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AN & VERKAUF VON VIDEOSPIELEN

WEITERE SPIELE ALS LISTE ANFORDER?

Gebrauchtspiele/Sonderangebote solange
Vorrat. Druckfehler/Irrtimer vorbehalten.

Bei Bestellung bis 17.00 Uhr Sofortver-
sand bei Lagerware. Vorbestellung von
neuen Games mit Preisvorteil moglich.
Keine Spiele unaufgefordert schicken.
Ankauf per Post moglich.
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Was sich bereits zur letzten Ausgabe abzeichnete, wurde
mittlerweile zur GewiBheit: Am Konsolenmarkt herrscht
derzeit die sprichwértliche Ruhe vor dem Sturm. Und das |
nicht nur, weil Neuerscheinungen im Sommer traditionell
dinner gesét sind als etwa zum umsatztrdchtigen (Vor-)
Weihnachtsgeschéft, nein, die Hersteller scheinen sich
schon auf die Geréte der Zukunft vorzubereiten. Selbst
bei den Platzhirschen Nintendo und Sega mul3 man mo-
mentan ganz genau hingucken, um in all dem Durch-
schnitt noch Spitzenmodule fir die etablierte Hardware zu
finden, wahrend die hierzulande kaum erhéltlichen New-
comer 3DO und Jaguar wohl nur eine Uberbriickung dar-
stellen, bis ,Project Reality” oder ,Saturn”, serlenrelf sind.
Und wahrend Commodores CD* immerh;
unter den (ehemaligen) Amiga-Besitzer
ist mit Philips’ vergleichbarer Multimedia-
kaum noch ernsthaft zu rechnen...

Um so ernsthafter kénnt Ihr mit uns rechnée
ben die erfahrenen Redakteure unserer
schriften ,Amiga Joker” und ,PC Joker” all
letzten Monate auf sémtlichen Systemen fiir B

tet und aus der Creme de la creme dieses

mengetragen. Und wir haben genau hingeguch

finden sich auch in der neuen Ausgabe von MESE

nur garantiert unbestechliche und kompetente Tests
solchen Spielen, deren Anschaffung garantiert lohnt.
Spal3 beim Lesen kénnen wir Euch auBerdem garantie-
ren, und das gilt nicht nur fiir die Spielebesprechungen,
denn z.B. auch die Leserbriefseiten mit unseren Comic- |
Stars Maric & Sonio sorgen fiir gute Laune. Ahnlich ver-
hélt es sich mit den informativen Specials, vielen News zu
Eurem jeweiligen System, tausendfach gepriiften Lo6-
sungshilfen zum Sammeln, internationalen Charts und
nicht zuletzt auch mit Serviceangeboten wie den Kleinan-
zeigen oder dem preiswerten Blast Shop mit seinen ex-
klusiven Artikeln.

Kurzum, Megablast sorgt auch wahrend der Ruhe vor
dem Sturm wieder fir Wirbel. Und so soll es auch sein,
schlieBlich will man ja im Sommer nicht auf ein kleines,
aber feines Spielchen verzichten, stimmt's? Damit wiin-
schen w:r Euch viele heiBe Sonnentage und viele heiBe

M h T “ ic) / 2 natu ganz wel SpaB be/m Lesen!
| Michael (mic , - .

EUER IOKER-TEIIM

Inserenten
Vorschau
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o9 S
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BETRIEES)

ANDETTUNE

DabB es sich bei Megablast nicht um irgendein 08/15-

BeLIIEDS

(Was sich inzwischen schon bis ins hin-
terste Hinterland vorgesprochen haben
sollte: In Megablast erwarten Euch alle
drei Monate Tests zu den aktuellen Top-
Modulen, heife Insider-Infos iiber neue
Hardware und natiirlich ein ganzer

- Schwung haarklein gepriifter Losungs-
hilfen. Selbstnuschelnd haben wir das Heft
nach Systemen geordnet, dennoch lohnt
es sich, auch ,artfremde” Tests zu lesen
— denn falls es von dem Spiel auch Ver-
sionen fiir andere Konsolen gibt, versorgt
Euch eine Box namens AUCH ER-
HALTLICH FUR... mit einem biindi-
gen Kurzkommentar!

Das Magazin ist also iibersichtlich in die
Bereiche Nintendo, Sega, Neo Geo, PC
Engine bzw. Turbo Duo, CD* und die
Handhelds gegliedert; mit dem 3DO und
Ataris Jaguar ist auch die ganz neue Kon-
solengeneration schon mit von der Partie.
Damit man nun auch findet, was man
sucht, sind die Rubriken stets farblich ge-
kennzeichnet, was auch fiir die entspre-
chenden ,,Unterabteilungen” gilt. Wer also
ganz gezielt nach Spitzensoft fiir sein Su-
per Nintendo. NES, Mega Drive (samt
Mega CD), Master System, seinen Game
Boy, sein Game Gear oder Lynx (dies-
mal nur mit einem Kurztest vertreten)
fahndet, wird sie problemlos finden — ach-
tet bitte auch auf das Logo CD Version.
Was er ebenfalls finden wird, sind Hard-
ware-Berichte und sonstige News rund um
sein System, leiten sie doch neben Pre-
views stets die jeweilige Rubrik ein.
Ausnahmen von der Regel bilden der sam-
meltaugliche Losungsteil und das Dop-
pelposter, welche wir zwecks Heraus-
nehmbarkeit in die Heftmitte verfrachtet
haben. Als weitere Standardrubriken wiiren
etwa Leserbriefe im Papierkrieg mit Ma-
ric & Sonio, eine Auflistung der Wett-
bewerbs-Gewinner namens Masterbla-
ster, ein witziger Comic, die aktuellen
Mega-Charts, diverse Specials (diesmal
iiber Multiplayer-Games und Arcade-Um-
| setzungen), ein gewinntriichtiges Preis-
ausschreiben sowie Private Kleinan-
zeigen und der Blast-Shop zu vermelden.
Neu dabei sind der Mega-Index mit al-

len bisherigen Testergebnissen sowie un-
sere hochwichtige Leserumfrage.

Die Auswahl der Testkandidaten entspricht
dagegen ganz unserem altbekannten Mot-
to ,,Nur vom Feinsten!”: Um ins Heft zu
kommen, miissen die Spiele spitzenmiBig
gut und ohne weiteres im deutschsprachi-
gen Raum aufzutreiben sein. Obwohl auch
brandneue Module vertreten sind, liegt uns

Zwei-Spieler-Modus, Con-
tinue-Option und Speicher-
funktion mittels PaBwortern
und/oder eingebauter Bat-
| terie.

MASTER SYSTEM:
Wunderschone Grafik, herr-
licher Sound, traumhaftes
Gameplay. i
GAME GEAR: Mise-
rable Grafik, popeliger
Sound, langweiliges Game-
play.

PC ENGINE: Bis auf
Grafik, Sound und Game-
play praktisch identisch mit
der Master System- oder
Game Gear-Version.

MEGABLAST]

Aktualitit weniger am Herzen, wir wol-
len ja viermal im Jahr die Highlights zu-
sammentragen. DaB dabei nicht alle Sy-
steme in gleichem Umfang beriicksichtigt
werden konnen, versteht sich von selbst;
denn fiir die verbreitetsten Geriite er-
scheinen naturgemiB die meisten Spit-
zenprogramme. AuBlerdem herrscht im
8-Bit-Sektor derzeit ziemlich Flaute...
Soweit es das Bewertungssystem angeht,
bleiben wir dem Erfahrungsschatz unse-
rer Schwestermagazine AMIGA JOKER
bzw. PC JOKER treu und treffen eine Un-
terteilung in Prozentwerten. Benotet wer-
den die Punkte Grafik (Menge und Qua-
litéit), Animation (Bewegungsabliufe und
Scrolling), Musik (Menge und Qualitiit),
Sound-Effekte (Menge und Qualitit),
Handhabung (Steuerung und Options-
vielfalt) sowie der DauerspaB (Motiva-
tion). Wie das jeweilige Modul im direk-
ten Vergleich zur Konkurrenz abge-
schnitten hat, verraten wir Euch schlieBlich
noch im Gesamturteil — damit dabei die
Objektivitit gewahrt bleibt, werden simt-
liche Wertungen in Notenkonferenzen
aller beteiligten Redakteure ermittelt. Und
natiirlich beziehen sich die Noten auch
ganz spezifisch auf die getestete Version,
denn von einem Game Boy-Cartridge
kann man nun mal nicht dasselbe erwar-
ten wie von einer CD fiirs 3DO.

Last not least findet Ihr bei jeder Bewer-
tung auch Angaben iiber den Hersteller,
das Genre, den Schwierigkeitsgrad (fiir
Anfinger, Fortgeschrittene, Geiibte, Kon-
ner, Experten oder variabel) sowie ein
kleines Foto der Packung (bei Pressetest-
mustern gibt's einen Ersatz) und einen un-
gefdhren (Richt-) Preis. Interessant ist hier
auch das Késtchen mit den Specials, wo
Ihr iiber ganz spezifische Eigenheiten wie
etwa einen Duo-Modus oder eine Save-
Option informiert werdet. Ebenfalls nicht
ganz unwichtig ist schlieBlich die Rubrik
Testmuster von:, welche Euch zusam-
men mit den Bezugsquellen auf der letz-
ten Seite einen Hinweis darauf gibt, wo
das jeweilige Spiel erhiltlich wire. So,
noch Fragen? N6? Das haben wir uns ge-
dacht...
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1) Ich wiirde mich freuen,
wenn Thr im Megablast ein
paar von den bombigen Ideen
des Amiga Jokers (Aktion Le-
sertest, Galerie etc.) iiber-
nehmen konntet, aber auch so
ist es die absolut beste Vi-
deospiele-Zeitschrift! Daf al-
lerdings einige Leser den
Kleinkrieg Mega Drive kon-

tra SNES nun auch schon auf]

Euren Leserbriefseiten be-
ginnen, [inde ich echt zum
K...iibeln. Wer sich iiber ein
anderes System aufregt, will
nur die Schwiichen seines ei-
genen vertuschen!

2) Maric und Sonio, Thr miif3t
unbedingt mit Eurem Chef
dariiber reden, daB Euer Co-
mic zwei Seiten bekommt —
der ist nimlich spitzenmiiBig!
3) Solange das Heft viertel-
jahrlich erscheint, ist der Preis
gerade noch auszuhalten, soll-
te das MB jedoch eines Tages
hiufiger herauskommen, muf
es auch billiger werden!

4) Ist Euch etwas tiber einen
Nachfolger zu ,\Wonderboy in
Monsterworld™” fiirs Mega
Drive bekannt?

5) Wenn ein Game weniger
als 85 Prozent bekommt, dann
solltet Thr das schon begriin-
den. Manchmal vergeBt Ihr’s
niimlich, z.B. bei ..Sonic Spin-
ball” in der 1/94.

6) Thr solltet den Schwierig-
keitsgrad nicht mehr in die
Bewertung einbeziehen, weil
das (abgesehen von ganz ex-
tremen Fiillen) eine reine Ge-
schmackssache ist.

7) Wann macht Ihr die erste
Leserumfrage im MB? Ich lie-
be es, diese Fragebigen aus-
zufiillen!

8) Wie wiir’s mit ein paar Ex-
tra-Seiten fiir Pen & Paper-
Rollenspiele (z.B. ,.Shadow-
run” oder ,,DSA™)?

9) Und wie wiire es tiberhaupt
mit etwas umfangreicheren
Tests fiir Rollenspicle? Mei-

MARIC

,,Wihrend ein paar Faulpelze den Som-

mer in der Hiingematte verpennen, niitzen fleifi-
ge Leser die sonnige Zeit fiir anregende Briefe
—und fleiliige Redakteure fiir deren Beantwor-
tung, stimmt’s, Sonio? Sonio?! Sooonio!!!

SONIO: ,,Chrrrrrrr...”

stens tut Ihr die auf ‘ner Zwei-
drittelseite ab, was z.B. oft zu
ungenauen Angaben zum
Kampfsystem fiihrt.

10) Meine ,.Landstalker”-Ver-
sion hat englische Screentex-
te, aber eine multisprachige
Anleitung — ist das normal?
1) Handelt es sich bei , My-
stical Ninja™ um ein Action-
Adventure? Und ist es fiirs
MD erhiiltlich?

bringt Stefan Oertel aus Dres-
den seine Locher-Kanonade
zu Ende.

YONIO: Prima Brief! Und so
schon lang! Heb ihn fiir den
Winter als Brennstoff auf, Ma-
ric — und jetzt laf$ mich wei-
terpennen...

AIARIC
MAK

Faules Aas, dann
bleibt wieder alles an mir
héingen. Alsdann, auf in den
Krampf:

1) Man dankt fiir das Lob und
lobt zuriick, denn auch wir
sind fiir Friede, Freude und
Sachertorte unter den Syste-
men.

2) Sobald Sonic aufgewacht
ist, sprechen wir gleich wegen
des Comics in der Chefetage
vor. Kann sich also nur noch
um wenige Jahre handeln...
3) Bei derart arbeitseifrigen
Kollegen ist es ein Wunder,
daf3 wir viermal im Jahr ein
Heft hinkriegen!

4) Da scheint tatséchlich was
im Busch zu sein, Genaueres
zum offiziellen Termin fiir
Deutschland ist aber leider

(noch) nicht bekannt.
5) Nun, in einem Magazin aus

lauter Top-Titeln sind auch
Spiele unter 85 Prozent nicht
von Pappe — so oder so.

6) Der Schwierigkeitsgrad
flof3 schon immer nur bei Hir-
tefdllen in die Bewertung ein.
7) Weil Du so ein sympathi-
scher Kerl bist, gibt's extra
fiir Dich gleich in dieser Aus-
gabe eine Leserbefragung!
8) Kommt Zeit, kommt
Special...

9) Der Umfang eines Tests
héngt kaum je vom Genre ab;
Ungenauigkeiten sollten aber
in keinem Fall vorkommen.
10) Eher nicht, denn unser
. Landstalker” war komplett
in Deutsch unterwegs.

11) Action-Adventure ja, aber
Mega Drive nein — sorry.

SCHIMPF & SCHANDE

Ich finde es echt zum Kotzen,
wie Eure Leser Euch stindig
in Schutz nehmen und sich
einschleimen (.. Achtfuffzig
fiirs Heft ist zwar nicht gera-
de billig, aber Qual hat
eben ihren Preis...”) — wenn
das noch lange so weitergeht,
dann werdet Ihr bald so wie
das Sch...-Magazin ,,.YPS™!
Als niichstes mochte ich mich
dem Brief von Johannes Kiihl
aus Ottenbiittel anschliefien:
MEHR OLDIES! Aufierdem
ist es wirklich bescheuert (da
hat Johannes schon wieder
recht), dal sich alles immer
nur um MD und SNES dreht.
In der letzten Ausgabe waren
z.B. nur zwei Tests fiirs NES
— wollt Thr diese wunderbare
Konsole etwa vernachliissi-

gen? Und warum seid Ihr ei-
gentlich so teuer? Andere Vi-
deospiel-Magazine kriegt man
schon fiir weniger Ccld'
grummelt The C Immp aus Ge-
velsberg.

Aufwachen, Sonio,
das ist ganz klar ein Fall fiir
dich!

Weifst Du, was ich so
zum  Kotzen  finde, Du
Champ? Erstens, wenn man
mich bei diesem Wetter auf-
weckt. Zweitens, wenn es we-
gen eines Norglers ist, der
sich nicht traut, seinen rich-
tigen Namen zu schreiben.
Und drittens, wenn die Kritik
einfach unberechtigt ist: Was
konnen wir dafiir, wenn Ol-
dies nun mal im Clinch mit
unserem Konzept der besten
Spiele fiir jedes Vierteljahr
liegen? Wieso soll es unsere
Schuld sein, wenn nur noch so
wenig qualitativ hochwertige
Games fiir das NES verof-
fentlicht werden? Und was,
zum Henker, schert es Fer-
rari, wenn es einen Clio schon
fiir weniger Geld gibt!?

E KLARHEITE
BESEITIGT?

Diec Wertungen Eurer Tests
sind oft schon sehr, sehr nied-
rig — aber wenigstens ist der
Text meist ziemlich aussage-
Ubrigens solltet lhr
die ..Auch erhiltlich fiir
Box so veriindern, daB klarer
wird, wieviel das Modul auf]|
anderen Konsolen taugt. Beim
Test zu , l"urllu Tournament
3 (NI:S) xl.md dort

besser!” Na schon,

aber wieviel besser? Nur ein
bilichen? Oder vielleicht gar
zehn, fiinfzehn Prozent? Sdn‘
gut finde ich allerdings, daB}
Ihr NES-Titel auf *ner ganzen
Seite testet!

Bei den Tips & Tricks solltet
Thr ruhig auch mal eine Kom-
plettlsung bringen. Glaubt
mir, das muf rein! Euer tolles
Doppelposter mufy allerdings §
gelobt werden. und das gilt

genauso fiir den Comic — ei- 88

ner der witzigsten, die ich je
in ‘nem Magazin gelesen
habe! Unterm Strich: Ihr seid
zwar nicht tiberragend, aber
doch ganz ordentlich...
trostet uns Thomas Rof aus
Worms.

Die Noten stehen
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natiirlich im Verhdlmis
einander. Will sagen: Unter
den jeweils Besten ist es halt
besonders schwierig, hervor-
zustechen! Wiire Dir blofie
Lobhudelei tatséichlich lieber?
Die ,,Auch erhdltlich fiir...
Box hingegen braucht natur-
gemdfs  knappe, prignante
Aussagen — und was kénnte
knapper und prignanter sein
als der Hinweis ,,in jeder Be-
zichung besser”? Komplett-
losungen gehoren ab sofort
mit zum Lieferprogramm (wo-
beiwir prinzipiell nur bringen
konnen,  was  IHR  uns
schicki...), und daf3 Dir der
Comic so gut gefdllt, freut
mich natiirlich ganz beson-
l/(‘l'

Mich auch, aber sein
Faczit ist trotzdem Quatsch.
Ich bin néimlich alles andere
als ordentlich, dafiir aber
fraglos iiberragend!

DAS 3DO VON A BIS Z

Heute habe ich ein paar Fra-
gen zum 3DO:

1) Erst mal wiirde mich inter-
essieren, wie es mit Umset-
zungen von Sierra- und Lucas
Arts-Games ausschaut? Oder
mit . Rise ol the Robots™,
WScavenger V™ und . Mortal
Kombat

2) Angeblich soll ja eine
3DO-Karte fiir den PC ge-
plant sein — dann wiire doch
theoretisch auch eine PC-Kar:
te fiirs 3DO machbar. oder?
3) Wann ist das MI Mo-
dul erhiiltlich, und wie sicht es
mit der Kompatibilitit zwi-
schen NTSC- und PAL-3DOs
aus? Konnte man den Unter-
schied eventuell durch einen
Umbau wettmachen?

4) Werden Firmen wie Ko-
nami, Capcom usw. in ab-
sehbarer Zeit Spiele fiir diese
Konsole entwickeln?

hofft Dennis Mendel aus Ro-
dalben.

MARIC: 1) Die Robbis sind
fest fiir das 3DO geplant,
Martel Kombat* kommt viel-
leicht, doch beim Rest sieht’s
eher diister aus.

2) Grauw ist alle Theorie, denn
wo sollte eine PC-Karte beim
3DO diberhaupt eingebaut
werden?

3) Der Countdown fiir den
MPEG-Start befindet sich be-
reits in der heiffen Phase,
aber PAL und NTSC sind nun

mal zwei grundverschiedene
Normen — statt zum Umbau
wiirde ich eher dazu raten,
von Anfang an das passende
Gerdit zu kaufen.

4) Abwarten und Klee schinin-
ken.

3DO, kann man das
essen? Nein? Dann lafst mich
damit in Ruhe, ich hab’ ném-
lich Hunger!

KALIBER 32

1) Was ist eigentlich cin
MPEG-Modul?
2) Konnten theoretisch alle
Amiga-Spiele auch am CD"
erscheinen, oder wiiren da Li-
zenzprobleme denkbar?
3) Kommt ,,Anstol3™ fiirs CD*
heraus?
4) Was ist iiberhaupt in ab-
schbarer Zeit an 32er-Games
zu erwarten?
5) Welche Konsole hat nach
rer Meinung das beste
Preis-/Leistungsverhiltnis?
6) Konntet Thr das MB nicht
monatlich  herausbringen?
fithlt uns Stefan Skattke aus
Giitersloh auf den hohlen
Zahn.

MARIC: Wiihrend sich Sonio
sein Leibgericht (Maga-Bur-
ger mit extra CD) hinter die
Kiemen schiebt, haben wir
Zeit fiir ein kleines CD*-Spe-
cial:
1) Ein MPEG-Modul ist ein
Stiick Hardware, das durch
Datenkompression die Wie-
dergabe von  Filmen bzw.
Filmsequenzen in grafierem
Umfang ermaglicht.
2) Nur sehr theoretisch, denn
in der Praxis diirften Lizenz-
vertrige von Fall zu Fall an-
ders aussehen.
3) Da von der neuen ,,Anstofs
World Cup Edition” neben
der AGA-Version auch eine
fiir das CD-ROM am PC er-
hdiltlich ist, steht eine Umset-
zung fiir das CD" eigentlich
2 envarten.
4) Hey, willst Du mit solchen
Fragen die Leserbriefseiten
sprengen?! Aber bitte, hier
wenigstens ein kleiner Vor-
geschmack: ,, Legend of Sora-
sil”,  Heimdall 11", |, T.F.X.",
Soccer Kid" etc. ete.
5) Dusselige Frage, denn ge-
rade beim Preis-/Leistungs-
verhélmis zdhlt unsere Mei-
nung wenig und Deine alles -
wir kriegen die  Gerdite
schlieplich gestellt! Stehst Du

also mehr auf grofie Auswahl
an Software (Mega Drive
oder SNES), auf volle Mul-
timedia-Tauglichkeit (CD*
mit MPEG) oder darauf,

fiir Heiterkeit unter den
Menschen zu  sorgen
(Atari VCS)?

6) Sonio, komm zuriick,
deine Mittagspause dauert

jetzt schon zwei Wochen —

und da will jemand wissen, ob
wir das Heft nicht monatlich
machen konnen...

DIE MEGABLAST-OASE

Es ist heif. es ist schwiil! Ich
schleppe mich durchs Wohn-
zimmer, passiere robbend die
Kiiche und... bin endlich
in meinem Zimmer. Ich
strecke die Hand aus.
aber vergebens. Ich
krieche noch cinen Me-
ter weiter und greife
nach dem Zeitschrif-
tenstof da  liegt
obenauf das neue Me-
gablast! Mit letzter
Kraft reifle ich es
herunter, schlage es
aufl und (rinke...
nee, falscher Film,
sorry! Mit letzter Kraft reifie
ich es also herunter. schlage es
auf, ein Glanz schligt mir ent-
gegen, und aufl einmal. .. steht
mein Vater grinsend vorm
Bett, riittelt mich wach. zicht
mir die Decke weg und zerrt
die Vorhiinge auf. Montag-
morgen. sechs Uhr! Aaaargh!
Mann, was schreibe ich hier
tiberhaupt fiir'n Scheifi?! Na
egal. und tschiis bis niichste
acht...
fabuliert Alexander Dingens-
kirchen aus Valbert

MARIC: Schon mal einen gu
ten Psvchiater konsultiert

Schon mal versucht. §
die Finger vom guten Kraut§
zu lassen? Klaro, kleine Men
gen werden nicht mehr straf- g
rechtlich verfolgt — aber d
Betonung liegt auf KLEINE

Mengen!!!

MANUELA-MIE?

Ich habe ein paar Fragen zu
Ataris Jaguar-Raubkiitzchen
und hoffe, daf3 Thr mir helfen
Konnt:

1) Ist schon ein Termin be-
kannt, zu dem die passende
CD-Schleuder in die Regale
kommt? Und wieviel soll das

gute Stiick ko-

sten?

2) Wird es in absehbarer Zeit
Software geben, die die enor-
men technischen Maoglich-
keiten der Mieze auch nur
anniihernd ausnutzt?

3) Oder sollte man vom Ja-
guar doch lieber die Finger
lassen, weil er sich mangels
Solt zum Flop des Jahres ent-
wickelt?

4) Bis jetzt spiele ich auf dem
Master System, mochte aber
umsteigen. Allerdings fillt
mir die Entscheidung zwi-
schen Jaguar und CD* recht
schwer.

5) Kann man CD-Spiele auf
allen CD-Konsolen betreiben
oder nur auf der jeweils pas-
senden?

See you later. alligator
verabschiedet sich formvoll-
endet Miezuela, dh, Manue-
la Probst aus Pfronten und
malt noch (wie man sieht)
zwei ausgesprochen lebens-
echte Portraits auf den Um-
schlag.

MARIC: Beim momentanen
Stand der Dinge ist es
schwer, guten Gewissens Zum
Jaguar zu raten: Was es der-
zeit so an Soft gibt, ist wenig




der Nachschub ist un-
3. Das CD-ROM soll (an-
ch) bis Weihnachten er-

{ “hen, hier
I\I Dein Tiger! Wie wiir's,
wenn Du mich in den Tank
packst, ich Dir den Marsch
blase und Du dazu schnurrst?
ACTION- ISSEN
1) Ich mochte mir demniichst
das Action Repla
Game Boy zul
tirde mich zunichst mal in-

ren, ob Adresseniin-
derungen. die man mit dem
Geriit \mnimml. dauerhaft
das M()du]
2) L

ven. Wie

Werden

dnderungen hier mit ab-
lL|‘Iul mlu mth’

am Werke, und
e auswech
mal

kann man
wenn  sie
wird?
4) Thr habt geschricben, dal}
das Action Replay einem
beim Herausfinden der rich-
n Adresse hilft — wie soll
das funktionier
5) Ich schaue mir 6fter Eure
Freezer n, wobei mir
von all den Zahlen und Buch-
staben ganz schwindlig wird.
Wie finde ich denn jetzt als
n welcher Wei-
se ich eine bestimmte Adres-
rindern habe, um die
nschie Wirkung zu er-

wundert sich Kevin Merkel
aus Duisburg.

1) Keine Sorge, es
wird nur der RAM-Inhalt ver-
andert.

