag aus

gecrashtem Nylon. PaBt alles Jaa Ich bin-d?bﬁi ﬂnd il so-sHrell gr::rg:::r:k beiliegend zzgl. 6, fir Porto /Verpackung

f i wie moglich: 003
Eer;nﬂcwhis G";ﬁ:‘esgoi”mjtué’;gizb_e” Stek. Rucksa ukg 48— DM Q) per Nachnahme 7291, 9~ fiir Porto/Verp./NN-Gebiihren
batterien, zehn Péckchen Kaum- __ Stck. Uhr 59,- DM Sipgakanielnzig AR R
gummi und Cassetten fiir den __Stck. Windbreaker L XL  69,- DM
Walkman — oder Zahnbiirste, Ra- __ Stck. Hip-Bag 25,- DM BLZ Dol Bank YonTo-NE-
sierzeug und ‘n paar Gummis fiir __ Stck. T-Shirt LA xLO 29.-pm

ungeplante Ubernachtungen ...

_ Stck. Sweat-Shir L XL 49,-Dm 2. Unterschrift bel Bankeinzug (die des Konloinhabars)

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

Vor-/Zuname Artis Design Distributionservice
Johannes-Karg-Strafie 44

Stratte 85540 Salmdori/Haar
Best. per Fax: 089/ 42 59 48

‘PLZ ] Ont

Umtausch/Reklamation innerhalb van 14 Tagen moglich.
Datum X Unterschrift (bei Minderjahrigen 5 <
die des Erziehungsberechtigten) % Bitte habt Verstandnis, wenn die Abwicklung ein Weilchen dauert.
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M o D u L WURDE {CHDOCH UBERWALTI 6T

WAS WiR JETRT BRAVCHEN

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

wird eine Armee aus Robotern, Mon-
stern und Mutanten aufgebaut, um einen
geheimen Plan von Hartmut in die Tat
umzusetzen. Einen geheimen Plan, der
in dieser Folge mit aller Macht in die Tat
umgesetzt wird. Und wihrend’ Hermann,
Brunos Bruder, grubelt, wie er Danutella
wieder nach Hause schaffen kann, erholt
sich dieser bei Alex und Bruno von den
Folgen seines ersten Zusammentreffens
mit den neuen Truppen . . .
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ab DM 30.- monatl. ab DM 35.- monatl. ab DM 40.- monatl. ‘a;yDM 40.- monatl.

mit aRJay-Finanzierung mit aRJay-Finanzierung mit aRJay-Finanzierung mit aRJay—Finanzierung

SATURN
Spiele am Lager!

th Worm Jim CD dt 119.90
Samurai Shodowndt  119.90
Shining Force CDus  139.90
Soleil dt 129.90 ..
Story of Thor dt 135.90
Theme Park dt

Bpiele sofort lauffahig
lastigen PAL-Balk

Endgegner am wirksg
Weiterhin  ist der

US- oder JP-Spiele.
Und Du hast eine Zéj
funktion, mit der Dx
schwierigen Stellen it
R ste ren Kopf behalten
gg"gg ichels KEIN Start/Stopjeti
i ten, sondern ﬂussng
sen auf 50%
Original GAME :

0/60Hz inkl. Schacht- mit deutscher Anl

nur drei Werktagen
99.00
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UND SB Wie es ausschaut,
e stehen lustige Zeiten
QFR HI.CH @ bevor. Uberall wer-
den Daddelkisten

L4 verteilt, und schon

am né&chsten Tag
sieiit man in der
Stadt nur noch
fréhliche Gesichier.
Auf Strafien und
Platzen sorgen die
Roboter und NMonster
dafilr, dafi die all-
gemetne Heiterkeit
ausch Bestand hat...

R, RLLE HABEN S0 GN
TOUES W'DDEZ'IEl(.

JA, O iSSES DEW?Z °
kw&mmaum

$mmuh man e
| in kutzmmlluq«.m
FVergnigen, die auf
Arbeitsmarkt nur
schwier vermittelbaren
Nionster und Mutanten §
haben ihre ErflUliung
@ gefunden, und auch
[ Conutelia scheint sich
in der Realitat recht
woht zu fGhlen.
thr findet das nicht?
Undankbare Bande.
Dann seht ebhen, wie
es im néachsten Monat
weitergeht.




KLEINANZEIGEN

Wollen Sie gebrauchte Konsolen/Spiele kaufen oder verkaufen?

Suchen Sie Zubehdr? Wollen Sie tauschen oder suchen Sie Kontakte zu Glsichge-
sinnten? Die Video-Games-Kleinanzeigen bieten allen Videcgames-Fans die Gelegen-
Vi

heit, fir =
4 Zeilen Text aufzugeben.

SE eine private Kleinanzeige mit bis zu

Und so geht’s: Fiir die Ausgabe 08/95 (erscheint am 18.07.'95) schicken Sie lhren
Anzeigentext bis zum 13.06.'95 (Eingangsdatum beim Verlag) an Video Games.

Spéter eingehende Auftrége werden in der nachsten Ausgabe (erscheint am 23.08.'95)

verdffentlicht.

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

Der Verlag behélt sich die Verdffentlichung tangerer Texte vor.
Kleinanzeigen, deren Text auf gewerbliche Tatigkeit schlieBen [4Bt oder in denen
Kopierstationen angeboten werden sowie Anzeigen unter Postlagemummern werden

nicht ver6ffentlicht.

Ver./tausche NES und GB Spiele wie z.B.
Simpsons, Double Dragon 3, Mario Land 3,
Star Trek, Zelda 2, Tiny Toen, Metroid, Tel.
07365/5893, ab 18 Uhr, Michael.

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

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

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

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

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

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

Verkaufe ca. 50 Sega Master Spiele. Andreas
04521/71497

Tausche MD-Splele. Habe noc 3 MCD's +

CDX gegen 2

{gute) MD-Splele. Tel
07152/25542

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

Verk. Game Boy + 8 Splele (z.B. FFLL. 2,
Super Mario Land 2, Dynablasters, World
Cup, F-1-Race, Nemesis, Tetris, Castlevania
1) VHB 200,- DM. Tel. 089/6133706

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

Verk. GG4 Fun + 3 Spiele + Netzadapter, Tel.
03342/200507, Martin, per Nachnahme

Verk. GM + AC Adapter + Gear-to-Gear Kabel
u. Spiele Sonic, Super Monaco GPII,
Lemmings, Lucky Dime Caper, alles nsuwer-
tig mit Anleitung u. Verpackung 250,~ VHB.
Tel. Ottobrunn 6098512

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

Game Gear + Akku Pack + 9 Games (66
Aleste 1+2, Griffin, Batman, Sonic, Monaco
GP, Soni¢, Master of D. usw.) fiir nur 300
DM. 0991/90768 ab 18 Uhr, Gerald
verlangen

Atari
Anmeldeformular gegen 1 DM Riickporto.
Mischa Hildebrand, Emil-Nolde-Str. 13, 58192
Bergkamen, Tel + Fax: 02307/61532

Jaguar 64-Bit-Club. Infos und

Verk. LYNX 2, Netzteil + 8 Games (Dracula,
Cal-Games, Rampart, Zarlor, E. Cop, Check.
Flag, Ninja, Viking C.) alles orig. verp. + Anl.
VB 480~ DM, ab 17 Uhr, Andreas
L.0651/31469

Suche LYNX-Spiele: STUN-Runner, Xybots,
Battle Wheels und Storm over Doria (tausche
auch gegen SNES-Spisle) (nur Sa-So) Tel.
05191/17022 Henning

int. Lynx-Jaguar Club: Clubzeitschrift, Modul-
einkaufsméglichkeit. Neu: Lynx-T-Tris, Emst
Farthaller, Bischofstr. 11, A-4020 Linz-Austria.
Tel + Fax (0043) 0732/778930

MD Il + 3 Joypads + 6 Spiele (EWJ, Kénig der
Lowen, Streets o. Rage 2+3, Tiny Toons,
Global Glad. zu verkauten fir 450 DM, NP:
850 DM. Tel. 07066/2385, nach Romulus fra-
gen

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

Verkaufe diverse MD und SNES-Spiele: z.B.
D. K. C., E. W. J.,, NBA Jam T. E., auch &ltere
Titell, von DM 30-90, Anfragen an S. Einecke,
Langenberg 7, 06536 Hayn

Verk. ca. 120 Mega Drive Spiele. Andreas Tel.
04521/71497

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

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

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

Suche: Mega Drive 2 + Mega CD + 2 Joypads
und Rebel Assault + VG Hefte 5/93, 6/83.
Zahle gut. Tel. 06464/7429 Sven

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

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

Tausche MD Spiele: Turtles Tournament-
Fighters, Turtles The Hyperstoneheist gegen
Earthworm Jim, Streets of Rage 3, Shinobi 3,
Shao Futel: 05021/61823 ab 14 Uhr Arthur

Tausche MD Splele: Batman Returns, Global-
Gladiators, gegen Street Racer und Batman
and Rebin. Tel. 05023/1231 ab 18 Uhr Marce!

Verkaufe Mega Drive + 32X + Virtuaracing-
Deluxe + 2 Pads flr nur 599 DM. Tel.
([)th?31/22615 Sven ab 18.30 Uhr PS NP 850

Verkaufe: Mega Drive + 32X und 2 Joypads
far DM 500,— VB oder Tausche gegen Jaguar
mit 1 Splel. Tel. 07232/7650

Verkaufe MCD 1l + Clinchkabel + 6 CD's u.a.
Thunderhawk, Battlecorps und Sonic CD.
Preis VB. Tel. 03643/65391 Wolfgang

Verkaufe Sega Mega Drive mit 2 Joypads + 21
Spielen z.B. Fifa Soccer, Aladdin, Dragon’s
Revenger, Shining i. {. Darkness usw., Preis
1100,— DM, Michele Tel. 04543/1325

MCD ll + 5 Games + CDX 350,—, GG +
GGames + Akkupack + AC 200,—, MD + 8
Games (MK Il, NBA Jam, Landstalker) + Pad
+ Zub. 300,~. Tel. 089/363256 {ab 18. Uhr)
Anrufen! )

Verkaufe MD | mit 7 Spisien, sinem Joypad

und 50/60 Hz, incl. Antennenkabel, ca. DM

geo'l—i Versand per NN, Tel 040/894497,
anie

Gesucht NES-Games: Dragon’s Lair **
Metrold ** Wizard & Warrlors 4 ** Tel.
07431/55410, W. Schaeffer, F. Maag 103,
72458 Albstadt

NES-Spiele ab 20,— z.B. Pinbot; RC Pro AM;
Defender of the Crown; Double Dragon IlI;
Double Dribble; Offroad; Exlitebike; Total
Recall, Spielebox; ab 17 Uhr; 02501/58613

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

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

Suche Hagane, Crazy Chase, Warlock,
Spider-Man, X-Men, Firemen, Megaman X2,
Parodius 2, Knights of the Round u.v.m. auch
MD-Spiele: 04627/1618 (19-22 Uhr)

Tausche meine US-Marvel + Image-Comics
{Spider-Man (auch dt.) Punisher, Wolverine,
X-Men, Ghost Rider usw.) gegen Spiele fir
SNES oder MD. Auch Verk. mégl. 04627/1618
(19-22 Uhr)

Tausche meine US-Marvel + Image-Comics
(Spider-Man,Punisher, Wolverine, X-Men,
Ghost Rider u.v.m.) gegen Spilele fir SNES
odedhh/l)D. Auch Verk. mogl. 04627/1618 (19-
22 Uhr,

Tausche mein altes NES mit 2 Pads und
Spitzen-Joystick Dompetition Star gegen 1
Super-NES-Splel oder Verk. es flir DM 60,—
VB. Tausche auch SNES und MD-Splele!
04627/1618 19-22h

Verk.: SRider Man, Kid Chameleon, Alex Kid,

- Blockout: fir je DM 50: CH: Reinke, Tel.

0381/682633 Neu-Bartelsdorf Haus 7

Verkaufe/Tausche MD + CD, SNES, PC-E.,
Spiele. Suche Neuhsiten, vorrangig Strategie
u. Rollensp. Suche auch NES + GB-Spiele.
Tel. 04774/1789 Simone

Verkaufe Mega Drive mit 15 Spielen fir 850
DM. Spiele auch einzein fir 50-70 DM. z.B.
Earthworm Jim, Dune 2, Rise of the Robots,
Virlua Racing, Micro Machines etc. Tel.
08075/1399

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

" Spiele fir die Gerdte. Mirko Schweikardt,

Bahnhofstr. 37, 63683 Ortenberg 5 auch
SNES

Verkaufe Sega Mega CD und Mega Drive- »

Spiele z.B. Virtua Racing, Jurassic Park,
Slipheed uvm. AuBerdem Amiga CD32-Gerét
mit 3 Spielen. Spiele und Prels a. Anfrage. Tel.
07161/40951 )

Verkaufe: 32X + 3 Spisle fir 550 DM odar
Tausche gegen 5 MD/MCD Spisele. Tausche
auch MD/MCD Spiele. A. Frankenberger,
Siediungsstr. 45, 95652 Waldsassen

Verkaufe Mega Drive mit 7 Games und Mega
CD mit 3 Games + CDX Adapter + 50/60 Hz
Umba + 2 Pads +1 Board NP: 1300 DM, VB:
550. Tel. 08142/40115

Verk. Earth Worm Jim us NEU
(originalverschweif}t, unbenutzt), 75—, MD 2
RGB-Kabel Stereo, 20,—. Tel. 0471/88209

Suche Alien Soldier, Boogerman, X-Men 2

usw. Verk. Haunting, Sonic, Gynoug, Mercs

Joe Montana Football 2 fir je 40,~! Tausch ge-

%?‘n) SNES-Games mdgl. 04627/1618 (19-22
I

Verkaufe MD 2 mit 10 Spielen, 2 Pads, RGB-
Kabel, 2 MCD’s, CDX-Modul. Tel. 07152/2554

Verkaufe flir SNES: Star Wars, Magical
Quest, Sup. Battletank (us), Ghouls'n Ghosts
Axelay, Sup. Probotsctor {je 55 DM), Game
Ad. (20 DM), alles zus. 300. 06722/5612

Tausche/verk. DKC {mit Video), NBA Jam, F-
Zero, WWF 1 und weltere 5 Spiele. Suche
NBA Jam T. E.. Benjamin Brautigam Tel.
07243/67674

Tausche Donkey Kong C. u. Cannon Fodder
gegen z.B. Breath o. Fire, Secret 0. Mana
oder Brainlord. Tel. 02732/81155, 57223
Kreuztal {Christoph) ab 20 Uhr

Verk. SNES mit 15 Spislen, Donkey Kong,
Clifthanger Exhaustheat usw. far 1200 DM.
Tel. 069/5482954

Verkaufe S-NES mit 2 Pads, Super Scops,
Super Castlevania IV, SM Alistars, Prince of
Persia, Magical Quest, SM World, Starwing
fir 500,— DM. Tel. 07940/2886

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

Verkaufe neues 32X incl. Doom + Mega Drive
mit 5 Top-Spielen {Landstalker, SF i, usw.) +
Programmpad + Joyboard nur Komplett. Tel.
08362/7145 (Martin)

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

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

SNES + FZero + Nigel Manssl + Cybernator +
Starwing + Star Trek + Mario World + US-
Converter + 8. Gameboy + Action Replay 2,
Sonderpr. kompl. nur VB-650 (nicht einzeln)
ab 18h. Tel. 05572/1435

Verkaufe diverse MD und SNES-Spiele: 2.B.

D. K. . W. J., NBA Jam T. E., auch &ltere
Ti\el von DM 30- 90 Anfragen an: S. Einsecke,
Langenberg 7, 06536 Hayn

Verkaufe: SNES + 2 Pads + 4 Spiels z.B.
Blackhawk, Top Gear, Super Streeffighter 2,
Flashback fir 250 DM, an Alex Gehrmann,
Platanweg 17, 06712 Zeitz, Dringend!!

Verk. SNES + 10 Spiele wie z.B. NBA'95,
NBA Jam, Donkey Kong Contry, Mario Paint,
Star Wars 2 usw. fir 500,— DM. Ruft an:
05067/1855 (Mo-Fr ab 19.00 Uhr)

Stop! Verkaufe far SNES Fatal Fury 2,

Samurai Showdown und Flashback. Alles Pal

fsﬂr je 99 DM. Tel. 0221/5906727, fragt nach
imon

Tausche Splele habe z.B. Dragon, Star W. 3,
Rise ..., Street R., Vortex, Brutal, Pitfall usw.
éltere z.B. Ninja W., NBA Jam usw. Suche
indiana J. usw. Tel. 04294/483

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

Verkaufe fir SNES viele Spiele z.B, Dragon
Pac-in-Time, Samurai Showdown, jedes Spisl
fur 69,50. Ich habe neue wie alte Splele. Ruft
an unter 0831/27286

Verk. Return Of The Jedi us NEU, 70,-
(Neuspiel: originalverschweiBt + unbenutzt).
Axelay us, Super Pinball jp., je 20,—. Top Zust.
Tel. 0471/88209, ab 17h.

Verk. ca. 100 SNES-Spiele. {DT/US/Jap.)
(Tausch nur geg. neue Spiele.) Andreas Tel.
04521/71497

Suche: Mega Man X 1+2, Earthw. J., Hook, S.
Punch Out, Bomberman 1+2, Animaniacs,
Mickey Mania, Indiana Jones, NBA Live 95,
Smash Tennis (08251/3217)

Verkaufe SNES m. 15 Spielen u. viel Zubehdr
Jiar 1500 DM. Neupreis 2500 DM..Tel.
03583/5106085, Mirko verlangen

Verk. SNES mit Prog. Joystick, Prog. Joypad,
Norm. Joypad, Adapter und 12 Spi¢len (2.B.
Super Straet Fighter 2, Actraiser 2, Super
Metrold fir 750,—. Tel. 0941/81950

Verkaute aus Zeitmangel ,Super Pro Fighter
X* far 750,— DM. Haibes Jahr neu. Tel.
02744/348 Kay. Suche auferdem: Secret of
Mana in Deutsch.

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

Suche neure SNES-Spiele wie WWF Raw,
DKC, Int. Sup. Soccer, MK II, NBA Jam T. E.
usw. bis max. 50,— DM, éltere Spiele bis max.
30 DM. Claudia. Tel. 030/3418661

Verkaufe*tauschs, kauf fr SNES: *alte Video
Games Ausgaben, Brainlord; Suche sténdig
Rollenspiele  und  Adventures.  Tel.
07541/54660 (Dirk) ab 17.00 Uhr

Verk. SNES mit 2 Pads + 12 Spielen z.B.
D.K.C, EW.J; S.-Metroid; Striker; SF 11 usw.
Alles dt., original verp., mit Anleitung + 100%
OK fir 949,- DM (NP 1800 DM) Tel.
0711/618629 Bjém

Verkaufel Mario Kart 40,—, Strest Racer 60,-,
Joystick 10,—, DKC 70,—; 5-Spieler-Adapter
30,—, SNES mit Spiel + Joypad + Zub. fiir
200,~, 09941/8568 (Christoph)

Kaufe/Tausche Spiele f. SNES, MD .+ CD,
3DO, Jag., PC-Engine; Suche Neuheiten,
auch Sammlungen; Suche Saturn oder Sony
PS glinstig, Tel. 04774/1789 Rainer

Dt, Rollenspiel-Fans aufgepafBt! Verk. F.
Fantasy 3 u. Breath of Fire + Adapter fur Dt.
Kons. {Alles Orig. Verp.) fir zus. 190,— VHB
{kein Tauschlf) Tel. 02171/83226

Verk.: SNES + 4 Spiele: SSFIl, DKC, EW-J;
ARP 1l + 2 Joypads (Dauerfeusr +
Zeitlupe). Tausche geg. Neo-Geo-CD, PSX,
Sat, 3DO, zahle bis 300 DM drauf. Tel.
07643/6605

Verkaufe/tausche S-NES-Spielsll! Suche
Final Fantasy 3, Nachspann auf Videccasette
{Zahle gut)llf Tel. A-0732/658324 (Ruptl}

Stop! Tausche Super NES mit 7 Spielen (Star
Fleet Academy) + 2 Pads (1 Prof.). Alles 100%
OK, gegen 30O mit 1 Spiel + Pad, in Oster-
reich! A-07712/4295 (Hansi}

Verk. SNES mit 17 Spielen, z.B. Syndicate,
Donkey Kong, Maddens 5, FF3 mit Adapter, 2
Pads, Preis: 850 DM (kpl.), Alex Lipp,
Taunusstr. 30, 65388 Schiangsnbad

Verkaufe: Wild Card ,DX*, Pro Fighter X2 &
Dual Fighter fir SNES/MD/GB, alle Systeme
mit 32 Bit! Infos: Tel. 06182/22593

Suche Neuheiten z.B. Story of Thor, NBAT.

E., Lunar Hl u. Modulsammiungen fiir SNES, -

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

Verkaufe SNES-Games: Alien 3 40—,
Slammasters us 60,-, Sparkster 50,—, Street
Racer 50,—, ab 17.00, Tel. 06222/72757

Suche: Utopija, Inter. Superstar Soccer, Alien
3, Comanche, Theme Pak, Warlock,
Spiderman us Venom. René Jirges,
Melwitzer Str. 3b, 06366 Kéthen

Verkaufe/tausche aus gréBerer Sammiung
SNES, MD + MCD-Spiele. Aktuelle Titel vor-
handen, z.B. Solei, Story of Thor, NBA T. E.
uv.a.m. Tel. 0641/791740

Verk. oder Tausche SN-Games habe z.B.
Rabbit Rampage Chaos Engine Mystical Ninja
Mega Man X u.a. Ruft ab 18 Uhr an
06142/564179, Stefan verlangen

T. NBA Jam, Fifa, Mickey M., Zelda, Bubsy,
Asterix, 8. Soccer, Cocl Spot, Suche:
Legend, NBA 95, Jedi, Pitfall, King of
Dragon, Kid Clown, Stargate, Rad. Rex
Lion, Demons Crest, F. Fight nur Pal. Ron
0391/714309

Verk. o. T.: Batman 50 DM, Battle T., 45 DM,
F-Zero 30 DM, Pilot W. 45 DM, Superr. T.
30 DM, Axelay 40 DM; Suche: Rise Rob.,
Blackhawk, C. Fodder, Animaniacs/d.,
06134/21268, Carsten!

Verk.: Starwing, Cybernator (je 30 DM),
Super E. St. B, Bubsy, Shadowrun, NBA
Jam, Samurai Showdown (je 60 DM), alle
Spiele dt. gut erhailten. Tel. 08682/7157
Markus .

Verk. SNES + 1802 Monitor + Infrarot
Joypad (2 Stuck) + Superscope (infr.
Gewehr) + Mouse + Adapter + Zubehdr + 16
Topgames, alles fGr nur 500 DM. Tel.
02103/21835

Tausche: Super Mstroid dt. gegen Donkey K.
Country dt. Version. Stephan Ruehl,
Reherweg 141, 31787 Hamsln

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

Verk. dt. SNES + 2 Pads mit Donkey Kong C.
fir 180,— DM; Geschenk: VG 8/92-7/94; Tel.
09073/3839 ab 14 Uhr, Marcus;, nach
Absprache bitte abholen {PLZ: 89423)!

Tausche MD + SN Spiele: S. Metroid, Secret
0. M., Zelda, Urban Stricke, Bugs B. Mega
Man, u.a. Suche z.B. Schliimpte, Blackh.,
Demon Chrest. 0221/618646

Verk. 8 SNES Spiele ab 35 DM 2.B. Super
SF2, M. Mania, Batman, SF Turbo, Turtles,
Gameboy mit 20 Spielen ab 20 DM, Master
System 2 mit 8 Spielen ab 30 DM. Tel.
08584/561 :

Verk. Donkey Kong Country fir 80 DM und
WWF Royal Rumble fir 50 DM. Alle Spiele
100% OK mit Anleitung und Verpackung.
Tel/Fax 09771/97942 ab 15.00, Andreas

Verschenke SN mit 9 Games, FX Adapter,
Super Gameboy mit 2 Spielen, 5 Player
Adapter, 3 Controll Pads { 1 mit Dauerf.) zum
Spott Preis von 699 DM. Neu: 1278 Tel.
06221/412437

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

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

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

Verkaufe fiar SNES: Soulblazer, Empire St.
Back, Shadow Run je 45 DM, Young Merlin,
Jurassic Park, The Magical Quest je 35 DM,
Zombles, Super-R-Type 20 DM. Tel.
04498/2822

Verk. Super Famicom + Super Pro Fighter +
einige Originalspiel (Starfox, Mario, Zelda)
usw. VB 800 DM. Tel. 0711/443592

Verkaufe Super Nintendo mit 2 Joypads + 21
Splele, z.B. Int. Superstar Soccer, FF. 3, D.K.
Country, Stunt Race FX usw. Prels 1300 DM,
Michele, Tel. 04543/1325

Verk. Super Nintendo df., 2 Pads, AV-Kabel,
Mario World, 160,—. Top Zust., 100% OK.
SNES RGB-Kabel dt. + HiFi, 20,—, 50/60 Hz
US-Adapter, 20,-, Tel. 0471/88203

Verk. Final Fantasy 3 us, 65,—, Secret of Mana
dt., 55,~, Cannon Fodder PAL, R-Type 3 PAL,
je 50,~, Axelay PAL, 30,—, Starfox us NEU,
40,—. Top Zust. Tel. 0471/88208

Verkaute for SNES: Super Probotector 35 DM,
Axelay 35 DM, Mario Allstars 35 DM, F-Zero
25 DM. Alle Spiele dt. mit orig. Verp./Anl. Tel.
07264/4826 Oiiver

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

Nur CH! Tau. Megadrive und SNES Sp, Suche
Dragon Ball 2+3, Breathof Fire Syndicate
usw., Ver. Game Gear + 8 Sp. + Master
System + 8 Sp. Tel. 037/393286 (Beat) o.
037/393319 (Michael)

Tausche EWJ, Mario Allstars, Dragon, S.
Metrold, FZero, SFIl Turbo/gegen: Donkey
K., Samurai S., Fat Fury Il od. Special; Ninja
Warrios, CFTE  Spidermann (nsu)
05154/7182, Paul -

Ieh verkaufe NBA 95 Live mit Packung und
Anleitung fur 75 DM Dt. und Power Drive mit
P. und A. fir 55 DM Dt.; Bin unter 0911619929
ereichbar

Verkaufe folgende Spisle: Donkey Kong
Country {100,-) Street Fighter 2 Turbo /70,-}
Turtles Tournament Fighter & (70,-) Mega
Man XC (70,-) fir Mega Drive: Sonic 1 (30,~=
Sonic 2 {60,~) Tel. 069/5083664

Verk./Tausche 32X mit Virtua Racing fir VB
370 DM oder gag: mind. 5 SNES-Spiele. Tel.
08452/9786

l1Achtung!! Suche Final Fantasy Legend Il und
Final Fantasy Adventure fiir Game Boy. Tel.
03946/3832 (Ingmar verlangen)

Verk. fiir SNES (Plok, S. Turrican, und Super
M. All-Stars) jedes Spisl 50 DM, alle Spiele mit
Anl. und Verp. Tel. 069/461491 ab 13 Uhr
(Bastian)

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

Verkaufe SNES-Spiele, z.B. Young, Merlin,
Pitfall, Brainlord, Equinox, Skyblazer, u. a. zu
Je DM 50,— (+ Porto). Altere Splele zu 30/40,~.
Tel. 0821/488818, Andreas

Tausche: Batman Returns, Super Soccer,
Roadrunner, gegen Super-Off-Road oder
Nigs! Mansell F1-Challenge’ von 17-80 Uhr
anrufen,Tel. 09855/445

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

1, Vortex, Wingeom i, Star Trek Il, Turrican -

{us), Battle Tank {us), Roadrunner {us),
Marlokart {us), Turn+Burn, Zool, ab 17.00,
02501/58613

Verk. o. Tausche SNES mit 7 Spielen z.B.
NBA Jam far 400,— DM o. Tausche gegen
Mega CD DT mit 1 Spiel. Tel. 03425/920334

Tausche SNES-Spiela! Blete z.B. D. K. C.,
WWF Raw usw. (30 Stlck) Suche z.B. SSF
1, NBA. T. E. usw. Kaufe auch glnstige
Spiels, Stoll, Otto-Suhr-Allee-122, 10585
Berlin

Verkaufe! 5-Spieler-Adapter neu 80 DM fir 30
DM, Einprogrammieibarer Spielautomaten
Joystick neu 100 DM fiir 40 DM. DKC 70 DM,
ab 17 Uhr 09941/8568 {Christoph)

Verk. SNES mit 26 Spiselen (z.B. Lufia, Breath
of Fire, Star Wars 2+3, DKC) u. 2 Pads, 2
Handbiicher u. AD-29 Adapter fir 1500 DM.
Tel. 0421/823613

Verkaufe SNES mit 9 Spielen (z.B. WWF), 1
SN Pro Pad, 1 SN Programpad und Zubehar.
Keine 4 Mona!e alt. Nur komplett Tel.
04751/5667

Verk. SNES + 10 Splele DKC; Megamanx,
Starw. SF2 Turbo, SMW Parodius us, Mariop.
Aladdin, Strest Racer, Bomberm. mit 2 Pad +
ARP 2 VB 750,- DM, tells orig. verp.
0214/94821

Verkaufe/Tausche Alien VS Predator; Suche
Earthworm Jim, Schlimpfe, Zelda; Wolfgang
Thimian, Kroppach, 02688/8662

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

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

Veri/Tau: D. Kong, Bubsy, Asterix, M. Quest,
James Bond jr., Goof Tr., Tiny T. Animaniacs,
Parodius, Super Mario World; Suche: Jim
Powers,..; Tel. 08441/71680

Tausche, Kaufe Spiele fir Sony Playstation
und Sega Saturn. Tel. 02173/30120

Tausche u. Verkaufe Spiele: NBAJam T. E.,
SSF 2, WNF Raw, DKC, Sam Shod., S.
Punch, Street R., Bomberman 2, EA’s 95er
Splele, habe auch Game Gear, Nico
02303/82037

Privater Ankauf, Verkauf & Tausch von
Videospielen und Konsolen aller Art (wie z.B.
Neo Geo (Modul & CD), Turbo-Duo, Mak,
Jaguar uvm.). Suche auch neue Konsolen
(Saturn, Playstation, 3DO) 030/4456312, 18
Uhr, Patrick verlangen

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

Sony PS X Fans aufgepasst! Tausche, ver-
kaute, kaufe Games fiir die Playstation Call:
0221/7392947, PS: Suche glinstig Ridge
Racer

Verk. Neo Geo CD. Frontlader nagelneu, II-
mitiert inkl. 3 Titel: Samuray S. 2 usw.
12998,— DM. Und 2 Neo Geo Kons.
RGB+Pal fiir 390,- DM. Je Kons. und 26
Neo Geo Module Pr. VB alles 1a Zust.
08431/41991 0. 2564

Neo Geo tausche gegen Mega CD mit IlI
Spielen, wenns geht das Splel WWF, dabel
habe Fatal Furuy |l, Ninja C., M.C Pal Vers.
Tel. 06061/3151

Kaufe/Tausche Spiele f. SNES, MD + CD,
3DO, Jag. PC-Engine. Suche Neuhelten,
auch Sammiungen, Suche Satum oder Sony
PS gunstig, Tel. 04774/1789 Rainer

Verk. Spiele fiir Super NES/Mega Drive/3
DO/Sony  PSX/Saturn. Andreas Tsl
04521/71497

Sony Playstation zu verkaufen, NEU, inci.
Ridge Racer und Toh Shin Den, evil. mit RGB
Umbau, 0911/318341

Tausche MD, MCD, 32x, 10 CD Spiele, 3 32x
Module, 1 MD Modul, 1 CD Plus Adapter, 11
Gamers und 1 MCD Handbuch gegsn 300 Pal
mit 1 Spiel. Tel. 035204/8540, Danlel

Handheld PC Engine GT, Neu, 248,~; R-Type
Viet. Run, J Chan US VB, Atari 7800 u. 6, Do.
Kong, Pole Pos., C. Dog, Chopl., Asteroids...
VB. Holger 22-23 Uhr 0241/5620710
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Ldse PC-Engine Sammlung auf, ca. 150
Spiele, Hardware! Suche immer noch giinstig
Satumn oder PSX mit Spielen. Verkaufe ver-
sch. SNES/MD Spiele. Tel. 07724/7747

Tausche Jaguar 5 Splele (Doom, A.v.P. usw.)
gegen 3DO (nur Pal) oder verkaufe fir DM
600,-. Tel. 036642/22586 ab 14.00

Verk. Neo Geo CD-ROM mit 2 Joypads +
AGB + Last Resort + Samurei Showdown
2, FP 800 DM. Ver. SNES + Strest Fighter
+ EA Soccer FP 180 DM. Tel. 06132/58663
{Mainz) .

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

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

4 Neo-Geo-Module (Art of. F., Blues J., NAM
75, Fatal Fury) zusammen nur 300 DM. SNES
+ 5 Games + Maus nur 350 DM. 0991/80768
ab 18 Uhr, Gerald verlangen

" Tausche Spiele fur MD, CD, SNES, 32X,

Saturn, Sony, 3DO, Neo Geo CD, verkaufe
Mega Drive, Neo-Geo-Module 2 Stiick oder
Tausch geg. SNES-ModuleTribiver 4 Tel.
0621/28987

Animel V. T. K. verschied. Manga Filme +
Kom. Verk. Intellvision + 9@ Module, U. Black
Point FS2000 + 10 Sp. eine der ersten Uber-
hau. beide mit Ver. + Anl. VHB 14h,
06322/981155

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

Super Wing Commander, Pebble Beach Golf,
Total Eclipse Shadow usw. oder Tausche auch
gegen Neo-Geo-Cd 06752/2339

Verk. SNES + 11 Spiele (u.a. Samuarl +
Showdown + Universaladapter fur 700 VB + 2
Pads oder tausche geg. Nec Geo + Fatal Fury
Spezial. Tel. 089/3116710. Matthias!

Verk.: Neo-Geo-CDs: Burning Fight; Side-
Kicks 2 je 50,- DM. Tel. 05361/73016 Sven

Lése PC-Engine Sammlung auf. An die 300
Titel abzugeben. (CD’s u. Cards). Tel
02872/8411.

Kaufe Sony Playstation, Neo-Geo-C, Sega
Saturn und Spiele, auch Verkauf von
Konsolen. Tel. 04541/83644

Tausche, verk. Neo-Geo-CD-Spiele! Tausche,
verk. Jaguar + Seaa Hard/Softw.; Verk. 3
Countb. (Mod.) VHB! Suche PSX sowie
Satum-Hardware! 089/4701827

Yol Verk, diverse US-Marvel + Image-Comix
wie z.B. X-Men, Woverine, Punisher,
C{iberforce, Spider-Men %uch dt.), Fant, Four,
Ghost Rider usw. fir DM 1,50 je $! Tel.
04627/1618 (19-22 Uhr) Snikt

Verkaufe und tausche Spiele fir Mega-Drive,
Mega-CD, Game Gear, 3DO, Jaguar,
Gameboy, S-NES, und PC-Engine und
Master-System. Suche Playstation od. Neo-
Geo-CD. (Thomas 0511/414899)

MAK Platinen: Carrler Airwing, Flying Sark,
Twin Cobra, Knights of the Round und viele
Andere. 09560/8440 oder 320 Thomas

Kaufe, Tausche Splele und Konsolen fiir ver-
schiedens Systeme. Tel. 089/1403732

Verkaufe Super Tennis, Batman Returns,
Strest Fighter 2, Tiny Toons, Magical Quest,
Pilotwings. Verkaufe nur zusammen fir DM
320. Ruft anlilll Tel. 07142/65829

Video Games Sammier aufgepantli Verk. voll-
stindige Sammiung von Heft 1 bis 6/95 (43
Hefte) fur 200,~ (4 4,50 DM). Tel. Charly
09367/2629 :

Verk. Jaguar Games, Cybermorph, Kasumi
Ninja, Alien vs Predator fiir zusammen nur
220 DM, Tausche auch gegen SNES Konsole
incl. DKC. Tel. 0209/77301

Playstation (RGB) zu verkaufen incl. Ridge
Racer und Toh Shin Den und Memory Card
1500 VHB. 04431/2804 (Christian)

Verk. Jaguar US RGB Chinch, 1 Pad,
Cybermorph, Dino Dudes, Kasumi Ninja; Fir
SNES Games ab 40,— DM auch Tausch;
Hubertus, Frelburg 0761/25383!!

Verk. Tausche: Neo-Geo-Spiele, Mega Drive
2, + 13 Games + 60 Hz-Ad. + 4 Wegad. far
980,— DM. Kaufe, Tausche: Neo-Geo-CD +
Spiele, Jaguar + 5§ Games {A. v. P, Iron
Soldier...) Tel. 08403/2532

Hil Verkaufe SNES Games: WWF 20 DM,
Fatal Fury 20 DM, Art of Fighting 256 DM
usw. Suche Sony Playstation, Saturn oder
Neo-Geo-CD fur unter 800 DM. Tel.
04263/4985

Suche Shadowrun MD OGRE Battle SN,
Pirates Gold MCD. Tel. 04621/29336 ab 19
Uhr

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

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

Verk. Sony Playst., Sega Saturn u. Panasonic .

3DO mit div. Spielen (Ridge Racer, Toh Shin
Den; VFighter, Daytona, Klockwork, VGoal;
FIFA-Soccer, Retrun Fire, Shock Wave sic.)
und RGB-Anschl., tellw, neu, 0911/318341

Verk. Neo-Geo-CD! X4 Top-Splele (u.a.
Samurai SH. I, King of Flghters 94) + 1
Joyboard + 1 Pad, Splele auch einz., alles nur
2 Monate alt und 100% OK!! Tel.
0731/389420

Verk. f. 8DO: Need for Speed, 70,~, Wing
Commander, Sewer hark, Je 55—
s_Neus lele= orlglnalverschweiﬁt + unbenutzt).
otal Eclipse, 25,~. Tel. 0471/88208, ab 17h.

Verk. {. Neo Geo: Art of Fighting NEU, 3 Count
Bout NEU, je 75—, Spinmaster NEU, 100,—,
Top Hunter NEU, 130,—. Alle Spiels Neuspisle
u. garantiert unbenutzt (mit Originalaufkieber).
Top Zust., 100% OK. Tel. 0471/88209, ab 17|

Verkaufe/tausche 3DO-Spiele: Shock 3

Verkaufe Sony Playstation inkl. Toh Shin Den,
Ridge Racer, emorly Card, 2 Joypads, S-VHS
Kabel. Alles neuwertigl Tel. 09721/185131

Anime! Manga-Kontakte gesucht! Tauschs,
ver- bzw. kaufe div. Tapes u. Comics. Habse
z.B. uncut: LaBlue Girl, Cream Lemon. Suche
Adv. Duo, LaBiue Girllll 5+8; ap 09721/88613

Verkaufe Neo Geo + Joypad u. Samurai S +
Fatal Fury Special {Module). Alles 100% OK.
Far VB 500 DM. Ruft an unter 089/3228973

3DO-Toplader FZ10, 2 Pads, S-NES, Joytick
Adanter. Verk. z. Preis von DM 599,—, sowie
div. Splele {. 3DO. Tel. 08845/9547 Markus
Rief, Kehrerstr. 5, 82433 Bad-Kohigrub.

Retumn Fire, 0911/318341

Verk. PC Engine, Turbo Duc + 3 JoyBads +5
P. Adapter + 22 Spiele z.B. Sylphia, Dungeon
Explorer 1l Dragon Spirit usw. DM 1189,~. Tel.
07161/37511 DI, Do, Sa u. So (16-21 Uhr)
Verk. Neo-Geo-CD's

Verkaufe Neo Geo + Art of Fightlnﬁ + 2
Joyboards fiir 550 sFr. Verk. nur In der
Schweiz. Tel. 065/351762

Verk. Neo Geo + Joyboard inkl. Fatal Fury u.
Art of Fighting ohne Netztell fiir 750 DM “auf
VB. Tel. 2241/805594, nach Andreas fragen.

Tausche fGr 3DO 8. Control I, Sherlock
Holmes, Draxon’s Revenge, Total Eclipse;
Suche Way o. t. Warrlor, Shock Wave, Alone i.
t. Dark usw. Tel. 02452/24102

Verkaufe/Tausche MD/CD, SNES, PC-E.-
Spiele. Suche Neuheiten, vorrangig Strategie-
u. Rollensp.. Suche auch NES + GB-Spisle.
Tel. 04774/1789 Simone

Super Famicom, 2 Pads RGB-Booster +
Spiele: Baseball 2020, Macross, Street
Fighter 2 Turbo, Pop, Twinbes, F.F. Spez.,
Ultraman Soccer, Rockman X2, Sir. Fighter 2.
Tel. 0251/212846

Tausche SNES-Module (habe 14 Spiele z.B.
Earthw. Jim, DKC, S. Punch Out, SSF 1l) ge-
gen Neo-Geo-Konsole, bei Neo-Geo-CD zu-
zahl. mdglich! 0821/528121 Sascha verlangen

Verkaufe: Neo Geo Pal + 1 Joyboard + Art of
Fighting + Sengoku 2 + Fatal Fury S‘Pezial +
World ~ Herces 1+2, alles 100% Tel.
02151/571633 ab 18.00 Damiano

Suche Sega Saturn u. Sony Piaystation, Preis
nach VB, schreibt an: Christian Fleischmann,
97422 Schweinfurt. Schrelbt bitte mit
Telefonnummert!

Stolgl Verkaufe Goldstar 3DO + Pal Converter
+ RGB-Kabel + 12 aktuells Spiele z.B.
Hammerpreis von nur DM 1500. Alles 100%
OKI Tel. 04934/201

Verk. Multi Mega + 32X + 10 Spiele + div. Zub.
od. Mega Drive + CD-ROM + Zub., auch
Tausch gg. 3DO mégl. Ruft an bei Michael
(05622/6126 od. 05244/1433)

Verkaufe Neo-Geo-CD-Splele: Art of Fighting
2 70 DM, World Heroes 2 Jet 80 DM, Super
Sidekicks 2 70 DM, King of Fighters. Tel.
02921/15817

Ver. Turbo Duo (RGB), Schalter US Jap, mit 4
Player Ada}fter. 2 Joyf)ads, und 15 Spielen
CD’s u. HU-Cards) fir 1000 DM. Telefon
781/32824

Verk. Super Famicom + Splel Parodius, 2
Joypads neuw. — + Porto. Tel
06021/412289. Boris ab 18-18 Uhr.

Tausche MD2, 32X {mit Doom, VRD) und
SNES (mit NBA Jam, MK1, 2, SF2T, Mario
World, Mario Kanz gegen Neo-Geo-CD liiill
Tel. 06181/78874 (nach Martin fragen)

Kaufe Satumn, Sony PS, Turbo Duo, MD-CD,
3DO. Verk. Neo Geo, 32X, PC-Engine, Turbo
Express, 3DO, MD SNES + viels Top-Games.
Viewpo. S Streetf. 2, Road Rash. Tel
0821/555168

Neo Geo + MC + 2 Joypads + 6 Games z.B.
Supers. 2 u. Art o. F. 2 u. T. Hunter fiir 800,—
DM od. tausch gegen 3DO od. Jaguar od.
Playst.; Tel. 07362/3371 ab 17 Uhr

Verkaufe + Kaufe Spiele + Hardware fir
Engine/Duo. Tel. 02374/10661 ab 17:00 Uhr.

Verkaufe Neo Geo mit 7 Splelen, 2 Joypads
M.C. f. 1500,— DM/Jaﬂuar mit 2. Spislen z.B.
Doom, AvP, Art of F. ll, uv.m. fir 750,—, Tel.
06721/46423

PSX-Games Motor Toon, Kileak, Toshinden
Space Griffon, Dark Stalkers alle Neu fur 90-
110 DM. Tausche auch. SNES + Metroid + 2
Pads 180 DM. 08621/62795 fragt nach llya

Verkaufe PC-Engine mit ca. 20 Cards + einige
Raritaten z.B. Tiger Heli, Bomberman, R-Type
I+11 usw. Suche Super CD-ROM-Card u.
Arcade-Card. Tel. 08131/54808

PSX: Cybersled 130,—; 3DO: Road Rash 80,—,
Jag: Iron Soldier 80,—, D**m 80,—, Checkered
Flag 30,-, Club Drive 30,~ u.a. 08131/52816
Tim verlangen

Verk. 3DO/RGB mit Giber 17 CD's u.a. Th.
Park, Rebell Ass., Road R. Sh.wave, Return
F., Fiffa Soccer, Slayer u.a. Alles Top OK, 3D0O
ca. 6 Monate alt, fir 1680 DM! 04504/5062

Verkaufe Jaguar mit zwei Spielen und einem
Controlpad. Tel. 0271/790034

Verkaufe und Kaufe Spiele und Konsolen far
T-Duo/PC-Engine. Tel. 0212/208689 ab 18
Uhr, Wolfgang :

Kaufe, tausche Nec-Geo-CD’s; Verk. ASO I
50,— DM, Fatal Fury Spezial 70,- DM; Suche
W.H. 2 Jet, NAM 75, FF. 3, usw. Ruft an unter
08022/85142, Raif

3DO - Suche laufend gebrauchte Splele.
Anrufe ab 20.00 Uhr: 07141/863089

Suche gebr. MAK mit Mortal Combat 1 bzw.
Street Fighter 2 Champlon-Edition. Alexander
Pieiffer. Tel. 06082/23! -

Kaufe, tausche Spiele fir 3DO und 32X. Kaufe
Sony Playstation. Tel. 0043/5414/660. Helmut

Lése PC-Engine Sammiung auf, ca. 150
Spiele + Hardware! Suche immer noch giin-
stig Saturn oder PSX mit Spielen. Verkaufe
versch. SNES/MD-Spiele. Tel. 07724/7747

Verkaufe US-Jaguar mit 6 gellen Splelen
gron-SoIdier, etcg + Pad fir nur 580,— DM

aubilligl! Melden bei: Oliver Spring, Tel. CH
01/8371065 Just Calll *

Tausche Atari Ja%uar neu mit garantie und 38
Spielen gegen Phlips CD-i oder 3DO mit ei-
nem Spiel. Tel. 04262/2410

Verk. SNES mit 15 Spielen u. Gamemage fir
850 DM o. tausche gegen 3DO mit 15 Splele o.
Jag. mitA.v.P, tausche SNES mit 6 Spielen geg.
MCD 2; Suche Fire E. 038326/81657 Thomas

Verkaufe Neo-Geo-RGB + Samural Show-
down + Last Resort fir 650,—~ DM! Super-NES
50/60 Hz + 14 Spiele (z.B. Stunt Race,
Metroid, R.'n’'R. Racing) fur 850,— DM!
08638/67881 :

Kaufe und tausche Spiele fur SNES, NES,
Game Boy, Mega Drive, Mega CD, 32X;
Suche auch Gerdte, Tel. 05561/3094, Dieter
Tegler, Paul-Hindemith-Str. 10, 37574 Einback

Playstation: Suche Sxiele, auch tausch még-
lich! Tel. 04268/553 (Andreas)

Verkaufe: Jaguar Pal mit Controller, Tempest
2000, Alien vs Predator, Cybermorph flr 450
DM. Tel. 02772/54826; Steven Fischer,
Poststr. 7, 35745 Herborn-Merkenb.

Suche billlg Neo-Geo-CD, Frontioader, mit o.
ohne Spiele. Verk. Mega-Drive 50-60 Hz 70,~
DM. Verk. Rayman far Jaguar 90,-. Tel.
05731/51112

Verkaufe Sony PSX mit Toshinden + Parodius
far 1100,—, Ruft an 08761/61349

Veri./tausche: Neo-Geo-Splele, Burning F. 3
Count, Mega Drive 2 + 1 Pad + 3 x8
Knopfpads + 13 Games (2.B. Dune2) + 4-
Wegad. + 60 Hz ad. Suche Jaguar mit 5
Splelen. Tel. 09403/2532

Achtung:

fir Originalprogramme erlaubt ist.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daf3 das Angebot, der Verkauf oder die Verbreltung von urheberrechtlich geschiitzter Software nur

Das Herstellen, Anbisten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verst6Bt gegen das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfoigt
werden. Bei VerstdBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von tber. DM 1000,- gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Datentragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise ori-
ginalverpackt. Mit dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kéufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risiko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Original4Softwa're weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten.
Erziehungsberechtigte haften fiir ihre Kinder.