2) Um sich im Ein
Problemer

ten alle vor;

dnderungen genau notiert
werden — sie lassen sich je-
derzeit problemlos riickgdngig
machen.

3) Die implantierten Mi,

len halten zumeist einige Jéihr-
chen, konnen jedoch nicht
ausgetausc ht H(Izlt

Leben an und teilt 1Im dem
Action Replay mit
Verlust eines
sich das Moge
Positionen im
mittlerweile von fiinf auf vier
gesunken sind — nach ein paar
when bleibt nur noch die
¢ Adresse iibrig, unter
nzahl der Leben ma-
werden kann. Ge-
res im Handbuch.
5) Die Buchstaben sind eben-
falls Werte; man nennt das
] tem”. Be-

richt
der dic

Was soll ich sage
Braucht mich noch jemand?
Weire némlich hachste Schwe-
bebahn fiir ein kleines Ver-
dauungsschlifchen...

AUS, APFEL,

AMEN

Sonio schnarcht wieder fried-
lich, Maric hat sich eine Pau-
se verdient, und alle Briefe
\IHLI beantwortet — wie soll es

? Na, mit neuen

PORTO (Auxllindu verwen-
den bitte Internationale Am~
wortscheine) b i
Ihr sogar mit einer pe

chen Antwort rechne
dernfalls dient Euer

als Munition fi

Schlacht-im Pay

Maric & Sonio. Ihr erreicht
unsere wackeren Papier

JOKER VERLAG
.MARIC & SONIO™
BRETONISCHER RING 2
85630 GRASBRUNN
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Wer an den Verlosungen im
letzten Heft teilgenommen
hat, sollte jetzt seine beste
Lesebrille ziicken — hier
riicken wir ganz indiskret
mit den Namen derjenigen
raus, denen Fortuna hold
war!

Eure Hitlisten fiir die ,,Mega
Charts” sind hier gut ange-
kommen und wurden von uns
bestens versorgt, sprich aus-
gewertet. Sieben von Euch
versorgen wir ebenfalls, und
zwar mit je einem klasse
Game - die glorreichen Sie-
ben sind

Monique Zorica, L-Luxem-
bourg

Thomas Handke, Torgau
Fritz Martens, Grafenau

Manuel Huss, L-Tetingen
Klaus Kolb, Wolfsburg
Peter Schilling, Liidenscheid
Christian Augenstein, Tiibin-
gen

Habt Ihr die Frage aus der
»Microcosm Competition*
richtig beantwortet? Jawoll ja,
der frische, sauerstoffreiche
rote Saft rauscht natiirlich
durch die Arterien. Und auf
einige von Euch werden jetzt
die Gewinne herabrauschen:
Der erste Preis, ein CD* und
ein handsigniertes Micro-
cosm, rauscht zu

Edith Linhart, Frankfurt
Mit je einem handsignierten
Microcosm begeben sich auf
groBe Abenteuerfahrt durchs
Korperinnere

Pascal Berthy, Hamburg
Olaf Heil, Schliichtern
Evelin Janassek, Hannover
Erik Wolf, Berlin

Peter Malcherczyk, Berlin
Das Microcosm-T-Shirt steht
ganz hervorragend

Marco Mader, CH-Bassers-
dorf

Christian Ernst, Haltern
Ricardo Weber, Geldern
Martin  Wiirtele, Ettlingen
Michael Bobowk, Dresden

Wenke Schubert, Bad Sachsa
Christian Schneider, Dort-
mund

Frederik Hildner, Fiirth
Alexander Pries, Heidelberg
Thomas Theimer, Frankfurt

Das wiir’s gewesen fiir heute;
wir wiinschen Euch viel SpaB
mit den Preisen — und nicht
vergessen: Auch in diesem
Heft gibt’s wieder miichtig was
abzugreifen!
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Um Nintendo ist es ein
wenig still geworden,
was News betrifft. Na
ja, aktuelle Software

gibt’s auch im Sommer-
loch geniigend, und ein
paar heifle Facts fiir
Nintendaner konnten
wir denn ja doch
zusammentragen...

Spiele sind ein Adapter fiir US-Mo-
dule und gute Englischkenntnisse er-

PROJECT REALITY
DATA

Inzwischen hat sich Nintendo auf ei-
nen Datentriiger fiir kommende 64-
Bit-Games festgelegt: Nicht die von
vielen Konkurrenten favorisierte CD
wird den Vorzug erhalten, sondern ge-
wohnliche ROM-Module auf Silizi-
um-Basis. Mit rund 100 MBit wird
die Speicherkapazitit der heutiger Neo
Geo-Module entsprechen, ohne aller-
dings deren Preisniveau zu erreichen
— die Spiele sollen nicht mehr als die
gewohnten 120 Mirker kosten. Und
weil man der Entwicklung nun auf kei-
nen Fall hinterherhinken will, wurde
ein Hintertiirchen offengehalten: Das
Project Reality wird wohl mit einem
CD-ROM nachzuriisten sein.

forderlich.

256 Tonen klotzen wollen — zu iiber-
priifen beim kommenden Klassik-Re- =5
vival ,,Donkey Kong™.

DIE SPIELE-
SCHMOKER

| Das Super Nintendo Spiele Buch aus
| dem Bastei/Liibbe-Verlag liefert auf
" rund 500 Seiten Spielbeschreibungen
l.'} plus Tips und Tricks zu 100 populiren
Weil sie nicht ganz zur Megablast- B Games. dazu gibt’s allgemeine Infos
Testphilosophie der problemlosen Er- | .; aus der Nintendo-Welt. Auch wenn
hiiltlichkeit passen wollten, stellen wir | manche Facts zwischenzeitlich passé
Euch die vier neuen Importrollis fiir
das SNES eben hier kurz vor: Eye of

DAS ROLLENSPIEL-
QUARTETT

sind (so wird das inzwischen gestor-
~ bene 32-Bit-CD-ROM besprochen),
the Beholder, Might & Magic 111 | verschafft der 20 Mark giinstige Band
und Wizardry 6 entfiihren den Spie- | | von Andreas Gerhards und Michael

DER SUPER GAME
BOY

Ab August soll ein etwa 130 Mark teu-
rer Adapter namens Super Game Boy
das Abspielen gewdhnlicher Hand-
held-Module am Super Nintendo er-
moglichen. Am piepsigen Monosound
wird sich dabei wohl wenig édndern,
dafiir mufs man auf bunte Bilder nicht
verzichten: Bei bereits erhiltlichen Ti-

| [ihrt man hier die Losungswege zu
it .Cybernator”, ..Push Over” und ,,Ma-

| gical Quest” — wer sich also nicht am
f Alter der Spiele stort, darf bei dem
* hiibsch und iibersichtlich aufgemach-
~ ten Buch von Eva Hoogh getrost zu-
schlagen. (rl)

ler in grafisch hiibsch gemachte 3D- B Schonenbrocher doch einen prima

recht kampflastig daherkommt. die B das SNES.

Machtmagie mehr auf Riitsel setzt Lmd || Fiir dasselbe Geld liefert Markt &
| | %
 per Nintendo Spiele-Power. Aus-
!

rern zu empfehlen ist — allen ge- B fiihrlich bebildert und beschricben er-

ordentlich zu handhaben sind. Auch

per Joypad gut zugiinglich ist das dia-

ne Kollegen vom Computer kommt

und dank eingebauter Batterie Spiel-

Fantasywelten, wobei der Beholder | ‘ Uberblick iiber das Angebot rund um
der Wizard wegen des megaschweren | Technik den ersten Band der Serie Su-
Gameplays nur erfahrenen Abenteu- |
meinsam ist, daf sie nur mit der Maus |
loglastige Ultima 6, welches wie sei-
stiinde speichert. Zum Betrieb der

W
Der Game Boy im el > Lo T ! - %
Super Nintendo: : uper Nintendo EUUEOREERAN

4! { i Ll

: Sa : Cibesrinior B Push Oser
Super Game Boy Ultima 6 * G ele-Power § = o
» £ e e

e




NINTENDDI
SUPER NINTENDO

Der Ausgangspunkt

aBt Euch hier um Gottes willen
I nicht vom ersten Eindruck tiu-

schen, denn der scheint eher auf ei-
nen der groBten Flops der Konsolenge-
schichte hinzudeuten: Das ebenso lange
wie langweilige Intro LiBt sich nicht ab-
brechen, anschlieBend ist eine kurze
Speed-Sequenz zu absolvieren, bei der
man {iber hiiBliche und eintonige Platt-
formen streunt und minutenlang keinen
einzigen Gegner zu Gesicht bekommt.
Doch just in dem Moment, da man sein
Joypad gerade verirgert an die Wand klat-
schen will, bemerkt ein Bewegungssensor
das Eindringen des Spielers — und der
wahre SpaB beginnt!

an schliipft hier in den Kampf-
dreB der Soldnerin Samus Aran,
die den auf den fernen Planeten

Zebes entfiihrten Metroid-Embryo auf die
Erde zuriickholen soll. Nun ist das Baby
aber nicht irgendein Alien-Balg, vielmehr
verfiigt es iiber sagenumwobene Krifte,
die sich der fiese Raumpirat Ridley bzw.
dessen Auftraggeber Mother Brain zu-
nutze machen will, um dann die Erde
unbesorgt unterjochen zu konnen. Kurz-
um, in diesem Kidnappingfall sind Eile
und ein flinker Ballerfinger geboten, wes-
halb der Kampfanzug unserer Heldin
hochst interessante Ausbaumdglichkeiten
aufweist: Im Verlauf des Abenteuers wird
sie neben dem Standardlaser noch iiber
Beamwaffen, Powerbomben und Raketen
unterschiedlicher Sprengkraft sowie ein
Tool fiir Riesenspriinge, ein Morph-Extra
(um sich voriibergehend in einen Ball zu
verwandeln) und eine sehr praktische
Elektro-Liane verfiigen. Derart ausgerii-
stet, sollten dann auch weite Schluchten
und extrem enge Passagen keine uniiber-
windlichen Hindernisse mehr darstellen...

nd so entdeckt Samus versteckte

l | Réume, plagt sich mit versperrten
Toren oder durch Steinblicke
blockierten Geheimwegen herum — ge-
nerell ist der labyrinthische Weg hier eher
schwer ertiiftelt denn hart erkimpft. Der

Schutzschild unserer Séldnerin steckt

namlich einige Feindtreffer weg, und auf
Tankstellen fiir neue Schildenergie oder
frische Munition trifft man fast ebenso
hiufig wie auf kleine und groBe Gegner,
die nach ihrer Niederlage Sammelextras
zuriicklassen. Wirklich problematisch sind
eigentlich nur die dicken, teils iiber die Di-
mensionen des Bildschirms hinausragen-
den Endgegner, weil an ihnen ohne Sy-
stem und Taktik nun mal kein Weg vor-
beifiihrt.

Ach, du schéne Siule klein, willst du nicht mein

Speicher sein?

ugegeben, das feine, aber eben

Z doch schon neun Jahre alte Game-
play alleine wiirde Super Metroid

kaum zu dem Ausnahmemodul machen,
das es ist, dafiir sorgt zu einem guten Teil
auch die phantastische Atmosphire des
Spiels. Angefangen bei der stimmigen
Musik (die passend zur jeweiligen Situa-
tion sowohl gruselige Klinge als auch trei-
bende Stakkatorhythmen im Repertoire
hat) iiber die sicher nicht bahnbrechende,
aber hiibsche Optik bis hin zum perfekten
Leveldesign ohne unfaire Stellen stimmt
hier so gut wie alles. Hinzu kommt, da8
jeder der sechs Abschnitte so groB ist, daB
sparsamere Programmierer daraus ein hal-
bes Dutzend einzelner Games gezimmert
hitten! Darin finden sich iiberdies allerlei
in diesem Genre nicht selbstverstindliche



Features wie etwa Saveséulen, an denen
der Spielstand zwischengespeichert wer-
den kann, um dank Modul-Batterie an
gleicher Stelle auch nach dem Ausschal-
ten der Konsole wieder ins Geschehen ein-
steigen zu konnen. Oder das Automap-
ping: Wo man beim Original die ver-
zwickt verzweigten Wege noch von Hand
mitzeichnen muBte, verschafft nun ein
simpler Tastendruck den Uberblick tiber
das bereits besichtigte Areal — sofern ei-
ner der versteckten Kartencomputer ge-
funden wurde, kann sogar das Gesamt-
gebiet eines Levels eingesehen werden. So
oder so scrollt stets ein kleiner Karten-
Ausschnitt am oberen Bildrand mit.

ie Grafik ist, wie bereits gesagt,
Dnicht’ s000 berauschend, doch

weil sie sich im Spielverlauf zu
steigern und kann auch mit dem einen
oder anderen Gag des 3D-Chips der Hard-
ware aufwarten. Regelrechte Farborgien
gibt’s zwar an keiner Stelle zu sehen, net-
te Nebeleffekte, eklige Organoszenarien

oder toll animierte Lavalandschaften hin-

gegen schon. So richtig ausgetobt hat sich
die Phantasie der Designer dann bei den
Gegnern, denn was der Space-Lady hier
so alles an scherenbewehrten Mini-

krebsen, Flugsauriern, triefenden Augép-
feln und Riesendrachen begegnet, das
kann selbst gestandenen Weltraum-Ma-
chos Alptriume bescheren. Herzflattern ist
bei Super Metroid also garantiert, sei es
nun wegen des Monster-Zoos oder wegen
des fesselnden Gameplays.

amit schliefit sich der Kreis, denn

das Fazit stand ja eigentlich schon

am Anfang: Das schnelle Probe-
spielchen im Kaufhaus ist hier triigerisch
wie selten, wer sich nur auf den ersten
Eindruck verlidBt, konnte leicht eines der
besten Spiele fiir das Super Nintendo ver-
passen! (rl)

\_ < Spnan

@srart  Bcancer

Hilfreich und lok

t: das Aut

DAS ist der Endgegner

. NIN]
SUPER NINTENDO

SUPER METROID
{1} "I'l

Die Modul-Batterie

rei
stinde dauerhaft ge-

SNES: Trotz
der neun Jah-
re am Buckel
und den tibli-
chen Abstri-
chen bei der
Prasentation ist auch die Ver-
sion ohne das ,,Super” im Ti-
tel immer noch s !
GAME BOY:
Prinzipiell das-
selbe  gilt fi
“Metroid 27,
denn auch die tragbare Fas-
rundum gelunge-
1d\enlure wie
Handheld




SUPER NINTENDO

em Lieblings-Neander-
taler aller Kinder zwi-
schen acht und achtzig

ergeht es demnach nicht anders
als etwa seinem Kollegen Bart
Simpson: Die einleitende Kurz-
geschichte vom Gold am Sierra
Madrock dient nur als Vorwand
fiiir ziinftige Plattform-Action. ..
Rufen wir also noch einmal
voller Inbrunst ,,Wiiilmaaa!!!”
und begleiten dann Fred und sei-
nen Kumpel Barney in eine
komlexe Oberwelt a la ,,Super
Mario World”. Ganz egal, ob
man die Hatz nach dem Schatz
nun alleine oder in Gesellschaft
eines Mitspielers absolviert, die
Helden werden immer abwech-
selnd gesteuert — auch Solisten
kontrollieren beide Figuren. Die
Schrittzahl und damit das Vor-
wirtskommen ist vom Wiirfel-
gliick abhdngig; es ist daher
durchaus moglich, an einem
oder mehreren der Haltpunkte
vorbeizumarschieren und den
entsprechenden Plattformab-
schnitt auszulassen. Den selb-
stindig agierenden Ehefrauen
Wilma und Betty sollte man da-
bei allerdings tunlichst aus dem
Weg gehen, da die resoluten Da-
men ihre Gatten stets wieder ein
Stiick weit zuriickversetzen. Da-
neben trifft man auf Extrashops
oder Spielschuppen, wo man bei
kleinen Bonusgames wie Stein-
waurf und Memory sein Punkte-
konto aufbessern kann. Gegen
Ende eines Levels macht sich
dann noch der 3D-Chip be-
merkbar und zaubert eine flotte
F-Zero"-Raserei  auf den

Wenn der Held einer TV-Serie von der Mattscheibe auf den Kon-
solen-Screen umzieht, dann landet er meist auf Plattformen — war-
um sollte ausgerechnet der gute alte Fred Feuerstein da eine Aus-

nahme machen?

de Lavaseen hangeln
oder sich mit Haifischen
auseinandersetzen, die

das Land vom Wasser [~—

aus unsicher machen.
Zwischengegner fehlen
ebensowenig wie Ex-

trakisten, deren Inhalt [

(frische Energie, Zu-
satzleben, Bonussterne
etc.) man sich durch ei-
nen kernigen Schlag mit
der Holzkeule zugiing-
lich macht — auf diesel-
be Weise werden auch
lastige Gegner beiseite-
gerdumt.

Am iiberzeugendsten
ist somit vielleicht die
Optik ausgefallen, denn

die  Hauptdarsteller
und ihre Kollegen er-
reichen fast durchge-
hend  Zeichentrick-
Qualitdt. Andererseits
beginnt das Parallax-

Scrolling schon bei vier

Objekten am Screen zu
stottern, ein wahrhaft
vorsintflutlicher Tech-
nik-Patzer! Dafiir sind
siamtliche Szenarien an-
sprechend gestaltet, und
die Handhabung geht
ebenso klar wie die

F-Zero a la Steintal

THE FLINTSTONES
'AITO) .

JUMP & RUN

FURFORTGESCHRITTENE

SOUND-FX
HANDHABUNG

DAUERSPASS

Levelcodes, Zwei-Spieler-
Modus, variable Anzahl
von Leben.

| AGH ERHALTLICH FiR..

MEGA DRIVE: Prinzipiell
dasselbe Spiel, allerdings mit
einem anderen Levelaufbau.
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es auf seiner estellung vermerkt erhdlt die durchgehend farbig gedrack-
te, inhaltlich aktualisierte und mit vielen Fotos ausgeschmiickte Sammlung der
%?dnt:n Joker-Highlights mit einer personlichen Widmung von seinem Lieblings-

- aktear!

Bestelladresse:

Joker Verlag - ,,BLAST SHOP" - Bretonischer Ring 2 - 85630 Grasbrann

(Nachnahmesendang ist nar im Inland moglich, bei Vorkasse (Geld oder Scheck liegt bei) bitte 5.~ DM Postgebihren im
Inland bzw. 10,- DM fiir Auslandsbestellungen dazuschlagen. p
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Besonders die im letzten Jahr
erschienene Mega CD-Version
war dermalien daneben. daR
wohl so mancher Wohnzim-
mer-Ninja den Programmie-
rern sieben Jahre Zwangsarbeit
beim Joker Verlag an den Hals
gewiinscht hat. Irgendwie muf}
sich das herumgesprochen ha-
ben. denn was die Herrschaf-
ten nun am Super Nintendo auf
die Beine stellten, hat weit
mehr mit einem Nachfolger als
mit einer Konvertierung zu
tun:
So wurden aus den bislang
Helden mit
Innenleben

mechani-
nunmehr
deren drei. wobei aber auch
nur die gute Kunoichi weiter-

zwei
schem

hin auf ihre gewohnten
Kampftechniken vertraut. Thr
chenfalls  bereits  bekannter

Kollege mit dem sprechenden
Namen Ninja hat sich dagegen
zum schwerbewaffneten Mus-
kelprotz gewandelt. der mit
Nunchakus und einem MG
herumfuchtelt und dank .,.Dii-
senantrieb™ sogar ein bifichen
fliegen kann. Frisch dazuge-
stoben ist Kamaitachi. der die
Gegner mit seinen ausfahrba-
ren Sichel-Armen in diversen
.Miihdrescher-Modi™ fast nach
Belieben zerhackt. Das macht
ihn natiirlich zur ersten Wahl
fiir Leute, welche einfach nicht
verlieren kénnen. obwohl das
hier wahrlich nicht das Pro-
blem darstellt: Alle drei sind
niimlich so furchtbar stark. daff
sie ohne weiteres die gele-
gentlich auftauchenden Kiihl-

schriinke. Motorriider oder

Computer durch die Gegend
werfen konnen. Genau dassel-
be gelingt ihnen auch mit den
Feinden und sogar mit den
Obermotzen am Ende der ins-
gesamt acht Levels. Allerdings
haben diese
dann doch so gemeine Tricks

SchluBmonster

auf Lager. dall man trotzdem
fiir die immer wieder auflad-
bare Smartbomb dankbar ist.
mit der sich ein GroBreinema-
chen auf dem ganzen Bild-
schirm veranstalten Lift.

Im Grunde erschopft sich die

Handlung im actionreichen
Durchwandern der Giinge von
links nach rechts. nur alle Ju-
beljahre einmal sind ein paar
Schritte nach oben oder unten
fillig. Die pompise Inszenie-
rung {iberstrahlt ange-
staubte  Spielprinzip jedoch
vollstiindig. speziell die Grafik
mul sich schon fast iibertrie-

das

bene Effekthascherei vorwer-
fen lassen: Zerberstende Gas-
wie
Atommeiler. in Brand gerate-

flaschen  explodieren
ne Lastwagen setzen den kom-

FLAYER
e

pletten Screen in Flammen,
und amoklaufende Ventilato-
ren zerhiickseln alles. was sich
thnen in den Weg stellt. Ent-
sprechend knackig ist auch die
Geriiuschkulisse. wiihrend die
Musik dagegen ecin bifichen
abfillt. Einwandfrei gelungen
ist wieder die Steuerung. dafiir
kommt der Schwierigkeitsgrad
alles andere als gewaltig —
selbst kriegerisch gesinnte An-
finger diirften das Game durch
haben. bevor es die BPS ent-
deckt... (mm)

Bisher nur als Import er]
lich, Continues ohne Ende.

AUCH ERHAL TLICH FiR_.
PC ENGINE: Das Card-

Modul (mit dem ,.Vorldufer”)
i chon alt, aber immer
noch die beste Konsolenum-
setzung bisher!

MEGA CD:; Eine miese CD
irklich nur fiir Hardcore-
Fans geeignet.



Mit Cartoon-Sprites im Stil von ,,Street
Fighter IT”” schlagen wir uns praktisch tig-
lich herum, und auch Digi-Karatekas a la
,,Mortal Kombat” sind uns nicht fremd —
aber eine Knetmiinnchen-Klopperei?!

Als man bei Interplay Clay
Fighter auf das Modul-ROM
brannte, wollte man sich ganz
offensichtlich vom gewohnten
Priigel-Standard abheben. Und
zumindest bei der Hinter-
grundstory ist das auch gelun-
gen: Das Spielzeugland wurde
von einem riesigen Plastilin-
Asteroiden gerammt, und acht
neue Kreaturen aus Knetmas-
se waren geboren. Jetzt haben
die Kerlchen nichts anderes im
Sinn, als ihren Kollegen die
Weichteile zu verbiegen, um
sich selbst zum Konig aller
Kautschuk-Kimpfer aufzu-
schwingen...

Damit haben wir den originel-
len Teil der Veranstaltung lei-
der schon so gut wie hinter
uns, denn den weiteren Spiel-
verlauf kennt man bereits dut-
zendfach. Man sucht sich also
eines der Knubbelviecher aus
und verdrischt damit die ande-
ren sieben, wobei nur zum
nichsten Gegner vorrtickt, wer
innerhalb eines Zeitlimits zwei
von drei Kampfrunden fiir sich
entscheidet. Als Kontrahenten

Y 7 4

bieten sich ein Schneemann
namens Frosty, die fette Wal-
kiire Helga, ein Schleimblob,
der Plastilin-Fighter Taffy, der
olige Reserve-Elvis Blue
Suede Goo, ein Tiny genannter
Schwarzenegger-Verschnitt,
der Kiirbis Ickybod Clay und
der Clown Bonker an. Dal je-
der dieser illustren Gesellen
neben den sattsam bekannten
Standardschligen und -tritten
auch noch eine Spezialattacke
im Repertoire hat, versteht sich
wohl von selbst. So kann sich
Frosty etwa in eine Schneeku-
gel verwandeln, Elvis lat die
Haare schwingen, und Helga

NINTENDD)
SUPER NINTENDO

I ® -

v m—

Der coole Frosty

betdubt den Feind mit Wagner-
gesingen. Ebenfalls kein The-
ma, daB man auch einen
Freund zum Zweispielermodus
bitten darf.

Mag Clay Fighter inhaltlich
auch nur Hausmannskost bie-
ten, die Grafik ist allemal spek-
takulir: Jede Figur wartet mit
beeindruckenden Animationen
und einem individuellen Hin-
tergrund voller liebevoller De-
tails auf. Und was die seichte
Musik bei der Stimmung ver-
bockt, machen die heilen
Sound-FX und die glasklare
Sprachausgabe wieder wett.
Auch die Steuerung wiire an

Kiirbis in Noten

sich prima, nur macht die ver-
ungliickte Kollisionsabfrage
viele Aktionen zur Gliickssa-
che. Hinzu kommt, dall die
Computergegner eher tollpat-
schig agieren und alsbald kei-
ne echte Herausforderung
mehr darstellen.

Was bleibt, ist eine 08/15-Prii-
gelei, deren Daseinsberechti-
gung sich weitgehend in der
superben Prisentation er-
schopft. Also eher ein Fall fiir
Leute, die mit ihrer Konsole
ein biBchen angeben wollen —
der wahre SNES-Ninja wartet
vielleicht doch lieber auf
,,Mortal Kombat 2”... (mic)




NINTENDD
SUPER NINTENDO

ie reine Hardware-Po-
wer ist eine Sache,
doch wenn es um den

Software-Support geht, sind
die Rollen ohnehin umgekehrt
verteilt. Und so diirfte der
SNES-Raufbold diese Vorge-
schichte nicht zum ersten (und
wohl auch nicht zum letzen)
Mal horen: Ein Midel wurde

entfiihrt...
Welcher der zehn vorriitigen
Recken die schmachtende

Schéne nun retten soll, wird
erst ausgewihlt, nachdem man
sich entschieden hat, ob die
Aktion allein, zu zweit oder
im Story-Modus iiber die
Bildschirm-Biihne geht. Im
Optionsmenii kann dann eine
der acht Schwierigkeitsstufen
festgelegt werden sowie Dau-
er und Anzahl der Runden:
auBlerdem sind Buttonbele-
gung und Sound einstellbar.
Im Zweispielermodus darf
man nun aus dem kompletten
Kémpferkontingent schopfen,
wiihrend die iibrigen Modi le-

diglich Ryo, den Bruder der
Entfiihrten, und Robert, des-

R3S

£ /

CDNGRHTULHTIDNS :

Wenn ein Spiel vom Arcade-Zwitter Neo Geo auf eine ,,Wald-
und Wiesenkonsole” wie das Super Nintendo
runterkonvertiert wird, ist das stets ein heikles Unterfangen —
doch David geht gegen Goliath nicht unter!

sen besten Freund, zur Wahl
stellen. Doch wie man sich
auch entscheidet, sobald die
Action tobt, ist das ,.grofe”
Original bald vergessen!