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr veréffentlichen, die darauf schlieBen lassen, daB Raubkopien angeboten werden.
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Die Bogards haben fiir ihren fiinften
‘Neo-Geo-Auftritt so hart trainiert wie

‘nie zuvor: Lest alles iiber den neuen
Priigeliiberhammer '

Wie hieB es doch auf dem Co-
ver von Fatal Fury Special so
schon: ‘The final word in Fatal
Fury is here’. Aber bekanntlich
soll man nie “Nie" sagen, und
SNKs Helden der ersten Stunde
sind nach wie vor fit genug, es
mit allen aufzunehmen. Neben
dem Trio Infernale Andy und
Terry Bogard sowie Kumpel Joe
Higashi haben aber schlieBlich
nur noch Andys Freundin Mai
Shiranui und der alternde Bdse-
wicht Geese Howard (inzwi-
schen 42!) die Aufnahmeprii-
fung fiir ‘The Road to the final
victory' (so der Untertitel von
FF3, schon wieder final ...) ge-
schafft. Diesmal ist die Kniippe-
lei mit einer kleinen Rahmen-
story verbunden, die
sich um mystische Pa-
pyrusrollen, die

8 das ewige Le-
ben verspre-
chen, dreht. Die-
se Schdtze locken
natiirlich allerhand
Abenteurer an
und so miissen
)14 sich die fiinf al-
,jé ten Haudegen
la ebenso vielen

L REDITS 5 Jas

Newcomern stellen: Rastaman
Bob Wilson aus Brasilien, der
von Richard Meyer (Pao-Pao-
(Café-Besitzer und Haudegen aus
Teil eins) trainiert wird, be-
herrscht den ausgefallenen Ca-
poella-Stil, bei dem Breakdance-
Attacks auf dem Kopf die
Highlights sind. Sokaku Mochi-
zuki aus Japan ist ein entfernter
Verwandter von Nicotine aus
Samurai Shodown 2 und verfiigt
iiber eine Riesenpalette von ma-
gischen Schmankerln aus der

el

=
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" TBOB, WILSON e

Bob Wilson hat die passende Technik fiir den leizten Endgegner

Ecke Death’s Dark Arts. Fiir die

SHIRANDT

@ v CHAVUENGER? 22D
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Vereinigten Staaten ist dagegen
Blue Mary, eine 18jdhrige Blon-
dine als Undercoveragentin am
Werk, die mit Abstand iiber die
meisten Special Moves verfiigt.
Aus derselben Ecke stammt
Franco Bash, ein ellenlanger
Kickboxer, der sich vor jedem
Fight noch schnell eine Pulle
Schnaps hinter die Kiemen
schiittet (niitzt aber nichts, der
Kerl verliert fast immer!). Poli-
ce-Officer Hon Fu aus Hong-
kong paBt dann schlieBlich mit
seinem Nunchaku auf, daB

(BEAENNNTES 5 (R

Bruder-Zwist gibt’s nach wie
var: Terry ist besser geworden!
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Mai zeigt hier unter Wasser ihren legendaren
flaming Ninja Bee-Super Special Move

c e o5

nichts aus den Bahnen gerét.
Soweit so gut, und jetzt kommt
der Hammer: FF3 spielt sich auf
drei (!) Ebenen ab: Neben den
altbekannten Fatal-Fury-Com-
mands gelangt Ihr nun per
Druck auf A+B in den Vorder-
grund sowie mit B+C in den Hin-
tergrund und habt somit die
Mdglichkeit, nicht nur den
garstigen Special-Moves Eures
Gegners auszuwei- g
chen, sondern Euch
auch gekonnt von
hinten anschlei-
chen, zumal die §
meisten Specials 4
auch diagonal 7
funktionieren
(der Compu-
ter beherrscht
das bestens!). Bo-
nusstages gibt's zwar
keine, dafiir wurden die
266 MBIt in unglaublich

BT AES 3

Blue Mary, hier mii ihrem Rosen-Special, fightet
in einer wirklich sehenswerten Kathedrale
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toll gezeichneten und animierten
Backgrounds und Musiken inve-
stiert. Jede einzelne Stage hatte
ihren eigenen Grafik- und Sound-
designer und ist demnach ein
fantastisches Kunstwerk. Hier
liegt wohl auch der Grund, war-
um die Third-Party-Beat'em Ups
technisch nicht anndhernd an
die SNK-Eigenproduktionen her-
ankommen. Ob in einem giganti-
schen Hangar gegen Franco
Bash, im Unterwasseraquarium
gegen sexy Mai oder im Disco-
Pao-Pao-Café 2 gegen Bob Wil-
son, Fatal Fury 3 verspricht Prii-
gelspal pur, der allerdings mehr
flir Experten auf diesem Sektor,

Officer Hon-Fu aus
Hongkong mit
Nunchaku ist ein
knallharter Gegner

Im Hangar von
Franco Bash klingt
sogar das Aufprall-
gerdusch auf Draht
absolut authentisch

CHALLENGER? 22D

denn fiir Anfanger geeignet ist:
Die 3-Ebenen-Technik zu be-
herrschen, verlangt schon eini-
ges an Geschick. Tet und ich ha-
ben sage und schreibe 170
Credits gebraucht, um schlieB-
lich die sich hart wehrende Kon-
kurrenz plus zwei Endgegner
(ein blondierter Bodybuilder, der
mit einer Hand in der Hose
kdmpft sowie der jiingste Sprof
einer Magierfamilie) in den
Staub zu schicken. Dafiir werdet

= CHALLENGER?! ! 2F
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Im Yachthafen packt Terry
sein Nitroglycerin aus

Andy hat nach wie vor mit die besten Moves

Ihr aber mit Animationen der ab-
soluten Spitzenklasse verwahnt.
Bei Bob Wilson seht |hr jedes
einzelne Rastahaar im Wind flat-
tern und seine Hose wirft genau
die dem jeweiligen Move ange-
paBten Falten. Da aber wéhrend
den einzelnen Stages so viele
Anspielungen auf friihere Episo-
den gemacht werden (Billy Kane
trainiert Geese, Cheng fliegt
Euch per Hubschrauber zum
Endgegnerduell am Bahnhof
etc.), vermute ich
doch einige ver-
steckte Gegner.
Die haben dann
bestimmt auch so

Geese Howards

Japano-Hazienda

wurde noch

| detaillierter
gezeichnet:

Klasse!

(BASH== FRI

"

coole Spriiche wie der Rest der
Gang drauf, die mehr Witz be-
inhalten als das {ibliche ‘Attack
me if you dare, | will crush you'
(Na, von wem stammt das?).
Etwa Blue Mary:"Was fiir hiib-
sche blaue Augen du hast! Ich
hoffe, die heilen bis morgen”.
Die Granaten unter den Angrif-
fen (Super-Special-Moves) diir-
fen natiirlich genausowenig feh-
len wie witzige Grafikdetails in
den Stages: In der staubigen
Westernstadt findet |hr etwa ein
Schild mit der Aufschrift ‘Fool-
Bar 200 meters’ (Saloon fiir Idi-
oten).

Auch ist erfreulich, daB das
Ganze unblutig ablduft. Diese
ganzen Fatalities eines altbe-
kannten Konkurrenten haben
sowieso mit dem eigentlichen
Spiel nicht viel zu tun und bein-
halten nur unnétig viel Brutalitat.
SNK stellt also wieder mal seine
ganze Klasse unter Beweis, und
der Kauf der CD mit dem Nor-
malpreis ist filr Beat'em Up-Fans
ein absolutes MuB. Ladezeiten?
Fans miissen leiden! rk




n nach einer Voraus-
g die besten neun
0-SChor ISt 03 S

. Savage Reign

wikd Art of Fighting-Zoom sowie

ersten Fatal-

ngriff auf
v&chseln.

erang, Diskus odgr omahawk\\ Wer nach so einem Sensen-
ahlen. Der Clown Joker etwa . schlag\von King Lion noch auf-
kann als Special-Move eine \§_tem, at echtes Standvermdgen

z, _. Hierseht Ihr das fm;—quqpn—.'_. > =
'LT’/S,:;;.':G!GW Joker mit Assen  BRSRTRCKICH

Sind die beiden nicht siif? Nein, wir sind
nicht bei Clayfighter!
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ch nur die Wampe von Gordon an.
e ist ‘ne Bohnensiange dagegen.

Aggressors of Dark Kombat abgekuckt

¢ SEifes o5

Fiir einen Opa ist
Chung mit seinem Machine-

Gun-Punch noch ganz schiin fix :

Meute Schachtelteufel auf den
Gegner loslassen (Shocking Toy
Twister; unten, unten-rechts,
rechts, rechts oben und C) und
Hayate schleudert ein Arsenal
von Bumerangs in alle Rich-
tungen (rechts, links, rechts und
ABC). Es wird auch Moves ge-
ben, die a la Mortal
Kombat nur in be-
stimmten Stages
ausfilhrbar sind,
womit wir bei der
Grafik sind. Die

Joker attacks hard
mit seinem
Rollerdash: Kurz
links unten, dann
rechts mit A oder B

LREDIT:

drauf

Hayate kramt was Feuriges

zur Verteidigung hervor

Backgrounds sehen noch nicht
ganz so toll aus wie etwa bei Fa-
tal Fury 3, dafiir verwohnen die
bombastisch gezeichneten Figh-
ter Euer Auge. Der fette Cop
Gordon ist fast noch gréBer als
das legendédre Monster Earth-
quake! Bei solch fulminant ge-
pinselten Figuren wie hier oder
bei FF3 gehdrt das klassische
2D-Pixel-Priigelspiel noch lange
nicht zum alten Eisen und kann
von der Spielbarkeit locker mit
Hits wie Tekken oder Thoshinden
mithalten (iber besagte Spiel-
barkeit kénnen wir zwar noch
nichts aussagen, aber eine SNK-
Eigenproduktion auf dem Beat’
em Up-Sektor war schon immer
ein Garant fiir einen Tophit.  rk

— e e (5 AT P

As Hayate hat nicht nur Bumerang-Tricks




Nachdem Capcom mit der Robo-Priigelei Armored

Warriors (zumindest in Japan) einen grofRen Erfolg
verbuchen konnte, bahnt sich bereits dessen Nach-
folger seinen Wegq in die heimischen Spielhallen.

Cyberbots

An reinrassige Roboter-
Beat'em-Up’s haben sich bis
dato nur wenige Coin-Op-Her-
steller herangewagt. Jiingstes
Beispiel: Selbst die Spielhallen-

com-Beat'em-Ups befinden sich
gerade in der Entwicklung fiir
Sonys Playstation und Segas
Saturn. Bis jetzt nicht offiziell
angekiindigt, aber mit ziemlicher
Sicherheit wird Cyperbots eben-

version von Rise of the Robots * 47 AN Alle Anime-
floppte grandios wie schon zu- ¢ Q. ' Helden auf

vor alle Heimversionen. Neben ¥ | einen Blick ohne
brillanter Grafik gehdrt eben \ gg ihren Cyberbot-
auch das gewisse “Know-how” . ;'f"'-..‘-"" Anzug

dazu, um ein verniinftiges Prii-
gelspiel auf die Beine zu stellen.
Capcom hat in diesem Bereich
schon jahrelang Erfahrung ge- @
sammelt und setzt das hausei-
gene Erfolgsrezept konsequent
fort.

Bei Cyberbots: Fullmetal
Madness stehen Euch 12 extra-
vagante Anime-Charaktere — al-
lesamt bekleidet mit schwer be-
waffneten Roboteranziigen — zur
direkten Auswahl. Jede spezifi-
sche Cybermech-Riistung war-
tet mit unzahligen Features und
High-Tech-Waffensystemen auf.
Von gewaltigen Laserkanonen
bis zur zielsuchenden Homing-

A b
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Missile ist alles dabei, was das Samtliche Special-
Einzelkdmpferherz begehrt. Ne- Attacken der

ben unzéhligen Faust & Hydrau- Cyber-Robbies
lik-Kick-Varianten gibt es des wurden spekia-
weiteren eine “Boost”-Option, kular in Szene
mit der sich Euer Blech-Warrior gesetzt

in die Liifte begibt und von dort

aus eine Attacke einleitet. Die : Nach harten
Background-Grafiken sind ex- Treffern sind die
trem abwechslungsreich und  Mit zahlreichen Super-Kanonen Kontrahenten reif
durchweg im knallbunten Co-  ausgestattet, geben die Mechs fiir den

mic-Stil gehalten. Alle Roboter-  ihr Bestes von sich Schrotiplatz

Sprites sind tadellos animiert

und nehmen auf dem Bild- falls auf alle “Next Generation”
schirm eine stattliche

; : = ; Konsolen umgesetzt. 16-Bit-
GroBe ein. Spiele- /ﬂw' ; : :‘ Konvertierungen wéren tech-
risch zieht Cyberbots Q ' A - nisch sicherlich realisierbar, al-
mit Capcom’s-2D- ™ lerdings wird Capcom — wie
Kniipplern wie X-Man & viele andere Softwarefirmen —
oder Darkstalkers gleich, § dem mittlerweile nicht mehr all-
wobei der individuelle zu lukrativen 16-Bit-Markt den
Geschmack — der eine Riicken kehren; nicht zuletzt
oder andere steht eben durch die erschreckende Tatsa-
mehr auf Pixel-Figuren an- che, daB noch iiber eine Million
statt Cyber-Maschinen — unverkaufter Street Fighter 2-

sicherlich auch eine Rolle spielt. ; Module in den Lagerrdumen zu
Die zwei zuletzt genannten Cap- s verstauben drohen. Ws
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berichteten. Schon damals
hinkte das Gerét technisch hin-
ter den aktuellen Konsolen her
- und da gab es weder Sega
Saturn noch Sony Piaystatmn,
kein Ultra 64 drohte am Hori-

zont, und das teure 3D0 war
nach nicht in Europa zu haben.

Seither hat sich einiges getan,

und auch Philips hat kraftig in-

vestiert, um seinem Gerat zum
gewiinschten Marktanteil zu
verhelfen. Ganz werden wir
das ungute Gefiihl jedoch nicht
los, daB die derzeitigen Hard-
ware-Verkaufszahlen (Insider
schatzen 30.000 Gerdte in
Deutschland) stark hinter den
Erwartungen herhinken. Die
edlen (und teuren) CDi-Player
der ersten Stunde sind mittler-
weile den viel kompakteren
und preiswerteren 450er Ge-
raten gewichen, deren Design
einer Spielkonsole viel dhnli-
cher ist als dem eines Video-

[ options

Seit fast zwei
Jahren riihrt der
Elektronikmulti
Philips kréftig die
Werbetrommel fiir
sein Entertainment-
System CDi. Trotz
des mittlerweile
stattlichen Software-
Angebots und
etlicher Werbe-Mil-
lionen mag der

CDi nicht so recht
durchstarten.

recorders.
AuBerdem ent-
schloB sich der
PC-Discounter Vo-

bis dazu, einen eigenen CDials
Lizenzprodukt ins Sortiment
aufzunehmen, wahrend Soft-
ware und Original-Philips-
Player derzeit {iber die deut-
sche Vertriebsfirma Avalon in
die Ldden gelangen. Philips
hat auBerdem einen Fernseher
konstruiert, der einen inte-
grierten CDi-Player bietet. So-
gar eine CDi-Steckkarte fiir
PCs gibt es. Dariiber, daB der
CDi zwar Audio-CDs schluckt,
diese aber nur mit eingeschal-
tetem Monitor abspielt, haben
wir seinerzeit geschimpft,
auch dariiber, daB kein ver-
niinftiges Steuergerdt ver-
fligbar war. Mittlerweile gibts
zwar ein empfehlenswertes
Jopypad, es muf allerdings
extra gekauft werden, ebenso
wie die CDi-Maus. Erfreut
stellen wir fest, daB die MPEG-
Cartridge jetzt zum Standard-
Lieferumfang gehdrt, schluk-
ken aber umgehend, da der
Preis des Gerdts mit
rund 1000 Mark nach
wie vor weit jenseits
von Gut und Bose

liegt. Im-
merhin avan-
ciert der technisch
benachteiligte bzw.
total veraltete CDi mit

MPEG zum Heimkino-Gerat,
das in Bild- und Tonqualitat
nicht hinter einem viel teureren
SVHS-Player zuriickstecken
muf. Die Chancen in diesem
Marktsegment hdngen aller-
dings direkt von Menge und
Qualitédt der verfiigharen Film-
titel ab. Da sorgt neuerdings
z. B. Kultkomiker Mr. Bean auf
fiinf Film-CDs fiir anhaltenden
Lachmuskelkater. Genau wie
3D0, visieren auch die Holldn-
der die ganze Familie als Ziel-
gruppe an — was bekanntlich

“Zelda” und die gesengte Sau...



nichts und alles bedeutet. Ent-
sprechend geht das Software-
Angebot weit {iber den Spiele-
Bereich hinaus. Vor allem die
Edutainment-Schiene filllt die
Regale. Da klampft der musik-
begeisterte Multimedia-Narr
mit Saitenzupfer Peter Horton
klassische Gitarre, bléttert wis-
sensdurstig im Bertelsmann-
Lexikon oder klappert in Aro-
und Hollywood per Helikopter
die US-Film-Metropole ab. Die
ganz Kleinen erforschen zu-
sammen mit dem Dinodroiden
Dexter in Zombie Dinos die
graue Vorzeit unserer Erde
oder vergniigen sich in der
Malschule. Von der schicken
Grafik und der exzellenten
deutschen Sprachausgabe
konnte sich jedenfalls so man-
cher Hersteller ein Scheibchen
abschneiden. Genial sind auch

Hardware

Lieferumfang: CDi 450,
inklusive MPEG-Cartridge,
Infrarot-Controller,

7th Guest, baugleich mit
Vobis CDi
Haupiprozessor: Motorola
68000, 14 MHz

Grafik; 320x200 in 256
Farben, unter MPEG 16,7
Farben

Sound: Direct Play von CD
CD-Loader: Single-Speed
Preis: 999,- DM (Vobis:
998,- incl. Space Ace)
Zubehir: Touch-Pad,
3-Knopf-Joypad, Maus,
Trackball

~ (links) ist ein
 Ballerspiel. Ist
. _yspfaur fiir den

Das Verschie-
be-Puzzle
“Mega Maze"

eine herbe

die schragen Monthy-Python-
CDs mit Sketchen und Karao-
ke-Songs.

Und die Spiele? Verzeihung,
flir Titel wie Schiffe versenken,
Vier Gewinnt oder Backgam-
mon braucht man keinen CDi
fiir 1000 Mark! Ach, da finden
sich groBe Namen: Dank teurer
Lizenzen landen Zelda, Link
und Mario in der CDi-Schubla-
de. Doch der Schein triigt: In
Hotel Mario lauft und springt
der beriihmteste Klempner der
Welt durch 100 einfallslose
Plattform-Levels. Wenigstens
die Zeichentrick-Intros der bei-
den Abenteuer um Prinzessin
Zelda und ihren Bruder holen
ginen kurzfristig aus dem
Koma. Auch auf die Lemmings
ist VerlaB: Im CDi-Gewand ga-
rantieren die 120 knackigen
Knobellevel zum Xten Mal

Grafisch hui,
spielerisch
MittelmaB:
“Litil Divil”

Wi i
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Nach dem gra-
fisch opulenten
Vorspann folgt

Enttauschung:
“Laser Lords"

“Marios Hotel" (oben) ist in

Jeder Hinsicht uninteressant

- schlaflose Nachte — fiir alle, die

die letzten fiinf Jahre hinter

dem Mond verbracht haben,

eine Chance, die drolligen
Wiihimause endlich mal ken-
nenzulernen. Gleiches gilt fiir
den PC-Oldie The 7th Guest.
Im SpukschloB des verriickten
Puppenbauers Stauff schium-
mern (iber 20 Ratselaufgaben.
Wirklich einzigartig wird das
Grusical durch die verbliffend
realistische Darstellung der
Radume. Dagegen bietet Mega
Maze nicht einmal schicke Op-
tik, Schwerféllig rollt eine klei-
ne Kugel durch 75 austausch-
bare Irrgange, wahrend Euch
bdse Killerballe und ein Zeitli-
mit im Nacken sitzen. Miese
Steuerung und fade Grafik
stempeln den Labyrinth-Lan-
geweiler aus der Computer-
spiel-Urzeit zur rezeptfreien
Variante von Valium. Wo wir
gerade so vor uns hindosen,
kommt Laser Lords gerade
recht. Sechs Planeten bergen
magische Verse, die im Uni-
versum fiir Frieden sorgen sol-
len. Auf der Suche nach den

81
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hlgen verdankt der C

die originalgetreue Umsetzung
der zehn Jahre alten Laserdi-
sc-Raritdt Dragon’s Lair. Ritter
Dirk stolpert von Szene zu
Szene..., nein, wer die Uralt-

Story nicht kennt, dem ist

wirklich nicht zu helfen!

In den ndchsten Monaten
warten weitere Titel auf ihr
CDi-Debut: eine Umsetzung
des Full-Motion-Video-Spiel-
automaten Mad Dog McCree,
das Animationsschmankerl
Flashback, das Weltraum-
Opus Creature Shock sowie
der Infogrames-Hit Chaos
Control. Ebenfalls in die Gru-
selecke gehort 17th Hourvon
Trilobyte. Stolze drei CDis
packen die 7th Guest-Entwick-
ler mit 40 neuen Knobelaufga-
ben und zum Fiirchten schoner
Spukatmosphare. In der hohen
Kunst des Renderns versu-
chen sich auch die Schopfer
des (auf PC dtzend schlechten)
Action-Rennspiels Megarace,
wahrend Menschen und Dino-
saurier das (auf PC enttdu-
schende) Adventure Lost Eden
bevolkern.

Mit einem Wort: Man kann
zwar wirklich nicht behaupten,
daf sich nichts tut in bezug auf
neue CDi-Titel. Analysiert man
jedoch das Erfolgspotential der
Neuankiindigungen als CDi-
Zugpferde, sieht’s eher diister
aus. Die gesamte Software-In-
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bietet allenfalls dann Konver-
tierungen an, wenn der Auf-

wand nicht allzu groB ist.

Alien Gate

Backgammon

Battleship

Caesar's World of Boxing

CD-Shoot

Connect Four

Dimo's Quest

Dragon's Lair

Earth Command

Escape from Cyberci

Gambling-Las Vegas live

Hotel Mario

Inca

International Tenis

Kether

Labyrinth der Meister
aser Lords

Lemmings

Link

Litil Divil

Mepa Maze

Mystic Midwa

Origami

Othello

Palm Springs Open

Pinball

Scotland Yard

Seventh Guest

Steelmachine

Striker Pro

Tetris

The Apprentice

Video Speadwa;

Zelda

 Edutainment-Titel
Bertelsmann Lexikon
Klassische Gitarre
Playboy's Massage
Around Hollywood
Zombie Dinos
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The Future Is Now

SNK.

SNK/NEO GEO's April Line-Up!

J'r

Fatal Fury is |
Cominglin April:

NS NEO GEO CD
SRS JOYSTICK CONTROLLER

Fight ift0utiin the
Arena af mffmtyf (

ack in a Furious Competition
for: T/fefr :iwe.s‘f

World Heroes 2 3 GountiBout Hobn Arm\,f Cyber Lip

SN
« o NEOGI ll]

@NEO GEOCD.\gs
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SO WERTEN WIR

Es ist nicht immer einfach, ein Spiel
moglichst prazise, objektiv und gleichzeitig
sachlich zu bewerten. Unsere Testkriterien

sind allerdings erprobte Werkzeuge

Dhren, weil
Los Ange-

ag auf 16
, Weil es ja

‘Wieder a
cht und beim Ft ball prompt
eine auf.den Knochel bekommen

Wolfgang e
Nachdem sein Laserdisc-Player
den Geist aufgab, Kaufte er sich

mal schnell einen neuen

Um ein Modul mdglichst objektiv zu
bewggian geniigt es uns keineswegs,
wenn “Einzelkimpfer” ihr Modul alleine
wertengWir legen daher groBen Wert
darauf, daB stets mehrere Crew-Mit-
glieder an'‘@iner Session teilnehmen,
so daf jeder Tgster zu jedem Spiel sei-
ne eigene Meini ng hat. Die ist bei der
monatlichen Wa;mngskonterenz ge-
fragt, die immer unmittelbar nach Re-
daktionsschluB stattfiitlet. Die Redak-
tion schottet sich dann von der
hektischen Umwelt ab
alle Wertungen aus, digdlhni
Wertungskésten findet. De
nicht immer alle einer Meinung:
unterscheiden wir zwischen einem
persdnlichen Fazit des Autors und der

84

System: Game Boy
Spieletyp:
Action-Shoot em-Up
Hersteller: Konami
Megabit: 1
Testversion: Konami
Spieler: 1

Features: Conlinue,
PaBwirter
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 9
Preis: ca. 70 Mark

VG-Altersempfehlung: ah 12

Musik: 80%
Soundeffekt: 75%
Grafik: 81%

Ganz aben findet Ihr die
Beschreibung des
Spieletyps sowie techni-
sche Daten. Danach folgt
die Elnteilung in
Schwierigkeitsgrade:
1-3 ist leichi spielbar,
4-6 mittelschwer, 7-9
sehr schwer. Neu ist
unsere Altersempfeh-
lung. Die Wertung setzi
sich aus vier Kategorien
Zusammen, die jeweils
von 0% (ganz mies) bis
100% (auf keinen Fall zu
steigern) variieren.

Elne japanische oder
US-Flagge kennzeichnet
nicht offiziell erhaltliche
Impartmodule.

SpielspaBwertungen von 80%
oder mehr belohnen wir mit dem
Video-Games-Classic-Pradikat

Neu sind die Werlungsgesichter. Wir haben zwar fiint Melnungen, aber nur drel Gesichler

= damit’s lberschaubar bleibt

Das Kleingedruckte

Redaktionswertung. Fiir die personli-
che Meinung steht der Redakteur mit
seinem Konterfei. Jeder Test gliedert
sich in zwei Teile: Zundchst beschrei-
ben wir wertfrei den Ablauf und die Be-
sonderheiten des Spiels. Es folgt der
kursiv gedruckte Meinungskasten des
Autors, iiberschrieben mit:seinem per-
sonlichen Fazit (hilfe, nafa, geht 50,
gut, super). AbschlieBend findet Ihr
bei jedem Test dén Wertungskasten.
Dort tauchen.technische Infos sowie
exakte Prozentwertungen auf. Als
Wertungskriterien haben wir “Grafik”,
“Musik”, “Soundeffekte” und “Spiel--
spafi” gewahlt — je hoher die Wertung,

desto besser gefallt uns der Titel. Bei
Grafik, Musik und Soundgﬂektetgbe-
werten wir Quantitaty Abwechslung,
Originalltdt Und technische Aus-
flihrung. Dabei beriicksichtigen wir die
Maglichkeiten der Hardware - logisch,
daB ein Game Boy weder Grafik noch
Sound eines Super Nintendo zustande
bringen kann. Die wichtigste und ent-
scheidende Wertung findet Ihr
schlieBlich unter Spielspaf. Diese Ge-
samtwertung gibt AufschluB dariiber,
ob das Spiel langfristig motiviert, wie-
viel Abwechslung geboten wird, wie
fliissig es (berhaupt spielbar ist — mit
ginem Wort: ob es SpaB macht. Die

-‘slchtlm’auch nicht

Hat sich eing Norwegerin
angelacht, die ihm dann standig
auf die Pelle riickte

SpielspaBwertung ist unabhangig von
allen anderen Wertungen und beriick-
e Hardware. Be-
rs herausragende.Spiele werden
“mit dem VIDEO-GAMES-Classic Pradi-
kat ausgezeichnet, das.|hr ab 80%
SpielspaB finden solltet. Die Spiel-
spafwertung 50% bezeichnet entspre-
chend einen durchschnittlichen Titel.
Neu ist unsere Altersempfehlung. Fol-
gende Stufen sind maglichiAb 6, 12,
16 und ab 18 Jahren. Die Altersemp-
fehlung ergibt sich aussclilieBlich
durch die Spielhandlung und g',q\%rﬁ-
sentation. Sie wird nicht davan beein-
fluBt, wie schwer ein Modul zu'spiglen
ist oder ob Anleitung und Bildschirm-
texte z. B. nur in Englisch vorliegen.
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(1) Donkey Kong Country SNES
(8) Die Schliimpfe Game Boy
(7) Die Schliimpfe SNES
(neu) Int. Superstar Soccer SNES
(2) Super Mario Land 2 Game Boy
(4) Secret of Mana SNES
(3) Der Kinig der Liwen SNES
(5) Donkey Kong Game Boy
(neu) Tetris & Dr. Mario SNES
(neu) NBA Jam Tourn. Ed. SNES

(1) Der Kiniy der Liwen Mega Drive
(nsu) Story of Thor Mega Drive
(new) NBA Jam Tourn. Ed. ‘Mega Drive
(3) FIFA Saccer 95 Mega Drive
(2) Sonic & Knuckles ‘Mega Drive
(=) Das Schungelbuch: Mega Drive
(10) Soleil ‘Mega Drive
(7) NBALlve 95 Mega Drive
(6) Earthworm Jim Mega Drive
(9) Mickey Mania ‘Mega Drive

Diese Charis ermittelt Media Control durch monatliche Ablrage der Verkaufshils von 380 ausge-
wiihlten Spiele-Handlern.

Earthworm Jim MD/SNES
Donkey Kong Country SNES

NBA Jam Tourn. Ed. MD/SNES/32X
Indiziert MD/SNES
Super Street Fighter 2 Turbo SNES

Doom Jaguar/32X
Samurai Shodown SNES

Der Kanig der Ldwen MD/SNES
WWF Raw SNES

Bilte schickl uns Eure persinlichen Hits aul Fax oder Karte! Adresse: Magna Media Verlag,
Redaktion VIDED GAMES, Stichwort “Hils”, Postfach 1304, 85531 Haar, Fax: 0B9/4613 5046

Jam Tourn. Ed

| NBA

| Super Turrican 2 | SNES

| NBA Action 95 N\ Mega Drive
|

Aelenp

& 300

Theme Park | SNES
B Phantasy Star 4 | Mega Drive
r W Gox 300
Lords of Thunder Mega CD
! Sea Quest DSV | SNES

Chaotix | 32X

On:ajienD
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achdem Gex, der niedliche

Gecko, vom finsteren Rez
in die elektronische Welt des
Media Dimension Konzerns ent-
fiihrt wurde, muB die griine Ech-
se samtliche in den verschiede-
nen Umgebungen verstreute
Fernbedienungen finden, um zu
entkommen. Als Gex findet Ihr
Euch in typischen TV-Welten
wieder: In der Horrorshow trefft
[hr auf Jason Voorhees und
Frankensteins Monster, in der
malerischen Kung-Fu-Welt wol-
len Euch Sumo-Ringer und chi-
nesische Magier ans Leder. Um
in den nachsten Spielabschnitt
vorzudringen, bendtigt Ihr die
Fernbedienung, um den Level-

Ohne seine Keftensage wird
Jason Voorhees zum Tier

neues aus der redaktion:

D er Agent und Physiker Con-
rad entdeckte bei einem Ex-
periment mit seiner neusten Er-
findung die bittere Erkldrung fir
das “Versagen” einiger hochran-
giger Politiker: Es sind getarnte
AuBerirdische, die ihre macht-
vollen Positionen nutzen, um die
Menschheit zu vernichten. Ab
hier ibernehmt [hr die Kontrolle
iber den mutigen Physiker.
Sechs riesige Plattform-Levels
voller tédlicher Schikanen und
ehrgeiziger Sicherheitsbeamten
erwarten Euch. Zum Gliick hat

Lediglich gerenderte
Video-Clips lassen
erkennen, daB es sich
hier um eine leicht
aufpolierte Flashback-
Variante handelf.
Rechis: Conrad im
harten Agenteneinsalz.

88

Bildschirm zu aktivieren. Das
bedeutet, Ihr miiBt jede Stage
solange durchkdmmen, bis Ihr
die Remote Control gefunden
habt. Die langwierige Sucherei
erleichtern Euch zahlreiche Ex-
tras und Geheimrdume, die
wirklich {berall rumliegen.

AuBerdem beherrscht Gex eini-
ge ungewohnliche Tricks: Er
klettert geschickt an Decken und
Wanden entlang und mit seiner
langen Zunge holt er sich auch
unerreichbare Gegenstiande. 1z

Wenn der Suma einen IaBt, geht
man besser in Deckung

, Mit Gex bietet uns

Crystal Dynamics end-
lich mal wieder ein innovatives
Jump’n’Run mit einigen neuen
und iiberaus witzigen ldeen.
Allein die Spriiche, die der
griine Gecko stdndig von sich
gibt, lohnen schon den Kauf
der CD, vorausgesetzt, Ihr
sprecht gut Englisch. Aber
auch spielerisch iiberzeugt
Gex, die Hauptfigur IaBt sich
gut steuern, die Animation
wirkt sehr flissig und detail-
liert. Durch Gex-spezielle
Féhigkeiten, inshesondere die
Wand- und Deckenkraxelei,

wolfgang und ralf streiten immer noch ob tohshinden

Conrad ein hartes Agententrai-
ning absolviert: Er kann schnell
laufen, springen und iiber den
Boden rollen. Per Knopfdruck
ziickt Conrad seine Magnum
und in einem Inventory-Fenster
konnt |hr aufgenommene Ge-
genstdnde auswahlen. Neben ei-
ner ausgepragten Feinmotorik
miissen Flashback-Spieler auch
mit einer Portion Knobeltalent
flir das Lésen mehrerer Rétsel
gesegnet sein.

, Was mich damals noch

auf den 16-Bittern be-
geistert hat, wurde fast 1:1
auf 3D0-Format konvertiert.
Lediglich gerenderte Zwi-
schensequenzen lassen an-
satzweise erkennen, daf man
es hier mit einer technisch
fortgeschrittenen Hardware zu
tun hat. Die Grafikaufmachung
prdsentiert sich ohne nen-
nenswerte Verbesserungen.
Zum Gliick blieb auch die
packende Story von Flashback
unbertihrt. Der Hauptdarsteller
ist auBergewdhnlich fliissig
animiert und der qualitativ

s Buipgs o5
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ergeben sich véllig neue Per-
spektiven, allerdings muB man
sich erst daran gewéhnen. Die
Ladezeiten halten sich in Gren-
zen und mit knapp finfzig
Levels plus Speicheroption
bietet Gex viel Spiel , ,
fiirs Geld. Her damit!

System: 3 DO

Spieletyp: Jump'n'Run ;
Megabit: CD i
Hersteller:

Crystal Dynamics
Testversion:

Crystal Dynamics
Spieler: 1

Features: Speicheroption,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 75%
Musik: 67%

Soundeffekte: 82%

oder tekken besser ist

hochwertige CD-Sound tragt
ein libriges zur fesselnden At-
mosphdre bei. Alle, die bereits
eine der 16-Bit-Versionen ge-
spielt haben, brauchen die
3D0-Variante ganz sicher
nicht mehr. Wer das Spiel
nicht kennt und den “"REAL-
CD"-Player sein eigen nennt,
darf unbekiimmert zu- , ,
greifen.

System: 3 DO

Spieletyp: Action-Adveniure
Megabit: CD
Hersteller: US-Gold
Testversion: Galaxy
Spieler: 1
Features: Pafiwort,Continue

Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 110 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6 |

Grafik: 76% E
Musik: 69% |
70% {

Soundeffekte:

82",

Spiel-

spaB



D er unangefochtene “Star”
unter den Priigelspielen will
mit dieser Umsetzung auch die
3D0-Fans in seinen Bann zie-
hen. Viel Arbeit schien bei der
Konvertierung jedoch nicht an-
gefallen zu sein. Ihr mBt immer
noch mit einer einzigen Spielfi-
gur auskommen und damit die
nahezu atemberaubende Zahl
von fiinf gegenerischen Blech-
haufen plus einem Endgegner
auf die Horner nehmen. Wenig-
stens greifen selbige auf ein
reichhaltiges Special-Move-Ar-
senal von einer und, wenn's gut
lauft, sogar zwei harten Attacken
zuriick! Die Stages waren mit
das einzige am Spiel, was eine

Wie iiblich, protzt RotR mit
einem gerenderien Intro

Don’t even touch this!

nennenswerte Verbesserung ge-
geniiber den 16-Bit-Versionen
aufweist. Dank mehr Farben und
den 3D-Fahigkeiten des 3DO se-
hen die sechs Levels doch
schon rdumlich, wenn auch ver-
dammt animationsarm aus. Zu-
dem stellt sich Blocken als ex-
trem schwierig, wenn nicht gar
unmdglich heraus. Selbst ante-
sten und staunen! rk

Die Fights dagegen kannt Ihr
vergessen!

, Am hundsmiserablen

Gameplay haben die
Designer von Mirage ebenso-
wenig verbessert, wie an den
kargen Slages oder der diirfti-
gen Anzahl Robbies, mal ganz
abgesehen davon, daB Ihr
selbst immer (!) mit dem glei-
chen Charakter antreten mdist.
Zudem sind die einzelnen Pun-
ches und Kicks nicht mal
verschieden animiert und
wdhrend der Fights gibt's
(iberhaupt keine Background-

Redaktionsnews: Rob trainiert im Layout schon fleiBlig fiir seine neue Karriere

ie Foderation der Erde be-

flirchtet das Schlimmste fiir
die Siedler eines ihrer Kolonie-
Planeten. Ein Erkundungsge-
schwader hat entdeckt, daf3 Pi-
raten die gesamte Basis
gingenommen haben. Ihr fiihrt
den Rettungstrupp an, um die
Uberlebenden in Sicherheit zu
bringen und gleichzeitig den
Planeten zuriickzugewinnen.
Euer treues Einsatz-Ge-

fahrt ist einer der modernsten
militarisierten Hovercrafts, das
mit allen nur erdenklichen High-
Tech-Waffen ausgestattet ist. Ihr
steuert das Luftkissenfahrzeug
iiber verschiedene Landschafts-

Aus Star Wars geklaut: Gigani-
ische Walkers greifen hier an

terrains wie Wiistensand, Lava-
strome oder Schnee hinweg.
Das Hauptziel besteht darin, in
jeder Mission vorgegebene Mi-
litdrziele zu vernichten. Ein raffi-
niertes Radarsystem hilft Euch
dabei, die strategischen Ziele
aufzuspiiren und deren Schick-
sal zu besiegeln. Nebenbei soll-
tet Ihr auf Energievorrat und
Schutzschild achtn, denn sobald
einer dieser Werte auf Null sinkt,
wird Euer Hover zerstort.  ws

Als weitere Perspektive wird
eine AulBienansicht angeboten

¢ e o5
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’ , Gleich nach den ersten

Spielminuten durfte ich
feststellen, dafi die Steuerung
von Hoverstrike mehr als ge-
wdhnungsbediirftig ist. Da es
sich um ein Luftkissenfahr-
zeug handelt, und die Dinger
naturgemdlf3 tiber dem Boden
schweben, ist dies verstind-
lich und es handelt sich um
kein grofes Manko. Die ge-
samte Landschaftsszenerie in-
klusive der Feindobjekte wur-
de im Gegensatz zum spie-
lerisch vergleichbaren Air Cars
komplett mit Texturen liber-
zogen. Der optische Aufwand
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Musik. Respekt fiir die Ent-
wickler! Rise of the Robots ist
mit Abstand das mieseste
Beat’'em Up, das je auf einer
Konsole erschienen ist (sieht
man mal von Pitfighter und
Death Brade ab) und die CD
nicht wert, auf die es geprefit
wurde. Ihr kénnt ja da- , ,
mit Frisbee spielen!

System: 3 DO

Spieletyp: Beat'em Up
Megabit: CD

Hersteller: Absolute
Testversion: Galaxy
Spieler: 1 bis 2

Features: Optionsmenii,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7
Preis: ca. 150 Mark

VIG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 61%
Musik: 11%

Soundeffekte: 41%

als Hardcore-Kameramann

hat wiederum seinen Preis:
Das Scrolling ist insgesamt
ein wenig zu holprig ausgefal-
len. Fazit: Weder spielerisch
noch technisch kann Hover-
strike iiberzeugen. Lediglich
an hartgesottene Ballerspiel-
Fans kann ich das neue Jagu-
ar-Modul weiteremp-

fehlen. , ,

System: Jaguar

Spieletyp: Ballerspiel
Megabit: 16

Hersteller: Atari
Testversion: Atari

Spieler: 1 his 2

Features: Continue
Speicherfunktion
Schwierigkeitsgrad: 5 his 6
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 70%
Musik: 48%

Soundeffekte: 47%
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ie beiden Gebriider Dragon

Billy & Jimmy Lee gingen
vor einigen Jahren erstmals auf
die StraBen, um die Welt von
den bosartigen Black-Shadow-
Kéampfern zu erlésen. Das irre
Oberhaupt dieser Priigelsekte
taucht wieder aus der Versen-
kung auf und droht erneut, die
Erde in die Luft zu sprengen.
Nach ihrem weniger spekta-
kularen fiinften Sequel-Einsatz
auf dem Mega Drive und Super
Nintendo muBte nun auch der
“hissige” Jaguar daran glauben.
Spieltechnisch bleibt alles beim
alten: Ihr habt 12 unterschiedli-
che Spielfiguren zur Auswahl.
Jeder der Kdmpfer kann auf eine

L b Jheeiuly Bl pr i

Double Dragon 5 ist wirklich
eine Beleidigung fiir das Genre

The Shadow Falls

Palette von vier bis sechs Spe-
cial Moves zuriickgreifen (ein
paar versteckte nicht eingerech-
net). Neben dem obligatorischen
Tournament-Mode kdénnt [hr
Euch auch zu zweit gegeneinan-
der kloppen. Insgesamt gibt es
iiber neun Austragungsorte, die
auf einem Stadtplan angezeigt
werden. Euer Ziel ist es, alle
Schaupldtze der Reihe nach zu
durchwandern, um letztendlich
auf den finsteren Shadow-Ma-
ster-Obermotz zu treffen. ws

Die Drachengebriider sind reif
fiir die Rente. Never come back!

, Auch die Jaguar-Va-

riante von Double
Dragon 5 konnte nicht (iber-
zeugen. Zwar wirkt die Grafik-
pracht etwas farbenfroher als
bei den 16-Bit-Versionen, doch
insgesamt bleibt alles wie ge-
habt: Schlecht animierte Spri-
tes, langweilige Grafik und ein-
fallslose Musikstiicke bringen
Jjeden hartgesottenen Priigel-
fan innerhalb kiirzester Zeit
dazu, den Entwicklern einen
“Never-do-it again”-Fluch auf-
zuerlegen. Zum Gliick gibt es
auf dem Jaguar noch einige
Alternativen im Beat'em-Up-

Bereich wie z.B. Kasumi Ninja
oder Dragon, die allesamt
mehr zu bieten haben als das
verungliickte Double Dragon
5. Zudem erscheint in nicht
allzu ferner Zukunft mit Ultra
Vortex ein weiteres Priigel-
spiel, das wir ndchste Ausgabe
genau unter die Lupe , ,
nehmen werden.

System: Jaguar

Spieletyp: Beat'em-Up
Megabit: 16

Hersteller: Tradewest
Testversion: Galaxy
Spieler: 1 his 2

Features: Continue,
Speicherfunktion
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 6
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ah 16

Grafik: <
Musik: 35%
Soundeffekte: 30%

top news: auf der E3-messe stellte nintendo zwei weitere snes-spiele mit der revolutiondren d. k. country.-grafik vor

as vorliegende 32X-Modul

hat auBer dem Namen nicht
viel mit den softigen Papierta-
schentiichern gemeinsam. Tem-
po ist vielmehr ein freakiger
Rockheld, der mit seiner Freun-
din Katy auf den Weg zu einem
Tanzfestival ist, um die begehrte
“Rhytma”-Trophde zu ergattern.
Bei der Jury gelten sie bereits
als die eigentlichen Favariten.
Doch was ware eine Welt ohne
Neider, in diesem Falle King Dir-
ge, der den Pokal ebenfalls in

--------

Knuddel-Sprite-Look
und farbenfrohes Ouifit
charakierisieren
Segas Jump’n’Run-
Newcomer Tempo.
Rechis: Aua, das hat
bestimmi weh getan!
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seinen Handen halten will. Der
wahnwitzige Recke setzt nun al-
les daran, seinen Hauptkonkur-
renten Tempo auszuschalten.
Springend, fliegend und schla-
gend kdmpft sich der guirlige
Held durch sieben bunte Platt-
formwelten. Die Schergen des
bosen Kings lauern an jeder
Ecke, um Tempo den Weg zur
nachsten Stage zu versperren.
Zum Gliick gibt es zahlreiche
Power-Up’s und Extras, die ihm
das Uberleben erleichtern.  ws

-------

, , In puncto Putzigkeit
hétte Tempo schon das

Zeug dazu, Uberflieger Sonic
den Rang abzulaufen. Die
niedliche Bonbongrafik l46t ei-
nen dieses Modul leicht un-
terschatzen. Schon bei norma-
lem Schwierigkeitsgrad sind
wohltrainierte Joypad-Artisten
gefragt. Ansonsten bekommt
Ihr alle Vorziige eines unter-
haltsamen und gelungenen
Jump’n’Run geliefert: Witzige
Grafik, coole Begleitmusik und
einige interessante Einfélle
hinterlassen einen ordentli-
chen Eindruck. 0b mit Tempo

¢ SRMES 5

das 32X technisch ausgereitzt
wird? AuBer der brillanten
Farbpalette und ein paar
Zoom-Effekten wiirde ich kei-
nen Grund sehen, warum das
Spiel nicht auch auf dem pu-
ren MD realisierbar gewesen
wadre. Ubrig bleibt ein weiteres
Hiipfspiel, das den Kauf der
teuren Zusatzhardware , ,
nicht rechtfertigt.

System: 32X
Spieletyp: Jump’n'Run
Megabit: 24
Hersteller: Sega
Testversion: Galaxy
Spieler: 1 _
Features: PaBwori, Continue |
Schwierigkeitsgrad: 5 his 6 |
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6
Grafik: 68% gl
Musik: 81%
Soundeffekie: 75%
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In der Unterwasser-Zone spaziert Ifr in einem U-Boot durch die Welt

er notorische Bosewicht

Dr. Robotnik treibt erneut
sein Unwesen. Diesmal hat er
es auf Sonics besten Kumpel
Knuckles abgesehen. Neben
der optischen 32X-Aufwertung
haben sich die Entwickler
einige prinzipielle Neuerungen
einfallen lassen. Ihr zieht dies-
mal z. B. nicht als Soloakteur
ins Hiipf-Abenteuer, sondern
erhaltet von vier Helfershel-
fern tatkriftige Unterstiitzung.
Mit einem magischen Band
mit Euch verbunden, folgt
Euch der auserkorene Die-
ner auf Schritt und Tritt. Flinf
Hauptlevels, die wiederum in
mehrere Spielstufen unterteilt
sind, warten mit den Sonic-ty-
pischen Plattformwelten auf.
Wer fleiBig die herumfliegen-

.....

den Ringe sammelt, erhélt Zu-
tritt zu diversen 3D-Bonus-
Runden. Knuckles und seine
Kameraden sind waschechte
Angehdrige der Jump’n’Run-
Zunft. Sie kdnnen springen,
rennen und sogar Wénde em-
porklettern. In zusammenge-
rollter Form erledigt man jeden
Feind und kann sich durch das
eine oder andere Extra manch
weiteren Vorteil erringen. Um
den zahlreichen Fallen zu ent-

32X-Igel-Tuning

|

gehen und versteckte Bonus-
raume aufzuspiiren, ist jedoch
auch Euer Grips gefordert. Die
Wahl der néchsten Spielzone
erfolgt nach dem Gliicksrad-
prinzip, zuvor besteht die Mog-
lichkeit, den Partner nach Be-
lieben zu wechseln. ws

.| Oben seht Ihr
“anr | zwei neue 3D-
N Bonus-Stages.

In einem UFO-
Catcher bekommt
Ihr einen neuen
Partner verpaBl.

, So schwer es mir als

alter Sonic-Fan liber
die Lippen kommt: Chaotix-In-
novationen hin oder her, (ibrig
bleibt ein weiteres Jump
'n’Run-MD-32X-Modul, das
den Sonic-Abenteuern einfach

| -.‘.-“ st T T oy —

Ein spezielles Extra Idft Euch oder den Partner zum Riesen wachsen

¢ OEES o5
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Nur durch einen geschickien Partnerwurf erreicht Ihr diesen Feind

zu ahnlich geraten ist. Der Ein-

_fall, mit verschiedenen Cha-

rakteren im Doppelgespann
durch bunte Sonic-Plattform-
Levels zu ziehen, mag zwar
ganz nett sein, doch global ge-
sehen bleibt alles beim alten.
Technisch kann allerdings
nicht viel gemeckert werden:
Das Scrolling ist Igel-charak-
teristisch flott, der Sound
schrdg und witzig, doch leider
présentiert sich die Steuerung
mehr als gewéhnungsbediirf-
tig. Trotz des vorbildlichen
Einfiihrungskurses, der Euch
zu Beginn den richtigen Um-
gang mit dem Doppelgespann
erklart, erweist sich dies in der
Praxis als recht haklige An-
gelegenheit. Bleibt abschlie-
Bend zu sagen: Detaillierte,
farbenfrohe Grafik, neckischer
Sound, viele Gags und aus-
reichend Abwechslung diirf-
ten Geschicklichkeitsfans je-
der Altersstufe an-

sprechen. , ,

System: 32X

Spieletyp: Jump'n'Run
Megabhit: 24

Hersteller: Sega
Testversion: Sega

Spieler: 1 bis 2

Features: Batlerie
Schwierigkeitsgrad: 4 his 6
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 81%
Musik: 79%

Soundeffekte: 70%
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Bei dieser Simulation wird
nicht, wie sonst iiblich, ein
bestimmter Golfplatz nachge-
spielt. Die Sega Sports-Pro-
grammierer haben in Zusam-
menarbeit mit Fred Couples und
dem amerikanischen Golf Maga-
zine die 36 schonsten Bahnen
aller U.S.-Kurse bestimmt und
dann dieses Spiel kreiert. In ste-
tem Wechsel geht es deshalb
z.B. von Harbour Town nach
Mauna Lani/Hawaii oder von
Palm Beach nach Torrey Pines.
Das 660-Yard-Monster aus Fire-
stone ist ebenso digitalisiert und
ins Programm aufgenommen
worden wie das 18. Loch des
Kemper-Lakes-Kurses mit dem

Golf Mag. Presents:

vielen Wasser. Spielt Ihr nicht
gerade ein Turnier, diirft Ihr z.B.
bei Skins auch um Geld spielen
(der letzte Schrei) oder in einem
Acht-Spieler-Shoot-Out-Game
nach jedem Spiel den schlechte-
sten rausschmeiBien. Die geilen
Ldocher auf diesem Modul kén-
nen selbstverstandlich in jeder

Hole 1@ Par s
Stroke 2

BIRK JUDRS

+11 Dist &1 FT ShotFuLL 78 YO

aus Amerikas
beriihmtesten
Kursen wird hier
geboten

Steht Ihr im Wald,
wird’s ganz
schin pixelig

CllrL. HEDGE'

beliebigen Reihenfolge ange-
gangen werden. Selbst editierte
Spieler werden ebenso wie Eure
Statistiken abgespeichert.  ds

, , Die Idee mit der Com-

pilation ist fiir alle
Freaks unter den Computer-
Golfern wirklich interessant,
obschon sich 36GH eher fiir
Anfanger eignet: Trefft lhr
beim Abschlag immer die bei-
den weiBBen Balken, kann ei-
gentlich nichts mehr schiefge-
hen, da der Wind nie wirklich
Eure Flugbahn beeinfluft. Ab-
gesehen davon, daB die

Soundkulisse sehr diirftig ist,
und daf Eure Spielfigur immer
aussieht, als ob sie, wie bei ei-
ner schlechten Photomontage,
einfach nur in die Landschaft
reingeklebt wére, macht das
Golfen trotzdem SpaB. Genug
Optionen, eine einfache Steue-
rung sprechen fiir eine , ,
Kaufentscheidung.