Die ansehnlich proportionier-
ten Sprites verfiigen iiber die
genretiblichen Faust- und Ful3-
techniken, dazu haben sie
natiirlich ein paar Spezi-
alattacken in petto. Voraus-
setzung fiir diese meist feuri-
gen Angriffe sind eine noch
nicht ginzlich ausgelutschte
Kampfgeistanzeige sowie ein
erklecklicher Restbestand im
Energiebalken — um die Moral
des Gegners zu untergraben,
darf man ihn auch richtig
schon fies provozieren. Mit je-
dem neuen Kontrahenten (al-

KAROT E
e R

ronrrer§ 4
les echte Charakterkppe...)
dndert sich tibrigens nicht nur
dessen Kampfstil, sondern
auch die Arena. Als kleine
Abwechslung werden zwi-
schendurch immer Bonusrun-
den eingeschoben, in denen je
nach Wahl Eisblocke zu zer-
deppern, Flaschenhilse abzu-
hauen oder Superangriffe an-
zubringen sind, um so Kampf-
geist, Kraft oder Angriffsstiirke
zu verbessern. Wer den Story-
Modus gewiihlt und durchge-
spielt hat, erfihrt auBerdem et-
was iiber die Angriffstechni-
ken der Gegner, was spiiter bei
anders gearteten Auseinan-
dersetzungen recht niitzlich
sein kann.

Schreiten wir daher zum Fazit:
Mit seinen beachtlich grofien
und ordentlich animierten
Sprites, den situationsbeding-
ten Zooms, der passenden
Musik und der guten Steue-
rung reiht sich Art of Fighting
auch am Super Nintendo naht-
los in die Riege launiger
Kloppereien ein, freilich ohne
an Highlights wie Street
Fighter IT” heranzukommen.
Kein Uberhammer also, aber

Mann, is’ der dick, Mann!

solides Kraftfutter fiir ausge-
hungerte Priigelknaben. (ms)

ART OF FIGHTING

MUSIK
SOUND-FX
HANDHABUNG
DAUERSPASS

Zwei-Spieler-Modus,
Packung und Anleitung
deutsch.

Hoch
das
Bein!

| AUCH ERHAL TLICH FiR..
NEO GEO: Das Original ist
etwas hiibscher — aber auch
viel teurer...

MEGA DRIVE: Dasselbe
ohne Glanz und Zooming.




rotz des Namens hat
die wilde Hatz mit den
irdischen 500 Meilen

also wenig am Spoiler, schlief3-
lich treten die ein oder zwei Pi-
loten der Zukunft je nach
Schwierigkeitsgrad auf bis zu
sechs Gestirnen mit jeweils
zwei Divisionen gegen die
Konkurrenz an. Gute Pla- §
zierungen in den Rennen
erhShen dabei ganz altmo-
disch Konto- und Punkte- §

Mehr Raketen!

stand, was fiir einen Auf-
stieg in die nichste Liga
bzw. die Reise zum nich:
sten Planeten auch erfor-
derlich ist. Denn um zu
punkten, sollte die erfahrene

die Rennen ausgetragen wer-
den. Dabei ist neben dem ei-
gentlichen Geschehen noch
eine Streckenkarte mit den Po-
sitionen der vier Teilnehmer
am Screen zu sehen, es gibt
Anzeigen fiir die verfiigbaren

Eines der iiblichen Autorennspielchen fiir
das SNES zu programmieren, war Inter-
play wohl zu 6de, die Engliinder haben
nach den Sternen gegriffen: Der rasante
Indianapolis-Superpokal ist ein inter-
planetarer Wettbewerb!

H"']HI fa B, 6,
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Der Fahrer hat gepennt, weshalb nun

seine Kiste brennt...

Knete in die Aufriistung des Die Redaktion im Duell

Boliden investiert werden,
wobei bis zu fiinf Fahrzeuge
verfiigbar sind.

Apropos Aufriistung: Ein Blick
in das Sortiment des Shops be-
legt, daB es hier keineswegs so
friedlich zugeht wie in der
Formel 1. Neben verschiede-
nen Motoren, Reifen und
StoBddampfern werden auch
jede Menge Waffen und Pan-
zerungen feilgeboten — ein kla-
res Indiz fiir die Hirte, mit der

Extras; die Anzahl der verblei-
benden Runden und der Fahr-
zeugzustand werden ebenfalls
eingeblendet. Nach jedem
Uberqueren der Ziellinie wer-
den die verbrauchten Waffen
automatisch wieder aufgefiillt,
und bei einem Totalschaden
wird nach kurzer Wartezeit (in
der natiirlich der Vorsprung der
Gegner wichst) sogar der kom-
plette Wagen neu an die Un-

Hetzt die Gleiter!

g fallstelle geliefert. Und
§ das ist auch gut so, denn
auch die Konkurrenz
kampft mit harten Ban-
dagen und ballert
withrend der Fahrt wild
um sich.

Doch, es macht schon
einen HeidenspaB, hier
iiber Berg und Tal zu
brettern, nach herumlie-
genden Reparatur-Ex-
tras oder Extra-Kohle
Ausschau zu halten, sich
mit den anderen Fahrern
anzulegen und den Kon-
takt mit Minen oder Ol-
lachen tunlichst zu mei-
den. Die fliissig scrollende und
futuristisch bunt gestaltete Gra-
fik ist dabei hiibsch anzusehen,
und die gelungene Steuerung
macht noch den lahmsten Stu-
benhocker zum wilden Mad
Max - lediglich beim Split-
screen des Zwei-Spieler-Modus
triibt die eingeschrinkte Uber-
sicht etwas den SpielspaB.
Begleitet wird das Spektakel
von fiinf fetzigen Rocksongs

LS und den Kom-

M mentaren  eines

. =28 Moderators; dazu

'1 gibt’s sogar noch

einen Bildschirm-

schoner, was ja

ein echtes Kurio-

§ sum ist. Denn wer

b konnte sich schon

vom Screen los-

reiffen, wenn es

gilt, zu den Klidngen von ,.Born

to be wild” die Konkurrenz von

der Piste zu sprengen, um ir-

gendwann vielleicht die be-

gehrte Trophide in Héanden zu
halten?! (st)

ROCK ‘N’ ROLL RACING
(NTERPLAY)

Simultaner Duo-Modus am
Splitscreen, PaBwort zu Be-
ginn jeder Liga.

Y ,
AUCH ERHALTLICH FUR...
MEGA DRIVE: Soll dem-
nichst anrollen.




iel vom Arcade-Zwitter Neo Geo auf eine ,,Wald-
iesenkonsole” wie das Super Nintendo

Sier e

Militirs — doch Namcos Blechhelden haben das Zeug, auch die Pazifisten unter

n nicht allzuferner Zu-
kunft hat die Menschheit
sich endlich selbst in die
Luft gesprengt, was ja ir-
gendwie zu erwarten war. Zur
Strafe finden sich die Uberle-
benden der atomaren Apoka-
lypse nun unter der Knute ei-
nes irren Diktators wieder, der
auch die benachbarten Raum-
kolonien bedroht. Die lassen
sich das jedoch nicht bieten
und schicken Truppen und

GO SEC

=

Miichtige Metallmutanten
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MEGABLAST,

hz

Kriegsgerit zur Erde, um dem
Despoten das Handwerk zu le-
gen. Der Spieler ist einer dieser
Kolonisten und soll hier in 20
Szenarien die imperialen
Streitkrifte besiegen.
Vor den einzelnen Schlachten
ist erst mal der Positions-
kampf angesagt: Auf der
schriig von oben zu sehenden
Landkarte verteilt man seine
drei Basisstationen und baut
Anlagen wie Kanonentiirme,
Luftabwehrraketen oder
Radarbunker auf. Fiir
die Offensivverteidigung
werden an strategisch
giinstiger Stelle Rake-
tenbasen und Roboter-
fabriken errichtet, in de-
nen eben jene kampf-
starken Metal Marines
aus dem Titel entstehen.
All diese Aktionen ko-
sten Geld, das sich vor
allem auf dem Weg iiber
lukrative Spezialgebdu-
de wieder hereinholen
1dBt. Nach dieser relativ
hektischen Anfangspha-
se kommt die unmittel-
bare Angriffsvorberei-
tung; dabei fillt den
Raketen die Aufkli-
o rungsarbeit zu, denn je-
=~ des feindliche Gebiiude,
~ welches sie iiberfliegen,
wird fein sduberlich auf
der Karte verzeichnet.
Das ist dann die Grund-
lage fiir gezielte At-
tacken der Metal Marines

k zu bekehren!

oder auch von weiteren Ra-
keten.

Derlei Scherze verschlingen
zur Abwechslung kein Geld,
sondern Energie, die durch die
installierten Kraftwerke wieder
auffiillbar ist. Dariiber hinaus
sollte man Gebiude-Dummies
zur Irrefithrung des Gegners
errichten, auBlerdem gibt’s
Landminen, Aufriistmdoglich-
keiten fiir die meisten Waffen
und Bauten sowie noch etli-
ches mehr. Besonders wichtig
ist es, daB man ebenso rasch
wie sorgfiltig arbeitet, schlieB-
lich lduft alles in Echtzeit ab —
und die feindliche GroBoffen-
sive kann jederzeit losbrechen!
Wihrend des eigentlichen
Kampfgeschehens sind die
Eingriffsmoglichkeiten  des
Spielers dann eher begrenzt:
Man darf Raketen abschieen
und seinen wild um sich bal-
lernden Metal Marines die
Laufrichtung vorgeben, an-
sonsten mufl man sich aufs Zu-
schauen beschriinken. Nach ge-
schlagener Schlacht gibt’s ein
PaBwort, um auch nach dem
Mittagessen wieder in den
Endzeitkampf einsteigen zu
konnen.

Optisch priisentiert sich das Ge-
metzel in ertriglich gezeichne-
tem Pseudo-3D mit ein paar
Zwischenscreens, dazu erklingt
ein toller, doch viel zu kurz ge-
ratener Soundtrack. Die Steue-
rung ist leicht erlernbar, warum
sie allerdings nur zwei der sechs

Die Schaltzentrale

Buttons unterstiitzt, wird wohl
ewig das Geheimnis der Pro-
grammierer bleiben. Aber das
entscheidende Argument fiir
Metal Marines ist der enorme
Spielspal} dieser Mischung aus
Hektik und Strategie bzw. aus
,»3im City” und ,,Dune 2”. Tja,
wer hier nicht siichtig wird, hat
sich wohl doch im Genre geirrt!
(mic)

HITH MI
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Mit ,,Striker” sorgte Elite ja bereits fiir Ju-
bel im Nintendo-Stadion, jetzt ist die Fuf}-
ball-WM in Amerika im Gange — und der

Nein, an Optionen wurde hier
nun wahrlich nicht gespart:
Elfmeter und allgemeine Ball-
kontrolle konnen trainiert wer-
den, und wer einen Multiplay-
er-Adapter besitzt, darf sich
neuerdings bis zu vier Kum-
pels einladen, um in beliebiger
Aufstellung  ein  Freund-
schaftsspielchen auszutragen
oder gleich in verschiedenen
Turnieren und Ligen aufzu-
laufen.

Dazu gehort natiirlich die End-
runde der WM, bei der die
Gruppen nach eigenem Gusto
aus 32 Nationalteams zusam-
mengestellt werden. Neben
dem World Tournament und
einer World League kann man
sich noch an der World Cham-
pionship versuchen, wo dem
Sieger die Teilnahme an einer
Mini-Liga mit den beiden
Truppen der Programmierer
(Elite Systems und Rage Soft-
ware) winkt. Simtliche Wett-
bewerbe lassen sich auch in die
Halle verlegen; die Spieldauer
der Begegnungen betriigt zwi-
schen einer und vollen 90 Mi-
nuten. Fiir einen Sieg gibt’s
wahlweise zwei oder drei

Punkte, und wenn der Keeper
von der Konsole gesteuert wer-
den soll, entscheiden drei
Fihigkeitsstufen dariiber, wie
gut er seine Arbeit zwischen
den Pfosten erledigt. Einstell-
bar sind in Freundschaftsspie-
len u.a. noch die Platz- und
Windverhiltnisse sowie die
Laune des Schiedsrichters.
Last but not least lassen sich
mit einem Editor alle Team-
und Spielernamen sowie die
Trikotfarben auf den aktuellen
Stand bringen.

Gekickt wird stets vertikal, wo-
bei der fliissig in alle Richtun-
gen scrollende Spielfeldaus-
schnitt schriig von oben zu se-
hen ist. Die Sprites sind schon
animiert und flitzen mit einem
Affenzahn, aber dennoch vol-
lig ruckelfrei iiber den Platz.
Optisch besonders ergiebig ist
das Elfmeterschieen, das mit
einer Perspektive hinter dem
Schiitzen und einem tollen
Zoomeffekt besticht. Die leicht
zu handhabende Steuerung er-
moglicht nicht nur fliissige
Kombinationen, sondern auch
Schmankerl wie Fallriickzie-
her, Kopfbiille und knallharte

TN
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oder angeschnittene Schiisse.
AuBerdem werden per Joypad
Auswechslungen sowie die
Wahl der Formation und Stra-
tegie vorgenommen, dariiber
hinaus sind eine Action-Re-
play-Funktion und eine Hilfs-
linie fiir FreistoBe, Eckbiille
und Abschlige vorhanden. Ne-
ben den bekannt realistischen
Sound-FX und der abstellbaren
Meniimusik sind jetzt auch die
Nationalhymnen zu horen, und
ein komfortables Speichern
von bis zu 20 Spielstinden
mittels Batterie hat die Pal-
wortoption des Vorgiingers ab-
gelost.

Klares Fazit: Mit Op-
tionsreichtum, der schon pri-
sentierten und unglaublich ra-
santen Rasen-Action und dem
rundum genialen Gameplay
ziihlt World Cup Striker zu den
WM-Favoriten im Konsolen-
FuBball! (st)

Dank Modul-Batterie sind die
Einstellungen und bis zu 20
Spielstinde speicherbar, fiinf
Kicker diirfen mitmachen.

| AUCH ERHAL TLICH FOR_.

GAME BOY: Trotz der iib-
lichen Abstriche auch hier ein
Mus fiir (Solo-) Kicker.




Im Einzel oder Doppel diirfen sich (mit
Multiplayer-Adapter) bis zu vier Spieler
in allen vorstellbaren menschlichen und
digitalen Kombinationen die Filzkugel um
die Ohren schlagen — und das wahlweise
iiber einen, zwei oder drei Gewinnsiitze.
Als Identifikationsfiguren stehen ihnen da-
bei 20 miinnliche und weibliche Cracks
mit jeweils recht unterschiedlichen Be-
gabungen zur Verfiigung. Neben den Ex-
hibitions gibt es auch einen Turniermodus
mit drei Runden, wobei dann bereits ein
Gewinnsatz iiber das Weiterkommen ent-
scheidet — der Sieger kriegt auch ein
PaBwort, che es zum niichsten Austra-
gungsort geht.

Die Grafikperspektive entspricht der des
beriihmten Konkurrenten, allerdings um-
fassen die Schaupliitze jeweils etwa vier
Screens, die nicht ganz ruckelfrei in simt-
liche Richtungen gescrollt werden. Der
Platz selbst ist dabei nur einen Bildschirm
groB, den riesigen Rest hat man fi
vielen netten Details am Rande resery

Ein Sieg unter
doppelt schin...

Palmen st

Bislang war ,,Jimmy Connors Pro Ten-
nis Tour” die unangefochtene Nummer
eins der Weltrangliste am Super Nin-
tendo — das neue Virgin-Game diirfte
die Anhiinger des weillen Sports jetzt in
zwei Lager spalten...

Dazu gehort u.a. auch eine japanische
Gartenteichlandschaft, wo der Ball gele-
gentlich mit einem lauten Platschen ver-
schwindet. Somit reicht die optische Qua-
litit der diversen Courts von sehr an-
schnlich  bis  diirftig;  die  an
Akira-Comicfiguren erinnernden Sprites
sind ordentlich animiert, auBerdem haben
sich die Grafiker manch netten Hinter-
grund-Gag einfallen lassen.

Die Steuerung ist allerdings bei weitem
nicht so komplex wie bei anderen Vertretern
des Genres — obwohl man praktisch mit
dem Steuerkreuz und einem Button aus-
kommt, sind die wichtigsten Schlagarten
(inklusive Hechtrolle) aber dennoch pro-
blemlos durchfiihrbar. Musik- und Sound-
begleitung klingen akzeptabel, die Schieds-
richterkommentare konnten dafiir besser
sein. Alles in allem also unkompliziertes
Spabtennis fiir Leute, denen ,Jimmy Con-
nors” schon immer ein wenig zu an-
spruchsvoll
war. (st)

Vierspielermodus mit Ad-
apter, PaBworter.

Ohne SchweiBl kein Preis (-geld)!

Wiihrend unsere Kufencracks bei der
WM nicht immer iiberzeugten, hat
Electronic Arts den deutschen Super-
Nintendianern ein wahrhaft meisterli-
ches Digi-Eishockey geliefert — komplett
in der Landessprache!

Der Vorginger ,NHLPA Hockey ‘93"
krankte ja noch an Ruckel-Scrolling, doch
hier gibt es technisch iiberhaupt nichts mehr
auszusetzen. Per Adapter diirfen nun bis zu
fiinf Joypad-Sportler in einem normalen Sai-
sonspiel oder den Play-Offs iibers Eis flitzen,
dazu ist das (auch gesondert trainierbare)
Penalty-SchieBen gekommen.
Rein duBerlich hat sich da-
gegen in den fiinf-, zehn-
oder zwanzigminiitigen Drit-
teln wenig geéindert: Aus der
Vogelperspektive sicht man
immer den Teil der Eis-
fliche, wo gerade die Action
tobt, es wird also brav mit
dem Puck gescrollt. Wie es
sich fiir ein offizielles Li-
zenzprodukt der NHL
gehort, wurde auch der Rea-
lismus grof} geschrieben,
weshalb man (zumindest
weitgehend) nach den origi-
nalen Regeln spielt, seine
Angriffs- und Abwehrreihen
zusammenstellen bzw. aus-
wechseln oder bei einer dro-
henden Niederlage
einen weiteren Stiir-
mer in die Arena
schicken kann — auf
Waunsch iibernimmt
auch die Konsole ei-
nen Teil dieser Auf-
gaben. Uber ein je-
derzeit aktivierbares
Menii konnen die
Statistiken abgeru-
fen werden, und die
Replayfunktion

O t
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Mach’s noch einmal, Wayne!

bringt bei Bedarf die letzten zehn Sekunden
der Begegnung nochmals auf den Screen.
Durch die komplexen Bewegungsabliufe
gestaltet sich die Steuerung zwar etwas kniff-
lig, nach einigen Ubungsspielchen sollte
man damit jedoch keine Probleme mehr ha-
ben. Die nunmehr in jeder Hinsicht saube-
re Grafik wird von stilechten Orgelklingen
und Publikumsgejohle begleitet; der
Schwierigkeitsgrad ist relativ hoch. Und
weil NHL Hockey ‘94 gerade wegen des
tollen Multiplayer-Modus viel Spielspal3
bringt, ist das Modul geradewegs in die Spit-
zengruppe der Sportsimulationen fiir das
SNES geschlittert! (st)

'NHL HOCKEY ‘34

18

SPECIALS
PaBworter, per Adapter bis
zu fiinf Spieler gleichzeitig.

MEGA DRIVE: Bis auf ei-

nige Features identisch.

MEGA CD: Zusiitzlich Film-

sequenzen, Titelmusik und

Orgelstiicke in CD-Qualitit,
das Modul.

TURAPBURK

NO-FLY ZON

Ein Flugsi or auf einer K |
da ist ja oft die Bruchlandung schon
vorprogrammiert! Doch bei Absolute
lieB man sich nicht entmutigen und er-
teilte einer F-14 Tomcat die Startge-
nehmigung am Super Nintendo...

Da der hiesige Stahlvogel fiir gewdhnlich
auf Flugzeugtriigern nistet, spielt das Ge-
schehen natiirlich ausschlieBlich auf ho-
her See. Zu verschiedenen Tages- und
Nachtzeiten miissen da Einsitze gegen
feindliche Kampfflieger absolviert wer-
den, wobei sich die Zahl der Gegner von
Mission zu Mission vergroBert. Im iibri-
gen gestalten sich die Auftriige aber meist
recht dhnlich:

Nach dem beinahe automatischen Start
findet sich der Himmelhund im Cockpit
seiner Maschine iiber dem Feindgebiet
wieder. Der Gegner kann per aufrufbarer
Karte schon friihzeitig ausgemacht wer-
den und liBt nur selten lange auf sich
warten — schon sprechen die vier Waf-
fensysteme (Vulcan-Kanone, Sidewinder,
Sparrow oder Phoenix), und es gilt, den
Himmel moglichst flink zu siubern.
Trodler bestraft nimlich nicht nur das
Leben bzw. der Angreifer, sondern auch
der immense Spritverbrauch der Ma-
schine. Ist die Luft dann wieder rein, will
nur noch die Landesequenz heil iiber-
standen sein, und schon darf man sich an
einem PaBiwort und der niichsten Missi-
on erfreuen. Gesellige Jiger kénnen auch
zu zweit auf die Pirsch gehen, wobei
dann zwischen Pilot und Waffenoffizier
gewiihlt werden darf.

Man merkt dem Programm deutlich an,
dal} sich die Programmierer Miihe gege-
ben haben, einen Mittelweg zwischen
Realitiit, Spielbarkeit und den techni-
schen Mdoglichkeiten der Hardware zu
finden — gegliickt ist es ihnen freilich
nicht in allen Belangen. So ist die Grafik
zwar ebenso effektvoll wie hiibsch, und
der Sound gibt sich kernig-fetzig. doch ist
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Burn, Baby, burn!

Pilot in Not?

die Steuerung etwas nervos geraten, die
vielen Mehrfachbelegungen der Buttons
nerven, und der Realismus hiilt sich in
Grenzen. Ein netter Actionflugi ist Turn
& Burn trotzdem, nur allzu grole An-
spriiche an die Dauermotivation sollte
man halt nicht stellen; dazu hiitte der
Hersteller schon fiir etwas mehr Ab-
wechslung sorgen miissen. (mic)

T R el

Duo-Modus, PaBworter
nach jeder Mission.




NINTENDD)
SUPER NINTENDO

eine Klasse fiir sich!

auniger als beim Gros der erhiilt-

I lichen Jump & Runs zockt es sich
in Disneys Mirchen-Dschungel

zwar allemal. doch setzten die Entwickler
von Virgin eben einen Deut mehr auf zei-
chentrickfilmartige Animationen als auf
Gameplay — aus dieser Richtung gibt es
neben etlichen Hohepunkten leider auch
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Wer wird sich denn hiingenlassen?

so manchen spielerischen Tiefschlag zu
vermelden. Doch der ganz spezielle
Charme des bald 25 Jahre alten Movie-
Originals (das ja erst kiirzlich durch sein
Kino-Revival und die Videopremiere ei-
nen neuerlichen Popularititsschub erfuhr)
blieb voll erhalten.

Wer es noch nicht gewuBt hat, erfihrt
hier aus dem Intro, daf der kleine Mogli
als Menschenkind unter Woélfen heran-
wiichst und im Urwald alsbald mit dem li-
stigen Panther Bagheera und dem gut-
miitigen Biiren Balu Freundschaft schlieft.
Es wiire also alles in Butter, wiirde nicht
cines Tages der gefriiige Tiger Shir Khan
auftauchen und die Parole ,Der Knabe
steht auf meiner Speisekarte!™ ausgeben.
Fiir Mogli wird es damit hochste Dschun-
gelbahn zur Riickkehr in die Zivilisation,
wobei ihm im Film praktisch simtliche
Viecher zur Seite stehen — am Super Nin-
tendo muf der Spieler mit seinem Joypad
die Hauptarbeit leisten...

Der junge Held liuft und hiipft durch
Szenarien voller Wiedererkennungseffekte
fiir Cineasten, klettert dabei Mammut-
biiume empor, schwingt sich an Lianen
{iber Schluchten oder miBbraucht am Bo-
den dahinkringelnde Schlangen als
Sprungbrett fiir hohere Luftakrobatik. All
das tut er so phantastisch animiert, daf§
Unterschiede zum Zeichentrickepos kaum

Wenn sich das Erfolgsgespann Virgin & Disney iiber
eine Konsole hermacht, springt fiir den Spieler schon
mal ein Superhit dabei heraus — man denke nur an
»Aladdin”. Spielerisch hat Nachwuchs-Tarzan Mogli
nicht ganz die erforderliche Klasse, grafisch ist er dafiir

zu erkennen sind; selbst alte Helden der
Bewegung wie ..Prince of Persia™ oder
Flashback™ sehen gegen diesen Dschun-
gellidufer reichlich alt aus. Doch nicht nur
die Anmut des Hauptdarstellers iiberzeugt.
seine Feinde wurden ebenfalls toll in Sze-
ne gesetzt: Wenn Affen Kokosniisse von
den Biumen werfen, sich unter den Ach-
seln kratzen oder ein Buntspecht sich nach
einigen Bananentreffern (Mogli ist mit
Chiquitas bewaffnet) erschreckt aufplu-
stert, sieht das einfach hinreiiend aus! Fiir
weitere Abwechslung sorgen Bonuslevels
und -objekte, Energiedrinks und Extra-
leben. So manches Sammelgut, wie etwa
die beliebten Kokosniisse, liifit sich gleich-
zeitig auch als WurfgeschoB einsetzen —
sofern man die Gegner nicht bereits durch
einen gekonnten Sprung auf den Kopf bei-
seite gerdumt hat.