System: 32X

Spieletyp: Golfsimulation
Megabit: 24
Hersteller: Sega
Testversion: Sega
Spieler: 1 bis 8
Features: 6 Spielmodi,
Batteriespeicher

Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 160 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 60%
Musik: 20%

Soundeffekte: 25%

news aus der redaktion: tet weigert sich einen anime-special 2 zu machen - wer mehr haben will bitte schreiben!

ie 32X-Version von NBA

Jam Tournament Edition
bietet neben den bekannten
Features auch einige Neuerun-
gen. Insgesamt neun spekta-
kuldre Dunks haben sich die
Programmierer speziell fiir diese
Umsetzung einfallen lassen. Wie
beim Automatenvorbild ver-
gréBern bzw. verkleinern sich
die Spieler perspektivisch, ab-
hdngig von ihrer Position auf
dem Spielfeld. 32 000 Farben
sorgen flir noch detailliertere
Grafiken und die 32-Bit-Power
garantiert extrem fliissige Ani-
mation und schnelle Action. Der
Computergegner spielt im Ver-
gleich zu den 16-Bit-Versionen
um einiges aggressiver, die alte

Wie beim Automaten sind die
Sprites etwas grifier ausgefallen

92

Once again

Taktik “Ball schnappen, Turbo
driicken und mit Volldampf in
Richtung Korb™ funktioniert nur
noch selten. Pldtzlich gewinnt
die PaB-Taste an Bedeutung, die
bislang hchstens bei Mehrspie-
ler-Matches eingesetzt wurde.
Natiirlich steht auch bei der
32X-Umsetzung das umfangrei-
che Optionsmenii bereit, wo lhr
so ziemlich jeden Aspekt des
Spiels Euren Bediirfnissen an-
paBt. Eine Batterie speichert
Eure aktuellen Spielstinde und
Statistiken. z

24 THCaamnd
mr
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Mit voller Wucht drischt der
Knabe den Ball ins Kirbthen

, Auch bei NBA Jam T.E.

flirs 32X haben die Ent-
wickler von Iguana ganze
Arbeit geleistet. Die Unter-
schiede zu den 16-Bit-Modu-
len liegen zwar eher im Detail,
doch wer sich den Schrott
ansieht, der bis jetzt fiirs 32X
verdffentlicht wurde, darf sich
um so mehr auf Acclaims Me-
gahit freuen. Es fallt gar nicht
so leicht, die Grafik zu be-
werten, denn man weifl noch
nicht so recht, was das 32X
wirklich leisten kann, und bei
NBA Jam T.E. hat sich auBer
dem netten Zooming und den

6 GRMES 95

detaillierteren Spielersprites
nicht viel getan. Dafiir gibt's
wieder jede Menge atem-
beraubender Dunks, eine Un-
zahl von Optionen und Spiel-
spal pur. Kurz gesagt, das
beste 32X-Spiel bis jetzt. Wer
noch kein NBA Jam hat , ,
(??) darf zugreifen!

System: 32X
Spieletyp:
Basketballsimulation
Megahit: 32
Hersteller: Acclaim
Testversion: Acclaim
Spieler: 1 his 4
Features: Baiterie,
Optionsmenil
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 7
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 75%
Musik: 55%

Soundeffekie: 78%
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Aufgebohrt
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Acclaim setzt fiirs 32X offen-
sichtlich mit Vorliebe die
guten alten 16-Bit-Hits um und
setzt damit auf ein sicheres
Pferd, anstatt sich in Kosten fiir
grofie Neuentwicklungen zu
stlirzen. WWF Raw ist nach NBA
Jam T.E. und NFL Quarterback
Club schon das dritte Produkt,
das nach diesem Motto verof-
fentlicht wurde. Die Grafik und
Animation zeigt sich erwar-
tungsgeman leicht verbessert,
dazu gibt es neue Moves und
Tricks und mit Kwang versteckt
sich neben den zwdlf bekannten
irgendwo ein neuer Wrestler.
Zur Auswahl stehen die bekann-
ten Spielmodi, darunter natiir-
lich One on One, Two on Two
und Royal Rumble. Den Ring
seht Ihr nach wie vor von schrég
oben, wenn sich beim Royal
Rumble im Ring sechs Muskel-
protze austoben, geht die Uber-
sicht allerdings ziemlich floten.
Die Aktionen, die Ihr ausfiihren
kénnt, hdngen von Eurer Posi-

Kennt von Euch
jemand den
genialen
Horrorfilm
“Killer-Klowns
from Outer

, , Wenn schon Wrest-

ling, dann als Video-
spiel. Die primitiven Fernseh-
schauspiele langweilen mich
zu Tode, doch eine Runde
WWF Raw mit ein paar Kum-
pels laB ich mir schon gefallen.
Allerdings unterscheidet sich
die 32X-Version von den 16-
Bit-Vorgangern nur in Details.
Wer sich also schon das
Mega-Drive-Modul zugelegt
hat, kann sich das Geld fiir die
32X-Umsetzung sparen. An-
sonsten bietet WWF Raw all
das, was man von einem
Wrestling-Spiel erwarten darf:
fette Kdmpfer , coole Moves
und Muskelkater in , ,
den Fingern.

Space”?

ol

tion zum Gegner ab, auch einige
neue Special Moves gibt's zu be-
wundern. Auch auBerhalb des
Rings diirft lhr Euch priigeln
und dem Konkurrenten sogar
Stiihle, Schilder und Fern-
sehmonitore um die Ohren dre-
schen. Richtig SpaB macht
WWF Raw in erster Linie mit ei-
nem Vierspieler-Adapter, denn
so verkloppt man seine Freunde
ohne bleibende Schiden. z

System: 32X
Spieletyp: Wrestling
Megabit: 32

Hersteller: Acclaim
Testversion: Acclaim
Spieler: 1 bis 4

Features: -
Schwierigkeitsgrad: 4 his 7
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 72%
Musik: 52%
Soundeffekte: 73%

MECGA xSTAR

VERSAND
und LADEN

* Versand per NN zzgl. 8,- DM (Sicherheitsbox) - ab 300, DM frei *

Inhaber F. Pfister » Bad Stckingen

T (07761)59742 . Fax 57014
Offnungszeiten: Mo.-Fr. 11.00-19.00

Sa, 10.00-14.00

? Aéuk SONY PLAYSTATION SEGA CD
Tekken 169 - Eye of the Beholder 88,-
Theme Park 139,- \’n_mpire 169,- Keyo Flying Squadron 88,-
Syndicate 135,- Jumping Flash 169,- SEGA 32X
Cannon Fodder 129,- za Kille 25 .
Tempest 2000 CD 49,- SEGA SATURN i,
Fight vor Live call Astal 149,- S 2]
Jaguar CD Rom call Parodius 149,- SUPER NINTENDO
alle News auf Lager Daytona 139,- Secret of Evermore call
Scart Umschalter EGM + Game-Fan
(mit AnschluB fiir HiFi Anlage 1 A Qualitét) + The Edge
2fach 99,- 3fach 129,- 4fach 149,- US-Konsolenhefte

Gesamtprogramm
anfordern

Schaffhauserstr, 55
79713 Bad Sackingen

KONIGIN DER NACHT

Wie lange noch kdnnen wir uns
am legenddren Gesang der Nach-
tigall erfreuen? In Menschennihe
findet die "Konigin der Nacht"
schon heute immer weniger Brut-
platze; mit Laub- und Auwildern
verschwinden weitere wichtige
Lebensraume. Fordern Sie

die Broschiire "Die Nachtigall"
an (fiir 5 DM in Briefmarken).

NABU
/ Postfach 30 10 54
st Naturschutzbund| 53190 Bonn

Vogel
des Jahres
1995
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eben der MCD-Version von

Dungeon Explorer hat sich
Hudson an einen weiteren CD-
Titel der legenddren PC-Engine
zuriickerinnert. Ihr schlipft in
die Hauptrolle des Helden ,Du-
ran“, der mit seinem schweben-
den Kampfanzug die verlorene
Zauberwelt ,Mistral® zuriicker-
obern muB. In bester Thunder
Force-Manier ballert Ihr Euch
durch sieben opulente Levels.
Lords of Thunder wartet mit vier
aufriistbaren Waffensystemen
auf. Eure Reise fiihrt durch die
Wasserwelt “Auzal”, die Vulkan-
zone “Lamarada”, den Dschun-
gel von “Bosque” und vier weite-
re Kontinente. Sobald Ihr den

Alle Endbosse nehmen fast eine
ganze Bildschirmhalfte ein

Oldie but Goldie!

Obermotz einer Stage entfernt
habt, wartet die nachste Heraus-
forderung auf Euch. Neben den
Extrakapseln hinterldBt jeder
Feind einen Diamanten, mit dem
Ihr Extrawaffen und Aufputsch-
mittel bezahlt. Vor Beginn der
nachsten Stage diirft Ihr dann
mit der hart erkampften Kohle in
einem Shop Leben, Waffen oder
Energie einkaufen. ws

Auch die Hintergriinde sind sehr
detailliert und farbenfroh

, , Obwohl Lords of Thun-

der schon einige Jéhr-
chen auf dem Buckel hat, kann
es durchaus noch begeistern.
Selbst grafisch und musika-
lisch zeigt Lords of Thunder
vielen  Action-Youngsters
noch, wo es langgeht. Jeder
Level sieht nicht nur anders
aus, sondern fahrt auch spie-
lerisch mit reichhaltigen Fines-
sen auf. Da tliimmeln sich im-
mer neue Feindscharen, die
in abwechslungsreichen An-

griffsformationen das eigene
Robo-Schiff attackieren. Selbst
ein Hauch Taktik fehlt nicht.
Die richtige Extrawaffenkom-
bination am rechten Platz
wirkt oftmals Wunder. Trotz
vieler Sprites wird butterweich
gescrollt, und nur duberst sel-
ten schleicht sich ein leichtes
Ruckeln im Geschehen

b

System: Mega CD
Spieletyp: Ballerspiel
Megabit: CD
Hersteller: Hudson Soft
Testversion: Galaxy
Spieler: 1

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 5 his 6
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6
Grafik: 80% ol
Musik: 79%
Soundeffekte: 75%

top news!: nintendo hat offiziell den u.s/europa erscheinungstermin des ultra 64 auf april 1996 verschoben

argamel, alias Gurgelhals,

hat auch bei der Mega-CD-
Version wieder zugeschlagen
und in seinem ewigen Bemiihen,
die blauweiBen Comic-Helden
loszuwerden, bereits Schlumpfi-
ne, Uberraschungs-, Brillen-
und Tortenschlumpf gekid-
nappt. Am Anfang lauft lhr ein-
fach von links nach rechts. Fein-
de erledigt Ihr durch bloBes
Draufspringen. Ist der erste
schlumpfige Artgenosse befreit,

Im Vorspann (nur CD)
seht lhr noch mal die
Vargeschichte

Rechis: Dies ist
der bise Ausliser
Eurer Reise durchs
Schlumpfland

diirft Ihr Bomben in Geschenke-
form gegen Eure Feinde einset-
zen, spater auch Torten. In einer
alten Mine wird Lore gefahren,
wobei Weichen umgestellt wer-
den miissen, um den Ausgang
zu finden; im Schnee-Level
weicht Ihr per Schlitten einfach
nur den Hindernissen auf der Pi-
ste aus. Rilcksetzpunkie sucht
man vergebens, dafiir gibt es ab
und an Extraleben zu holen.
Nach jeweils drei Leveln ist ein
PaBwaort fallig.

94

, Mir féllt nach finf-

mal Schliimpfe testen
schon gar nichts Neues mehr
ein, zumal die 16-Bit-Versio-
nen auch noch so gut wie
identisch waren. Jiingere
Spieler kénnen dem Spiel si-
cher was abgewinnen, obwoh!
viele aufgrund des recht ho-
hen Schwierigkeitsgrads kaum
das Ende sehen werden: PaB-
wdrter nach jedem Level aus-
zuspucken, wére schon nett
gewesen. Ansonsten trifft
auch bei der Mega-CD-Umset-
zung alles zu, was bereits (iber
die Mega-Drive-Variante ge-

5 GNifes o5

Y~ \ entscheiden.
.

sagt wurde (technisch ordent-
lich gemacht, aber stellenwei-
se langweilig). Nur der Sound
klingt auf der CD noch eine
Spur besser. Allein deswegen
und wegen des kleinen Vor-
spanns, lohnt sich aber kein
Neukauf. Wer noch am Su-
chen ist, sollte sich einfach fiir
die billigere Alternative , ,

System: Mega CD
Spieletyp: Jump'n'Run
Megabit: CD

Hersteller: Infogrames
Testversion: Infogrames
Spieler: 1

Features: Pallwirier
Schwierigkeitsgrad: 7 his 9
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 70%
Musik: 2%

Soundeffekte: 62%
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Quaak sagte der
Frasch und wollte
sogleich Rib ver-
speisen

Ein Kadaver, der erst noch
einer werden will, und drei
hartgesottene Soldner haben
es aufeinander abgesehen, um
sich das Leben in Cores neue-
stem Action-Ballerspektakel
schwerzumachen. Im Jahre
2062 passieren in Monstro
City merkwiirdige Dinge. Mori-
bund Kadaver produziert in
seiner Fabrik widerliche Mu-
tanten, die die Bevolkerung vor
Ort tyrannisieren und aus ihren
Héusern vertreiben. Als selbst
die Einsatzkommandos der
Staatsmacht versagen, kann
nur noch die Skeleton Krew
helfen. Zu Beginn habt Ihr die
Wahl zwischen einem weibli-
chen und zwei mannlichen
Krew-Mitgliedern. Alle Kdmp-
fer sind entweder mit einer
sehr effektiven Plasma-Knarre
oder mit Granatwerfer aus-
geriistet. Letzterer eignet sich
mehr dazu, bestimmte Schal-
ter oder Heckenschiitzen aufier
Gefecht zu setzen. Das Spiel-
feld wird dabei aus einer iso-
metrischen Perspektive von
schrag oben gezeigt. Ein wirk-
lich spaBiges Feature ist die
Moglichkeit, wahrend dem
Ballern Euern Oberkdrper
durch gleichzeitiges Betatigen
des A- oder C-Knopfs im bzw.
gegen den Uhrzeigersinn zu

Die Krew-Mitglieder machen
sich bereit

Ganz schin gemein: einmal den Laserstram beriihrt und schon ist

ein Leben fuisch

< ‘_]f\
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drehen. Dadurch konnt lhr,
egal wohin Euer Rambo gera-
de lduft, immer auch nach hin-
ten oder zur Seite schieBen.
Eure Aufgabe besteht bei die-
sem Spiel im Grunde genom-

Im Séure-
becken-Aufzug
geht es hinunter
ins ndchste
Level

men nur darin, auf alles zu
schieBen, was sich bewegt.
Der bose Moribund steht ndm-
lich kurz vor der Fertigstellung
seiner ultimativen Psyko
(-Weltbeherrschungs-)Ma-
schine, wofiir er im gesamten
Sonnensystem noch Zutaten
sucht. Nach den ersten drei
Leveln geht die Reise deshalb
schon bald zum Mars und zur
Venus, bevor Ihr Kadaver auf
Psykogenesis letztendlich in
die Enge treibt. An Extras gibt
es lediglich Leben, bzw. Nu-
Bucks einzusammeln. 10000
Einheiten hiervon ergeben
dann auch wieder ein Extra-
leben.

, Skeleton Krew hat es
wirklich in sich, so-
wohl was den verschachtelten
Levelaufbau wie auch den
Schwierigkeitsgrad angeht. Im
Zweispielermodus macht alles
noch viel mehr Spal3. Dann
lungern aber auf der Gegner-
seite ebenfalls mehr schief3-
freudige Wesen herum, wes-
halb es im Team nicht etwa
einfacher ist. Am Anfang fihlt
man sich noch ein bichen an
das Design von Rock’n Roll
Racing erinnert, dennoch hat
Core Design hier eine Véllig ei-
gensténdige Kreation abgelie-
fert. Die Hintergriinde sind ein
Kunstwerk fiir sich, auch die
Musik paBt hervorragend zum
Flair des futuristischen Aben-
teuers. Was am Ende etwas
enttauscht, sind die fehlenden
Extras. Einfaches Rumballern
ist nicht mehr so ganz zeit-
gemap, aber wer auf hammer-
harte Action steht, ist , ,
dennoch gut beraten.

System: Mega Drive
Spieletyp:

Baller-/ Actionspiel
Megabit: 16

Hersteller: Core Design
Testversion: Core Design
Spieler: 1 bis 2

Features: PaBwortoption,
Schwierigkeitsgrad: 6 bis 8
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Grafik: 75%
Musik: 2%

Soundeffekte: 65%
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Sand um
nichis. Hier soll ein-
mal eine hochenti-
wickelte SF-Welt exi-
stiert haben?

Angefaﬂgen hat das Ganze
auf einer unscheinbaren
Konsole, die den Namen Ma-
ster System trug. Jahre vergin-
gen, doch dieses Rollenspiel
hat schon immer auch die
Mega-Drive-Jiinger gefesselt.
Und so beginnt zum vierten
Mal die Geschichte des ge-
heimnisvollen Planeten Phan-
tasy Star, in der sich seit jeher
Vergangenheit und Zukunft in
einem zeitlosen Durcheinander
vermengt haben. Aber zu-
ndchst befindet |hr Euch im
tiefen Morast des Mittelalters.
In der Rolle des jungen Mon-
sterjdgers Chaz bekampft Ihr
zusammen mit Eurer Kumpa-
nin Alys iible Zeitgenossen.
Das Ganze betrachtet [hr aus
der gewohnten Vogelperspek-
tive, in der sich gegebenenfalls
der Kampf- bzw. Stadtmodus
ginblendet. Wenn [hr auf Fein-
de trefft, steht Ihr den Mon-
stern frontal gegeniiber, so wie
es auch bei allen Vorgédnger-
versionen der Fall war. Am lin-
ken Bildschirmrand erscheint
sodann eine Leiste, durch die

Man sieht, die Grafiker haben
sich seit Phantasy Star 3 um
einiges gesteigeri. Geblieben
sind die typisch animeoiden
Gesichis-lcons.

)
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TP

St

man sich hindurchklicken
muB, wollt [hr beispielsweise
einen Zauberspruch loswer-
den. Am unteren Bildrand wer-

Langsam aber
sicher liiftet sich
das Geheimnis der
untergegangenen
Techno-Kultur

TP:
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den der Name, Infos iiber HP,
TP-sowohl! die gewdhlte An-
griffsart der einzelnen Trup-
penmitglieder angezeigt. Maxi-
mal finden hier fiinf Kumpels
Platz, von denen viele wahrend
des Spieles (leider nicht frei)
ausgewechselt werden. Er-
reicht Ihr einen Spielhdhe-
punkt oder wichtige Stellen mit
Infos, wird das Geschehen au-
tomatisch in Form einer Zwi-
schensequenz weitergefiihrt.
Auf dem freien Feld konnt Ihr
den Spielstand auf einem der
insgesamt drei Speicherplatze
verewigen.

I can’t get an accurate number,
but it looks like some tens of
Hill 1E

, , Es gibt weitaus mehr

Rollenpiele, die gra-
fisch besser sind oder mit ei-
nem ausgefeilteren Spielsy-
stem aufwarten kénnen. Was
das Spiel so einzigartig macht,
ist die Welt, die es umgibt.
Hier treffen mittelalterliche
Romantik und Science-fiction
aufeinander, wie wir sie aus
der Fantasy-Literatur her ken-
nen. Besonders die Monster
gehéren zu den schénsten
und beeindruckendsten, die je
auf Konsolen herumgegeistert

& sind. Aber auch die Geschich-
4 te fasziniert, weil sie nicht in

einer unbekannten Welt pas-
siert, sondern®eben auch die
reale Welt betrifft. Auch im
vierten Teil dieser Jahrtau-
send-Saga ist die Mixtur aus
Story, spektakuldrer Grafik
und Ubersichtlicher Menii-
flihrung durchaus gelungen.
Ob einige sie als veraltet emp-
finden, mag einmal dahinge-
stellt sein. Phantasy Star-Jiin-
gern wird es immer noch
gefallen, denn Traditi-

on verpflichtet. , ,

System: Mega Drive
Spieletyp: Rollenspiel
Megabit: 24
Hersteller: Sega
Testversion: Galaxy
Spieler: 1

Features: Batierie
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik:
Musik: 56%
Soundeffekte: 52%




It’s a chance for me to blow them

out of the water.

Ihr werdet auf jedes Level mit einem kleinen Intro eingestimmi

D ie Familie von Frank Castle
wurde bei einem Picknick
Opfer eines Bandeniiberfalls.
Alle Familienmitglieder starben
im MG-Feuer der Gangster.
Alle bis auf Frank selbst ...
doch auch er starb an diesem
Tag, und der Punisher ward
geboren. Von nun an schwor
er sich, aufzurdumen in der
Unterwelt seiner Heimatstadt,
nach seinem ganz personli-
chen Selbstjustiz-Motto: Wenn
Du schuldig bist, bist Du tot!
Bei The Punisher handelt es
sich um die Umsetzung des
Capcom-Priigelautomaten, der
gut ein Jahr alt ist und zeit-
gleich mit Cadillacs and Dino-
saurs, einem Dino-Priigler aus
demselben Haus, erschien. In
einer waschechten Superhero-
Uniform eines der bekannteren
Marvel-Helden nehmt Ihr es
dann von links nach rechts
laufend mit der Bosewichter-
schar auf. lhr miit Euch aber
nicht nur auf Eure Fauste ver-
lassen: Das heranstlirmende
Pack ist unter anderem mit
Uzis, Granaten, Flammenwer-
fern, Hellebarden, Shuriken
und Dolchen bewaffnet, die
Ihr, einmal dem Gegner abge-
nommen, postwendend in
Euer Arsenal i{ibernehmen
konnt. Steuern 148t sich The
Punisher wie alle (scrollenden)
Capcom-Beat’em Ups: Je ein
Action- und Jump-Button, die
zusammen gedriickt einen
Special-Move ergeben. Zusitz-
lich entkommt lhr einem Zan-
genangriff des Mobs durch
einen schnellen Cannonball-
Rollangriff, und wenn die Lage

Gk

Selbst im Schulbus
kreuzen die Ganoven auf

Die Bosse sind oft seltsam
mutiert, wie z.B. dieser komi-
sche menschliche Panzer

= R.:.' —

A

Die Szenerie scrollt auch von rechis nach links

232500 '!'
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absolut aussichtslos erscheint,
werft Granaten: Jump-Button
und danach A und B gleichzei-
tig, 1aBt das Straengesindel
alt aussehen.

, , Obwohl sich diese

Umsetzung recht flott
spielt, haben sich die Designer
nicht gerade ein Bein fir
den Punisher ausgerissen.
Der Automat wére eigentlich
1:1 umzusetzen gewesen, da
dieser Final-Fight-Clone bis

¢ DRSS 95

Dem Gesindel gebt Ihr's granatenstark
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auf mehr Farben eigentlich
nichts enthalt, was das Mega
Drive nicht auch zustande
bringen kénnte. Doch was
sieht das kritische Testerauge
da: Etwas schwammige Kolli-
sionsabfrage, kleinere Grafik-
Bugs und geschrumpfte Geg-
ner. Einige der Endgegner
scheinen mehrmals beim Wa-
schen in Villabajo eingelaufen
zu sein, wie etwa das Mecha-
no-Monster aus Level zwei.
Fiir eine erstklassige Konver-
tierung dieses Automatentitels
hatte man schon etwas mehr
Eifer hineinstecken sollen. So
bleibt ein scrollendes Beat'em
Up, das nur aufgrund des fiir
dieses Genre ungewdéhnlichen
Levelaufbaus um etwa zehn
Zentimeter aus der Konkur-
renz herausragt und sich gera-
de noch auf ein ‘Gut’ , ,
retten konnte.

System: Mega Drive
Spieletyp:

Scrollendes Beat'em Up
Megabit: 16

Hersteller: Capcom
Testversion: Galaxy
Spieler: 1 bis 2
Features: Optionsmenii,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12 |§

Grafik: 67%
Musik: 64%

Soundeffekie: 58%
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Mit NBA Action’95 ver-
sucht Sega mal wieder,
an Electronic Arts vorbeizuzie-
hen, denn EA hatte mit NBA
Live’95 einiges vorgelegt.
Dazu entwickelten die Pro-
grammierer eine neue Per-
spektive, den “Schnelldurch-
bruch-Blickwinkel” (steht
wirklich so in der Anleitung).
AuBerdem hélt das Spiel einen
unglaublichen Vorrat an NBA-
Statistiken bereit, so gibt es
detaillierte Infos iiber jeden
Spieler der 27 NBA-Teams,
z.B. GréBe, Alter und Gewicht,
Punkte- und Reboundschnitt,

Assists, Fouls, Ballabnahmen

und vieles mehr. Per Batterie
speichert das Modul sdmtliche
Eurer individuellen Statistiken
sowie eventuell vorgenomme-
ne Veranderungen wie selbst
kreierte Spieler, verdnderte
Aufstellungen, Eure besten
Korbschiitzen etc. Bis auf we-
nige Ausnahmen bestehen alle
27 NBA-Teams aus den aktuel-
len Cracks, so heiBt Shaquille
0’Neal von den Orlando Magic
z.B. einfach nur Center, da ja
Electronic Arts die Rechte an
seinem Namen hat. Vor dem

Act

Match entscheidet Ihr Euch flir
einen Spielmodus, neben den
iiblichen Freundschafts- und
Playoffmatches diirft Ihr auch
eine komplette NBA-Saison
mit 82 Begegnungen starten.
Danach entscheidet |hr Euch
im Optionsmenti fiir Spieldau-
er und Spielstarke des Compu-
ters, aktiviert Fouls und Verlet-
zungen und bestimmt, ob Euer
Team ermiidet oder nicht.

Orl
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SchlieBlich legt Ihr noch die
Anfangsaufstellung Eurer
Mannschaft fest. Damit aber
noch nicht genug, wihrend
des eigentlichen Matches I4Bt
sich im Pausenmenii das de-
fensive Verhalten Eurer Spieler
verdndern, auBerdem gibt's
die schon obligatorische Zeit-
lupenfunktion mit zwei Blick-
winkeln und weitere niitzliche
Funktionen. 1z

Zahlreiche
Optionen und
Statistik-Tabellen
lassen zur Zeit
el jedes erhiltliche

Konkurrenzprodukt

auf dem Marki
alt aussehen

, , Sega hat zum ersten
Mal geschafft, EA bei
einem Sportspiel zu lber-
trumpfen. Was NBA Action’95
an Features zur Verfiigung
stellt, sprengt wirklich alle be-
kannten Grenzen. Aber auch
spielerisch (berzeugt das Bas-
ketball-Game. Die Animation
wirkt schnell und flieBend, die
neue Perspektive sehr iiber-
sichtlich. Schnelle und realisti-
sche Ballstafetten ermdglicht
die einfache Steuerung, mit
der |hr sogar Euren Mitspie-
lern einfache Anwei- ’ ,
sungen geben kénnt.

System: Mega Drive
Spieletyp:
Basketballsimulation
Megabit: 16
Hersteller: Sega
Testversion: Sega
Spieler: 1 bis 5
Fealures: Batlerie,
Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 8
Preis: ca. 130 Mark

\IG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 70%
Musik: 61%

Soundeffekte: 76%




- Den Fang-Trick
hat sich Wonder Woman
von Scorpion (MK) abgegucki,
oder war das umgekehrt?

ieses klassische Beat'em

Up hat schon einen inter-
essanten Weg hinter sich: Von
Blizzard Entertainment (Black-
hawk) fiir Sunsoft program-
miert, erscheint Justice Lea-
gue schlieflich unter dem
Label Acclaim. Dafiir wird
Euch aber etwas ganz Beson-
deres geboten. Ihr diirft Euch
mit all den legendaren Super-
helden wie Batman, Superman
oder dem griinen Bogenschiit-
zen klassische SF2-Duelle lie-
fern. Im Story-Mode zeigt Ihr
zundchst Euren geklonten
Kumpels aus der Gerechtig-
keitsliga, wie die Stirken ver-
teilt sind und gebt schlieBlich
dem Initiator der Klon-Ge-
schichte Saures. Das Spiel an
sich lehnt sich dann auch ganz
stark an Capcoms Aushange-
schild an: Ihr steuert die Hel-
den mittels je drei Punch- und
Kick-Buttons. Die reichhaltigen
Special-Moves werden in ge-
wohnter Viertel- und Halb-
kreis-Manier ausgeldst, wobei
die Entwickler neue Varianten
integrieren konnten: Was ein
echter Superhero ist, der
schwebt schon 6fters durch
die Liifte und greift von dort
aus an. An Schlaggerduschen

Im Story-Mode kinnt [hr nicht
unter den Bisewichten wahlen
und die auf der Zeitung abge-
bildete Fratze kleinkriegen

SUREPHAN
Yy

el 1.'

Auch unter Wasser ziindet Supis Feuer

Superheros im Clinch

ist Blizzard nichts eingefallen
und so hat man kurzerhand die
SF2-Tunes 1:1 geklaut. Dafiir
hat man sich zur Vermeidung
der (blichen 08/15-Hinter-
grunddudeleien der meisten
Priigelspiele die Samurai-Sho-
down-Musiken zum Vorbild
genommen. rk

o1
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+ SUPERHAN

Viele der Superheros
kdnnen schweben

und damit coole m,

Luftangriffe starten

e R

, Iech muB schon zuge-

ben, daB3, wenn man in
letzter Zeit mit Beat'em Up-
Superhits der neuen Generati-
on wie Tekken oder Thoshin-
den verwdéhnt wurde, so ein
Justice League schon ver-
dammt mager aussieht. Doch
wenn man sich hinsetzt
und sich etwas hineinspielt,
flammt das gute alte Street-

"LEGGOBGSREVIIEWIS

Fighter-Feeling bei diesem Su-
perhelden-Meeting wieder auf:
Die Special-Moves sind leicht-
gangig und sehr wirkungsvoll,
bei Wiirfen gegen den Compu-
ter habt Ihr eine faire Chance.
Wie beim Original weist dieser
Clone viele Combo-Mdglich-
keiten fiir alle Kimpfer auf,
ja sogar Re-Dizzy-Combos
gibt's! Dazu kommt noch die
ordentliche Animation der
Kampfer und die schén gepin-
selten Hintergriinde. Dafiir
miiBt hr Euch aber mit lacher-
lichen neun Spielfiguren beg-
niigen, die auch nur jeweils
eine Siegerpose haben. Die
fiinf Schwierigkeitsgrade wur-
den aber sauber abgestuft, so
daf fir jeden Joypad-Priigler
unter Euch die richtige Her-
ausforderung da sein sollte.
Wenn Ihr der altbekannten 2D-
Priigeleien noch nicht iiber-
driissig seid, ist Justice Lea-
gue auf jeden Fall einen Blick
wert. Auch Profis wie mir und
Halbprofis wie Tet in diesem
Genre macht’s fiir eine kleine
Runde zwischendurch allemal
noch Spafi. Wollen wir hoffen,
dafi der Preis des Moduls
nicht wie bei den letzten
Acclaim-Titeln wieder in astro-
nomischen Hohen zu , ,
finden sein wird.

System: Super Nintendo
Spieletyp: Beat'em Up
Megabit: 20 ,
Hersteller: Blizzard/Acclaim |
Testversion: Acclaim
Spieler: 1 bis 2
Features: Optionsmenii,
Continue
Schwierigkeitsgrad: 3 bis 7 |
Preis: ca. 150 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12 |

Grafik: 69%
Musik: 75%

Soundeffekte: 61%
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Nach
Jjeder Welt gibt’s

stimmungsvolle
Zwischensequenzen

ie bei Spielen dieser Art

fast schon iiblich,
schlagt Inr Euch auch bei Su-
per Turrican 2 mal wieder mit
grausamen Aliens rum, die un-
ser Universum unsicher ma-
chen. Doch wen interessiert
schon die Story, wenn Non-
Stop-Action angesagt ist, also
legen wir unseren Kampfanzug
an und schon geht's los. Falls
Ihr Euch fiir den einfachsten
Schwierigkeitsgrad entschei-
det, solltet Ihr bedenken, daf
Euch dann leider der Endgeg-
ner vorenthalten bleibt (viel-
leicht gar nicht so schlecht,
denn das zweibeinige Un-
getiim ist wirklich sauschwer
zu besiegen). Euer High-Tech-
Anzug bietet eine Reihe fort-
schrittlicher Waffensysteme:
Mit dem weiBen Laser, der
sich in alle Richtungen lenken
|dBt, lahmt |hr einige der
schwécheren Gegner kurzzei-
tig. Farbige Extras, die |hr {iber-
all im Spiel findet, bestimmen
Eure Hauptwaffe. Als beson-
ders wirkungsvoll erweist sich
der grline Spreadshot, wéh-
rend Ihr den roten Flammen-
werfer besser meidet. Mit dem
ausfahrbaren Haken berwin-

Jeder Level bringt neue Uber-
raschungen, einen Krakenmann
als BoB, Rennen durch
3D-Tunnel und vieles mehr

fl'!u (o al

det Ihr hohe Mauern und han-
gelt Euch an Decken entlang.
Super Turrican 2 besteht aus
vier Welten und insgesamt 15
Spielabschnitten, nach jeder
Welt folgt auBerdem noch ein

Oben: Die Unterwasser-

welt mit coolen
Lichteffekten und Metall-
fischen als Gegner

BoB, darunter eine Riesenspin-
ne und eine lange lange Zunge
in einem weitaufgerissenen
Maul. Damit garantiert keine
Langeweile aufkommt, haben
sich die Entwickler von Factor
5 einiges einfallen lassen: lhr
fliichtet vor giftigem Gas, lie-
fert Euch brutale Duelle auf ei-
nem Flug-Bike, springt zwi-
schen startenden Raketen
umher und hiipft auf riesigen
Wiirmern rum. Natiirlich gibt's
auch diesmal wieder keine
PaBwaorter oder Speicheropti-
on, denn dann wére das Ganze
ja auch fiir Normalsterbliche
spielbar.

, Seit R-Type 3 hab ich

nicht mehr so viele ge-
niale Ideen und phantastische
Effekte in einem Spiel vereint
gesehen. Spétestens nach der
ersten Fahrt durch den 3D-
Tunnel in Level 2.2 blieb mir
buchstiblich die Spucke weg.
Aber auch die “normalen” Ac-
tion-Stages (iberzeugen. Trotz
der unglaublich schnellen Gra-
fik und zahllosen Sprites auf
dem Bildschirm wird das Pro-
gramm zu keiner Zeit langsa-
mer. Besonders gut gefallen
haben mir die stimmungsvol-
len Hintergriinde mit coolen
Lichteffekten in der Unterwas-
serwelt. Einige der Musik-
stiicke von Chris Hiilsbeck
entwickeln sich in der Redak-
tion zu wahren Ohrwiirmern,
und auch die Soundeffekte
lassen keine Wiinsche offen.
Mit Super Turrican 2 liefert
uns Factor 5 den Action-Hé-
hepunkt des Jahres , ,
“Made in Germany”!

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Action-Shoot'em Up
Megabhit: 16

Hersteller: Factor 5
Testversion: Laguna
Spieler: 1

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 7 bis 9
Preis: ca. 140 Mark

\IG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 84%
Musik: 75%

Soundeffekte: 72%
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Steinerei

emcos neuestes Spiel ist an

die Comic-TV-Serie Stone
Protectors (hat jemand schon
mal was davon gehdrt?) ange-
lehnt. Wie der Name schon sagt,
geht es um Steine, Edelsteine
natlirlich. Die wurden der armen
Prinzessin Opal von der Troll-Ar-
mee unter der Fiihrung von Lorz
Zok beinahe geraubt, doch kurz
vor der Stiirmung ihres Palastes
konnte sie die magischen Klun-
ker noch dazu veranlassen, sich
selbst via Luftweg in Sicherheit

Die Feinde sehen iiberall gleich
langweilig aus

Die Hintergriinde von Level 2
sind noch die besten

zu bringen. Ihr ibernehmt nun
die Rolle eines der fiinf Stein-
schiitzer und priigelt Euch in
bester Final Fight/Double Dra-
gon-Manier durch die unzéhli-
gen Trollhorden. Jeder unserer
Helden hat zusdtzlich zu den
Normalo-Angriffen noch einen
Special Move und ein fetziges
Music-Mandver in petto, das vor
allem bei den garstigen BoB-
Monstern gefragt ist. Spielt [hr
zu zweit, kdnnt |hr wéhrend
einer Pause eine Energy-Share-
Funktion aktivieren und damit
Eure Krifte optimal aufteilen. Ist
aber meistens sowieso nicht né-
tig, da Ihr alle Nase lang auf
1UP-Items trefft. rk

, Was auf der Ver-

packung noch recht
bunt und witzig aussieht, ent-
puppt sich schnell als ziem-
liche Mogelpackung: Es kom-
men immer die gleichen
Gegner, die thr mit Euren ldp-
pischen zwei Standard-Moves,
die geradezu jammerlich ani-
miert sind, locker abfertigt.
Schwer ist das Ganze auch
nicht gerade, findet Ihr doch
alle Nase lang ein 1Up-Goodie.
Die Special-Moves présentie-
ren sich dagegen genauso
hartndckig in der Ausfiihrung
wie lberfliissig in der Wir-
kung. Einfallslose BoBgegner
und langweilige Backgrounds
garnieren schlielich noch den
Priigeleinheitsbrei. Und so
rennt Ihr dann von links nach
rechts und traumt von den
Zeiten, in denen scrollende
Priigelspiele noch Spal mach-
ten. Diesem Genre scheint
langsam aber sicher , ,
die Luft auszugehen.

System: Super Nintendo
Spieletyp:

Final Fight-Beat'em Up
Megabit: 8

Hersteller: Kemco
Testversion: Galaxy
Spieler: 1 bis 2
Features: Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab
Grafik: 57%
Musik: 44%
Soundeffekte: 47%

Super!

Das meistgelesene Computerspiele-

und Multimedia-Magazin
POWER (

oder
ohne

L =
25

uberall im Handel

Test-Abo: 3 Ausgaben mit (D 27,-DM
POWER-PLAY Abo-Service, D-74168 Neckarsulm
oder faxen: 07132 / 959 244

Sega Saturn | 1189
Joystick | 1
Memory Card |

Astal |

Clockwo

Day!

P

SEGA

Chaotix e 129
Earth Worm J.CDe !
Phantasystar 4
Schliimpfe

Story of 7

Strik

Sony PSX | 1199
Joypad j f
Joystick Hori |

Memory Car

Ridge R=

Paror

n

SONY PSX

Im Mai vorraussichtlich
Dark Stalker j
Fantastic Pinba!!
Gunners He

PSX Bo

Star!

GALAXY

PLEXUS GMBH
26 81369 Milnchen

300 Goldstare 999.-
(mit FIFA & Shockwave)
3D0 Panas.FZ10 999.-
NTSC-PAL-Conv, 129
Joypad 6 Button
Joystickadapto
Flashback

Gex e

Imr

3D0O

Rebel Assault e 99.-
Return Fire e 98 .-
Road Rash e 89.-
Samurai Shodown 9
Seal o.t.Pharaoh
Theme Park k

im Mail v

Creat

D

Neo Geo CD Ron
Fatal Fury 3
Samurai &'
Viewn

SNK/ATARI

Jaguar
Hover Strike
Sensible &
Them:

Crazy Chase d
Fin.Fant.Leg.”
Secret of !
Wario !

SNES

NBA Jam Tourn.d
Ogre Battle e
Soul Blazr

Sup.8!

Versandkostan:

Ausland: 15.- DM
Zustellung meist In

101



SUPERLILEIES) ] SUPERLILIEIS) I e

REU IEWS@UO.@G@OO!OQBGQOGQO@GaeDﬂBQGGQOGOQQOQOOGQOOQOOOOGOOOOO

ie das eben so ist bei

Fortsetzungen, hat sich
Obermotzi Dr. Maybe irgendwie
wieder aufgerappelt und auf
dem Mond eine neue Basis er-
richtet. James Pond 3 erscheint
diesmal weniger als eine Parodie
auf James Bond, denn auf sich
selber: Dr. Maybe soll am Abbau
von Mondkdse der Marke
“Mond-Stilton” gehindert wer-
den, da dies “entsetzliche Aus-
wirkungen haben wiirde”; ab-
struses Thema, aber sei's drum.
Uber 60 Level lang habt Ihr je-
denfalls Zeit mit Kase, Joghurt,
Tortengewehren, Fruchtanzi-
gen, etc. rumzuexperimentieren.
Nach einem geschafften Level
kann man auf der Landkarte wei-

> 72

news:

urch einen Kurzschluf3 in

der Swirley SiiBwarenfabrik
hat ein Stromschlag das Becken
mit der rosa Gummibérchen-
Rohmasse getroffen. So ist
Jellyboy zum Leben erweckt
worden. Jetzt versucht das wab-
belige Multitalent aus der Fabrik
zu entkommen, was der Besitzer
Mr. Swirley aber erst gestattet,
wenn Ihr ihm aus jedem der sie-
ben Sektoren seiner Fabrik ein

4444444

Oben: Durch diese hohl
Gasse kommi Jelly
nur mit dem
Hammerlein-Exira

Rechis: Mit seiner
Wampe kann der Jelly-
Bub gaanz dolle
Kunststiicke machen

12738

wolfgang hat einen neuen laserdiskplayer.

termarschieren. Sprungstiefel,
Rontgenbrille oder Frosch Finni-
us helfen Euch bei der Befreiung
von drei gefangenen Agentinnen
oder einfach nur bei der Suche
nach dem Levelausgang. ds

Witzige Endgegner
vor schaler Kulisse.
James Pond ist
auBerdem das erste
Modul mit
“Ladezeiten”,

die dem eines CD-
Spiels ebenbiirtig sind.

spezielles Mitbringsel kredenzt.

Jeder Sektor (=Welt) besteht
wiederum aus 8 Leveln, in denen
je ein Puzzleteil versteckt liegt,
das Inr ebenfalls bendtigt. Jelly-
boy kann sich in 27 verschiede-
ne Gegenstdnde wie z. B. eine
Kanone, einen Schirm, ein U-
Boot, einen Hammer oder einen
Ballon verwandeln. So werden
Stellen gemeistert, die sonst al-
leine zu FuB nicht oder nur
schwer zu durchqueren sind. ds
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, Nein, was fiir eine drei-

ste Ansammlung von
geklauten Mario-/deen da zu-
sammengekommen sind: zu-
erst die Levelkarte samt Ge-
heimwegen, dann die ver-
steckten Bldcke, und was dem
Mario seine Schldsser, sind
dem James die Kdseminen.
Sogar Ponds lasche Grafik laBt
Erinnerungen an den NES-Ma-
rio wach werden. Die Steue-
rungsprobleme verpassen die-
sem Klon aber einen gewissen

, Noch bevor das Spiel

liberhaupt erschienen
ist, haben sich Burger King,
American Airlines und eine
amerikanische Siifigkeiten-
kette Promotion-maBig an den
neuen Charakter drangehangt.
Nicht zu Unrecht, wie ich mei-
ne, denn JB als Spiel macht
wirklich eine super Figur. Die
Sprites bewegen sich zwar
fast alle auf Gummibdrchen-
Niveau, was dem SpaB aber
keinerlei Abbruch tut. Tausend
gute ldeen, wenn auch zum
Teil bei Mario abgekupfert,
stecken in diesem Modul. Der

- GRS o5

Dampfer. Was auch nicht sehr
galant geldst wurde, ist die
Tatsache, dal3 Pond immer ir-
gendwelche Waffen oder Ge-
genstande gegen Feinde ein-
setzen muB, und nie einfach
draufspringen kann, um sie los
zu werden. Fazit: Ein Spiel mit
guten Ideen, das den hohen
Preis aber keineswegs , ,
rechtfertigt.

System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump'n'Run
Megabhit: 16

Hersteller: U.S. Gold
Testversion; Selling Points
Spieler: 1

Features: Pallworier
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 150 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 60%
Musik: 50%

Soundeffekte: 66%

jetzt glotzt er ununterbrochen splatterfilme

Schwierigkeitsgrad ist manch-
mal ganz schon happig, Riick-
setzpunkte gepaart mit einem
abwechslungsreichen Level-
design entschadigen aber fiir
den Frust an manchen Stellen.
Eines der witzigsten und an-
spruchsvollsten Jump’'n Runs
des Jahres: unbedingt , ,
mal reinschauen!

System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump’'n’Run
Megabit: 8

Hersteller: Dcean
Testversion: Laguna
Spieler: 1 bis 2
(abwechselnd)
Features: Pallwirter

Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 130 Mark

\IG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 92%
Musik: 48%

Soundeffekte: 70%




Is eine der wenigen Firmen

konzentriert sich Titus wei-
terhin auf den 16-Bit-Markt. Ne-
ben dem erwarteten Hit Prehi-
storik Man bringen die Eng-
lander im Sommer auch noch
Wild Guns auf den Markt. Bei
Whizz kontrolliert Ihr einen
stiBen Hasen auf seinem milhsa-
men Weg durch eine isometri-
sche Welt. Durch die 3D-Per-
spektive erdffnen sich véllig
neue Aussichten, da Ihr Euch
im Gegensatz zu normalen
Jump'n’Runs in vier Richtungen
bewegen kénnt. Leider beherr-
schen Eure Gegner diesen Trick
auch, weshalb viel dreidimensio-
nales Denken erforderlich ist. In

il ¥
fnnsann

Geféahrliche Passagen erschwe-
ren zusdizlich das Hasenleben

news aus der redaktion:

Is Speedy Gonzales, bekann-

terweise die schnellste Maus
von Mexiko, miiBt Ihr Eure Kum-
pels befreien und Euch durch
die unterschiedlichsten Welten
kdmpfen. Ihr schlagt Euch unter
anderem durch den finsteren
Wald, ein GruselschloB und iiber
eine gefdhrliche Baustelle. Dabei
trefft lhr auf einige sehr seltsame
Charaktere, z.B. eine verriickte
Katze auf einem PreBlufthammer
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Duizende von
finsteren Gesellen
warten nur darauf,
aus Speedy ein
leckeres Mause-
Schnitzel zu
machen

Hasenjagd

jedem Level miiBt Ihr so schnell
wie maglich das Ziel erreichen,
denn ein sehr knapp bemesse-
nes Zeitlimit drangt. Wenn lhr
eine Sanduhr aufnehmt, gewinnt
Ihr einige Sekunden, weitere Ex-
tras frischen Eure Energie auf
oder beschleunigen den etwas
lahmen Hasen. Seine Hauptwatffe
besteht aus einer schnellen Dre-
hung, mit der er auch verschlos-
sene Tiiren 6ffnet. PaBworter
oder eine Speicheroption fehlen
mal wieder 1z

sehr abwechslungsreich

oder den steinewerfenden Fel-
senmensch. Zum Glick liegen
reichlich Extras herum: Mit Turn-
schuhen beschleunigt Speedy
noch etwas mehr und Herzen fri-
schen Eure Lebensenergie auf.
Wenn Ihr die geforderte Anzahl
von Mdusen rettet, gibt's auBer-
dem noch einen fetten Punkte-
bonus abzukassieren. rz

, Allein schon wegen

der isometrischen Per-
spektive, die man bei dieser
Spielart nur sehr selten findet,
sticht Whizz aus der Masse
der Jump’n’Runs heraus.
Nimmt man noch den leichten
Adventure-Touch hinzu — lhr
miBt zahlreiche Schalter
betatigen und Schliissel fin-
den, erhdlt man ein witziges,
abwechslungsreiches Game.
In einigen Plattform-Levels
wurde das Zeitlimit allerdings
zU knapp bemessen, wenn
man nicht genau weif3, wo eine
Sanduhr versteckt liegt, hat

, Vom alljéhrlichen Som-

merloch bleiben leider
auch die Jump’'n’Run-Fans
nicht verschont. Statt phdno-
menaler Grafik a la Donkey
Kong Country oder genialem
Spielwitz wie bei Earthworm
Jim miissen wir uns momen-
tan eher mit altbekanntem Mit-
telmall begniigen. Weder gra-
fisch noch spielerisch bietet
Speedy Gonzales Uberdurch-
schnittliches. Am besten gefiel
mir noch die spérliche, aber
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man keine Chance, durchzu-
kommen. Aulerdem hitte ge-
rade bei Whizz ein PaBwortsy-
stem gutgetan, denn mit der
Zeit nervt es unheimlich, wenn
man die gleichen Levels im-
mer wieder spielen mubB.
Trotzdem: Hardcore Jump'n’
Run-Fans werden mit Whizz
sichertich voll auf ihre , ,
Kosten kommen.

System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump’'n Run
Megabit: 8

Hersteller: Titus
Testversion: Titus
Spieler: 2

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: -
Grafik: 66%
Musik: 65%

Soundeffekte: 52%

ralph hat immer noch nicht den endboss von samurai shodown 2 geschafft!buuhhh!

niedlich gemachte Sprachaus-
gabe (Gracias) und die rela-
tiv flieBende Animation der
Hauptfigur. Dafiir driickt das
fehlende Pallwortsystem kraf-
tig auf die Stimmung, denn in
einem Zug spielt man Speedy
Gonzales kaum durch. Schade
darum, Speedy hétte sicher
ein besseres Spiel ver- , ,
dient gehabt.