Zu den vielen witzigen Einfillen des
Games gehoren z.B. luftige Ballerreisen
auf dem Riicken eines Papageis; die Klet-
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Bananen-Feuer frei!

Keine Bange vor der Schlange!




tertouren am Wasserfall und die Passagen
mit Dauerscrolling erfordern dagegen ex-
aktes Timing und pixelgenaue Spriinge. Nur
leider ist in der kunterbunten Optik nicht im-
mer klar zu erkennen, was nun Plattform
und was ein Fall ohne Boden ist. Und so
hiipft man zwangsliufig nicht selten auf gut
Gliick in die Pampa. um sich postwendend
in einem vorher nicht einsehbaren Sta-
chelgebiisch wiederzulinden. Letztlich ist
das jedoch zu verschmerzen, weil bei Fehl-
tritten selten ein ganzes Heldenleben, son-
derm meist blob ein Teil des Kraftvorrats da-
hinschwindet. Schwerer wiegen da schon
die Endgegner, welche ihre verwundbare
Stelle oft erst nach Dutzenden von Anliiu-
fen zu erkennen geben und die Geduld des
Spielers damit auf eine harte Probe stellen.
Trostlicherweise darl man nach millunge-
ner Mission den niichsten Versuch am zu-
letzt passierten Wiedereinstiegspunkt be-
ginnen.

So sehr das Nervenkostiim des Spiclers stel-
lenweise aber auch leiden mag. die hervor-

-

ragende  Optik  ent-
schiidigt —ihn  dafiir
reichlich. Denn sagen-

. haft  bunt und
wunderbar ab-
wechslungs- §
reich geht es ei- =~
i gentlich alliiberall
" in den insgesamt
" zwill Levels zu ~
im - multidirektional
scrollenden  Dschun-
gel, in der Baumhaus-
Siedlung, im  Stein-
tempel, in der Savanne
elc. ele. Hier nur zwei
Beispiele dafiir, mit
wieviel Liche zum De-
tail die Zeichner ans
Werk gingen:  Saust
Mogli mit der Liane
mitten durchs Busch-
werk. schweben abge-
rissene Blitter hin und

s

Eine hypnotische Herausforderung: die Schlange Kaa

lange tatenlos herumstehen, iibt er sich im
Schattenboxen oder Bananenjonglieren.
Erstklassige Arbeit lieferten auch die Mu-
siker ab, denn mit seinen Ohrwiirmern
(..Versuch’s mal mit Gemiitlichkeit™) und
Bongosounds bietet das Modul reichlich Ge-
legenheit zum Mitswingen und -singen; auch
die Sound-FX passen jederzeit zum Spiel-
geschehen.

Mag diese Dschungelbuch-Versoftung also
auch ihre Schwiichen haben, die lustige und
sorgenfreie Atmosphiire teilt sie sich jeden-

segssmmmam  falls mit dem originalen Urwaldepos. Im

macht das Game aber nicht blofy beim
Zugucken einen Heidenspald und kinn-
te daher bald den gleichen Status eines

her, iBt man ihn zu

Balu weill den Weg

Continues muB man sich

erspielen, Highscores und
Levelcodes gibt es leider

nicht.

NES: Lag bei Redaktions-
schluB noch nicht vor.
MEGA DRIVE: Keine auf-
filligen Unterschiede.
MASTER SYSTEM: Die
Priisentation ist fiir 8-Bit-Ver-
hiltnisse umwerfend, das
Gameplay etwas vereinfacht.
GAME GEAR: Abgesehen
von minimalen optischen Re-
tuschen identisch mit der
MS-Version.

GAME B Schwarz-
weiB, aber trotzdem nett.



kay. ein herausragendes
Highlight hat Capcom
mit dieser Klopperei

nicht auf den Screen geboxt,
von Nintendos 8-Bit-Konsole
auch fiir schlagkriiftige Haus-
mannskost dankbar. Und die er-
auch; ganz in Klassischer
Double Dragon”-Manier:
Wieder mal wurde
4% Miidchen entfiihrt,
[ A% LB wobei sich nun
gleich drei unter-
fiir den Marsch durch die fiinf
horizontal scrollenden Levels
anbieten, um die arme Jessica
ter Haggard, ein Ex-Catcher,
dessen gefiirchtete Rundum-
schliige so gewaltig ausfallen,
nen Energiebalken zehren. Der
Ninja Guy und der Karateka
Cody halten es da eher mit fein-
kunst, doch beherrschen beide
auch einen ungemein .ein-
drucksvollen™ Superkick zur
schirmleben.
Unabhiingig vom ausgewiihl-
ten Recken kommt es vor al-

aber derzeit ist man als Besitzer
wartet den Solo-Fighter hier ja

ein unschuldiges
schiedlich qualifizierte Helden
zu retten. Der erste ist ihr Va-
dal} sie sogar an seinem eige-
gesponnener Fernost-Kampf-
Verteidigung ihrer fiinf Bild-

EhE

LEVEL FF7070022

Miichtig lange hat es gedauert, bis diese typische Spielhallenpriigelei auch
fiir das NES umgesetzt wurde — die 16-Bit-Variante ist ja schon satte drei-
einhalb Jahre im Umlauf! Aber was lange giirt, wird endlich Blut...

LEVEL ZF200700

Hinten die Stadt, vorne der Gegner...

lem auf schnelle Reaktionen
an: Zuniichst scheinbar unbe-
teiligt auf Parkbiinken hocken-
de Typen werden in Windes-
cile zu ernsthaften Kontrahen-
ten, nicht selten kommen die
Feinde gleichzeitig von links
und rechts angestiirmt, und
manchmal erfolgen die An-
griffe sogar von jenseits des
aktuellen Bildausschnitts — wie
in der Spielhalle iiblich, scrollt
die Grafik erst weiter, sobald
der jeweilige Screen komplett
von allen Messerwerfern,
Amazonen etc. befreit wurde.
Dabei miissen simtliche Op-
ponenten mehrfach auf die
Bretter geschickt werden, bevor
sie endlich verschwinden; in
verstirktem MaB gilt das natiir-
lich fiir die fetten Brocken am
Levelende. Als Hilfsmittel ver-
bergen sich in den herumste-
henden bzw. -rollenden Fiissern
Extras fiir mehr Leben, Energie

EXP 008027

Ein Kimpfchen in Ehren...

oder Continues, -
auberdem stoBt =
jeder Kimpfer
von Zeit zu Zeit
auf die seiner
spezifischen Be-
gabung entsprechenden Extra-
waffen wie Shuriken oder
dicke Himmer.
Mit der Ein-
. schriinkung, dafl
%‘ am NES nun mal
keine grafischen
] Wunder zu er-
warten sind, lassen sich die di-
versen Slum-, Ufer- und Fa-
briklandschaften durchaus als
nett und auch abwechslungs-
reich gestaltet bezeichnen. Das
mufl man erst recht iiber die
Animationen sagen, besonders
witzig ist dabei der iiberrasch-
te Gesichtsausdruck der ge-
troffenen Fighter. Die Hand-
habung kann man ebenfalls so
durchgehen lassen, wiihrend
die Sounduntermalung nur we-
nig Erhebendes zur Gesamt-
priisentation beitriigt. Wirklich
vermif3t haben wir einen Duo-
Modus, wie man ihn von der
Version fiir das Mega CD
kennt, aber auch in der jetzigen
Form ist Mighty Final e

Fight eine sehr an-
nehmbare Priigelei — ’f
nur eben auch nicht ¢

mehr. (ms)

ERERE" S

i

SUPER NINTENDO: Er«
heblich schonere Grafik, |
klaro.

MEGA CD: Optisch und I
akustisch besser, Zwelspxe—
lermodus.

EXP 0137125

Klaust du meine Tante, hau’ ich dich! I

BR I
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Konsoleros sind meist auch eifrige Kinobesucher; nicht umsonst findet sich fast jeder
halbwegs erfolgreiche Streifen bald am Monitor wieder. Und nicht umsonst findet
Ihr hier einen ganzen Sack voller Movie-Rarititen — fiir Gewinner vollig umsonst!

Bei diesem Preisausschreiben gibt es also ausnahmsweise mal keine Konsole, kein Joypad und kein einziges Modul zu gewin-
nen — dafiir die steilsten Teile rund um den Kintopp! Und das liegt wiederum daran, daB wir als Sponsor den Bremer Versand-
hi r Cinemabilia gewinnen konnten, dessen neuen Katalog wir Euch bei dieser Gelegenheit gleich ans Herz legen wollen.
Darin finden sich namlich VHS-Videos, Laserdiscs, Filmplakate, Starfotos, Modellbausitze und Merchandisingartikel Marke
Hollywood ohne Ende. Die Pflichtlektiire jedes ernsthaften Cineasten gibt’s fiir 4,— DM bei: Cinemabilia, Martinistr. 57, 28195
Bremen, Tel.: 0421/174900.

Doch zuriick zum Thema, denn steile Teile haben wir Euch \mprodmn und steile Teile sollt Thr auch haben: Weit iiber 50 Prei-
se rund ums flimmernde Entertainment streuen die gro 1 Leute von Cinemabilia hier unters filmverriickte Zocker-Volk
— darunter die Modellbausiitze ,.Enterprise” und ,,Terminatc iverse Soundtrack-CDs, Biicher und Videos fiir Trek Fred-
dy Kriigers Gesichtsmaske und Messer-Handschuhe (,,Nightmare™), allerlei Poster mit ,,Dracula”-Motiven sowie verschieden-
ste Artikel von, mit und iiber ,Jurassic Park”. Alles, was Ihr nun tun miifit, um in die engere Wahl fiir den warmen Preisregen
zu kommen, ist, uns eine Postkarte zu schicken — mit der richtigen Antwort auf unsere...
w
e 9.4 q - :

Eure Losung sollte spiitestens am
01.9.1994 (Einsendeschlu3) bei uns
eintrudeln, dann ist Fortuna am Zug,.
Ausgeschlossen sind lediglich der
Rechtsweg sowie die Mitarbeiter von
Cinemabilia und die des Joker Ver-
; allen iibrigen Film-Freaks wiin-
schen wir viel Gliick und gute Un-

= = terhaltung!
; = igh’ﬁnqr. \
. i sTReET ==l Joker Verlag
> 3 Aol ,,Offscreen-Competition™
: o Bretonischer Ring 2

D-85630 Grasbrunn

STEGOSAURUS

SUPER DETAILED
MODEL KIT




Nicht (mehr) jugendfrei: Mortal Kom-
bat

00 WINS 00 WINS

RAIDEN : " REPTILE

Wird sich trotz BPS nach Deutschland
durchschlagen: Mortal Kombat 11

Acclaims Sega-Umsetzungen von Mid-
ways populirer Arcade-Keilerei Mor-
tal Kombat schienen der Bonner Ju-
gendschutzbehorde zu brutal, um sie
weiterhin arglosen Kids zugiinglich zu
machen — die Module diirfen nicht mehr
offentlich ausgestellt und bloB noch an
volljahrige Konsoleros verkauft wer-
den. Der Hersteller legte zwar Protest
ein, hat seine Schifchen aber wohl

schon im trockenen: Seit der Verof-
fentlichung vor einigen Monaten hat
sich die Rangelei den zweiten Platz hin-
ter ,Sonic” in den All-Time-Ver-
kaufscharts am Mega Drive erpriigelt!
Ob die praktisch schon vollendete CD-

Version jetzt {iberhaupt noch nach
Deutschland kommt, steht seitens

cclaim aus naheliegenden Griinden
noch nicht fest, die fiir September an-
gekiindigte Fortsetzung Mortal Kom-
bat II scheint jedoch nicht betroffen.

AB INS KORBCHEN

Gute Nachrichten fiir Master System-
Besitzer: Nachdem sich die Mega
Drive- und SNES-Fassungen von NBA
Jam als Verkaufsrenner erwiesen,
schleust Acclaim nun eine 8-Bit- bzw.
Mega CD-Version des phantastischen
Action-Basketballs nach. Sie soll zeit-
gleich mit der Konvertierung fiir den
Game Boy im August erscheinen.

MEHR FX-POWER

Kaum dreht ,,Virtua Racing” per 3D-
Chip seine Runden am Mega Drive,
schon ist das nichste Game mit Zu-
satzpower am Modul angekiindigt:

= Electronic Arts wird der fiir Sommer
8 geplanten Umsetzung des PC-Kniil-
) lers Wing Commander II einen selbst-

die Reise durch den Weltraum geben. |8

Wahrend Acclaims

Kampfsportler am

Index, die digitalen
Basketballer am Master

Commander” samt
Zusatzchip am Mega
Drive landen, macht

sich um die nachste Ge-

| neration der Sega-Kon-
' solen Verwirrung breit |

— wir bringen Licht ins
Dunkel um Mars,
aturn und Jupiter!

iR ey

entwickelten Spezialprozessor mit auf

Schnelle 3D-Grafik durch
Wing Commander 11

TR
SR s WY

Gibt dem Mega CD (k)cinen Korb:
NBA Jam




Der Prototyp: Saturn

Der inoffiziell FX-Chip betitelte Re-
chenknecht heiit zwar dhnlich wie sein
Gegenstiick am Nintendo, seine Fihig-
keiten liegen aber in einem anderen
Bereich — nicht Vektoren sind seine
Stiirke, sondern das blitzschnelle Dre-
hen und Zoomen von Bitmapgrafik,
weshalb die kommenden Raumschiffe
etwa dreimal schneller iiber den Screen
flitzen werden, als das am Mega Drive
sonst moglich wiire. Weitere Spiele mit
FX-Power sind geplant, iiber den Preis
war nur zu horen, daB er unterhalb von
., Virtua Racing” liegen soll. Klar, mehr
als 200 Mirker pro Modul leisten sich
ja hochstens die Besitzer eines Neo
Geo...

PLANETARE

VERWIRRUNG

Wenn es um die neue Konsolen-Tech-
nologie von Sega geht, jagt ein Geriicht
das niichste: Kommt nun Saturn oder
Mars — oder gar schon Jupiter?

Fest steht, daf unter dem Codenamen
Mars ein Aufsatz fiir das Mega Drive
entwickelt wurde, der dieses Jahr als
Mega 32 erscheinen wird. Der Name
kommt nicht von ungefihr, schlieBlich
werden zwei RISC-Prozessoren von
Hitachi (HS2) mit neuer 3D-Videolo-
gik und vermutlich ein DSP-Soundchip
das betagte 16-Bit-Modell in ein voll-
wertiges 32-Bit-System verwandeln!
Die nunmehr moglichen 16 Millionen

Die ersten Games fiir M

Segas Virtua

Farben konnen dann mit Bil-
dern der gewohnten Optik aus
64 Tonen gemischt werden,
was sicher interessante Effek-
te ermoglicht. Interessant ist
auch der angepeilte Preis von
knapp 400 DM, zumal das
Geriit zur momentanen MD-
Software voll kompatibel sein
wird — wovon besonders die
Besitzer eines Mega CD pro-
fitieren konnen, weil endlich Full-Mo-
tion-Video moglich werden soll.
Als niichstes stiinde dann wohl der Sa-
turn an, eine eigenstindige Konsole
fiir 100-MBit-Module und CDs. Ein
vierfach schnelles Quadrospeed-Lauf-
werk soll dabei die Doublespeed-CD-

Mars macht mobil: ¢

ROMer der multimedialen Konkurrenz
(etwa CD™ und 3DO) klar abhingen,
wiihrend intern weitgehend dieselbe
Technologie geboten wird wie schon
beim Mega 32. Der gute alte 68000-
Prozessor wird also zur Steuereinheit
fiir die Eingabegeriite degradiert,
wiihrend zwei mit 27 MHz getaktete
32-Bit-Customchips die Hauptarbeit
(z.B. texturierte Vektorgrafik der blitz-
schnellen Art) iibernehmen und ein

und Satur
1 Cores Soulstar

neuer Videochip fiir 16 Mio. Farben,
schnelles Parallax-Scrolling und Zoom-
bzw. Rotiereffekte sorgt. Vor Ende
nichsten Jahres darf man das Gerit je-
doch nicht erwarten, da allein ein Qua-
drospeed-CD-Laufwerk derzeit noch
um die 1.500 Mirker kostet. Hinzu
kommt, daB der Saturn trotz aller Ge-
meinsamkeiten wohl nicht kompatibel
zum Mega 32 wird, was die Frage nach
dem Software-Support aufwirft. Im-
merhin sollen die Spielhersteller dann
Games fiir das alte Mega Drive, sol-
che fiir die 32er-Version und den Sa-
turn produzieren — nicht zu vergessen
das Mega CD in allen denkbaren Kom-
binationen!

Diese Materialschlacht konnte also

las Nachriist-Kit Mega 32

leicht dazu fiihren, daB keine Hardware
voll ausgereizt wird, oder dazu, dal
sich nur ein Geriit durchsetzt. Und das
mag der besagte Jupiter sein, eine
preisgiinstige Saturn-Variante, von der
geriichteweise zu horen war. Ob es sich
dabei nun um einen Saturn ohne CD-
ROM fiir etwa 500 Mark, um eine fix-
fertige Kombination aus Mega Drive
und Mars oder blo um heiBe Luft
handelt, muB sich erst zeigen — fest
steht, daB es Sega mit einer derart ver-
worrenen Modellpolitik nicht leicht-
haben wird, mit der kommenden Kon-
solen-Generation von Nintendo (Ar-
beitsname: ,Project Reality”) zu
konkurrieren. Der Kampf der Gigan-
ten diirfte also spannend bleiben... (rl)




SECH)
MEGA DRIVE

Diesmal konnte der Erzganove
Mister X den finsteren Dr.
Zero als Verstirkung gewin-
nen, es wartet also wieder eine
Menge Arbeit auf die vier ed-
len Freunde Axel, Blaze, Sam-
my und Zan: Sieben jeweils in
mehrere Unterabschnitte auf-
geteilte Levels miissen sie von
Gegnern sidubern, bevor sie
endlich mit den beiden Ober-
bosewichtern ein paar Takte
Klartext reden diirfen.

Zwei Menschen konnen hier
entweder gemeinsam gegen
das Unheil in der Welt
ankdmpfen oder sich a la
Street Fighter” untereinander
priigeln. Solisten bleibt die
Wahl der gewiinschten Identi-

[T Rbinze )220,

| —n—j'u‘{ Uiz 41p sniLss | Blazein Aktion

fikationsfigur in dem Helden-
quartett, dessen Mitglieder ne-
ben den Standardschligen,
-tritten und -spriingen natiirlich
auch iiber individuelle Spe-
zialtechniken im Straenkampf
verfiigen. So beherrscht Axel
einen ganz besonders feurigen
Kinnhaken, wihrend die gute
Blaze einen Flammeniiber-
schlag zu bieten hat, der min-
destens so heil ist wie ihr Mi-
nirock. Der Rollschuhfahrer
Sammy legt da lieber eine kni-
sternde Breakdance-Einlage
aufs Parkett, und Cyborg Zan
verwandelt sich bei Bedarf in
einen leibhaftigen StromstoB.
All diese Scherze funktionie-
ren jedoch nur bei aufgela-
dener Spezialenergie, auBer-
dem zieht ihr Einsatz jedesmal
ein wenig Lebenskraft vom re-
guliren Energiebalken ab.

Die gute Energie wird freilich
auch fiir die zahllosen Punker,
Peitschenladies, MG-bewehr-
ten Nadelstreifengangster und
boxenden Kénguruhs benotigt,
die sich hier herumtreiben,
ganz zu schweigen von den be-

sonders be-
lastbaren Un-
holden an je-
dem Levelen-
de. Um sie
iiberhaupt je zu Gesicht zu be-
kommen, sollte man unterwegs
in allen (zerschlagbaren) Ol-
fissern, Kisten und Reifenber-
gen nach Extrawaffen wie
Baseballschligern, Brechstan-
gen oder Messern Ausschau
halten, die gleich mehrere Fein-
de auf einmal iiber den Jordan
schicken. Dazu geben kleine
Kalorienbomben verbrauchte
Energie sofort zuriick, und zu-
sitzliche Kémpferleben kann
man eh immer brauchen.

Schon und gut, allerdings ist
die Grafik nicht mehr ganz so
bunt wie bei den Vorgiingern,
und die Musik dudelt ziemlich
einfallslos vor sich hin. Die
prima Steuerung wurde zwar
weitgehend beibehalten, doch
ist die Kollisionsabfrage jetzt
etwas ungenauer — also Vor-
sicht im Kollegen-Modus,
sonst vermdbeln sich die Hel-
den versehentlich untereinan-

der. Auch Neuheiten wie unter

Zeitdruck zu  zerstdrende
Schalter oder die Bulldozer-
Hetzjagd findet man eher sel-
ten; iiberwiegend hat Streets of
Rage 3 Altbewiihrtes zu bieten:
Das horizontale und vertikale
Scrolling etwa, die Aufzug-
fahrten und insbesondere die
Szene im Hauptquartier von
Mister X.

Wer also eine anstindige Prii-
gelei mit relativ niedrigem
Schwierigkeitsgrad sucht, darf
hier zuschlagen. Falls er je-
doch die vorangegangenen
Folgen der Serie schon aufge-
mischt hat, sollte er sich nicht
zu sehr auf Neuigkeiten freu-
en... (mic)

STREETS OF RAGE3
E (SEcA)

Zwei-Spieler- Modi, drei
Continues.

Zieh dem Kiinguruh die Ohren lang!




Mit dem Heli-Kniiller ,,Thunderhawk” konnte

B

Core Design am Mega CD kriiftig abrdumen, jetzt
soll die Zukunft dafiir sorgen, daB} der Erfolg den
Englindern auch in der Zukunft treu bleibt...

Giganten aus Stahl

Hier verschligt es den Spieler
also ins Jahr 2064; eine Zeit, da
die Erde von riesigen Kon-
zernmultis beherrscht wird, die
sich untereinander gnadenlos
bekriegen. Besonders erbittert
tobt der Kampf um das Meri-
dium, denn nur mit diesem Mi-
neral lassen sich die eminent
wichtigen ,,Super Fission”-Re-
aktoren betreiben. Nun befindet
sich der einzige bekannte Fund-
ort auf Mandelbrots Welt, ei-
nem weit entfernten Planeten,
der vom Computer MOSES
iiberwacht wird. Eines unscho-
nen Tages wird der Rechner je-
doch mit einem Virus infiziert
und spielt verriickt: Er betrach-
tet plotzlich simtliche Men-
schen als Bedrohung, verhaftet
die ansiissigen Siedler und ver-
wandelt die Gegend kurzerhand
in eine Militirfestung!

Grund genug fiir die Mensch-
heit, das Battlecorps auf Man-
delbrots Welt zu schicken. Da-
bei handelt es sich um drei
zweibeinige, unterschiedlich
schnelle und gepanzerte

Kampfroboter, von denen sich
der Spieler einen aussuchen
darf. Mit dem Blechkumpan

sind dann 13 Missionen vom
schlichten Feinderdsten iiber
das Zerbroseln von Radarsta-
tionen und das Einsammeln
von Atommiill bis hin zum
Endkampf gegen MOSES zu
absolvieren. Es gilt auch, mit
versteckten Schaltern und
trickreichen Teleportern zu
hantieren; zur Orientierung ha-
ben die Robbis einen Radar-
scanner sowie eine Karte der
niheren Umgebung an Bord.
Daf sie zudem alles andere als
wehrlos sind, versteht sich von
selbst: Das reichhaltige Waf-
fenarsenal kann u.a. mit Flam-
menwerfern, Zielsuchraketen
und Schleuderminen aufwar-
ten.

Damit der Robotpilot vor dem
Bildschirm moglichst viele der
sechs vorritigen Grafikland-
schaften (Lava, Eis, Tiefsee
etc.) aus der 3D-Cockpitper-
spektive zu sehen bekommt,
gibt’s acht Continues, aber lei-
der keine Save-Option. Leider
deshalb, weil die opulente 64-
Farben-Grafik tadellos zoomt,

LaB rattern, Kumpel!

scrollt und rotiert,
das beeindrucken-
de Kanonenfutter
hier aus toll geren-
derten Objekten besteht und
die teilweise umwerfenden
Spezialeffekte (durch Feuer-
wiinde  hindurchscheinende
Feinde, zerbrockelnde Stein-
wiinde, Explosionen der Me-
gatonnen-Klasse) selbst die ge-
niale ,, Thunderhawk”-Priisen-
tation locker in den Schatten
stellen! Dazu kommen heife
CD-Musik der hiirteren Gang-
art, Sprachausgabe und hau-
fenweise Wumms und Pengs.
Auch mit der Steuerung der
Kampfrobbis kommt man nach

Heifle Gefechte...

SEGA|
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lungenen Kombination von
Strategie und flinker Action
sein! (mic)

kurzer Eingewohnungsphase
gut zurecht, so daB die ge-
gliickte Mischung aus ,,Battle-
tech” und Balleraction prak-
tisch von Anfang bis Ende
Spall macht.

Aus der Dutzendware hebt
sich dieses Prachtmodul al-
lerdings auch durch seinen
gepfefferten Schwierigkeits-
grad heraus, was bei Einstei-
gern fiir mehr Frust als Lust
sorgen diirfte. Um so begei-
sterter werden aber erfahrene
Konsolenkrieger von der ge-

DAUERSPASS
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Acht Continues, aber keine

Save-Option.
MECRBIAST)
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Das Spielprinzip von Subterra-
nia hat schon gut ein Jahrzehnt
am Buckel, erfreute es sich
doch erstmals in der Spielhal-
le und spiiter dann am C64-
Heimcomputer mit dem Game
LThrust” groBer Beliebtheit.
Inzwischen konnte man be-
reits auf praktisch jeder Hard-
ware per Gravitationssteue-
rung durch Hohlensysteme

iegen, um etwa Geiseln zu
befreien — jetzt ist mit Segas
16-Bit-Konsole auch eine der

letzten Bastionen erobert:
Man mandévriert also einen klei-
nen Flieger kreuz und quer durch
cin grofles unterirdisches Mi-
nenlabyrinth, wo bose Aliens
gute Menschen gefangenhalten.
Der Rettungsraumer hat dabei
stets mit der Anziehungskraft zu
kiimpfen (selbst die Flugbahn
der Geschosse tendiert leicht
nach unten). was vom Piloten
laufend gefiihlvolle Kurskor-
rekturen erfordert. Andererseits
kann man dadurch auch ,.um die
Ecke schieBen™ oder feindliche
Projektile gekonnt umkurven, je-
denfalls, sobald man die ge-
wohnungsbediirftige Rotations-
steuerung im Grifl hat. Kom-
mandos wie Vorwiirts- und
Riickwiirtsschub, Links- und
Rechtsrotation oder Feuern diir-
fen aber beliebig auf das Joypad
verteilt und am feindfreien Prac-
tice-Screen ausgetestet werden,
um baldméglichst fiir die fol-
genden neun Missionen mit
ihren sehr unterschiedlichen
Aufgabenstellungen geriistet zu
sein.