System: Super Nintendo
Spieletyp: Jump’'n Run
Megabit: 16

Hersteller: Sunsoft
Testversion: Mitsui
Spieler: 1

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 130 Mark

\G-Altersempfehlung: -

Grafik: 52%
Musik: 61%

Soundeffekte: 55%
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Unten:
Die Delphin-
Stage, wo man gegen die

Zeit schwimmen mul}

un endlich diirfen auch wir

teilhaben, am Leben unter
der Meeresoberfldche. Und
dieses Leben ist hart, beson-
ders mit dem Fernseh-U-Boot
Seaquest DSV. Kaum im Spiel
angelangt, werden wir auf die
simulierte Jagd nach Unter-
wasser-Terroristen geschickt,
um diese per Kurzstreckentor-
pedos unschédlich zu machen.
Solche Schulungsfahrten im
Simulator sind aber nur der
Prolog zum eigentlichen Spiel.
Erst wenn wir sie erfolgreich
absolviert haben, diirfen wir
endlich an Bord der echten
Seaquest, um dort als frisch-
gebackener  UEQ-Kapitan
Dienst zu tun. Und hier lernt
man die wirklichen Strapazen
eines Schiffsfihrers kennen.
Die Aufgaben sind eigentlich
trivial: Auf der einen Seite sind
Terroristen, die Zeitbomben le-
gen, Unterwasserstédte terro-
risieren oder Gefdngnisse be-
setzen. Auf der anderen seid
[hr. Mit Hilfe der Seaquest und
einigen Shuttles, die jeweils
ein Spezialgebiet wie Bergung,
Reparatur oder Kampfeinsatz
beherrschen, kimpft Ihr Euch
durch labyrinthartige Tunnel
und Stadte vorwarts. Meistens
tickt eine Stopuhr mit, die
Euch die verbleibende Zeit an-
zeigt. Ist eine Mission (beste-
hend aus mehreren Stages)

beendet, bekommt Ihr ein
PaBwort und werdet an einen
anderen Ort geschickt, um dort
fiir Ordnung zu sorgen.  tet

Das Drogenlager
der Terroristen
mul} um jeden
Preis zerstart
werden

, , Eines einmal vorweg.
An diesem Spiel werdet [hr

Euch die Zdhne ausbeifien! Ul-
traharter Schwierigkeitsgrad,
keine Hinweise auf Missionen,
keine Extraleben (wenn Euer
Budget zur Neige geht und Ihr
Euch keinen Nachschub mehr

leisten kénnt), keine Continues
und auch keine Riicksetzpunk-
te. Vor allem der Schwierig-
keitsgrad nimmt astronomi-
sche Ausmafle an. Bei-
spielsweise ist das Zeitlimit
von 2 Minuten und 59 Sekun-
den in der Delphin-Wett-
schwimm-Stage, wo Ihr durch
ein vermintes labyrinthartiges
Korallenriff hindurchdiisen
miBt, ziemlich knapp bemes-
sen. Ihr kénnt Euch deshalb
fast keine Fehler leisten (an
Wénde anstoBen, auf Minen
auflaufen etc.). Noch dazu
miiBt Ihr ja auch noch beden-
ken, daB Ihr Euch im Wasser
befindet. Folglich reagiert die
Steuerung trdage, so dal3 Ihr
zundchst mal diese voll in den
Griff bekommen miift. Solche
schwierigen Spiele sind selten
geworden, aber sie sind noch
zu haben. Wer ohnehin denkt,
die heutigen Videospiele seien
viel zu einfach, sollte sich Sea-
guest DSV unbedingt an-
schauen, denn unspielbar ist
es keineswegs! Man lernt
nach jedem gescheiterten Ver-
such immer dazu. Alle anderen
werden lediglich ein paar ar-
gerliche Stunden da-

mit verleben. , ,

System: Super Nintendo
Spieletyp: U-Boot-Action
Megabit: 24

Hersteller:

THQ/Malibu Games
Testversion: THO

Spieler: 1

Features: PaBwort
Schwierigkeitsgrad: 7 bis 8
Preis: ca. 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Grafik: 82%
Musik: 79%
Soundeffekte: 72%




Das Ende des Pazifikkrieges
jahrt sich bald zum fiinfzig-
sten Mal, folglich bedarf es ei-
nes Videospieles, um der dama-
ligen Ereignisse zu gedenken.
Man schreibt das Jahr 1943.
Amerikanische und japanische
Flugzeugtrdgerverbande stehen
sich vor einer kleinen Inselkette
in der Siidpazifik gegeniiber. In
insgesamt sieben Missionen
diirft Ihr entweder unter japani-
scher oder amerikanischer Flag-
ge eine typische Fliegerschlacht
mit authentischen Flugzeugen
austragen. Hat man einige Flug-
stunden in Luftkampf, Sturzflug
oder Torpedierung geiibt, diirft
Ihr Euch wahlweise zu zweit ins

TREE ™~ PTEB AT ALT STTTPUEC TR T o T & T
[
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Der Sturzflug auf die feindliche
Basis sieht gut aus...

news:

Steltt Euch vor, die Prinzessin
ist weg! Himmel, was fiir ein
Geistesblitz der Entwickler. Ihr
als Ninja-Master Shien schliipft
natiirlich sofort in Eure
schwarze Kluft und hetzt den
Entfiihrern quer durch alle Zeit-
epochen hinterher. Das neueste
Spiel von Vic Tokai lehnt sich an
Operation Wolf an. Ihr steuert
also wahlweise mit der Ninten-
do-Mouse oder dem Joypad ein
Fadenkreuz auf dem Screen,

idiit.

Den Kerl vor
Eurer Nase erwi-
scht lhr mit
Shurikens nicht.
Oit sieht’s auf
dem Screen so
leer aus wie hier.

§ 1§ P

Tora, Tora, Tora

Geschehen stiirzen. lhr stellt
gine Fliegerstaffel aus maximal
acht Flugzeugen zusammen und
hebt jeweils von der Landeflache
eines Flugzeugtrdgers ab. Nach
dem obligatorischen Luftkampf
heiBt es, gegnerische Ziele auf
dem Wasser oder auf dem Land
zu bombardieren. Zum SchluB
jeder Operation zéhlt der Com-
puter die Erfolgsquoten der ein-
zelnen Missionen zusammen
und ermittelt den Gewinne. fet

...die meiste Zeit jedoch blickt
man auf dieses dde Bild

jan und sein motorrad wurden von einem Auto gerammt’.

, Einen Flugsimulator

wollte Gametek ganz
bestimmt nicht auf die Beine
stellen. Dafiir ist die Steue-
rung viel zu unrealistisch. An-
dererseits ist Carrier Aces
auch kein Strategiespiel. Die
Ziele, die man bombardieren
muB, sind zu einféltig. Abgese-
hen davon, dal3 man lediglich
flinf Zielobjekte im ganzen
Spiel zu Gesicht bekommt, er-
kennt man auBer bei den Flug-
zeugen keinen Unterschied
zwischen einem japanischen
und einem US-Flugzeugtréger.

Klinge vor der Nase

mittels dessen Ihr Samurai aus
dem Mittelalter oder MG-Solda-
ten den Shuriken-Garaus macht.
Anders als etwa bei Nam 1975
seid Ihr auf dem ganzen Bild-
schirm verwundbar und kdnnt
die gegnerischen Projektile nur
mit Eurer Klinge abwehren, die
immer irgendwo in der Nédhe des
Kreuzes herumhéngen und Euch
die Sicht versperren. Gegen die
Bosse hilft oft nur Ninja-Magie.
Beifit Ihr trotzdem ins Gras, hel-
fen Euch PaBworter. rk

(9800
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, , Die Jungs von Vic To-

kai scheinen bei der
Beantragung ihrer Lizenz ver-
sehentlich ein ‘Super’ vor das
NES gekritzelt zu haben, denn
Shien’s Revenge bietet Euch
8-Bit-Grafik vom Allerfeinsten.
Das Spiel selbst wird schon
nach wenigen Minuten lang-
weilig, da Ihr Euer Messer zur
Abwehr nie verniinftig steuern
kénnt, und sich oft zehn Se-
kunden lang auf dem Screen
rein gar nichts riihrt. Zudem
sind alle Gegner auch noch
mager animiert und erst
die Hintergriinde, oh je. Der

D..ll.......l...'....'.......‘..l..I.....O......I.......REv I EW S

So hat man in wenigen Minu-
ten schon alles gesehen, was
das Spiel bietet. Im 2-P-Mo-
dus verhélt es sich auch nicht
anders. Dank der miserablen
Steuerung beschrédnkt sich der
Luftkampf darauf, Warte-
schleifen um die Wette , ,
zu fliegen.

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Action-Ballerspiel
Megabit: 16
Hersteller: Gametek
Testversion: Galaxy
Spieler: 1 bis 2
Features:
Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 75%
Musik: 42%

Soundeffekte: 48%

jetzt sitzen beide am ammersee zur kur

Soundirack, einem Remix der
Whiskas-Werbung, tut sein
libriges, um sich selbst auf-
grund der Dummbheit dieses
Modul gekauft zu haben zu
verfluchen. Nintendo hatte
eine Qualitdtskontrolle schon
aurf dem Super Ninten- , ,
do einfiihren sollen.

System: Super Nintendo
Spieletyp: Fadenkreuz-
Shooter

Megabit: 8

Hersteller: Vic Tokai
Testversion: Galaxy
Spieler: 1

Features: Pallwart,
Optionsmenii, Maus
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 12

Grafik: 43%
Musik: 59%

Soundeffekte: 39%
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as fiir die abendldndische

Rollenspielzunft Wizardry
ist, ist filr die Japaner Brandish.
Dort, wo der Sushi wéchst, zahlt
man inzwischen drei Teile dieses
Kultspieles aus dem Hause
Nihon Falcom, und eine CD-
ROM-Version erfreut seit genau
einem Jahr auch viele PC Engi-
ne-Jiinger. Was den Reiz an die-
sem Dungeon-Spiel ausmacht,
ist das recht triviale Spielprinzip:
In der Rolle des Schwertkdmp-
fers Varik ist es Eure Aufgabe,
aus einem tiefunterirdischen
Dungeon heil an die Erdober-
fliche zu gelangen. Aus einer
isometrischen Ansicht seht Ihr
Euren Helden, den |hr perma-

Fiir NES ware die Grafik durch-
aus noch in Ordnung...

nachrichten aus der redaktion:

enn Star-Quarterback

Troy Aikman von den Dal-
las Cowboys mit seinem Namen
fiir ein Spiel biirgt, muB es ja
ganz was Besonderes sein. Je-
denfalls enthélt Troy Aikman
Football alles, was zu einer ac-
tionreichen Football-Simulation
dazugehort. 28 lizensierte NFL-
Mannschaften mit authenti-
schen Spielernamen dirfen
ebensowenig fehlen wie die
Playoffs oder die dazugehdrige

Die Ubersicht bei
der Jaguar-
Version ist her-
vorragend, da die
Sprites ziemlich
grof} gezeichnet
wurden

106

Staub zu Staub

nent in der Bildmitte von hinten
betrachtet, d.h. wechselt Varik
seine Blickrichtung, dreht sich
die Umgebung mit. Die Monster
bleiben ebenfalls zu jeder Zeit
sichtbar, so daB Ihr Euch see-
lisch auf den bevorstehenden
Kampf vorbereiten konnt. Und
sollten Euch irgendwann auf der
insgesamt 48 Level wiahrenden
Reise die Vorréte knapp werden,
konnt Ihr in unterirdischen Ge-
schéften einkaufen. tet

of a Young Girl i

Ab und zu trifft man im Dungeon
auch auf Menschen

komplette 94er Saison. Aus 150
Spielziigen fiir Angriff und Ver-
teidigung kénnen jeweils maxi-
mal drei in einem separaten
Menii bis aufs Detail umkonfigu-
riert und gespeichert werden.
Beim Jaguar wurde ein groBerer
Bildausschnitt gewahlt. tet

Irgendwie hatte ich
, , Brandish anders in Er-

innerung. In den PC- und PC
Engine-Versionen waren die
Monster stdrker, die Fallen
tiickischer und die Grafik um
einiges detaillierter und
stimmmungsvoller. Was Koei
aus diesem Klassiker gemacht
hat, ist unterm Strich schlicht-
weg enttduschend. Vor allem
fehlt hier der Angst-Faktor,
wenn neue unerwarteterweise
Monsterarten auf dem Bild-
schirm auftauchen. Im Origi-
nal konnte man fast immer da-

, , Die Riege an guten

Football-Simulationen
hdufen sich in letzter Zeit. Wie
NFL Quarterbackelub, besticht
dieses Spiel durch die Flille an
sinnvollen Optienen. Die In-
tellligenz des Computergeg-
ners ist ein wenig héher ange-
setzt als bei vergleichbaren
Spielen, die Steuerung spricht
gut an, und die Ubersicht des
Spielfeldes bleibt zu jeder Zeit
erhalten. Vor allem beim Jagu-

- SlE o5

von ausgehen, dal8 man als al-
lererstes einmal ein finsteres
“Game Over’-Logo vorgeseizt
bekam. Statt dessen greifen
die Gegner hier auch dann
nicht an, wenn man den Uber-
nachtungs-Modus eingeschal-
tet hat, um seinen Lebens-
balken aufzufrischen. , ,
Schade drum.

System: Super Nintendo
Spieletyp: Rollenspiel
Meagabit: 8

Hersteller: Koei
Testversion: Galaxy
Spieler: 1

Features:

Batterie, Continue
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 130 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6
Grafik: 56% ol
Musik: 60% B
Soundeffekte: 52%

dirks spinne ist wieder einmal um 2 cm gewachsen.. ii&d&dhhh!!!

ar sind die Figuren-Sprites ge-
radedzu riesig, dall man sogar
bei wirren Running-Spielen je-
derzeit den Ball in den Augen
behélt. Eine gute Option finde
ich die drei konfigurierbaren
Spielziige, wo man die Feld-

spieler millimeterge- , ,
nau setzen kann.

System: SNES/Jaguar
Spieletyp: Football-Sim.
Megabit: 24

Hersteller:

Sony EPL/Williams Ent.
Testversion:

Sony EPL/Galaxy
Spieler: 1his 2
Features: Batierie
Schwierigkeitsgrad: 5 bis 6
Preis: 120 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 80/83%
Musik: 50/52%
Soundeffekte: 72/73%
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it einmonatiger Verspa-

tung offenbart uns Bull-
frog nun die SNES-Version des
Traumfabrik-Simulators Theme
Park. Features wurden gegniiber
der Mega Drive-Version nicht
verdndert. So fanden auch die
niitzlichen Bild-lcons Platz, die
die Handhabe der Bauvorhaben
auf dem Geldnde enorm erleich-
tern. Nattirlich kann die verein-
fachte Grafik (sowohl auf dem
Parkgeldnde als auch in den

Buntes
Kunterbunt:
Alle Sprites, ab
Mensch oder
Maschine, sind
neit animiert

Meniis) nicht mit der des PC-
Originals mithalten, aber sie ist
hinreichend iibersichtlich und
vor allem niedlich, Wahrend
man in der lcon-Lawine herum-
fuhrwerkt, trotten die Besucher-
Sprites unaufhaltsam durch den
Park. Wenn sich Eure finanzielle
Situation dndert, schreitet wie
gewohnt Euer Finanzberater ins
Geschehen ein und gibt Euch
niitzliche Tips. tet

o

, Auch auf Super Ninten-

do kann die einfallsrei-
che und witzige Wirtschaftssi-
mulation den Erfordernissen
der realen Marktwirtschaft ge-
recht werden, denn es wird
viel geboten. Eine angenehme
und tbersichtliche Grafik, gu-
ter Spielwitz und ein Detail-
reichtum, der es erlaubt, die
Geschwindigkeit des Roller-
coasters bis hin zum Salzge-
halt der Pommes frites ein-
zustellen, garantieren fiir

- grenzenloses Vergniigungs-

parkvergniigen. Wer es etwas
schwieriger haben mdchte,

kann sich hinaufarbeiten, in-
dem er seinen (gut laufenden)
Theme Park verkauft und von
dem Erlds ein Parkgeldnde im
Ausland, zum Beispiel in der
Antarktis (wo es weniger Men-
schen gibt und folglich auch
weniger Einnahmen zu , ,
erwarten sind) erwirbt.

System: Super Nintendo
Spieletyp:
Wirtschafissimulation
Megabit: 16
Hersteller: Bullfrog
Testversion: Bullfrog
Spieler: 1

Features:

PaBwaort
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 140 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 80%
Musik: 60%

Soundeffekte: 75%

INSERENTENVERZEICHNIS

\\
A.B.-Games 31 M.C. Game 47
Acclaim 15 Maro 63
Arcadia 41 Mega Games 19
aRJay 71,3.US Mega Star 93
Megaboink 41
; ; : Metropolis 59
Baier Videospiele 51 Munich Software Center o3
BecoSys _ 31
Brinkmann Niemeyer 13,27 Nintendo 2.US, 9
Coca Cola 17 O.L.T. Versand 55
: Philip Morris 4. US
Electronic Games 49 Playcom 69
; Primal Games 49
Fanatic Games 41
SNK 83
Galaxy 101
Game Express 30 Top 4 Softwareversand 41
Game Line 51 Tradelink 39
Gamefan 31 Traumfabrik 42
Gamestore 51
Video & Game 45
Highway to Hell 19 Yitgin &
WARP 19
King Games 49 Wolfsoft 49
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Ihhh, Puffi!

Leider noch ohne Freischwimmer

Agentus Amphibius
Operation
Starfish

An allen Ecken und Enden
hat man den Eindruck, daB
Marioworld den Sprung aufs
Game Gear geschafft hat, ohne
Nintendos Segen freilich, aber
mit Hilfe der Abkupferer von

Kawasaki

Superbikes

Bei Kawasaki Superbikes
stehen Euch drei Spielmodi zur
Verfligung: Training, Superbi-
ke und Arcade. Beim Training
und Arcade diirft Ihr aus zehn
Strecken Euren Rennkurs
wahlen, im Superbike-Modus
miiBt Ihr zuerst die Qualifikati-

Super
calu_mns

Kombinationsgabe ist gefragt

Championship
Hockey

Finger weg von Champion-
ship Hockey! US Gold beschert
uns die mit Abstand schlechte-
ste Eishockeysimulation aller
Zeiten. Zwar bietet das Spiel
viele Features, so lassen sich
z.B. Strafzeiten und Abseits
abschalten, die Spielzeit ein-

108

Im Gegensatz zu 16 Bit, wo
man etwas mehr hétte erwar-
ten kénnen, passen Infogra-
mes’ blaue Kinder-Erfreuer wie
angegossen zu Segas Rumtra-
ge-Konsole, Ublicherweise
fehlen ein paar Schliimpfe in
der Gang, die Ihr als Muskel-
schlumpf befreien sollt.
Schlange, Drache und ein gur-
gelnder Hals sind Eure gréBten
Hindernisse auf dem Weg zu

U.S. Gold. Ihr schliipft in die
Rolle des flossigen Agenten
Pond, der mit Hilfe seines fro-

Marios Landkarie mal (wo)anders

on bestreiten, um Eure Start-
position zu bestimmen. In der
Werkstatt gibt’s allerlei prakti-
sche Tuningteile zu kaufen, die
Eure Kawasaki 750 ZXR noch
schneller machen. Mehr Kohle
erhaltet [hr nur bei guten Pla-
zierungen im Rennen, Looser
kriegen einen feuchten Hande-
druck. Grafisch wirkt alles
etwas eintdnig, auBer der
Strecke selbst und einigen we-

Die meisten von Euch diirf-
ten bereits wissen, um wel-
ches Spielprinzip es sich bei
Super Columns handelt. Bei
der neuesten Version des Puz-
zle-Klassikers habt [hr die
Wahl zwischen: ‘Endless’, ein
Kampf gegen die Uhr, dem
‘Story’-Mode, wobei Ihr Euch
mit einem Computerschergen
herumschlagen miiBt, oder
“Flash”, in dem es gilt, die

stellen und sogar Hockey-
groBméchte wie Portugal und
Spanien anwahlen, aber spie-
lerisch wirkt Championship
Hockey wie ein Riickfall ins Vi-
deo-Game-Mittelalter. Winzi-
ge, als Hockey-Cracks nur
miihsam erkennbare Sprites
schleichen iiber das Eis, von
detaillierter Grafik keine Spur.
Torschiisse sind als solche
kaum erkennbar, weil man den

den Kéfigen mit den Gefange-

nen. Als Abwechslung zur
frohlichen Natur-Hiipferei
diirft Ihr zwischendurch FloB,
Lore und Schlitten fahren,
bzw. einen Storch als Flugzeug
miBbrauchen. Einzige Triibsal:
Der Schwierigkeitsgrad nervt,
Riicksetzpunkte sucht man
vergebens und PaBworter er-
halt man zu selten. Fazit: lie-
benswert, aber schwer. as

schigen Freundes Finnius den
Abbau von Mondkése durch
Dr. Maybe stoppen will. Mario-
worlds Burgen sind hier Kase-
minen, Marios Miinzen mutier-
ten zu Halbmonden. Einige
Features, wie der Schwebe-
Schirm oder die Bomben wur-
den woanders “ausgeliehen”.
Trotz aller Ahnlichkeiten ist es
dennoch ein umfangreiches
Hiipf-Spielias. ds

nigen Schildern und Baumen
tut sich nichts auf dem Bild-
schirm. 1z

Ubersichtlich aber leider eintdnig

Edelsteine durch taktisches
Vorgehen vom Bildschirm zu
fegen. Die Neuerungen darf
man mit der Lupe suchen, die
Entwickler haben gerade so
viel am Ur-Columns gedndert,
daB die gute Spielbarkeit des
Vorgédngers erhalten bleibt.
Wenn Euer Kumpel auch ein
GG inkl. Columns besitzt,
konnt Ihr Euch zudem heife 2-
P-Schlachten liefern. ws

Jede Menge leckere Kiihe!

Puck fast nicht sieht. Nicht ein-
mal eine Batterie oder PaB-
wortoption gibt's. Bravo!  rz

- SEifSs o5

Spieletyp: Jump'n Run
Hersteller: Infogrames
Tesiversion:  Infogrames
Spieler: 1

Schwierigkeitsgrad: 7 bis 9
Preis ca.: 80 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 81%
Musik: 70%
Soundeffekte: 73%
Spiel- O/
v 0%
Spieletyp: Jump’n Run
Hersteller: U.S. Gold
Testversion:  Selling Points
Spieler: 1
Schwierigkeitsgrad: 6

Preis ca.: 80 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 6
Grafik: 70%
Musik: 58%
Soundeffekte:  66%
Spiel- (o) /
spali: 7 4 (o]
Spieletyp: Game Gear
Hersteller: Domark
Tesiversion:  Acclaim
Spieler: 1
Schwierigkeitsgrad: 4

Preis ca.: 70 Mark
VG-Altersempfehlung: -
Grafik: 50%
Musik: 52%
Soundeffekte:  43%
Spiel- 6 (o) /
spab: 1 (o]
Spieletyp: Denkspiel
Hersteller: Sega
Testversion:  Sega
Spieler: 1his 2

Schwierigkeitsgrad: 4 bis 5
Preis ca.: 80 Mark

VG-Altersempfehlung: ab 6

Grafik: 32%
Musik: 55%
Soundeffekte:  30%
Spiel- (o) /
o 2%

Spielelyp: Eishockeysimulation
Hersteller: US Gold

Testversion:  Sega
Spieler: 1
Schwierigkeitsgrad: 5

Preis ca.: 70 Mark
VG-Altersempfehlung: ab -
Grafik: 24%
Musik: 40%
Soundeffekte:  37%
Spiel-

19%

spal:
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Lion King

Der Konig der Léwen jumpt
und rennt nun auch durch den
Game-Boy-Dschungel. Alle
Achtung, die Entwickler haben
keine Stage ausgelassen. Sie
liegen zwar in vereinfachter
Ausfiihrung vor, der SpaB von
den 16-Bit-Versionen jedoch

Agentenfieber

Game Boy

Gallery

In den spaten 80ern geister-
te ein mysteridser Pieps-Virus
durch alle Schulanstalten des
Landes. Der Wirt des Ubels
war schnell lokalisiert: Ninten-
do (iberschwemmte den Markt
mit den Vorldufern der Video-
spiele, die "Game& Watch”-

Beim Neo-Geo-Spezialisten
Takara (dessen Lizenzvertrag
mit SNK demnéchst auslauft)
scheint es eine Abteilung zu
geben, die auf Unmogliches
spezialisiert ist. Nur so ist es
zu erkldren, daB sich die Japa-
ner nach dem (exzellent gelun-
genen) Samurai Shodown
auch noch an das derzeit mit
178 MBit neueste Epos aus
ADKs beriithmter Serie wagen

SNES-Vorbild darf hier wieder
geratselt und geknobelt wer-

den. Wie iiberwinde ich mit ei-

ussehen, diirfen sie

Die Levels sind nett aufgebaut

bleibt vornehmlich erhalten.
Wie schon zuvor, gibt es fiir
die Steuerung von Simba je
eine Jump-, eine Briill- und
spéter eine Krallen-Taste (be-
legt mit Start-Taste). Argerlich
ist es jedoch, daB sie so
schwer zu bedienen sind, daB
man schon nach dem zweiten
Level das Ganze in den
Dschunge! wiinscht. Trost fin-
det man aber kurze Zeit spater

Mit einiger Verspatung trifft
auch nun die Miniversion der

actionreichen Terroristenjagd
ein. KopffiiBler Arnold muB
sich jedoch auch hier einer

Ubermacht an Gegnern als
One-Man-Armee erwehren.

Genau wie bei den 16-Bitern

habt Ihr am Anfang eines Le-
vels im Waffenarsenal nur eine
einzige Pistole, die [hr wéh-

rend der Mission nachriisten

Minis waren geboren. Simple
Reaktionstests wie z.B. Bille
jonglieren oder Maulwurf-Fan-
gen war damals das héchste
der Gefilhle. Nintendo erinnert
sich nun an seine Pionierzeit
und lieB es sich nicht nehmen,
ein GB-Modul mit fiinf der
LCD-Oldies zu verdffentlichen.
Natiirlich kdnnen diese Games
nicht mehr mit den heutigen
Produktionen mithalten. Trotz-

und das auch noch auf dem
Game Boy. Und es haben dann
auch alle 16 (!) Fighter des Ori-
ginals mit sémtlichen Special
Moves ihren Stammplatz ge-
funden, wenn auch als Kopf-
fiilerausgabe, wie Tet immer
zu sagen pflegt. Im Grunde ge-
nommen ist's aber das gleiche
wie Samurai Shodown auf
dem kleinen Fuzzel-Screen Fiir
Fans. rk

nem Steinblock eine uniiber-
windliche Mauer? Kein Pro-
blem. Dafiir habt Ihr ja die drei
Animaniacs, die jeweils spezi-
elle Fahigkeiten haben und
zwischen denen |hr wahrend
des Spieles beliebig umschal-
ten konnt. Die Levels sind in
Seitenscroll-Form aufgebaut
und mit jedem Level schwieri-
ger zu meistern. Ohne Kopf-
chen, kein Knopfchen. tet

beim niedlichen Lowen-Sprite,
das brillant und fliissig ani-
miert ist. Is” halt Disney.  tet

Die Steuerung kiinnte besser sein

miiBt, Ohne Waffen, Munition
und Verbandskasten, die |hr
unterwegs findet, seid |hr oh-
nehin aufgeschmissen, da der
Schwierigkeitsgrad unver-
schidmt hoch angesetzt wurde.
Durch die senkrechte Sicht
von oben hat man sowieso den
Uberbick verloren, so daB Ihr
keinen Schritt wagen konnt,
ohne daB Euch nicht eine
Kugel erwischt. tet

Nostalgie-Welle pur!

dem halt GB-Gallery den einen
oder anderen Profi-Zocker bei
der Stange. ws

c SR o5

AALERESEEERNEEEREEEEREENE RN ENEBNEERNEESENE NN R EENERNE NN N EENENEENENNNENR] REV I EW S

Spieletyp: Game Boy
Hersteller: Takara
Testversion:  Mitsui
Spieler: 1
Schwierigkeitsgrad: 4

Preis ca.: 70 Mark
VG-Altersempfehlung: ah
Grafik: 68%
Musik: 59%
Soundeffekte:  57%
Spiel- 50 /
spali: 7 (o]
Spieletyp: Jump’n’Run
Hersteller: Konami
Testversion:  Faktor 5
Spieler: 1
Schwierigkeitsgrad: 5

Preis ca.: T0Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 72%
Musik: 8%
Soundeffekte:  58%
w 79%
spafi: (o]
Spieletyp: Jump’'n’ Run
Hersteller: Virgin
Testversion: ~ Virgin
Spieler: 1
Schwierigkeitsgrad.: 7 bis 8
Preis ¢ca.: 70 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 80%
Musik: 52%
Soundeffekte:  50%
s T6%
spab: (o]
Spieletyp: Actionspiel
Hersteller: Acclaim
Testversion:  Acclaim
Spieler: 1
Schwierigkeitsgrad: 7

Preis ca.: 70 Mark
VG-Altersempfehlung: ah 18
Grafik: 62%
Musik: 58%
Soundeffekte:  70%
Spiel- 6 O /
spaf: 2 (o]
Spieletyp:  Geschickl.Spiel
Hersteller: Nintendo
Testversion:  High Score
Spieler: 1
Schwierigkeitsgrad: 4 bis 6
Preis ca.: 70 Mark
VG-Altersempfehlung: -
Grafik: 19%
Musik: 5%
Soundeffekie: 5%

Spiel- 80/
spali: 7 (o)
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Nirgencwe wWeiden $©
Viele Zsicnenitricxilme
procduziert uned gesehen
wie i Lane cder -
grenencden Sonne. Ein
ganzer Indusitiezwals)
Nzt sich cdaraus @nis
wickalt, cer in2wischen
auch einen grolen
Einilul auf die gesanmie
Splelzauce une Vicdeo-
splelbranche austivt,

In Jeypain Kultug, el
uns [Kult = wir geoen
Euch einen Unkssen-
clen Einblick in clie
rasZinierence Welt cleir
Japanimation.

-W @ Toho/Madhouse
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sche Zeichenstil mit sei-
ner typischen Formge-
bung der strahnigen
Haare, der kleinen Miin-
der und der groBen Kul-
leraugen.

Anime

Auch die “unverantwort-
lichen Bilder” lernten lau-
fen, und schon frith kristal-
lisierte sich der Begriff
Anime heraus, der von da
an zur Genrebezeichnung
wurde (japanische Animati-
on wird {ibrigens nie als
Manga bezeichnet, obwohl
Manga Entertainment Ltd. in
Europa die Filme des eigenen
Labels als Manga-Videos be-
wirbt). Gleichzeitig wird das
Wort von den Fans dazu
benutzt, um die japanischen
“Zeichentrickfilme” von denen
anderer Nationen zu unter-
scheiden — denn Animes sind
viel mehr als nur Cartoons.
Es gibt Filme zu je-
dem Thema: Krimis,
Science Fiction
und Fantasy-
Filme, Horror-
schocker, Sei-

fenopern, Kin-

der-, Sport-,

Geschichts-,

und Sex-Fil-

me, Komadi-
en und vieles,
vieles mehr.

Wie man an
dieser Aufzédhlung

Manga

Manga ist Japanisch und

FAPANIMATION

wortliches Bild”, Schon 1815

#1 wurde dieser Begriff durch den
Kiinstler Hokusai gepragt,
o wenn seine Bilder auch nichts
mit den heutigen Mangas zu
tun haben. Im Japan der Neu-
zeit werden mit dem Wort
Manga namlich alle erdenkli-
chen Variationen des Comics
bezeichnet sowie der japani-

Ranma 1/2 von
Star-Autorin
Rumiko
Takahashi
gehart derzeit
zu den beliebte-
sten Manga-
und Animetiteln.
Es gibt sie als
Fernsehserie,
Movies, 0AVs
und natiirlich
auch als Video-
spiele.
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den aber (oft félschlicher-
weise) als Zeichentrickfilme
fiir Kinder vermarktet. Einige
bekannte Zeichentrickserien,
die auch bei uns im Fernsehen
liefen, sind genaugenommen
Animes, wenn auch ohne das
typische “Manga Feeling”. Bei-
spiele sind hier Heidi, Speed
Racer und Captain Future. Erst
Akira zeigte der Weltoffent-
lichkeit, daB es auch “Zeichen-
trickfilme” fir Erwachsene
gibt. In beeindruckenden Bil-
dern zeichnete Regisseur Kat-
suhiro Otomo eine
diistere Endzeitvisi-

N,

[N
~
™

Markenzeichen:
strahniges Haar

und grolie &

Kulleraugen &

sind typisch K R -
fiir Manga K lll Uiy,

und .é’f FhN
Japani- ~ WA 5
mation  feall} §

sieht, sind Animes nicht
nur fiir Kinder gedacht; der
groBte Teil der Filme ist
sogar speziell fiir die Al-
tersgruppen iiber 12
konzipiert. In der Einstu-
fung der Filme lag wohl
das Hauptproblem fiir
die Vereinigten Staa-
ten und Europa. Ani-
me-Produktionen

fanden zwar schon
seit 1981 ihren
Weg in die Lander

der untergehen-
den Sonne, wur-
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Offiziell erhalt-
lich auch bei
uns: Gundam-
Kits und Anime-
Soundtracks
(Muster: Anime
Connection of
Germany).

on, angesiedelt im wieder-
aufgebauten Neo Tokyo,

welches wahrend

des dritten Welt-
kriegs zerstort
wurde. Neben der
Gewalt zeugte auch
die im Werk enthal-
tene Kritik an Gesell-
schaft und Staat von
der vollig anderen Ziel-
gruppe. 1991 erwarb Is-
land World Communica-
tions die Rechte an Akira
und brachte den Film in
GroBbritannien als Kaufvi-
deo auf den Markt. Der Er-
folg war i{iberwéltigend:
Mehr als 500000 Pfund
konnten durch Verkdufe ein-
genommen werden. IWC griin-
dete 1992 dann ein eigenes
Label namens Manga Enter-
tainment Ltd., unter dem ein-
zig Anime-Filme erscheinen
sollten. Der StartschuB wurde
mit Fist of the North Star gege-
ben, der Filmversion einer be-
kannten Manga- und Anime-
Serie. Alles in allem erschienen
im ersten Jahr acht Videos,
und Anfang 1993 wurde mit
ICA Projects ein weiteres La-
bel, diesmal fiir asiatische
Realfilme, geschaffen. Der Er-
folg hielt an, und die Fange-
meinde, insbesondere unter
den Videospielern, wuchs und
wuchs. Der monatliche Aus-
stofl von neuen Videos nahm
ebenso zu wie die Anzahl an
neuen Firmen, die sich der ja-

panischen Animation ver- °

schrieben haben. Zum jetzigen
Zeitpunkt gibt es sieben ver-
schiedene Labels, die monat-
lich ein gutes Dutzend neue Vi-
deos herausbringen sowie

© Takahashi Rumiko/Shogakukan, Kitty Film, Pony
Canyon = Maeda Toshio/upiter Fllms Inc.

iber 150 in GroBbritannien
schon erschienene Animes.
Findige deutsche Importeure
erkannten den Trend, und be-
reits seit Frithjahr 1993 sind
die Anime-Videos auch in
Deutschland zu kaufen. Inzwi-
schen kann man das komplette
Sortiment bei einem grofien
Mail Order-Spezialisten, vielen
Videospiel-Versandhéndlern,
den wenigen Virgin Megasto-
res und Medienhdusern und
einigen gut eingerichteten Rol-
lenspielldden erhalten.

Die Sprache

Animes kommen aus dem
Land der aufgehenden Sonne,
folglich sind die Videos in Ja-
panisch gehalten. Da aber nur
die wenigsten Europder Japa-
nisch konnen, synchronisiert
Manga Entertainment Ltd. all
seine Filme. Wer denkt, dies
sei die einzige Losung zum
Durchbrechen der Sprachbar-
riere, liegt allerdings falsch.
Bei den anderen europdischen
Labels wird namlich auch die
zweite Ubersetzungsmaglich-
keit, per Untertitel, angewandt.
Womit wir auch gleich bei ei-
nem der meistdiskutierten
Themen unter den Anime-Fans
waren: Subbing (Untertite-
lung) or Dubbing (Synchroni-
sation)? Wird ein Film syn-

chronisiert,
so wird er ei-
nem groBen
englischspra-
chigen Markt

zugéanglich

T gemacht, und
es besteht eine Chance auf
zahlreiche Verkdufe. Die Ver-
kaufszahlen von Filmen mit
englischen Untertiteln dage-
gen sind deutlich geringer,
dafiir bleibt aber die allgemei-
ne Stimmung des Originals
unverfalscht. Wie gesagt, es
wird viel (iber dieses Thema
diskutiert, doch fiir beide

Ubersetzungsarten finden sich
Kéufer, weshalb es in ndchster
Zeit wohl keinen allgemeingiil-
tigen Standard geben wird. In
Deutsch gab es lange Zeit nur
Akira, der ja auch im Kino lief
sowie einige dltere, meist fiir
Kinder bestimmte Videos. Ein
neues deutsches Label na-
mens OVA-Films hat es sich
aber zur Aufgabe gemacht,
Animes mit deutschen Unterti-
teln zu versehen. Diese Videos
werden dann nicht nur bei
oben genannten Quellen er-
héltlich sein, sondern auch
iiber die Kaufhduser und Vi-
deoladen vertrie-
ben werden.

: & .:'..“‘. 4/ ’

Tar Baogart aus Fatal Fury

Kompatibilitat

Wie bei den Videospielen
tauchen auch bei den Animes
Kompatibilitatsprobleme zwi-
schen den verschiedenen
Fernsehnormen auf. Grund-
satzlich kénnen nur die PAL-
Versionen auf einem han-

Auch in Japan
umstritten: In
Uroisuki Doji
treffen Sex und
Gewalt aufein-
ander. Er gehirt
| zur Kategorie:
frei ab 18.

delsiiblichen deutschen Video-
recorder abgespielt werden.
Will man sich ein amerikani-
sches Video anschauen, das
natiirlich nur die amerikani-
sche Fernsehnorm (NTSC) un-
terstiitzt, braucht man sowohl
einen NTSC-tauglichen Video-
recorder als auch einen Fern-
seher, der die 60-Hz-Signale
verarbeiten kann (bei uns lau-
fen die TV-
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Gerate ndmlich mit 50 Hz). Bei
Japanimporten treten die glei-
chen Probleme auf, mal abge-
sehen davon, daB vieles nur

auf Laserdisc herauskommt,

%u welche nicht nur bessere Bild-
qualitat, sondern auch einen
e glinstigeren Preis (zumindest
in Japan) bietet. An dieser
Stelle deshalb ein Hinweis an
diejenigen, die sich fiir den
neuen Street Fighter-Anime in-
teressieren: Eine PAL-Version
ist erst Ende 1995/Anfang
1996 geplant, deshalb lohnt
sich der Anruf beim Importeur
nur dann, wenn |hr Japanisch
versteht und dber Multinorm-
Videorecorder und -Fernseher
verfiigt.

B

Zwei Madel auf Monsterjagd:
Dirty Pair Flash

Altersfreigaben

Eine Angelegenheit, auf die
sich die britische Presse vor
einiger Zeit emport gestirzt
hat, ist die Klassifizierung der
Animes in verschiedene Alters-
freigabe-Kategorien. Irgend
jemandem war anscheinend
aufgefallen, daB es viele Ani-
me-Videos gibt, die erst ab 18
Jahren freigegeben sind — und
schon war sich die Medien6f-
fentlichkeit sicher, daB Animes
“Cartoonkult mit wachsendem
Appetit auf Sex & Gewalt” (The
Independent, 15.10.93) sind.
Als Folge dieser schlecht bis
gar nicht recherchierten Artikel
forderte ein Mitglied des briti-
schen Parlaments sogar, alle
Videos, die ab 18 freigegeben
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sindszu verbieten. Zu-
gegeben, viele Animes,
die anfanglich in Grof-
britannien erschienen
sind, bestehen aus einem
Genremix von Horror, Gewalt
und Erotik — aber auch nur,
weil das die Themen der da-
mals noch jungen Fangemein-
de waren. Inzwischen wissen
die Firmen, dal auch weniger
extreme Filme erfolgreich sein
kénnen, und so finden immer
mehr witzige, herzzerreiend
riihrende, schlicht und einfach
unterhaltende Videos ihren
Weg in unsere Gefilde. Die Fiil-
le an verschiedenen Genres ist
schier unerschopflich. Die
restlichen Altersklassen sind
“frei ab 16” & “PG" (was Pa-
rental Guidance heit und mit
dem deutschen “frei ab 6" ver-
gleichbar ist). Erst seit 1.7.94
gibt es die Kategorie “frei ab
12”, die bis dahin nur fiir Kino-
filme, aber nicht fiir Videos
vergeben wurde.

Zukunftsmusik:
™ In Appleseed

& kampft eine
SWAT-Polizei-
einheit gegen
eine Gruppe von
bemannten
Terror-Robotern

Gute Zeiten, schlechte Zeiten:
Kimagure Orange Road

Merchandising

S0 wie in den westlichen
Ladndern der Welt zum Beispiel
Jurassic Park ausgiebig ver-
marktet wurde, so gibt es in
Japan Merchandising-Artikel
zu vielen Anime-Serien zu kau-

fen. Natiirlich
/—"“‘\

sollen vor al-

Unterhaltung pur: Mamono-
Hunter Yoko ist eine Art Ghost
Buster auf japanisch. Hier kann
es auch mal wilzig zugehen.

lem Kinder und Jugendliche
zum Kauf angeregt werden,
deshalb werden besonders
gerne Lizenzen von erfolgrei-
chen Fernsehserien wie Sailor
Moon, Dragonball Z oder Ran-
ma 1/2 eingekauft. Bei uns vol-
lig unbekannt, in Japan dage-
gen ein alltiglicher Kauf: kleine
Boxen mit SiiBigkeiten und ei-
ner kleinen Figur mit Anime-
Bezug. Hier greifen dann meist
Schulkinder zu, weshalb der
Preis von 100 bis 250 Yen re-
lativ niedrig gehalten ist. Eben-
so beliebt: Spielzeuge aller Art.
Puppen, Roboter, Plastikfigu-
ren und Fahrzeuge, Brettspiele,
Pliischtiere — die Bandbreite ist
riesig. Auch Telefonkarten, die
es in Japan schon seit 1979
gibt, sind beliebte Sammlerob-
jekte, wenn sie mit Motiven
und Charakteren aus Animes
bedruckt sind. Zu jeder Anime-
Produktion gibt es CDs mit
Soundtracks, Titelmelodien
und anderen Musikstiicken,
gleichermafen wie eine eigene
Reihe von Model Kits. Als Mo-
delle, die sowohl fertig zusam-
mengesetzt und bemalt als
auch in Form von Bausétzen
angeboten werden, gibt es
nicht nur die vielen Roboter
und Maschinen, sondern oft
auch die Hauptcharaktere. Nur
ein Beispiel unter vielen: Die
Kits zur Science-fiction-Serie
Gundam. Millionen wurden
verkauft, und es wird ge-
schétzt, daB in Japan pro Ein-
wohner zehn (1) Gundam-Kits
existieren.

© Toho/Madhouse/Taka
Chiho&Studio Nue/Sunrise —
Masamune Shirow/Seishinsha/
Plew/Sanktuary - TBM -
AlC/Pioneer LDC, Inc. —
FujishimaShosuke/Kodansha/TB
S/KSS - Toho/ Studio Pierrot —
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Die Otaku-
Szene

Auch in Japan gibt es
zwangslaufig einen harten
Kern von Freaks, die beispiels-
weise jeden einzelnen Gun-
dam-Roboter auf 1000 Licht-
jahre erspahen und jeden
Anime-Synchronisator von
allen bis dato er-
schienenen Ani-
me-Filmen mit
verbundenen
Augen nennen
konnen. Diese
werden  vom
iberwiegenden
Teil der Bevolke-
rung verachtlich
als “Otaku” (=
Stubenhocker)

bezeichnet und
treten mit Vorliebe in Quiz-
shows wie “Cult-Q" auf (selt-
samerweise gibt es inzwischen
sogar “Quiz-Otakus”, deren
Lebensaufgabe einzig und al-
lein darin besteht, in irgend-
welchen Quizshows aufzutre-
ten). Das Wort Otaku, das sich
u.a. auch in der Videospielege-
meinde findet, entstand in den
80er Jahren, als durch die
Fernsehserie Starship Yamato
ein nationaler Anime-Boom
ausgeldst wurde. Schon ldngst
haben sich riesige Fanclubs
gebildet, die wochentlich
Fachzeitungen herausgeben,
stdndig Anime-Konferenzen
veranstalten oder affentlich
“Cells” (= Celluloids; Bild- und
Folienvorlagen fiir Zeichen-
trickfilme) versteigern.

Wir kennen sie auch: die irrwit-
zigen und abgefahrenen Typen
aus Dominion Tank Police

Die japanische
Szene

Abgesehen von den Otakus
ist es vielleicht unangebracht,
von einer “japanischen Szene”
zu reden, denn jeder, der einen
japanischen Paf mit sich fiihrt,
kommt unweigerlich mit Ani-
me in Beriihrung. Allein 1994
wurden knapp 2200 neue Ani-
meserien fiir Film, Fernsehen
und OAV (= Original Animation
Video) produziert, d.h. also im

Durchschnitt 42 pro Woche.

Die Hitparade wird dennoch
angefiihrt von altbekannten
\ Titeln. Sailor Moon steht
(vor allem beim weibli-
chen Jungpublikum)
nach wie vor hoch im
Kurs, gefolgt von Dauer-
rennern wie Slam Dunk,
Yu Yu Hakusho, Dragonball
Zund Kureyon Shinchan. Bei
den Otakus hingegen konnten
sich Macros Seven und Ah,
Megamisama!! durchsetzen.
Ubrigens gibt es zu jedem Titel
mindestens zwei Videospiel-

Permanent
in den Top-Ten:
Weltraumpolizistinnen und
Gattinnen in Tenchi Muyo und
Ah, Megamisamal!

Umsetzungen. Von der Mega-
Serie Ranma 1/2 existieren so-
gar schon mehrere Priigel-,
Adventure- und Rollenspiele.
Umagekehrt finden sich immer
mehr Videospiel-Titel auch im
heimischen Fernseher wieder.
Street Fighter, Fatal Fury und
Final Fantasy sind auch hier
gern gesehene Géste.

Die deutsche
Szene

Hierzulande ist die Gruppe
der Anime-Fans immer noch
sehr klein, schlieBlich konnte
man bis jetzt nur mit entspre-
chenden Beziehungen an Vi-
deos kommen bzw. muBte sich
ins Englische (ibersetzte Man-
gas im US-Comic-Fachhandel
besorgen. So langsam kommt
aber ein wenig Bewegung in
die deutsche Medienland-
schaft: Neben den erwdhnten
Animes mit deutschen Unterti-
teln kommen auch die groBen
Comicverlage wie Ehapa und
Carlsen auf den Japanoge-
schmack. So haben sich die
ersten ins Deutsche iibersetz-
ten Manga-Serien so gut ver-
kauft, da man noch mehr ver-

sssssesl HEMA

H. Miyazakis My

Neighbour Totoro
gehdrt zu den
Klassikern

offentlichen will.
Auch die Fansze-
ne bliht erst
nach und nach auf.
Inzwischen gibt es
erste Fanzines (von
. Fans gemachte Magazi-
ne) und Clubs. In kleiner Aufla-
ge erscheint im Bahnhofs-
buchhandel ein Fachmagazin,
das sich nur mit der Japanima-
tion und deren Auswiichsen
beschiftigt. Bis wir allerdings
auch in Deutschland so weit
wie in den USA oder Grofbri-
tannien sind, wo es Unmengen
an Clubs, Fachmagazine, Mes-
sen und vor allem synchroni-
sierte Videos im Kaufhaus um
die Ecke zu kaufen gibt, wird
es wohl noch ein biichen dau-
ern. Stefan Hartmann/tet

Animania
Griftes dt.
Fachmagazin.
Erscheint alle 2
Monate.
Erhéltlich am
Kiosk oder:
A.C.0.G.
Postfach 69
56239
Selters

Project A-nime

Erscheint 2-
monatlich.
Direkt zu bezie-
hen bei:

Future World
Winkelhauser-
Esch 29

46414 Rhede
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enn |hr die Fragen |
richtig beantwortet,
gibt's heiBe Preise

zu gewinnen. Das einzige, was
[hr machen miiBt, ist den Ani-
me-Artikel durchzulesen.

1. Was bedeutet das japa-
nische Wort “Otaku”?

2. Welcher Endzeit-Anime-
Film (von Katsuhiro Otomo)
schaffte erstmals auch in
Europa den Durchbruch?

3. Was bedeutet “0AV"?

Schickt Eure Antwort an uns
per Post, Fax oder Flaschen-
post an die folgende Adresse:

MagnaMedia Verlag AG
Redaktion VIDEO GAMES
Stichwort “Japanimation”
Posifach 1304
85531 Haar

Fax: 089-4613-5046

Diese beiden
Original-Cells |
stammen aus der |
Fernsehserie. |
Dazu gehdren
auch Bleistift-
zeichnungen, die
den Zeichnern als
Vorlage dienten.

Zukunft - ist der Vorganger der  die Gewinner nicht alle im Heft
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IMATION,
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Damit lhr auch einen “ani-malischen”
Eindruck von der Anime-Szene bekommt,
verlosen wir einen Stapel Videos,
Zeitschriften und Originalzeichnungen.

Einsendeschluf ist der 30.
Juni 1995, Bei mehreren rich-
tigen Einsendungen werden
die Gewinner iiber das Los er-
mittelt. Wie immer ist der
: ~ Techno  Rechtsweg ausgeschlossen.
Police - Das Gesefzder  Aus Platzgriinden konnen wir

beriihmi-beriichtigten  abdrucken. Wir werden sie
Bubblegum Crisis-Saga  aber einzeln schriftlich be-
nachrichtigen,

es Anime-Fach-
gazin (A.C.0.G.) -

Die Preise wurden
uns freundlicherwei-
se von Galaxy in
Miinchen (089-760-

Werden besonders
hoch gehandelt: 5151) und A.C.0.G:
Akira Trading Cards Anime Connection

Of Germany in Sel-
ters (02626-8658) zur
Verfligung gestellt.
Falls Euer Bedarf an
Japanimation noch
nicht gedeckt sein
sollte, kénnt lhr
Euch Videos, Laser
- | Discs oder diverse

Merchandising-Pro-
dukte gleich hier be-
stellen (Adressen
~a| siehe Anzeige bzw.
Anime-Bericht).

Die siiflen Engel aus der
‘kernsehserie Sailor Moon

sind in Japan immer noch sehr
beliebt, vor allem bei Madchen
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Stellen Sie sich vor,

Sie haben

. die Regale voller

»Knaller « und
keiner weif3 es!

GAMES




WHAT'S

Ultra 64

Secret

Eine Frage der Ehre:
Secref of Evermore wurde
diesmal von Squaresoft USA
in Amerika entwickelt
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Sohnke Storbeck

- Tel: 06131 - 230492
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9707

Elbgaustrafe 28
22523 Hamburg
Tel: 040 - 5702520

Gameshop Lap

Achternstraie 17
26122 Oldenburg
Tel; 0441 - 12622

Gameshop Lap
Cramer Strafle 5
27749 Delmenhorst
Tel: 04221 - 120845

CGameshop Lap
Faulenstrafie 67
28195 Bremen
Tel; 0421 - 18455

cca

Fresenberg 54
28779 Bremen
Tel: 0421 - 607404

CWM

Lange Laube 17
30159 Hannover
Tel: 0511 - 15358

Game Store
Kolner Strafie 25
40221 Diisseldorl
Tel: 0211 - 1649409

Game Store
Riittenscheider Strafie 181
45131 Essen

Tel: 0201 - 777225

Fairplay Videogames
Fischelner Strafic 8
47877 Willich

Tel: 02154 - 40096

Metropolis

Natruper Strafle 20

49076 Osnabriick

Tel: 0541 - 66016 I

aRJay Games
Ebertplatz 2
50668 Kiln

Tel: 0221 - 121067

Zapp Games
RochusstraBe 11
55116 Mainz

Wolfsoft

Schulstrafle 3

56566 Neuwied

Tel: 02622 - 83517 |

Order In Time
Silberburgstrafie 171
70178 Stuttgart

Tel: 0711 - 613758

Six-Pence
Brunnenstrafie 33
71032 Boblingen
Tel: 07031 - 289082

Gamers-Point

Roonstrafle 5 :
76137 Karlsruhe E
Tel: 0721 - 826338
Quicksoft

Untere Laube 16 '
78467 Konstanz |

Tel: 07531 - 17050

Galaxy Plexus
Plinganser Strafie 26
81369 Miinchen
Tel: 089 - 7605151

Megaboink
Priifeninger Weg 9
93080 Pentlin

Tel: 0941 - 998376

Theo Kranz
Ju[iue.[')prmﬁ_enada 1
Wiirzburg

Tel: 0931 - 571601
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