Die Auftriige werden dem Spie-
ler in einem vorangestellten
Briefing jeweils Punkt fiir Punkt
erliutert. man braucht die Auf-
enthaltsorte der Geiseln oder die
Schwiichen des Gegners somit
nicht komplett selbst auszu-
kundschaften. Auch sind die er-
sten Levels noch relativ leicht zu
bewerkstelligen. wiihrend der
Schwierigkeitsgrad mit der Zeit
langsam, aber unerbittlich an-
steigt — dann droht z.B. andau-
ernd der Treibstoffvorrat zu ver-
siegen, die Schutzschilde stehen

Kurz vor dem Zusammenbruch,
und todliche Laserbarrieren so-
wie Techno-Feinde in allen
GroBen machen das Heldenle-
ben schwer. Zwar sind im Areal
Lagerstiitten fiir Zusatzsprit, fri-
sche Energiereserven und Ex-
trawaffen verteilt, doch sind sie
nicht immer einfach zu finden.
Und da diese Depots zudem
auch von den eigenen Treffern

et

vernichtet werden knnen, gilt
hier die Devise ,.Schauen vor
Ballern™.

Aber bei Subterrania stimmt
nicht nur die Spielbarkeit, als
Gravitations-Krieger wird man
auch von feinster Priisentation
verwohnt. Die wunderbar de-
taillierten Techno-, Kristall- und
Organo-Szenarien scrollen blitz-
schnell in alle Himmelsrichtun-

Haarige Manéver...
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Wenn es um Geschicklichkeit und Balleraction geht, muB nicht immer und
unbedingt eine Plattform die Plattform sein: Hier feiert eine ganz ande-
re und eigentlich schon steinalte Spielidee ihre Premiere am Mega Drive!

gen, es gibt hiibsche Grafikde-
tails wie blinkende Positions-
lichter oder Dutzende knall-
bunter Explosionen, und sogar
ein kleines Intro ist inkludiert.
Dazu wird jede Spielstufe von
cigener Musik und wuchtigen
Sound-FX begleitet. Anders ge-
sagt: Wenn die Schwerkraft ruft,
sollte der anspruchsvolle Action-
Fan nicht zaudern! (rl)




Die weltberiihmten Bu-
lettenbrater lieen sich
vom halbgaren Erfolg
der ,,Global Gladiators”
nicht einschiichtern und
sponserten gleich noch
ein Jump & Run - dies-
mal ist das Zocker-
Menii schon krofl und
saftig geraten!

Der mit drei Bildschirmleben
gesegnete Firmenclown Ro-
nald McDonald sucht hier nach
den Einzelteilen einer Schatz-
karte, die sich im Besitz von
drei furchtbar bosen Bose-
wichtern (Vegetarier? Manager
bei Burger King?) befinden.
Dabei lernt er mehr oder we-
niger zwangsliufig viele phan-
tasievolle Plattformlandschaf-

ten wie f(ahrende Ziige,
Blumenwiesen, Wasserfille,

Kerker, Sternenhimmel und
Wolkenwelt kennen — jede die-
ser Spielwiesen kann mit ta-
dellosem Scrolling in simtli-
che Richtungen und mehreren
Parallaxebenen aufwarten.

Und weil eine Schatzsuche
ohne Action ein herzlich lang-
weiliges Unterfangen wiire,
machen toll gezeichnete (End-)
Monsterhorden in allen Farben
und Formen Land. Luft und
Wasser unsicher: Kiirbisse, Fle-
dermiiuse, Schildkréten oder
Kaninchen sind noch verhiilt-
nismiBig harmlos, weil nur bei
Beriihrung gesundheitsschiid-
lich: richtig gefihrlich wird’s
dafiir bei den schieBwiitigen
Gnomen, bissigen Piranhas.
feuerspeienden Drachen oder
mit Biillen um sich werfenden
Jongleuren. Im Gegenzug kann
Ronald den Unholden Zau-
berblitze entgegenschleudern.
Andere Gefahren werden ele-
gant umgangen, indem unser
Freund aller hungrigen Kinder
mit  Hilfe Schals
Klimmziige an dafiir gecigne-
ten (= mit Haken ausgeriiste-
ten) Plattformen unternimmt
oder sich an eins der hiiufigen
Seile hiingt und so per .,Schal-
Gondel™ sanft entschwebt.
AubBerdem verfiigt der Knabe
iber phiinomenale  Weit-
sprungfihigkeiten und ist sich
auch nicht zu
schade, notigen-
falls mal auf al-
len Vieren wei-
terzukrabbeln.

Selbstnuschelnd
liegen auch Bo-
nusgegenstinde
zum  Aufsam-

seines

E s

aa |Gaaalra
+01 |63 m2

2y

b s el

Abwiirts!

Es fithrt ein Zug
nach Irgendwo...

meln  bereit. Es
gibt neun Sorten,
darunter  lebens-
verlingernde Rin-
ge. zauberkraftver-
stirkende Juwelen,
die  Firmenlogos
fir mehr Conti-
nues, oder Ballons,
um voriibergehend
den Luftraum un-
sicher machen zu ¥
konnen. Auch an
den iiberall
streuten

T

4

ver-
Gold-
siicken sollte man
nicht achtlos vor-
tiberziehen, denn
durch den Inhalt lassen sich all
die Boni auch Kiuflich in
Shops erwerben. Hort sich et-
was abgeschmackt an? Soweit
es das reine Spielprinzip be-
trifft, ist es das auch — doch
alleine schon die originellen
Gegner und die abwechs-
lungsreichen Grafikwelten ma-
chen diesen Digi-Burger zu ei-
nem phantasievoll garnierten
Festschmaus. Zumal auch fiir
die sonstigen Zutaten (ein
paar musikalische Kabinett-
stiickchen und eine tadellose
Pad-Steuerung) nur beste Ware
verwendet wurde.

Daher unser Rat: Wer zur Zeit
nicht gerade strikte Plattform-
diit hiilt. sollte sich von diesem
leckeren Big Mac unbedingt
mal einen Kriiftigen Bissen
gonnen! (md)
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MEGA DRIVE

Kuno, der Killerkiirbis

¥

PaBwortoption fiir den Wie-
dereinstieg, drei Continues,
weitere kinnen erspielt werden.

GAME GEAR: Die deutlich
abgespeckte Version ist nur
als Import erhiltlich.
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Es soll ja tatsiichlich Leute geben, die
noch nie dem ,,Tetris” bzw. ,,Columns”-
Rausch verfallen sind — mit Segas neu-
em Knobel-Streich rund um den Sonic-
Erzfeind konnen sie das Versiumte nun
nachholen!

Auf dem Bildschirm befinden sich neben-
einander zwei Topfe, in die von oben dreh-
und verschiebbare Bohnenpiirchen von fiin-
ferlei Farben hineinregnen. Wenn sich zwei
gleichfarbige Bohnchen beriihren, ver-
schmelzen sie miteinander; mindestens
viergliedrige Bohnenketten verschwinden
mit einem lauten Knall. Das Spielziel be-
steht natiirlich darin, zu verhindern, daf3 der
eigene Trog iiberlduft, bevor dies beim
menschlichen oder (stindig stirker wer-
denden) digitalen Gegner geschieht.
Anfinger diirfen sich zuniichst an einer
Ubungsrunde versuchen, und ein in der
Screenmitte plaziertes Infofenster gibt
Auskunft dariiber, welches Bohnenpaar als
nichstes anriicken wird. Doch der eigent-
liche, weil neuartige Clou an der Sache ist,
daB jede Explosion eine schwarze Bohne
entstehen lift, die umgehend in den geg-
nerischen Topf wandert. Dort weigert sie
sich standhaft, mit ihren bunten Kollegen
zu verschmelzen — sie kann nur durch eine

\!
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Explosion der umliegenden Ketten ver-
nichtet werden. Plazierungskiinstler, die es
mit Hilfe einer geschickten Topfauffiillung
schaffen, eine Ketten-Kettenexplosion in
Gang zu setzen, konnen dem Gegner sogar
bis zu 25 der schwarzen Gesellen auf den
Hals hetzen! Nach gewonnener Schlacht
gibt’s dann ein PaBwort, ehe die niichste,
schwerere Etappe ansteht.

Da das angestaubte Spielprinzip hier ori-
ginell variiert wurde, stellt sich bei zu-
nehmender Spieldauer trotz der eher kar-
gen Priisentation ein erheblicher Suchtef-
fekt ein. Mitverantwortlich dafiir sind
sicher auch die selbst auf der niedrigsten
Schwierigkeitsstufe duBerst ernstzuneh-
menden Computergegner und die gelun-
gene Steuerung. Also ein echter Knaller,
dieser Dr. Robotnik! (md)

Arsenal verschiedenster Typen wie
horner, Drachen, Magier etc. — auf Hex-
feldern rundenweise verschoben werden.
Dabei steht aber nicht nur der Kampf auf
dem Dienstplan, man soll auch nach ma-
gischen Artefakten suchen, sich im
Plausch mit den Bewohnern besetzter
Dorfer lukrative Auftriige beschaffen
und den Sold in die Waren der 6rtlichen
Shops investieren. Die eigentlichen
Fights laufen oh-
nehin auf Extra-
screens ab, wobei
dann nicht (mehr)
eingegriffen wer-
den kann. Auch
nach gewonnener
Schlacht  geht’s
hier nicht so line-
ar zu, wie sonst |
im Genre iiblich,
statt dessen wer-
den Spihtrupps in
anwihlbare Ge-
biete ausgesendet,
um Infos iiber das |
weitere Vorgehen
zu sammeln. Tja, |
der kiirzeste Weg
zum Endkampf ist | =8
nicht unbedingt ' [

DR.ROBOTNIK'S

R

MASTER SYSTEM: Spie-
lerisch identisch, aber nur als

Import erhiltlich.
GAME GEAR: Wie Master
System.

der beste!
Die etwas farbar- &
me, aber detaillier-

...kiihle St
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Spielstinde sind speicherbar.

MR

Nicht nur das nebenan getestete ,,Dark
Wizard” beweist die Entwicklung des
Mega-CD zur Strategiemaschine, auch
hier sollen Hobbygenerile mit der
richtigen Taktik an die Front!
Anders als in dem wilden Fantasy-Ge-
metzel bildet das kriegerische Element
bei dieser Polit-Simulation allerdings nur
einen Teilbereich des verfiigbaren In-
strumentariums. Zundchst sucht man sich
eine der 16 vorriitigen Nationen aus, wo-
durch gleichzeitig der Schwierigkeits-
grad festgelegt wird, weil die USA nun
mal besser ausgeriistet sind als Libyen
oder der Irak. AnschlieBend darf man in
einem von fiinf Szenarien (aktuelle Welt-
lage, kalter Krieg und noch antiquierte-
re GroBmacht-Konstellationen) seine
Siegerqualititen unter Beweis stellen.
Grundsitzlich miissen militéirische, wirt-
schaftliche und diplomatische Aspekte
gleichermaBen beriicksichtigt werden. So
dehnen etwa Wirtschafts- und Militér-
hilfen fiir armere Staaten den EinfluB-
bereich genauso aus wie die Unterstiit-
zung von Terroristen bzw. Rebellen oder
der Abschlul von Handelsabkommen.
Aber auch das heimische Bruttosozial-

2
= W x4

Da panzern sie hin, die Rumpler...
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Eroberung a la carte: die Weltkarte
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produkt will gepflegt sein, wofiir in er-
ster Linie die mit Steuermitteln gefiill-
te Finanzspritze zustindig ist. Droht
dann doch mal ein bewaffneter Kon-
flikt, rekrutiert man Truppen, aktiviert
die Spionagesatelliten, bemannt Flug-
zeugtriger und dergleichen mehr. Die
Kiampfe selbst finden in Echtzeit auf ei-
ner isometrischen 3D-Karte statt, wo
sich entweder die kompletten Verbin-
de oder jeder einzelne Panzer, Jeep etc.
bewegen lassen.

Rein optisch sollte man sich vom Drit-
ten Weltkrieg allerdings nicht zuviel
erwarten: Niichterne Meniis beherr-
schen das Feld, lediglich bei den
Kidmpfen sind nette grafische Details
zu vermelden. Dafiir klingt der CD-
Sound erstklassig, genau wie die glas-
klare Sprachausgabe. Zusitzlich erhoht
eine kinderleicht zu bedienende Steue-
rung den SpaB an diesem Spiel — dessen
Komplexitit es zu einer der faszinie-
rendsten Herausforderungen fiir enga-
gierte Strategen macht, die Segas Schil-
lerscheibenschleuder im Kampf um
Marktanteile derzeit aufzubieten hat!
(mic)
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Jonathan und seine Schwester
spazieren durch den Wald, als
die Kleine einen wunderscho-
nen Schmetterling sieht. Faszi-
niert folgt sie dem Flattermann
— und verschwindet auf Nim-
merwiedersehen! Bei seiner Su-
che stoBt Bruderherz auf ein
mysterioses altes Gemiiuer, des-
sen Tiir sich hinter ihm schliefit
und nicht mehr 6ffnen liBt. Als
guter Digi-Held beginnt er un-
verziiglich mit der Durchsu-
chung des Anwesens, und hier
tritt nun der Spieler in Aktion. ..
Man erlebt von nun an alles aus
Jonathans Perspektive, wobei
der Retter mit dem Joypad
durch die Ginge und Riume
des Hauses zu steuem ist. Dabei
stellt sich schon sehr bald her-
aus, daB alle seine Vorgiinger
das Gebiiude nur als Schmet-
terling wieder verlassen haben.
Um diese wenig erfreuliche
Mutation zu verhindern, muf}
man simtliche Riitsel der gru-
seligen Hiitte losen und dann
der bisen Macht im Hinter-
grund das Handwerk legen.
Also durchstreift man jedes
Zimmer, untersucht die ent-
deckten Gegenstiinde, findet ge-
legentlich

Schliissel zu verschlossenen
Tiiren oder Geheimgiinge, die
zu finsteren Verliesen fiihren.
Sollte man mal nicht so recht
wissen, an welcher Stelle der
cingesammelte Kram benutzt
werden muf - ein leerer Bil-
derrahmen hat immer einen gu-
ten Tip parat. AuBerdem werden
die Riume von den unter-
schiedlichsten Faltern bevilkert,

Richtige Adventures
auf CD sind ja eher sel-
ten, meist handelt es
sich um interaktive
Filmshows mit relativ
beschriankten
Eingriffsmoglichkeiten.
DaB es auch anders
geht, beweist dieses
abenteuerliche Kleinod
von Vic Tokai!

Nettes Ambiente...

Kippeffekt” fiir ganz spezielle
Schreckmomente!  Geschickt

unterstiitzt wird die unheimliche
Atmosphiire noch von der Mu-

Die Flattermann-Kollektion

die mal schnippisch, mal me-
lancholisch und dann wieder
recht gehiissig den einen oder
anderen Hinweis zum besten
geben. Und weil die verlorenen
Seelen kaum in einem Rutsch
erlost werden konnen, gibt's
auch ein Tagebuch, in das man
bis zu drei Spielstiinde eintragen
kann.

Die Grafiken des Grusicals sind
etwas grob, aber ausgesprochen
stimmungsvoll gepixelt; vor
allem die Kamerafahrten bei
jedem Ortswechsel sind ab-
solut filmreif — und wenn man
sich dabei iiber ein Geliinder
beugt, sorgt ein gelungener

} &

sik und den hin und wieder er-
tonenden Stimmen: Gerade die
scheinbar aus dem Keller drin-
genden Hilfeschreie des Schwe-
sterchens zerren selbst an den
Nerven spiitfilmerprobter Re-
dakteure.  Richtig  brutale
Schockeftekte fehlen zwar (fast)
vollig, doch auch so vergifit man
vor lauter Spannung alles, was
sich auBerhalb des Screens ab-
spielt; sogar das makellose Joy-
padhandling. Einschriinkend sei
jedoch bemerkt, dal der ganze
Spal} ein bilichen kurz geraten
ist, erfahrene Abenteurer diirften
nicht liinger als zwei, drei Stun-
den fiir die Losung brauchen.

Da aber ein kurzes und intensi-
ves  Vergniigen anhaltender

Langeweile allemal vorzuzie-
hen ist, konnen wir Euch einen
Besuch der geheimnisumwit-
terten Schmetterlingssammlung
durchaus empfehlen — nur gute
Englischkenntnisse solltet Thr
mitbringen. (mic)

Eingebaute  Helpfunktion,
drei Speicherstinde.

Riitselhafte Biicher



I ie bemerkenswerteste

Neuerung bei dieser

S Tennis-Simulation ist
t

die Tatsache, daB sich das Game
auf einer sogenannten J-Cart be-
findet. Dieses von Codemasters
entwickelte Modul hat zwei
Joypad-Anschliisse eingebaut,
wodurch hier auch ohne sepa-
raten Multiplayer-Adapter bis zu
vier Spieler auf einmal die
Schldger schwingen kénnen. Al-
lerdings funktioniert das nur bei
einem Herausforderungsspiel
oder im Turniermodus, bei dem
vier bis acht Cracks nach dem
K.0.-System um den Titel im
Doppel oder Einzel kimpfen.
Solisten diirfen zusitzlich auf
Welttournee gehen und gegen
immer stirkere Gegner antre-
ten, wobei jeder Sieg auf dem
langwierigen Marsch an die
Spitze der Weltrangliste mit
einem PaBwort belohnt wird.
Die Matches finden an insge-
samt 33 iiber den ganzen Glo-
bus verteilten Schauplitzen
wie Wimbledon, Paris oder
Tokio statt — so wechselt man
gleichzeitig standig zwischen
Rasen, Sand und Hartplatz.
Der Schwierigkeitsgrad wird
durch die Entscheidung fiir ei-
nen der 30 minnlichen und
weiblichen Sportler bestimmt,
die allesamt unterschiedliche
Leistungswerte fiir Grundlini-
enspiel, Volley, Aufschlag und
Geschwindigkeit besitzen.
Da der Platz aufgrund der ge-
schickt gewihlten Grafikper-
spektive immer vollstindig

fahren

Jeden Tag
‘n neuer
Belag?

sichtbar ist, gibt's statt Scrol-
ling eben Ubersicht pur. Auch
die Animationen der detailliert
gezeichneten Sprites sind her-
vorragend gelungen; besonders
der verzweifelte Hechtsprung
zum Ball sieht einfach klasse
aus. In Sachen Laufarbeit
schinden die Tennisasse etwas
weniger Eindruck, dafiir wur-
den bei den Einzels fleiBige

Mit der witzigen Autoraserei
»»Micro Machines’ haben die
Codemasters bereits einen be-
achtlichen Erfolg herausge-
— den wollen die
Engléinder jetzt auch auf dem
Centre Court wiederholen!

J-Cart kein Pro-
blem!

Das ist Tennis
fiir
Feinschmecker

Balljungen engagiert, und ge-
legentlich protestiert einer der
Spieler beim Schiedsrichter
energisch gegen dessen Ent-
scheidung. Und der Sound bie-
tet mehr als nur Ballgeriusche:
Die Midels stohnen wie Mo-
nica Seles, ein Sprecher ver-
kiindet den Spielstand oder ins
Aus gegangene Biille, und
wenn das Publikum einen sei-

SEGA

MEGADRIVE

ner Lieblinge mal allzu laut-
stark aufmuntert, wird es mit
einem ,,Quiet, please!” zur
Ordnung gerufen. Die Meniis
werden dagegen nur von
durchschnittlicher Musik un-
termalt.

Die logisch aufgebaute Steue-
rung ermoglicht es selbst An-
fingern, ohne groBen Trai-
ningsaufwand alsbald die
schonsten Lobs, Schmetter-
bille oder Stops auf den Platz
zu zaubern; zur Abrundung
gibt’s eine jederzeit abrufbare
Statistik und die Replay-Funk-
tion mit Zeitlupe. Bis auf Klei-
nigkeiten ist der Eindruck also
mehr als positiy — die derzeiti-
ge Nummer eins im Herren-
tennis hat ihren guten Namen
fiir ein Spiel hergegeben, das
den weiBlen Sport am Sereen
auf Weltklasseniveau zele-
briert! (st)
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M PaBworter fir die Welt-
tournee, dank J-Cart diirfen

[ Spieler gleichzeitig zum
Digi-Racket greifen.

| AUCH ERHALTLICH FUR..
AME GEAR: Soll dieser
Tage erscheinen.
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Na, immerhin wissen
wir jetzt, warum Titel-
held und Ausnahme-

sportler ,,Sir” Charles
Barkley bei der Digi-Konkur-
renz nicht in Erscheinung trat.
Hier hilt er seine fotogene
Glatze fiir die gerade in Ame-
rika so populire Open Air-Va-
riante des Korbchenwerfens
hin, die mit zwei Spielern pro
Team und fast ohne Regeln
auskommt. Im Unterschied
zum Bestseller von Acclaim
diirfen beide Seiten ihre Mann-
schaft ganz individuell aus 16
unterschiedlich begabten Turn-
schuhtrigern zusammenstellen.
Die Austragungsorte befinden
sich in acht US-GroBstidten,
wo dann entweder
an der frischen Hin-
terhofluft oder auch
mal in der Halle
Basketball gespielt
wird.
Der konkrete Ablauf
unterscheidet sich
dabei nur wenig
vom erfolgreichen
Vorbild: Bis zu zwei

Wer ,,NBA Jam” den Rang ablaufen will,

mub schon ein markiges Mo

tto und

ein beriihmtes Aushéngeschild
wiihlen, logo. Accolades Street

ball-Versoftung hat beides
— aber hat sie auch das
Zeug zum neuen Bas-
ketball-King?

Charlie!

rung dar. Sc

dem Crack

auch mal ei
vom Stapel

(mit Adapter auch vier) Men-
schen konnen sich in jeder
denkbaren Kombination um
die Plastikmelone raufen. Zu-
siitzlich zum Turnier gegen die
sieben  rechnergesteuerten
Mannschaften gibt es einen
Best of -Modus, bei dem ent-
weder fiinf oder sieben Spiele
gegen dasselbe Team bestritten
werden miissen. Fouls und
Rempler gehdren hier quasi
zum guten Ton, denn ein iiber-

rannter oder ausgespielter Kon-
trahent erholt sich erst nach ei-
nigen Sekunden

gitimes Mittel zum
Erlangen der Fiih-

hlieBlich kann man

(abhingig vom Energievorrat)
eine gewisse Zeitlang bei je-

den sogenannten

Power-Modus aktivieren, da-
mit dieser schneller liuft und

nen ,,Super Dunk”
1aBt.

Technisch 146t sich Sir Charles
nicht lumpen und bietet solide
animierte Grafik auf gehobe-
nem Mega Drive-Niveau samt
einigen wirklich sehenswerten
Dunks. Nicht weniger gelungen
ist die Geriiuschkulisse, bloB
die Musik macht auf Dauer ei-

nen reichlich monotonen Ein-
druck. Aber vor allem stimmt
bei der Steuerung alles, so da}
an sich fiir jede Menge Spiel-
spaB gesorgt wiire. Das einzige,
aber entscheidende Problem
dieses Moduls ist, daB es un-
gefidhr drei Monate zu spit
kommt — davor hiitte es nim-
lich noch gute Chancen gehabt,
sich vor der heranriickenden
Konkurrenz auf dem Markt zu
etablieren. Doch ,NBA Jam”
war nun mal schneller, und das
Acclaim-Game ist auch prak-
tisch in jeder Disziplin einen
Tick besser: grafisch, aku-
stisch und auch was das ex-
akte Handling angeht.

Wie es aussieht, geht Bark-
ley: Shut Up and Jam! somit
trotz seiner Qualititen wohl
als zweiter Sieger an den
Start. Hochstens Sammler

=\ . und Hardcore-Fans wer-

g den es sich zusiitzlich zu

»NBA Jam” zulegen, dem
Rest der Menschheit miissen
wir wegen der groBen Ahn-
lichkeiten von einem Doppel-
kauf abraten. Schade eigentlich.
(mic)

BARKLEY:
SHUT UP AND JAM!

wieder von die-
sem Schock —

der Zwischenzeit
hat man womdog-
lich langst ge-

punktet. h
auch ein nicht & " o ¥
ganz  astreiner

Pi
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SPECIALS
Zwei- und Vier-Spieler-Mo-
dus (via Adapter), PaBworter.




NIKIUM KHIEU

EGA

MEGA DRIVE

Endlich ist es da, das ersehnteste Game der letzten Monate: Segas Heimversion der
furiosen Arcade-Raserei. Kann das PS-Spektakel am Mega Drive einlosen, was der be-
liebte Automat versprach? Doch, es kann!

ereits  beim ersten

Sichtkontakt sind die

drgerlichen Verzoge-
rungen des Erscheinungster-
mins vergessen, denn die 3D-
Vektorgrafik rast dank des im
Modul integrierten Zusatzchips
formlich iiber den Screen. Frei-
lich war die Spielidee bereits
anno Automat (wer kennt sie
nicht, die Kabine mit dem
miichtigen HDTV-Bildschirm?)
kein Ausbund an Innovation;
im heimatlichen Rennstall ist
sie es erst recht nicht:
Im Stil von ,Super Monaco
G.P.” heizt man iiber an-
withlbare Formel-1-Pisten, von
denen es jedoch bloB drei
Stiick samt unterschiedlichem
Schwierigkeitsgrad gibt. Hier
darf man einsame Ubungsrun-
den drehen, gegen Digi-Piloten
und die Zeit anfahren oder sich
am Splitscreen gegenseitig aus-
bremsen — schwach allerdings,
daf der Duo-Modus keine zu-
sitzlichen Gegner kennt. Wer
gerade erst seinen Fiihrerschein
gemacht hat, kann auch per
Automatik flitzen, wihrend
geiibte Lenker aus sieben Giin-
gen hohere Geschwindigkeiten
bzw. bessere Rundenzeiten
herausholen. Argerlich wie-
derum, daB sich Rekorde nicht
dauerhaft abspeichern lassen.
Nichts als Freude verspricht
hingegen die gelungene Steue-
rung, wobei Gas, Bremse,

Icampf um Sekundenbruchtei-
le ist an Dramatik kaum zu
iiberbieten. Dabei geizt die Op-
tik nicht mit hiibschen Details
wie Funkenregen nach einem
Aufsetzer oder einer iiber-
sichtlichen Streckenkarte; auch
der Sound palit zum rasanten
Geschehen. Trotzdem wird die
Langzeitmotivation dem hor-
renden Preis von knapp 200
Mirkern nicht ganz gerecht,
mehr Kurse oder ein WM-Mo-
dus héitten hier Abhilfe schaf-
fen konnen.

Zur Temposteigerung hat Sega
diesem Mndul einen soge
nannten .Virtua Proces
spendiert — trotz unterschied
cher Hardware-Architektur lei-
ne Rechenknecht
hbares wie Nintendos
p in einigen SNES-
Der DSP-ihnliche
intendo setzt hier
RISC-Technologie)

ja auf

Fazit: Virtua Racing ist wort-
wortlich ein teurer SpaBl — aber
wer es sich leisten kann, sollte
ihn sich gonnen! (rl)

Geteilter
Screen,
doppelter
SpaB!

tibernimmt die Ma
rechnung fiir die Gr:

gone, aus denen di

schaft zusammengesetzt wird.
Doch wiihrend dabei pro Se-
kunde ,,nur” rund 500 dieser
Vielecke iiber den Screen ge-
schoben werden, soll die niich-
ste Konsolen-Generation (z.B.
.Project Reality™) in dieser
Zeit bis zu 100.000 schaffen!
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...und die Verfolgerperspektive

VIRTUA RACING

MEEA DRIVeE

Integrierter 3D-Coprozessor,
Splitscreen fiir zwei Spieler.
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Nach der Versoftung der olympischen Winterspiele schnappte sich U.S. Gold auch die
Lizenz fiir die FuBSball-WM: Den Titel des Optionsweltmeisters hat sich das Team aus
Birmingham auf alle Fiille schon gesichert — und zwar auf der groBen wie auf der klei-

nen Sega-Konsole!

eine weitere Option entscheidet
dariiber, ob die Kicker die Pille
erst stoppen oder sofort weiter-
spielen. Perfektionisten nehmen
natiirlich auch die Aufstellung
- selbst in die Hand, wobei die
Ballkiinstler allesamt iiber un-
terschiedliche Werte fiir Schnel-
ligkeit, Technik und Tackling
verfiigen. Uber Sieg oder Nie-
derlage entscheiden zudem jede
Menge vorritiger Taktiken so-
 wie die acht vorgegebenen

Verwirrende Optionsvielfalt (MD)

WM-REGELN

Weil hier alles so schon offiziell zugeht, be-
gleitet das Maskottchen , Striker” die Digi-
Kicker auf Mega Drive und Master System
— falls sie sich nicht im Dickicht der Ein-
stellmoglichkeiten verirren, was ohne Stu-
dium der Anleitung wohl unvermeidlich
wiire. In beiden Versionen kinnen alle 24
Mannschaften von menschlichen Mitspie-
lern iibernommen werden, am Mega Drive
mit einem Multiplayer-Adapter sogar mit
bis zu zwei Nasen pro Team. Mit Hilfe von
acht Mannschaften, die sich in der Realitiit
nicht fiir die WM qualifizieren konnten
(Diinemark, England, Japan...), diirfen die
einzelnen Gruppen auch nach eigenem
Gutdiinken noch anders zusammengestellt
werden.

Wer nicht unvorbereitet aus der Kabine
dribbeln will, absolviert zuniichst vielleicht
ein Freundschaftsspielchen oder trainiert
Standardsituationen wie Eckbiille, Frei-
stoBe und Elfmeter. Bei den technischen
Details der Rasen-Action hat man eben-
falls die Qual der Wahl: Soll eine Halbzeit
3,5, 10, 20 oder gar volle 45 Minuten dau-
ern, wird mit Abseits- und RiickpaBregel
gespielt, stéren widrige Winde den Flug
des Leders? AuBerdem I8t sich die Spiel-
geschwindigkeit in drei Stufen festlegen,
und wer leicht den Uberblick verliert, darf
in der 16-Bit-Version auch einen Radar-
schirm einblenden. Dariiber hinaus be-
einfluBt ein dreifach variierbarer , Klebe-
faktor” die Ballkontrolle bei Dribblings,

Teamformationen; der Mega
Driver erhiilt dariiber hinaus noch sieben
editierhare.

Nach dem Miinzwurf darf dann tatséichlich
auch so richtig FuBball gespielt werden. Die
eher durchschnittlich animierten Sprites
flitzen dabei iiber einen aus der Vogelper-
spektive dargestellten Platzausschnitt, der
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LiiBt sich der Keeper verladen?! (MD)
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Der Mann in Schwarz kennt kein Pardon (MD)

ruckfrei in alle Richtungen scrollt — ent-
scheidet der MD-Schiri auf Elfmeter, wird
auf eine Sicht hinter dem Riicken des aus-
fithrenden Schiitzen umgeschaltet, wihrend
auf beiden Konsolen kleine Zwi-
schenbildchen dic Verletzungen, Eck- oder
FreistoBe kommentieren.  Allerdings

WORLD CUP USA ‘94
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PaBwdrter, Batterie zum au-
tomatischen Speichern des
aktuellen Spielstandes, si-
multaner Vierspielermodus
via Adapter. Von der Unter-
stiitzung eines 6-Button-Pads

weiB allerdings nur die

Gleich zappelt der Ball im Netz (MD)

Packung zu berichten...




bendtigt man am Mega
Drive trotz der durch-
dachten Steuerung ein
Weilchen, bis ansehnli-
che Ballstafetten und er-
folgreiche Torschiisse

y gelingen, wihrend aus
= ’  den  Stadionlautspre-
> chern zur Untermalung
Sound-FX auf Kreisli-
ganiveau ertdnen. Zu-
dem hiilt das Gameplay
hier ein paar wirklich
N eklatante Miingel in pet-
to. So kann es etwa vor-
kommen, daB der kon-
solengesteuerte Keeper
den Ball fingt, sich
plotzlich ohne ersichtli-
chen Grund umdreht
und das Leder mit ei-
nem Licheln auf den
Lippen ins eigene Gehiiuse legt. Und soll-
te mal ein Stiirmer kurz \or Spielende von
der rabiaten Abwehr des Gegners im
Strafraum gelegt werden. so kann es zu
einer ebenso kuriosen Situation kommen:
Falls mit dem Foul néimlich ein zeitrau-
bender Wechsel verbunden ist, ertont oft
schon der Abpfiff, noch ehe der Elfmeter
ausgefiihrt wurde!

MEISTERLICHE
ALTERNATIVE?

Am Master System hat man es da besser,
obgleich in puncto Prisentation natiirlich
einige Abstriche gemacht werden miissen:
Die Sprites sind relativ klein, und das
Scrolling ist nicht ganz so sauber wie am
16-Bitter. Auch auf das seltsame Rau-
schen, das hier die Zuschauerovationen
darstellen soll, hiitte man getrost ver-
zichten konnen. Die Steuerung hat man
dagegen schnell(er) im Griff, und trotz
des fehlenden Radars gelingen auch dem
Anfinger bereits nach kurzer Zeit die er-
sten anspruchsvollen Kombinationen. Der
Schiedsrichter geht wesentlich sparsamer
mit gelben bzw. roten Karten um, und der
Torwart agiert deutlich cleverer — vor al-
lem produziert er keine Eigentore. Es fehlt
jedoch die Instant-Replay-Funktion; zum
Ausgleich erscheint bereits in der Halb-

zeit eine kleine Statistik, und man kann
auf Wunsch die Spiele der Konkurrenz
verfolgen.

Obwohl sich die Prisentation nicht ger:-
de auf WM-Niveau befindet, ist am Ma-
ster System jedenfalls fiir ausreichenden
Spielspall gesorgt, wihrend man auf dem
Mega Drive Kompromisse schlieBen
muB: Das Mehr an Optionen, Grafik und
Sound geht halt leider mit einem Mehr an
Patzern einher... (st)

1 Deutschland

Holland
Argantinien

4: Rumanien

Der erfolgreiche Titelverteidiger (MS)

PaBworter und Zweispieler-
modus.

AUCH ERHAL TLICH FUR_
MEGA CD: Auf Silber- |
scheibe sind zusitzlich zwei
rockige Soccer-Hymnen der
wScorpions” verewigt, Riit-
selfiichse diirfen sich dariiber
hinaus an einem kleinen Quiz
versuchen.

GAME GEAR: Nahezu
identisch mit der MS-Versi-
on.

SUPER NINTENDO: Bis
auf die PaBwaorter findet man
dieselben Optionen wie auf
dem Mega Drive.

GAME BOY: Gespeichert
wird per Batterie, ansonsten
kein eklatanter Unterschied
zur GG-Veranstaltung.



MASTER SYSTEM

J

(" Auf Super Nintendo und Mega Drive hat die Disney-Version des
Miirchens bereits kriftig abgeriumt, jetzt packt auch Segas
Achtbitter die Wunderlampe aus, um morgenlindischen
kPlattformlﬁufern heimzuleuchten!

Keine Bange vor der Schlange?

Ein armer Schlucker wie Alad-

din. der sein tigliches Brot auf

dem Bazar von Agrabah klau-
en mull, hat’s von Haus aus
nicht leicht — und da verliebt er
sich ausgerechnet noch in die
hiibsche Tochter des Sultans!
Kein Wunder, dal ihm jetzt
der halbe Orient auf den Fersen
ist...

Um seinen Hischern zu ent-
kommen, muB der jugendliche
Held in erster Linie Sprint- und
Sprungkraft beweisen. Das
geht schon im Bazar los, wo er
vor den wiitenden Hiindlern
flicht, wiihrend die pittoreske
Hintergrundgrafik automatisch
von rechts nach links scrollt.
Aber auch bei der weiteren
Hetzjagd iiber die Diicher der
Stadt und durch allerlei Schatz-
und Vulkanhohlen éndert sich
am atemlosen Spielprinzip nur
wenig. Immerhin darf Aladdin
zwischendurch einen fliegen-
den Teppich steuern, auierdem
mub er sich in einer Hohle so-
wie im Sultanspalast (wo ihn
Oberfiesling Jafar zum grofien
Showdown erwartet) seinen
Weg selbst suchen.

~
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Der hilfreiche Flaschengeist

Doch nicht nur mit zahlreichen
Verfolgern hat der sympathi-
sche Knabe zu kiimpfen, auch
diverse Hindernisse wie rol-
lende Fisser, Spieie, Wasser-
fontéinen oder herabstiirzende
Kronleuchter sorgen fiir Arger.
Und jede Feindberiihrung
fiihrt hier zu Energieverlust,
schlimmstenfalls sogar zum
Heldentod. Um den Marsch
iiber den Jordan hinauszuzo-
gern, findet man gelegentlich
auch Brote und Apfel zum
Auffiillen des Energievorrates,
Steine als Wurfgeschosse ge-
gen die Kontrahenten oder
Schliissel, die Tiiren 6ffnen.
Zudem ist Aladdin ein talen-
tiertes Kerlchen: Er kann auch
recht behende klettern, rut-
schen und unauffillig durch
die Gegend schleichen. Sollte
er sich doch mal einen Fehltritt
zuviel leisten, darf er an der zu-
letzt passierten Stelle mit ei-

Ein Kiiichen in Ehren...

nem Skarabiius-Symbol wieder
ins Geschehen einsteigen.

Die fiir MS-Verhiltnisse hiib-
sche Grafik und die gelunge-
nen Animationen trosten dar-
iiber hinweg, dal die Levels
von cher bescheidenem Um-
fang und effektvolle Uberra-
schungen nicht vorgesehen
sind; allein die netten Zwi-
schensequenzen  mit  ihrer
stimmungsvollen Musik sorgen
fiir echte Aha-Erlebnisse. Die
Handhabung ist ganz ertréiglich,
wenngleich das mancherorts
notwendige Rutschen (z.B.
durch enge Felsspalten) oft
zum Gliicksspiel geriit und die
Steuerung den einen oder an-
deren dynamischen Sprint zu
verhindern weill. Doch die
Paworter und die unendlich
geduldige  Continuefunktion
sorgen stets fiir ein Fortkom-
men — speziell Anfinger, die
ein actionreiches Game mit ge-

Immer schon auf dem Teppich bleiben!

ringem Frustfaktor suchen, sind
mit dem orientalischen Lauf-

wunder also gut bedient. (ms)

endliche Continues
r, nur ein Spieler.

GAME GEAR: Gleiches
Spiel, nur handlicher ver-

nere Grafik, ein paar K

mehr.

MEGA DRIVE: Erheblich
komplexer und auch optisch
viel schoner.




Zuniichst ein megaméBiges Dankeschon an Euch Joypad-

Cracks, die Ihr trotz Sonnenschein und Palmenstrand fleiBig all
Eure Tips und Tricks rangekarrt habt — nur dank Euch prisen-
tiert sich die Mogelrubrik auch diesmal wieder prallgefiillt!

Jetzt hoffen wir einfach mal
stark, daf} die rege Beteiligung
auch in den noch folgenden
Sommermonaten nicht nach-
ldBt: Schickt also all Eure
Tips und Tricks, Karten und
Komplettlosungen,  Cheats
und Codes, kurz alles, was das
Spielerleben so ungemein er-
leichtert, direkt hierher an
den...

Joker Verlag
,»Megatips™
Bretonischer Ring 2
85630 Grasbrunn

Eilige Faxenmacher kénnen
ihre Werke unter der Num-
mer 089/460 49 77 loswer-
den, ansonsten gilt wie im-
mer: Karten sollten stets
schwarz auf weiB, soll heilen
auf unliniertem bzw. -karier-
tem Papier vorliegen. Und
falls neben Eurer Konsole
noch ein Rechenknecht der
Marke PC, Amiga, Mac oder
sonstwas sein trauriges An-
wender-Dasein fristet, dann

packt lingere Schriftstiicke
moglichst zusitzlich auf Disk

SUPER NINTENDO

Mega Man X

Level 10:
Stage 3: 1843/3426/7324

Rock’n’ Roll Racing

Dennis Rolef hat alle Level-
Codes erspielt — was gibe
es mehr dazu zu sagen?

Level 1: 5385/7136/6321
Level 2: 5385/2176/6361
Level 3: 1322/4712/7758
Level 4: 6382/4576/5638
Level 5: 6258/3567/6381
Level 6: 4846/6742/7733
Level 7: 4846/4242/3758
Level 8: 5833/3522/2364
Level 9: 6251/3528/4881
Level 10:

Stage 1: 4277/6877/1646
Level 10:

Stage 2: 4271/3427/8381

Andreas Loibl hat einen zu-
sitzlichen Gegner in Inter-
plays Brutalo-Raserei ausge-
macht und weill auch, wie
man den geheimnisvollen
Planeten Inferno erreicht:

Um Olav, den alten Bekann-
ten aus ,Lost Vikings” zu
spielen, miifit Ihr im Charak-
terauswahlmenii L,R und Se-
lect gedriickt halten und so
lange weiterschalten, bis Olav
erscheint. Derselbe Trick er-
moglicht im Duell-Modus das
Anwiihlen des Planeten Infer-
no, wenn Ihr ihn im Planeten-
wahlbildschirm anwendet.

— Joker-Redakteure bevorzu-
gen ASCII-formatierte Texte.
So oder so sollte aus Eurem
Schrieb klar hervorgehen, fiir
welches System Eure Tips
gedacht sind. Klaro, daf} all
die Miihe, der Schweifl und
die Not redlich belohnt wer-
den: Jeder abgedruckte Bei-
trag wird mit bis zu 400
DM vergiitet, abhingig von
Umfang, Qualitit und Aktua-
litdt.

Und solltet Thr mal keine
Zockerhilfe anbieten konnen,

PSS &%
INRTCKS

sondern umgekehrt welche
bendtigen, dann nicht verza-
gen — unsere Hotline fragen!
Hier stehen Euch jeden Mitt-
woch von 16 bis 19 Uhr alle
Joker-Redakteure Rede und
Antwort, wenn der Endgeg-
ner klemmt oder der Ein-
schalter Euch nicht des We-
ges ziehen ldBt... dh, umge-
kehrt. Na ja, jedenfalls all das
unter folgenden Telefonnum-
mern:
089/46 38 23 oder
089/460 58 22

Shadowrun

Hallo, Thr Schattenldufer

und Digi-Schamanen.
Wenn Ihr Probleme bei Beam
Softwares  Cyberpunk-Rolli
habt, dann saugt Euch doch
mal Floria Walchs Komplett-
l6sung in den Brainchip. Von
ihm stammen auch die tollen
Karten:

Zu Beginn erwacht Ihr im
Leichenschauhaus, nachdem
Euch einige unserios ausse-
hende Gestalten den Garaus
gemacht haben. Dariiber sind
die beiden Leichenbeschauer
etwas verwirrt, weshalb sie
sogleich fliichten. Nun ist
guter Rat teuer. Sammelt am
besten die Notiz und das Se-
kunden-Pflaster in der Nihe

Altstadt




der Bahre ein, und vergeBt
das Skalpell auf dem Tisch-
chen nicht. Dann verlaBt Ihr
das Leichenschauhaus erst
einmal und sprecht mit je-
dem, den Ihr auf der Strafle
trefft. Dabei erfahrt Ihr, daB
die erste Adresse fiir heiBe
Informationen  der ,Sen-
senmann-Club” ist. Auf dem
Weg dorthin werdet Ihr in ei-
ner kleinen Nebenstrale
Zeuge ecines Mordes. Laft
Euch davon nicht schockie-
ren, und nehmt die Waffe
samt Riistung (Lederjacke)
der Beteiligten auf (pfui, Lei-
chenfledderei!). Habt IThr im

de. Nehmt Euch also erst
einmal das Cyberdeck
aus dem Biiro-Eckgebiude.
Natiirlich kénnt Thr auch ei-
nen Orc anwerben, der in
diesem Gebiude fiir Euch in
die Matrix eindringt. Wer
das nicht mochte, muB sich
noch ein biichen gedulden,
bis der Datenknacker repa-
riert ist. Betretet jetzt den
Friedhof, auf dem Ihr iibri-
gens sehr gut Karma-Punkte
sammeln konnt, offnet dort
simtliche Krypten, entweder
mit dem Skalpell oder einem
Ghul-Knochen, und unter-
sucht die Sirge. Ein Orc
kann hier sehr hilfreich sein.
Nach kurzer Suche werdet

10.StraBe

Club geniigend Infos ergat-
tert, geht Ihr in das Biiro na-
he der Mono-Railstation, wo
Ihr Euren leider toten Be-
kannten findet und ihm so-
gleich den Schliissel fiir sein
Appartement abknopft.

In Eurer Wohnung um die
Ecke angekommen, findet
Ihr noch eine Sonnenbrille,
die Thr aufsetzen solltet, um
bei nochmaligem Betreten
des Leichenschauhauses die
Fleischbeschauer nicht wie-
der zu verjagen. Doch vorher
braucht Ihr noch ein Lone-
Star-Abzeichen, das Ihr bei
einem Geschiftsmann neben
dem Biirogebiude fiir licher-
liche 150 Nuyen bekommt.
Mit diesen Utensilien und
dem Stichwort ,,Grinder”
habt Thr nun Zugang zu sei-
nen letzten Hinterlassen-
schaften. Nach Eurer Riick-
kehr von den Toten konnt Ihr
leider nicht mehr in die Ma-
trix einloggen, da Euer Da-
tenknacker beschidigt wur-

Thr auf einen sterbenden
Schamanen stoBen, den Ihr
sofort mit dem Sekunden-
pflaster versorgt, worauf er
Euch mit seinem liebsten
Zauberfetisch begliickt.

Nun miift IThr von einem Vi-
deophon Eure Ex-Freundin
Sassie  und anschlieBend
Glutmans Sekretirin anru-
fen. Dann geht Ihr in den
»Cage-Club”, um Glutman
personlich zu treffen. Dieser
wird Euch zu einem Schrott-
platz bringen, der als Ver-
steck dient. Der einzige
Nachteil an der Sache ist,
daB Thr diesen Platz nur ver-
lassen konnt, wenn Ihr dem
King 4.000 Nuyen zahlt
oder ihn im Kampf besiegt.
Die hiesige Arena ist ein gu-
ter Platz, um zu Karma und
Nuyen zu kommen. Das Be-
fragen der anwesenden Per-
sonen ist mittlerweile ja
schon selbstverstidndlich.
Wenn Ihr den Schrottplatz
verlassen habt, solltet Ihr die

Altstadt erforschen und Euch
in den Laden umsehen, rein-
schauen kostet ja nichts!
Wichtig ist auch, da Thr mit
einigen Gisten im ,,Sputnik-
Club” (vielleicht ist ja Juri
Gagarin da) sprecht. Danach
miit Thr zum hiesigen
StraBen-Doktor gehen und
ihn auf Euren Datenknacker
ansprechen. Beim Reparieren
setzt er jedoch versehentlich
eine Bombe in Betrieb, die er
nicht entfernen kann. Mit der
tickenden  Hollenmaschine
im Kopf fahrt Ihr zur Daley
Station und besiegt die ,,Ro-
stigen Stilette”. Zu dieser
Zeit solltet Ihr schon eine an-
gemessene Anzahl von Kor-
perpunkten erreicht haben,
sonst sieht es beim Banden-
fiihrer schlecht aus.

Wenn Thr den Kampf gewon-
nen habt, geht Thr zum Club
der ,,Krummen Kralle”, zu
dem nur Shadowrunner mit
gutem Ruf Zutritt haben, und
sprecht mit dem Barkeeper.
Dann ruft bei Dr. M. an und
laBt Euch sagen, wo er zu
finden ist. Beim Doktor laBt
Ihr Euch die Bombe heraus-
nehmen. Mit geniigend Nu-
yen konnt Thr auch noch Cy-
berware vom Feinsten erwer-
ben. Nun habt Ihr freien Ein-
tritt zur Matrix und konnt
zunidchst versuchen, etwas
Geld aus den Computern in
den verschiedenen Distrikten
zu leiern. Jetzt geht Ihr zu
den Docks, wo Ihr auf den
Hund und einen weniger net-
ten Tintenfisch stoBt, dessen
Tinte Ihr in eine im Magier-
laden gekaufte schwarze Fla-
sche schiittet. Beim Hund er-
fahrt Ihr einiges iiber Zau-
berspriiche und Eure Feinde.
Auflerdem erhaltet Ihr den

Auftrag, den Ratten-Schama-
nen zu toten. Dieser ist iiber
einen Seitenweg am Friedhof
durch die Kanalisation zu er-
reichen. AnschlieBend geht
es wieder zum Hund.

Jetzt besucht Ihr erneut den
Club der ,, Krummen Kralle”,
wo Thr bei Kitsune neue In-
formationen erhaltet. Ruft
dann im Magieladen an und
erfragt die Telefonnummer
des Clubs der ,,Dunklen Klin-
ge”. Ruft dort an und sprecht
iber den Zauberfetisch
das Tor ist nun offen. Im
Austausch gegen den Zauber-
fetisch erhaltet Ihr von Vladi-
mir den richtigen Namen des
Narrengeistes. Dann geht Thr
wieder zuriick zur ,Krum-
men Kralle”, in der Ihr die
Barkeeper mit dem Stichwort
»Dunkle Klinge” konfron-
tiert. Von ihnen erhaltet Thr
dann das Stroboskop. Den
Magieladen solltet Ihr zu die-
sem Zeitpunkt schon leerge-
kauft haben und somit auch
den Holzpflock besitzen. Al-
so auf zuriick zum Club der
,Dunklen Klinge”. Nehmt
Euch den Bronzeschliissel
aus dem Regal in dem zur
rechten  Seite  gelegenen
Raum und 6ffnet damit das
Tor zu Vladimirs Keller.
Vorher habt Thr natiirlich
noch die Matrix durchgesto-
bert und herausgefunden, daB
Vladimir gelogen und Euch
den richtigen Namen ver-
schwiegen hat. Im Keller an-
gekommen, miift Thr Vladi-
mir mit dem Stroboskop
blenden und mit dem Holz-
pflock attackieren. Dann wird
er nach einer Weile den rich-
tigen Namen ausspucken,
und Thr gebt ihm den Gna-
denstoB.

Daley District 1
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Wieder zuriick an den
Docks, sprecht Thr den
Bootsfahrer auf Bremerton
an. Er verweigert jedoch die
Fahrt mit dem Hinweis auf
Meerjungfrauen. Daraufhin
miit Thr den Eislieferanten
im ,Wastelands-Club” eine
Fuhre Eis an die Docks lie-
fern lassen. Die Meerjung-
frauen sind nun verschwun-
den, und Thr hebt die iibrig-
gebliebenen Schuppen auf.
Wenn Thr bestimmte Gegen-
stinde bekommen habt, geht
immer mal wieder zum
Hund, um eventuell neue
Zauber zu erhalten. Einer der
Orcs, den Ihr erschieBt, be-
vor Thr das Schiff benutzen
konnt, hat eine Ladung
Sprengstoff bei sich. Nach-
dem Ihr sie aufgehoben habt,
bezahlt Thr 1.000 Nuyen fiir
das Schiff und setzt nach
Bremerton iiber. Die Tiir ins
Innere knackt Thr mit dem
Brecheisen und fiillt das Gift,
das eines der Monster hinter-
laBt, in die griine Flasche.
Jetzt solltet Thr nochmals
zum Hund gehen und Euch
ein paar Zauber abholen.
Wieder auf dem Schiff, kom-
biniert Thr den Ziinder aus
dem Kiihlschrank mit dem
Sprengstoff zu einer Bombe,
die Ihr im Raum mit den vier
Orcs an den Safe heftet. Die
zwei Schleimklumpen, die
Euch den Weg versperren,
werden mit der giftigen Lo-
sung vernichtet. Dann bringt
Euch ein Teleporter zum
Narrengeist. Die Giftbrunnen
konnt Thr mit ein paar geziel-
ten Schiissen auBer Kraft set-
zen. Den Narrengeist miift
Thr ebenfalls erst mal mit ge-

zielten Schiissen schwiichen
und ihm dann seinen wahren
Namen ins Gesicht briillen.

Nehmt Euch jetzt die Nar-
renmaske und geht zu Drake.
Eure  Energieskala sollte
mindestens bei 150 liegen,
und ein Runner wire auch
nicht iibel, denn Thr miit
Euch jetzt von Stockwerk zu
Stockwerk vorkdmpfen, die
mit reichlich Gegnern be-
stiickt sind. AuBerdem
braucht Ihr natiirlich fiir das
Eindringen in die Matrix das
Kennwort, das Ihr bei nihe-
rem Untersuchen des Ban-
denbosses der ,,Rostigen Sti-
lette” gefunden habt. Sucht
in jedem Stockwerk nach
log-fahigen Computern, um
Informationen und  Off-
nungsmechanismen fiir die
Fahrstiihle zu erhalten. Auf
dem Dach angekommen,
nehmt Thr den Hubschrauber
und laBt Euch zum Vulkan
fliegen. Spitestens jetzt soll-
tet Ihr fahige Runner zur Sei-
te haben und eine gute Waffe
bzw. Riistung besitzen. Der
Vulkan ist dem Drake Tower
sehr dhnlich, nur miBt Ihr
Euch diesmal den Weg in
die Tiefe bahnen. Bei den
Geschiitztiirmen ist der Un-
sichtbarkeitszauber sehr sin-
nvoll. Danach trefft Ihr auf
einige Schlangen, von de-
nen eine nach ihrem Tod ei-
ne Schuppe hinterldBt, mit
der Thr beim Hund den letz-
ten Zauberspruch ergattert.
Bei Drake angekommen,
miiit Thr zunichst die Nar-
renmaske und danach die
Waffe einsetzen (auf den
Kopf zielen!). Im nidchsten
Raum erfahrt Ihr beim Pro-

fessor die ganze Wahrheit
iiber Drake und auBerdem
das PaBwort fiir den Aneki-
Tower.

Jetzt solltet Ihr fast alle Ei-
genschaften, Fihigkeiten und
die Magie bis zum Ende
hochgepowert haben und ei-
ne solide Ausriistung bzw.
Runner besitzen, denn die
fiinf Levels des Aneki-To-
wers sind superschwer! Im
fiinften Stockwerk miit Thr
in den Computer einloggen
und alle Wichter-ICs zer-
storen, denn nur so konnt Thr
den Hauptcomputer lahmle-
gen und das 6. Stockwerk er-
reichen, in dem Euch Aneki
erwartet.

Skyblazer

Frank Mersmann hat sich al-
ler Himmelsbldser erbarmt
und si@mtliche Levelcodes er-
spielt — dabei stehen im fol-
genden die Abkiirzungen D
fiir Dreieck, K fiir Kreis und
das X fiir... na, fiir sich
selbst.

Level 1: D

Level 2:

Level 3:

Level 4: D

Level 5: D

Level 6:

Level 7:

Level 8:

Level 9:

Level 10:

Level 11:

Level 12:

XKKD
DXDD

Super Air Diver

Hing-Ming Chu hat fiir alle
Luft-Taucher mit Startpro-
blemen einen tollen Cheat
parat:

Um sidmtliche Missionen ein-
zeln anzuwihlen und so ganz
nebenbei noch neun Extra-
leben zu ergattern, miiit Thr
folgendermafien vorgehen:
Im Titelscreen solltet Thr auf
Controller 1 folgende Ta-
stenkombination  eingeben:
Y,B,A,B,Y,Y,B,AB,Y,
B, Start, und schon steht ei-
ner erfolgreichen Pilotenkar-
riere nichts mehr im Weg.

Young Merlin

Artus-Freunde und Merlini-
sten, merket auf: Euch sei
kundgetan, dal M. Baumann
sich durch Westwoods Aus-
nahme-Rolli  durchgequilt
hat und Euch hiermit seine
erspielten Codes mitteilt. Da-
bei stehen die Buchstaben u,
o, 1 und r fiir die Pfeilrichtun-
gen am Pad: unten, oben,
links und rechts.

Act 1: RBBYYBBBYB-
BLBBBB

ACT 2: BYLXRBB-
BYYBrYBB

ACT 3: XXrRRrYBLXR-
roRBB

ACT 4: rLBLRrYBRYY-
roRBB

ACT 5: BLBoRrYBRYY-
roRBB

ACT 6: BYLrRrRYY-
RYXoRXB

ACT 7: YrruRruYYYYBY-
RuB

E 5
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GAME BOY

Super Mario Land 3 -
Wario Land

Frohe Kunde fiir alle Mario-
Liebhaber: Franziska Keller
hat nicht eher geruht, bis daf}
sie Warios Landen alle Ge-
heimnisse entrissen hatte —
ihre Tips plus Karten wollen
wir Euch nicht vorenthalten:
Level 2: Ein Zwischensaver
befindet sich hinter einer Tiir.
Level 3: Auch hier gibt’s ei-
nen Zwischensaver hinter der
Tiir. Als Bull-Wario konnt
Ihr nach der ersten Leiter den
Block, der den Eingang zur
Hohle durch eine Tiir ver-
sperrt, zerstampfen, oder Ihr
laBt Euch beim Treibsand
zwischen die Pflocke fallen.
Level 4: Rennt vor dem
Bumper davon, indem Ihr die
Steine zertriimmert, und war-
tet vor dem Lavasee auf den
Verfolger. Hiipft ihm auf den
Schiidel, und lat Euch so
iiber die Lava tragen. Paft
auf die herumfliegenden Teu-
fel auf. Im nichsten Raum
solltet Ihr die Feinde unter
den Bumper werfen, worauf-
hin sie sich in Miinzen ver-
wandeln.

Level 5 (Castle): Auch hier
kann man die Gegner unter
den Bumper werfen, um
reich zu werden. Den Zwi-
schensaver findet man fast
automatisch. Zerbrockelt die
Mauer hinter dem vierten
Pinguin, und Ihr findet einen
Schalter, der die Blocke vor
der Tiir verschwinden lit.
Endgegner: Weicht diesem
stacheligen ~ Pinguin  aus,
wenn er sich in seine Schale
verkriecht und hin und her
saust. Sobald er sich in die
Liifte erhebt, hiipft von unten
an die nicht stachelige Stelle,
und wiederholt das Ganze
zweimal, womit der Sieg Eu-
erist.

Level 1b: Jetzt konnt Thr die
vierte Leiter hinunterklettern
und iiber die Pflanzen hin-
wegschwimmen. Hinter der
Tiir findet sich ein 3UP.
Level 3b: Hier entsteht
zundchst eine verschlossene
Tiir. Der Schliissel hierzu fin-
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det sich etwas weiter rechts,
verborgen in einem Secret-
Block. Verwandelt Euch in
Bull-Wario und zerstort den
Block, der den Weg nach un-
ten versperrt. Uber den nor-
malen Ausgang konnt [Thr
hinwegschwimmen, denn et-
was spiter findet Thr den
Weg, der direkt zu Level 6
fiihrt.

Level 6: Im Abstand von ei-
nem Block befindet sich vor
jeder Miinzreihe ein unsicht-
barer Stein mit einem Herz
darin. An der Stelle, wo sich
etwas im Sand bewegt, solltet
Thr eine ,Wario-Breite™ Ab-
stand halten und einen Erdbe-
bensprung ausfithren. Durch
die Erschiitterung springt ei-
ne Strandkrabbe in die Luft.
Diese will gerammt werden,
woraufhin sie einige Miinzen
hinterlaft.

Level 7: Ungefihr in der
Mitte des Levels findet Ihr ei-
nen Jet. Im Neunerblock dar-
unter ist eine Tir versteckt,
die einen Zwischensaver be-
herbergt. Doch am besten
schwimmt Thr zuniichst nach
unten und dann nach links. In
der langen Reihe von zerdep-
perten Blocken gibt's eine
weitere Tiir, die zu einem
3UP fiihrt. Sucht jetzt den
Zwischensaver auf und klet-
tert dann weiter. Nehmt dort
nicht den Knoblauch, son-
dern fliegt nach rechts, wo
der wahre Miinzhort auf
Euch wartet.

Level 8: VergeBt nicht, den
Jet mitzunehmen. Geht zur
Tiir rechts hinauf, denn dort
sind Zwischensaver und ein
weiterer Jet deponiert. Im
Raum mit den zwei Messer-
werfern springt Ihr an der
Stelle, wo die Miinzen einen
Pfeil nach oben bilden, als
Jet-Wario hoch, und Ihr fin-
det den Weg zum Sherbet-
Land.

Level 9: Der Zwischensaver
befindet sich hinter einer Tiir,
die sich als Jet-Wario errei-
chen laBt. Hinter dem ange-
brockelten Block gibt’s einen
unsichtbaren Eingang. Holt
Euch aber zuvor den Schliis-
sel, der verborgen in dem
Secret-Block  nur  wenige
Schritte rechts daneben auf
Euch wartet.

Level 10: Gleich neben dem
Zwischensaver, der sich wie
immer hinter einer Tiir befin-
det, liegt eine Miinzschlucht.
Um den Ausgang zu errei-
chen, springt Thr dem Bum-
per auf den Kopf und klettert
die Leitern seitwirts.

Level 11: Geht nicht durch
die zweite Tiir, sondern ar-
beitet Euch mit Hilfe des Jets
zum Schliissel hoch. Werft
ihn nach rechts und lat Euch
ebenfalls fallen. Liefert ihn
jedesmal eine Stufe hoher ab,

wihrend Thr den Umweg
links nehmt. Ganz oben
gibt’s  dafiir einen Zwi-

schensaver. Lafit Euch dann
vom Floater iiber den Ab-
grund tragen, indem Thr mit
Hiipfen die Richtung andert.
Dann noch rasch iiber die
einstiirzenden Briicken, und
der Level ist geschafft.

Level 12: Fiittert den komi-
schen Vogel mit Feinden
(werft sie ihm an den
Riicken), und er legt goldene
Eier in Form von Miinzen.
Als Bull-Wario koénnt Thr
Euch bei den Foérderbindern
nach links transportieren las-
sen, indem Thr beim Hiipfen
das Steuerkreuz nach oben
driickt. Betitigt den Schalter,
damit sich der Deckel absetzt
und Level 13 erreicht werden
kann.

Level 13: Hier befindet sich
unter der Miinzschlucht eine
Tiir. Geht durch sie hindurch
und zertriimmert die Blocke
rechts davon. An der niich-
sten Kreuzung geht’s dann ab
nach rechts, um dem Bumper
zu entkommen.

Endgegner: Der Minotaurus
kann Euch nichts anhaben,
solange Thr ihm nicht auf die
Horner springt (auch Stiere
haben ihren Stolz!). Wenn er
Euch hochhebt und in die La-
va schmeillen will, driickt das
Steuerkreuz in die entgegen-
gesetzte Richtung, und Thr
landet wieder auf der Platt-
form.

Level 14: Achtet auf einstiir-
zende Briicken und fiese
Flatterménner.

Level 15: Geht nach rechts
und betitigt den Schalter, der
hinter der Tiir verborgen ist.
Entweder schlittert Thr dann
direkt in Level 16, oder Thr

bewegt Euch weiter nach
links. Dort befindet sich
nimlich eine Treppe, die Thr
emporsteigt, dann begebt Thr
Euch nach rechts, wo ein
Schalter nur darauf wartet,
betitigt zu werden. Nun ist
der Weg zu Level 17 frei.
Level 16: Der Schliissel be-
findet sich im ersten S-Block,
und die dazu passende Tiir
liegt im zweiten angebrockel-
ten Viererblock. Hiipft unter
der einsamen Miinze hoch,
und ein weiterer Block er-
scheint. Von ihm aus liBt
sich prima die Decke errei-
chen, wo ein paar Schritte
weiter rechts der Ausgang zu
Level 18 ist. Falls Ihr direkt
zu Level 19 wollt, zerstort
keine Blocke, bevor nicht der
Schalter betitigt wurde, der
sich hinter der Tiir rechts be-
findet.

Level 17: Achtet auf die
Wolke, die Blitze verschieft,
sobald Thr zu lange stehen-

bleibt.  Werden hingegen
Gegner getroffen, verwan-

deln sie sich in Miinzen. Hin-
ter der ersten Tiir befindet
sich ein Schliissel, hinter der
dritten die ersehnte Schliis-
seltiir und hinter der vierten
der ersehnte Ausgang.

Level 18: Geht durch die er-
ste Tiir hinein, betitigt den
Schalter, und verlait den
Raum durch dieselbe Tiir.
Klettert nun die Leiter hoch,
die vor Euch erscheint. Ganz
rechts gibt’s eine Tiir, die den
Weg zum  Schliisselraum
weist. Den gibt’s aber erst,
wenn Ihr vorher den Schalter
betitigt habt. Geht nun durch
die rechte Tiir und laf3it Euch
fallen, woraufhin sich schon
wieder eine Tiir findet. Hier
ist der gesuchte Schalter, den
TIhr betitigt und Euch dann
auf den Riickweg macht.
Nachdem Thr den Schatz er-
beutet habt, lauft zuriick nach
rechts und betitigt den Schal-
ter. Danach verlaBt Thr den
Raum durch die Tiir unter
dem Schalter. Als Bull-Wario
konnt Ihr die Blocke iiber der
nichsten Tiir zerstoren, was
einen Zwischensaver ein-
bringt. Bald darauf ist der
Ausgang erreicht, wo ein eis-
werfender Eierkopf auf Euch
wartet.




Level 19: Im zweiten ange-
broselten Viererblock ist ei-
ne Tiir mit einer Hunderter-
Miinze versteckt.
Endgegner: Um diesen Fies-
ling zu besiegen, gibt's zwei
Moglichkeiten: Entweder
geht Thr einfach durch die
Tir und habt den Level
schon beendet, oder aber Thr
besiegt den Gegner und er-
gattert ein 3x3UP.

Level 20: Hier kommt Ihr
am leichtesten als kleiner
Wario durch. VergeBt nicht,
den Schliissel und den Stern
mitzunehmen, laBt Euch aber
auf keinen Fall von der sich
bewegenden Mauer beriih-
ren. Anstatt die Leitern hin-
unterzuklettern, springt ein-
fach in sie hinein und laft
Euch nach unten fallen. Um
die Tiir zu erreichen, muf}
dann nur noch die letzte Lei-
ter erklommen werden.
Level 21: Achtet auf die
Plattformen, die sich auf und
ab bewegen.

Level 22: Achtet auf die
Feuerkugeln, die aus der La-
va fliegen.

Level 23: Hier steht Euch ei-
ne frohliche Wagenfahrt be-
vor, bei der Thr auf die flie-
genden Teufelchen achten
miift. Federt auf dem Tram-
polin nach oben, und Thr fin-
det einen Zwischensaver.
Wenn Thr beim letzten Wa-
gen erst ganz spit abspringt,
erreicht Thr eine Plattform
mit einem Trampolin, das
Euch zum Ausgang katapul-
tiert.

Level 24: Klettert zur ersten
Tiir die Leiter hoch und bei
der vierten wieder hinunter,
um den Schalter zu betiti-
gen. Hinter der zweiten Tiir
gibt’s 100 Miinzen, hinter
der dritten 12 und hinter der
vierten 10. Der Schliissel fin-
det sich hinter der fiinften
Tiir, den Ausgang erreicht
Ihr, indem Ihr den Weg nach
der ersten Tiir geradeaus
fortsetzt.

Level 25: In diesem Level
sieht’s wirklich bose aus:
Gegner am falschen Ort,
Plattformen, die sich bewe-
gen, und ein besonders fieser
Obermotz. Er ist ein Stein-
kopf mit spitzer Zunge, die
den Boden zerstort. Aber

auch er kann besiegt werden:
Wenn er seine Nasenlocher
bewegt, ldBt er immer einen
Stein fallen. Fangt diesen

links. Zerstort im Raum mit
der Schliisseltiir den Sechser-
block rechts oben, und eine
neue Tiir erscheint. Eine Tiir
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eine Leiter der Miinzhimmel
erklommen werden.
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Wenn du W einem 452 Winkel
obsp-mgs},'ﬂiegs*' Du sehr
weit.

Sobalcl Du den Endgegner
besieg) hosh verondern sich
manchmal einige Levelsin
dieser Welt. (Diese sind it
b bezeidmet)

auf, wenn er abprallt, geht
dann dicht an den Kopf her-
an, und werft den Stein auf
den Ekelmotz. Wiederholt
das zweimal, und der Sieg ist
Euer.

Level 26: Hier konnt Thr mit
Vogelfiittern ~wieder Geld
verdienen. Springt vor der
zweiten Tiir links vor dem
Block auf, woraufhin ein
weiterer Block erscheint.

Hiipft darauf und dann nach

weiter ldfit sich ein Schalter
betitigen, und Ihr kénnt zum
Schliissel emporschwimmen.
Level 27: Wenn Ihr hier
Bull-Wario seid, konnt Ihr
Euch vom Forderband zur
Tir mit den 100 Miinzen
transportieren lassen.

Level 28: Zwischen zwei
Pflocken sind angebrockelte
Blocke zu finden. Zerstort
sie, und eine Tiir mit Schal-
ter erscheint. Jetzt kann iiber

Level 30: Der Schliissel be-
findet sich im groBen Raum
ganz rechts oben. Um den
Endgegner zu finden, klettert
nach links oben und springt
von der obersten Plattform
nach links unten, packt im
Flug die Leiter und kraxelt
wieder nach oben. Einige
Schritte weiter rechts findet
sich die Tiir zum Endgegner.
Endgegner: Hiipft von unten
an den zweiten Vogel, den




der Gegner ausspuckt, nehmt
diesen, geht dicht an den
Motz heran und werft ihm
den Vogel an die Birne. Da-
bei miift Thr aufpassen, daBl
er Euch nicht von der Platt-
form weht, wenn er mit den
Fliigeln flattert.

Level 31: Vorsicht vor den
stacheligen Kugeln, die her-
unterfallen.

Level 32: Hier erwartet
Euch eine weitere heitere
Wagenfahrt in Begleitung
von Vogeln. Springt ganz
am Ende an den Schalter.
Nun konnt Thr Parsley
Woods endlich verlassen.
Level 33: PaBt auf, daB Ihr
nicht eingeklemmt werdet,
wenn Thr durch die zweite
Tiir gegangen seid, denn der
Zug fihrt jetzt ab.

Level 34: Wenn Ihr zum
dritten Baum kommt, geht
zuerst nach links, holt den
Schliissel, und lauft dann
wieder nach rechts.

Level 35: Zwischensaver
hinter der Tiir.

Level 36: Achtet auf die
Stachelkugeln und die Wol-
ke. Hinter dem fiinften
Viererblock gibt’s eine Tiir
mit einem 3UP.

Endgegner: Dieser ist ein
Geist, der mit Miinzen wirft,
die sich in kleine Geister
verwandeln. Geht ihnlich
vor wie beim vorigen End-
gegner, achtet aber auf zwei
Unterschiede: Dieser Ober-
motz produziert nur einen
kleinen Geist auf einmal,
auBerdem konnt Thr Euch fiir
eine Weile nicht mehr bewe-
gen, wenn er Euch bertihrt.
Level 31b: Klettert die Lei-
ter hinunter, zerstort die
Blocke, und holt den Schliis-
sel aus dem S-Block. LaBt
Euch mit dem Schliissel in
die schmale Schlucht vor
dem Ausgang fallen, dort
befindet sich nimlich die
Schliisseltiir.

Level 37: Der Schliissel ist
im letzten Secret-Block vor
der ersten Tiir verborgen.
Die Tiir dazu findet sich, in-
dem unterhalb dieses Blocks
rechts in die Wand gelaufen
wird.

Level 38: VergeBt hier das

Vogelfiittern nicht.
Level 39: Als Bull-Wario
konnt Thr die Blocke iiber
dem Trampolin zerstoren.
Geht zur Tiir nach links un-
ten und holt Euch den Helm,
dann nach rechts unten und
schnappt Euch den Drachen.
Danach muB nur noch der
Schliissel rechts oben ergat-
tert und nach links oben zur
Schliisseltiir gelaufen wer-
den. Bei der letzten sich be-
wegenden  Totenkopfplatt-
form geht Ihr so weit wie
moglich an den rechten
Rand und springt so spiit
wie moglich ab.

Level 40: Rammt den Ritter
dreimal von hinten und
bringt Euch jedesmal in Si-
cherheit, denn er fingt an,
wie wild herumzurasen,
wenn er getroffen wurde.
Nach dem dritten Mal 6ffnet
sich die Tiir.

Endgegner: Hebt die Lam-
pe auf und werft sie wieder
zu Boden. Das wiederholt
Ihr so lange, bis sie aufrecht
stehenbleibt. Hiipft jetzt auf
die Wolke, die langsam
hohersteigt, und versucht,
dem Lampengeist auf den
Kopf zu springen. Mit ein
wenig Gliick schafft Thr so-
gar folgendes: Hiipft auf die
Wolke, dann auf den Geist
und zuriick. Sobald die Wol-
ke oben angekommen ist,
verwandelt der Geist sich in
seine eigene Miniaturausga-
be, die iiber den Boden saust
und versucht, Euch mit Blit-
zen zu treffen. Hiipft ihr auf
den Kopf, und Ihr seid sie
los. Vorsicht, wenn der
grofe Geist anhilt und die
Piratin wiitend auf seinen
Schultern herumstapft. Dann
namlich wird er gleich zwei
Kugeln abschiefen, die am
Boden auf Euch zurasen.
Mit dem richtigen Timing
lassen sie sich aber iiber-
springen. Sechsmal miit Thr
ihm den Schidel eindellen,
bis er aufgibt. Dann kénnt
Ihr Euch zuriicklehnen, den
Abspann geniefien und hof-
fen, genug Miinzen gesam-
melt zu haben. Eine beson-
dere Uberraschung erwartet
Euch, wenn Thr 99.99 Miin-
zen habt.

MEGA DRIVE

Castlevania

Der furchtlose Jorg-Rene
Franke hat mit den beiden
Geisterjiagern John Morris und
Eric Lecarde erfolgreich dem
ganzen Gruselgesocks den
Garaus gemacht und spendiert
uns nun die Levelcodes. Der
Einfachheit halber hat er die
vier am Speicherscreen in der
Auswahlleiste erscheinenden
Symbole von links nach rechts
von 0 bis 3 durchnumeriert.
Die erste Kombination gilt fiir
Eric, die zweite fiir den peit-
schenschwingenden John. Der
vollstindige Abspann ist iibri-
gens nur in der Stufe , [Expert”
zu sehen:

EASY

Level 2: 2203
2002
0003 2310
0210 1012
0300 2111
3111 1003
0120 2211
3000 1222
0220 2330
1002 1110
0202 0113
0012 2200
2300 2213
0003 1002
0311 0203
1232 0222
0232 2232
1002 3103
1002 0311
0022 1200

0123
2003

Level 3:

Level 4:

Level 5:

Level 6:

NORMAL:
Level 2: 0223 2333
3011 3113
1010 0321
1012 3200
0223 2332
1010 1012
1102 1013
0010 2232
3023 0221
0113 0010
1221 1102
3210 0012
0330 0230
3113 0010
1320 1202
3010 0020
2211 0202
2010 2011
2003 1310
0230 1032

Level 3:

Level 4:

Level 5:

Level 6:

EXPERT:
Level 2: 2303
0013
2011
1220
2202
2012
2103
0212
2211
2012
2203
0220
0213
1012
2302
0020
2302 0220
2120 2013
3013 2310
2210 1032

0303
2021
1320
3032
0230
0012
2002
0010
0202
2013
2110
1022
0322
0120
2212
2000

Level 3:

Level 4:

Level 5:

Level 6:

NBA Jam

Wer mal ein paar spezielle
Korbjiger  aufs  Parkett
schicken will, mufl nur die
untenstehenden Initialen ein-
geben und anschliefiend die
entsprechenden Knopfe des
Gamepad driicken:

FFUNK: DIS Start, C
WARREN  MOON:
Start, A

AL GORE: NET Start, B
BILL CLINTON: ARK
Start, A

JAMIE RIVETT: RJIR
Start, B

SAL DIVITTA: SAL Start, C
MARK TURMELL: MUT
Start, A

ERIC SAMULSKI:
Start, A

SCRUFF: ROD Start, B
KABUKI: QB Start, A
CHOW CHOW: CAR
Start, C

WEASEL: SAX Start, C

Uw

AIR

Toejam & Earl 2 - Panic
on Funkotron

Dank Dirk Henke gibt es fiir
alle Fans der beiden AuBerir-
dischen nun keinen Grund
mehr, in Panik auszubrechen:
Level 3 + 4:
M-d2E125Q01X

Level 5 + 6:
VjW21ZLN-V8!

Level 7 + 8:
PW-2Z16TAKO-

Level 9 + 10:
















VFALIEAP21V3
Level 11 +12:
R-FAEEFA2013
Level 13+14:
RAYLEZLAQ9j3
Level 15-18:
PYINEZ2C!FV3

MEGA CD

Microcosm

Dirk Scholz hat sich wacker
durch die menschlichen Inne-
reien geballert und prisen-
tiert nun die PaBworter von
Lunge bis Hirn:

Sewer Shark

Fiir alle Kammerjdger hat
Roberto Jezzi noch einen
ganz speziellen Tip parat:

Wenn Ihr die schwindelnden
Hohen von  Exterminator
oder Beach Bum erreicht
habt, driickt einfach A, C und
Start auf dem Endbildschirm,
um das Spiel fortzusetzen.

MASTER SYSTEM

Mortal Kombat

Mit diesen handfesten Tips

von Stephan Diitzmann las-
sen sich die Gegner in die-
ser Priigelorgie leichter auf
die Bretter schicken:

Damit Sonja Blade per
Schockwelle zum Fernan-
griff iibergeht, muB das
Steuerkreuz nach hinten
bewegt und anschlieBend
zweimal kurz nacheinander
Knopf 1 gedriickt werden.

Durch Steuerkreuz nach
hinten unten und gleich-
zeitiges  Driicken  von

Knopf 1 und 2 setzt die ge-
fahrliche Schone zur Bein-
schere an.

Johnny Cage teilt seinen fie-

sen Tiefschlag aus, wenn
man nicht schnell, aber
gleichmiiBig  hintereinander

die beiden Buttons betiitigt.
Dieser Hieb unter die Giirtel-
linie kann natiirlich nur ge-
gen die minnliche Konkur-
renz eingesetzt werden.

Roadrunner

Der unermiidliche Marco
Wilka hat sich wieder einmal
unser erbarmt. Damit der

2. Level: Die linke Lunge

PASSWORTER FUR DIE LEVELS 2-5




Roadrunner den Gegnern im-
mer eine Schnabelldnge vor-
aus ist, sollte man sich seine
Tips zu Herzen nehmen. Das
Ganze funktioniert iibrigens
auch auf dem Game Gear:

1. Die Anleitung verschweigt
dem Zocker, daf} die Road-
runner-Portriits hinter einigen
Futterschalen Riicksetzpunk-
te sind.

2. Das , Afterburner”-Extra ist
nur in geradlinigen, hauptsich-
lich horizontal scrollenden
Levels zu empfehlen, da es
sehr schwierig ist, genau zu
steuern.

3. Betritt man einen Bonus-
raum, sollte man zuerst alle
Feinde in der Nihe des Tele-
porters beseitigen, da man
beim Verlassen sonst garan-
tiert mit ihnen zusammen-
trifft.

4. Die Skorpione, die erst in
hoheren Levels auftreten,
sollten moglichst gemieden
werden, denn sie sind nicht
nur sehr schnell, sondern
schieflen auch blitzartig.

5. In Level 1 und 2 reicht es,
sich zu ducken, wenn Coyote
aufkreuzt. Flitzt er in Wellen-
richtung, sollte man sich sehr
schnell bewegen.

6. In den ,.Bus”-Levels kann
man sich in die Griben
ducken oder einfach iiber
Coyotes Fahrzeug springen.
Doch Vorsicht: Nach einem
Bus kommt sofort ein Fels
angerollt.  Behaltet  beim
Springen auch die zahlrei-
chen Adler im Auge.

7. In den Levels, in denen der
Pririewolf auf Rollschuhen
heranrast, kommt man bei
Spriingen oft an die fleisch-
fressenden Pflanzen in der
Ebene dariiber. Bleibt man
jedoch stindig in Bewegung
und driickt nur kurz auf die
Sprungtaste, hiipft man sehr
flach und immer genau zwi-
schen bzw. an dem hungrigen
Griinzeug vorbei.

8. Recht schwierig sind die
~Minen”-Levels, in denen je-
de Menge Skorpione herum-
kriechen. Hier mufl man sehr
schnell durch die schmalen
Ginge flitzen, aus denen Lo-
ren kommen. Auerdem soll-

M[ e lh S!Y

te man am Ende eines
Ganges sofort hochspringen,
da man das heransausende
Wiigelchen erst viel zu spit
sieht.

9. Fieserweise sind in den
hoheren Levels viele Futter-
schalen mit vergiftetem Fres-
si gefiillt.

10. SchluBendlich ist Schnel-
ligkeit auf jeden Fall wichti-
ger als Punktesammeln, denn
es gibt ja eh keine Extra-
leben.

GAME GEAR

Wolfchild

In langen Vollmondnichten
hat Mike Strenzel diese wilde
Plattformhatz ~durchgezockt.
Thanx fiir die Codes, und
moge Dich niemals eine Sil-
berkugel treffen:

Level 2: WX9F2
Level 3: FD4RM
Level 4: V6K6S
Level 5: JSTPR
cb»
Microcosm
Alle, die der knackige
Schwierigkeitsgrad dieses

Viren- und Bazillen-Gemet-
zels schon etliches an Nerven
gekostet hat, diirfen jetzt auf-
atmen. Wer ein gutes Gehor
sein eigen nennt, sollte ein-
mal folgenden Cheat von Se-
bastian Dannheim testen:

Zuerst wird das Spiel per Pau-
se-Taste angehalten. Driickt
man nun einen der ibrigen
sechs Knopfe oder betitigt
das Steuerkreuz, ertont ein
Piepser. Hat man schlieBlich
durch Ausprobieren die rich-
tige Folge von nur hohen
Piepsern gefunden (die Rei-
henfolge dndert sich iibrigens
jedesmal), erklingt ein Spezi-
al-Sound, und der Cheatmo-
dus ist aktiviert. Neben ei-
nem unbegrenzten Energie-
vorrat verfiigt unsere Kiste
jetzt auch iiber die volle Be-
waffnung. Als Strafe sind
zwar die Zwischenanimatio-
nen ab jetzt in Schwarzweill
gehalten (siehe Programmie-
rerkommentar im  Haupt-
menii), der Endkampf und
der Abspann machen das je-

doch locker wett. Wer sich,
getreu dem Motto ,Ehrlich
wiihrt am lingsten!”, die Mo-
tivation erhalten will, sollte
sich die Tips von Wolfgang
Lukas zu Gemiite fiihren:
griingelbe Pille = Energie
graugelbe Pille = voller
Schild

rotgelbe Pille = volle Smart-
bombs

blaurosa Pille = volle Wea-
pon-Power

Im Map-Modus kann man
sich mit dem griinen Button
beamen bzw. mit Gelb oder
Blau die Beamorte wechseln,
vorausgesetzt, diese wurden
bereits durchflogen. Die Le-
vels spielt man am besten in
der untenstehenden Reihen-
folge durch. ,,Warp” bedeutet
hier schlicht und ergreifend,
durch eins der ,Portale” zu
fliegen und an einer anderen
Stelle der Karte wieder auf-
zutauchen:

CEPHALIC VEIN: Der opti-
male Weg durch den Level
verlduft so: links, oben,
rechts unten (Energy). Wenn
man nach rechts unten ge-
warpt wurde: zum Start bea-
men, rechts, oben. Wenn man
nach links oben gewarpt wur-
de: zur Junction2 beamen,
geradeaus. Guardian: einen
kleinen Kreis fliegen, Bombs
ausweichen und aufs Auge
ballern.

CAROTID ARTERY: Die
meiste Zeit mufl man nur
ausweichen, statt zu ballern!
Zielsuchende Gegner ver-
nichtet man entweder mit ei-
ner Smartbomb oder weicht
in einem Kreis aus. Richtun-

gen: rechts, rechts, links,
links, links, rechts, links
(Shield), links, rechts,
(2 x Weaponpower), oben,
(Bombs),  (Shield), links
oben.  Axiom-Pod:  den
Schild wegballern, spiiter

rechts abbiegen! Am SchluB,
wenn der Pod nicht mehr
schiet, mit dem 2fach-
SchuB ballern. Falls er ent-

kommt, heifit es leider
.Game Over”.
BRAIN - LEFT: rechts,

rechts, nach 2 x Warp Beam
zu Start, rechts, links, rechts,
nach 3 x Warp Beam zu
Start, rechts, links, links,
rechts, nach Warp Beam zu

Start, rechts, links, links,
links, rechts, nach Warp
Beam zu X-Junc5, gerade-
aus, nach Warp Beam zu
X-Junc$, links, nach Warp
Beam zu Start, links, nach
Warp (wenn der vorletzte
Punkt rot ist): Beam zu Start,
geradeaus. Guardian: Einfach
in der Mitte bleiben und
draufhalten! ~ Dabei  den
Bombs ausweichen.

FEMUR BONE: Hier gilt es
wieder, auszuweichen und
zielsuchende Gegner mit dem
Laser oder Bombs zu beseiti-
gen.  Richtungen: rechts,
rechts, links, geradeaus,
(Shield), nach Warp Beam
zur Junction, links, links,
links, links. Guardian: Bal-
lern, was das Zeug hilt, und
dabei auf die Missiles achten!
BRAIN — RIGHT: ...Na, na,
alles wollen wir ja nun auch

wieder nicht verraten. Ein
bichen  Spannung  muf
schon sein.
3D0
Dragon’s Lair
Dennis  Mendel hat den

wackeren Rittersmann Dirk
sicher durch diesen grafi-
schen Leckerbissen gefiihrt
und die holde Prinzessin aus
den Drachenklauen befreit.
Die Reihenfolge der Szenen
kann variieren, und ab und zu
sind sie spiegelverkehrt, aus
links wird dann rechts und
umgekehrt. Die Abkiirzungen
bedeuten folgendes: L =
links, R = rechts, O = oben,
U = unten, B = Druck auf den
B-Knopf (Schlag mit dem
Schwert).

Drawbridge: B, O

End of Corridor: R
Tentacles from Ceiling: B,
R,U,L,O

Snake Room: B, B, R

Pool of Water: L, O, R, O,
L,0,B,O

Bubbling Ooze in Kettle: O,
B,B,R

The Goons: B, R, O, B
Sliding Stairs: L, B,L, L
The Smithy: B, B, B, L, B,
B

Giant Spinning Batons: O,
B,U, 0

Closing Wall: O

Room of Fire: R, U, O, L, L




Metallic Flying Horse: R, L,
R,L,L

Checkered Floor Knight: R,
L.O,L,R,L,R,B,B,B
Haunted Hallway: O, B, O,
B,L,B

Large Wooden Platforms:
0, 0,U; B,R, 0

Bats: B,L,L,B,L

The Lizard King: L, R, R,
R,R,R,0,B,L,R,U,B
Drink Me: R

Checkerboard Corridor: U,
O,L

Metallic Ball: R, O, R, R
Rapids: 0, 0,0, 0
Whirlpools: R, L, R, L, R
Lava Field of the Mudmen:
B.0,0,0,0,0,0,0
Phantom Knight: L, L, R, R
Rolling Balls: U, U, U, U, U,
U, U

The Round Cage: O, O, L, L
The Dragon’s Lair: O, L, L,
U,U,U,LO,UR,B,B,L,
B

Total Eclipse

Wie man bei diesem interga-
laktischen Ballerknaller in
den Genuf} der freien Level-
anwahl kommt, hat Ralf Eng-
ler ausgetiiftelt:

Man geht in die Quit/Pre-
view-Option und hilt den
Stop-Schalter gedriickt. Nun
driickt man BLA, lift Stop
los und driickt BLABLA.

JAGUAR

Cybermorph

Jorg Gronowski ist mit sei-
nem waffenstarrenden Raum-
gleiter vom  Jagdausflug
durch die 3D-Landschaften
zuriickgekehrt und hat als
Souvenir die Levelcodes im

Gepiick:

Level 1: 1008
Level 2: 1328
Level 3: 9325
Level 4: 9226
Level 5: 3444

Geheimer Level: 6009

MICROCOSM CD**




MOGELCODES

Willkommen in der Welt der coolen Schummelcodes, die diesmal von Bjcim Réider, Dennis Pniewski, Rene Goldmann, Susanne Hansgen, Markus
Krone, Rene Melzer und Karsten Preuss aus dem Boden gestampft wurden. Als Neuerung sei angemerkt, daf neben dem Action Replay auch Codes
fiir dos neve Game Mage-Modul am Super Nintendo beriicksichtigt wurden — schreibt uns halt mal, ob Ihr weiterhin Interesse daran habt.

ACTION REPLAY

SUPER NINTENDO
Spielfitel ARP-Code Wirkung
Actraiser 2 7E091B07 unendl. Leben
Daffy Duck TETFOEQC unendl. Energie
Daffy Duck 7E1F1002 unendl. Leben
Goof Troop 7E015703 unendl. Leben Spieler 1
Goof Troop 7E01D703 unendl. Leben Spieler 2
Goof Troop 7E011D06 unendl. Energie Spieler 1
Mega Man X 7EOBCE10 unendl. Energie
Mr. Nutz 7E009100 Super Jump
Space Ace 7E092C06 unendl. Leben
Space Ace 7E093601 unend. Energie
Space Ace TE113604 unendl. Space Maze
Space Ace 7EO3EBOX Levelwahl (X =0- ()
Super Turrican 7E04FBO4 unendl. Leben
Super Turrican TEO4FFOC unendl. Energie
Super Turrican 7E050909 unend. Zeit
Super Turrican 7E050330 unendl. Kreiselzeit
Super Turrican 7E050A03 unendl. Smartlines
Turn'n Bum TE05E701 unendl. Sidewinder
Turn'n Burn 7EO5E901 unendl. Sparrow
Turn'n Burn TEOSESFF unendl. MG
Turn’n Bum 7E05EB05 unendl. Phoenix
Turn’n Burn 7E05D004 unendl. Chaff
Turtles Tournament Fighters TEOEE460 unendl. Energie Spieler 1
Turtles Tournament Fighters TEOFC460 unendl. Energie Spieler 2
Turtles Tournament Fighters 7E008E59 unend. Zeit
GAME BOY
Mortal Kombat 030X40D6 (X=Level 0-A)
Mortal Kombat 04647FD6 unendl. Zeit
Mortal Kombat 081F95D6 unend. Energie Spieler 1
Star Trek TNG 0432ADC Transporter = 99
Star Trek TNG 04631EDC Phaser = 99
Star Trek TNG 04631ADC Lebenserh. = 99
Star Trek TNG 01020808 unendl. Zeit
Lelda 4 0TXX5EDB unendl. Rubine (XX = 01 -99)

IMECABLAST,




NES
Spieltitel ARP-Code Wirkung
Elite 000485FF beide zusammen
Elite 000486FF unendl. Energie
Elite 0003C804 unendl. Raketen
Elite 0003A546 unend. Treibstoff
Elite 00041608 heiBer Laser schieft besser. ..
Kirby’s Dreamland 59904 unendl. Leben
Kirby’s Dreamland 5972F unendl. Energie
Probotector Il 00005302 unendl. Leben Spieler 1
Probotector Il 00005402 unendl. Leben Spieler 2
Probotector II 00008804 immer Flammenwerfer Spieler 1
Probotector |l 00008904 immer Flommenwerfer Spieler 2
Probotector |l 00008802 immer Streuschuf Spieler 1
Probotector I| 00008902 immer Streuschufl Spieler 2
Probotector Il 00008805 immer Spezialflommenwerfer Sp. 1
Probotector II 00008905 immer Spezialflommenwerfer Sp. 2
MEGA DRIVE
Eternal Champions FFAC3BOOXX Einszellen der Geschw. (XX = 00 - 99)
Eternal Champions FFAABBOOOO ein Schlog gewinnt. ..
European Club Soccer FF09870023 besonders fester Schuf
Landstalker FF1040000A unend. Eke Eke
Landstalker FF1041000A Eisschwert
Landstalker FF1049000A Heilgras
Landstalker FF120F00FF unendl. Geld
Landstalker FF543£0063 unendl. Energie
NBA Jam FF1E420009 immer 11 Punkte pro Treffer
GAME GEAR
Arielle 00C24A03 unendl. Leben
Arielle 00C248XX Anzahl der befr. Tiere (XX = 00-10)
Axbattler 00€05506 unendl.Energie
Mickey Mouse Il 00C09F03 unendl. Leben
Mickey Mouse Il 00009902 unendl. Energie
Put & Putter 00DCE401 Anzahl der Schliige
Put & Putter 00DD16XX Lochnummer
The Ottifants 00016009 unend. Leben
The Ottifants 00CF166F unendl. Energie
GAME MAGE
Spieltitel Code Wirkung
Aloddin (9BABEBO 6(3DB Erhohung der Punkte-Anzahl bei Beendigung jedes Levels
Aloddin 37E2BEB4 B9(42 wird ein Apfel gegessen, stehen 99 Apfel zur Verfiigung
Aladdin 38BABE97 6220B endloses Blut bei Aufnahme von Diamanten
Aloddin BC62BEBO 43F76 endlos Apfel
Aladdin 4672BE97 A9B76 endlos Blut
51
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Nl RS IE

NRTCKS]
Spielite (ode Wirkung _
Alﬂddm 46] ZBEA7 EAB76 Unendi. (OnﬁﬂUes Herausgeber scheint 4mal jihrlich
Noddin CAOABEB1 60A76 unendl Loben o o T e Vermonats.
Aloddin 79F2BE94 B1D1 Start mit dem Teppich  cpetredakteur O
Aloddin 7692BEAS 5TFCF Stort mit 20 Confinues ~ Oskar Deierzynski (od)  Jahresprie (4, Ausge:
Aladdin 108ABEB4 BACF Start mit 20 Leben et O
Aloddin 71B2BE94 ABDSB Tonsparent o anhif. Das Abonne.
Battlemaniacs 0D12BEA D497E ondlos Credis . Spieler 1 eaitet e e
Battlemaniacs 2812BEA4 D3B7E endlos Credits T, Spleler 2 B e e
Battlemaniacs 4AT2BEBT E9566 unend!. Energip 1 foachim Netilbeck ) e
Battlemaniacs 1772BEB7 95076 unend. Energie 2~ Seeffen Schrbeer 6. & s Eetipiiline
Battlemaniacs 1772BEB7 94066 unendl. Energie 3 Michael Schnelle mic)  konto: Posigroamt
Battlemariacs 2ABAB6A4 BABCF Stortmit 20 Leben M ek m) e, € B
Battlemaniacs BA92BEA4 BAICF Start mit 20 Confinugs ~ prere y aarbeiter 70010080
Battlemaniacs ASOABEB7 02E6E kein Verlust der LEDEN o gopomsassistenz ~ Mamcaries Listngs
Battlemaniocs BBOABES1 42B6E kein Lebensverlustb. Absturz v. d. Kippe ~ Borothea. Pronay —und - Beiciunien
(optain America TD77B6A3 75E56 unendl. Energie  Shop ! Redaktion ~ angenom-
Coptain America 280BEB7 94176 wnendiche Lebgn R T R e Bt
Captain America BBBABEB3 43558 beseiigt den Gegner mit einem SChlOg Pt Louententer  andermeltie zar Verst
Cool Spot (DF2B6B7 11CDB volle Energie b. Essen v. Bonusgegenstinden 'y oo o Mo
Cool Spot 3477B6B7 8087E unend. Energie  FEESSRISRHINE
Cool Spot E0NBGBY 2C9TE mend. Leben [+ s i Ve G
Cool Spot 467AB6AG 3BETE unendl. Zeit
(ool Spot 928AB6A0 4E1CE Start mit 20 Leben
Qut to Lunch 1EBABEA6 31ADB Tir z. ndchsten Level erscheint
Qut to Lunch TTBABEAS B7FBF Tiirz. n. Level erscheint v. Anfang an
Qut fo Lunch A30ABEAS FFO7E unend. Leben
Qut to Lunch 587ABEAS 8AO7E unendl. Zeit
Qut fo Lunch 218ABEB3 (02CF Start mit 20 Leben
Outlander 5972BFA5 A215E kein Blutverlust waihrend d. Bewegungsablaufs
Pocky Rocky 4977B6E2 1077E kein Blutverl. Spieler 1
Packy Rocky 8872B6E2 5177E kein Blutverl. Spieler 2
Packy Rocky 7672B6B1 4CO7E  kein Blutverl. wihrend d. Fallens v. d. Klippe Spieler 2

Pocky Rocky BA72B6B7 7657E  kein Blutverl. wahrend d. Fallens v. d. Klippe Spieler 1
Pocky Rocky (3E2BFA4 0DCDB unend. viele Patronen
Packy Rocky BEE2BFA4 OE9DB unendl. viele Patronen bei Benutzung
Pocky Rocky FEBABFA4 06(DB mehr Energie noch dem Essen
Pocky Rocky 0072BEA4 4B876 im Fahrmode kein Energieverlust
Pocky Rocky 1A02B6B1 2057E . unend!. viele griine Kristallbomben Spieler 1
Pocky Rocky 39028682 50C7E unend. viele griine Kristallbomben Spieler 2
Pocky Rocky E062BEB6 55075 unend. viele Kugeln f. die MP
Pocky Rocky DAOAB6BO 59F7E unend. Leben Spieler 1
Pocky Rocky 630AB6B?2 32B7E unend. Leben Spieler 2
Packy Rocky 5D7AB6A] EBA4DB unend. Zeit
Pocky Rocky EEB2BAE2 5DBDB Start mit Schild
The Addoms Family 2~ 3EBABEAS FO5FB Continues mit 20 Leben
The Addoms Family 2~ 5972BEAé AO17E unendl. Energie
The Addams Family 2 COOABEAS 7227E unend. Leben
The Addams Family 2 COBABEA3 AOBFB Start mit 20 Leben




NEUES VOM

In den GenuB scrollender Plattformac-
tion kommen Neologen ja cher selten,
doch hier soll Konkurrenz zu den Kol-
legen der Nintendo- bzw. Sega-Frakti-
on auflaufen: Ein oder zwei Spieler
schliipfen in die Haut futuristischer
Kopfgeldjiger, die sich auf atembe-
raubend schonen Schnee-, Lava- oder
Waldplaneten mit den ansdssigen Welt-
raumpiraten abplagen. Wie beim kiirz-
lich erschienenen , Miracle Adventure”
erinnert die optische Aufmachung stark
an einen Comic; der Hersteller wollte
auch nicht an Gags und tollen Effekten
sparen. Doch auch spielerisch darf man
sich von dieser Jagd einiges verspre-
chen, in deren Verlauf sogar mal ein
Mini-Walker zu besteigen ist. Um das
100 Megabit starke Modul in die Ober-
liga zu katapultieren, wird es zudem
ausgefallene Sammelextras, originelle
Bewegungsabliufe und einen Elastik-
arm fiir den bzw. die Helden geben, mit
dem sich auch weiter entfernte Gegner
verpriigeln, heranziehen, hochheben
und dem Kumpel entgegenwerfen las-
sen. Man darf also gespannt sein!

Priigelgames haben schon eher Traditi-
on am Neo Geo, weshalb nach ,,Art of
Fighting” und ,,Fatal Fury” auch die
Weltheroen bald eine Fortsetzung er-
fahren. Den bekannten 14 Charakteren
gesellen sich zwei weitere, nicht min-
der abgedrehte, hinzu: Der blutriinsti-
ge Jack mischt die Kollegen mit seinen
Scherenhiinden auf, wihrend Shogun
Ryofu als Uberbleibsel des feudalen Ja-
pans ein Meister im Speerkampf ist.
Ebenfalls neu werden verschiedene
Spielmodi fiir mehr Tempo oder Cha-
rakterpower sein, dariiber hinaus soll
das Tournament of Titans mit seinem
wortwortlichen K.o.-System warten —
der Kampf dauert pro Konkurrent nur
eine Runde; eine zweite Chance fiir Ver-
lierer ist nicht vorgesehen. Ansonsten
setzt SNK beim Fight mit teilweise bild-
schirmfiillenden Recken auf Bewihr-
tes, die Duo-Modi und Bonusrunden des
Vorgingers wird man also auch hier
wiederfinden.

Die grobste Durststrecke
ist iliberwunden, es

kommt wieder Land in
Sicht: In den nachsten Wo-
chen und Monaten stehen
einige Neuerscheinungen
fiir den Arcade-Zwitter an
— hier ein Blick auf die drei
interessantesten!

Kaum zu glauben, demnichst soll sich
sogar ein Puzzlegame auf das Neo Geo
verirren! Dabei wird es um putzig-bun-
te Minisprites gehen, die vom Spieler
farblich zu sortieren sind: Die Charak-
tere wandern einer nach dem anderen
von oben ins Spielfeld und nehmen an
einem Drehteller Platz. Die Scheibe soll
nun so rotiert werden, dal Ordnung ins
stetig anwachsende Sprite-Getiimmel
kommt, was vor allem im Zwei-Spieler-
Simultanmodus eine Menge Spall ma-
chen diirfte. Rein optisch weil} das Teil
jetzt schon zu gefallen, alles Weitere im

nichsten Heft... (rl)
;




chon klar, die Jagd nach

dem fliegenden Pla-

stikteller ist zumindest in
der deutschen Realitiit eher ein
Freizeitvergniigen fiir den
Sommernachmittag im Park —
doch andere Linder, andere
Sitten: Die Japaner offerieren
dem Tellerwisch... ih, Tel-
lerjiger Spielfelder in der
am Screen, wo er in Konkur-
renz zu jeweils einem Spons
kollegen versuchen soll, das

Schon weil man als Besitzer von SNKs
Nobelkonsole mit Kloppereien formlich
bombardiert wird, ist man fiir jede sport-
liche Abwechslung dankbar — warum also
nicht mal eine Runde Frisbee spielen?

Eine echt Ilelﬂ! Sdieibe

Vinylufo tunlichst oft in einem
der drei méglichen ,,Tore” zu
plazieren. Je nach Farbe des
Kiistchens bringt ein Treffer
drei oder fiinf Punkte, wihrend
das Fallenlassen des Frisbees
mit zwei Ziihlern fiir den Geg-
ner geahndet wird.

Insgesamt stehen sechs mit
unterschiedlichen Werten fiir
Geschwindigkeit und Stirke
gesegnete Sportler zur Verfii-
gung. Solisten miissen auf ei-
nem von vier Schwierigkeits-
graden die fiinf iibrigen Kon-
trahenten besiegen, mit zwei
Joypads und einem menschli-
chen Partner sind auch Duelle
moglich. Ein Match besteht da-
bei aus bis zu drei Siitzen a 30

Sekunden, fiir Abwechslung
sollen scheibenreflektierende
Seitenwiinde, sperrige Hinder-
nisse und sechs Platzbelige
(Sand, Parkett, Beton etc.) sor-
gen. Besonders elegante Ma-
nover werden mit voriiberge-
hender Superkraft fiir den ge-
schickten Finger belohnt, der
dann den Gegner mit lichtge-
schwindigkeitsnahen Wiirfen
oder verwirrenden Wirbel-
attacken einschiichtern darf.
Auflerdem gibt es zwei kleine
Zwischenspielchen: Im ersten
jagt man auf einem Strand ein

Hiindchen dem Frisbee seines
Hermn hinterher, wobei die
Flugweite der Scheibe und die
Anzahl der {ibersprungenen
Hindernisse (etwa Sonnenan-
beter) fiir den Score aus-
schlaggebend sind. Das zwei-
te Intermezzo spielt auf einer
Bowlingbahn, wo statt der Ku-
gel mit der Wurfscheibe ab-
geriiumt wird.

Grafisch ist das Frisbeewerfen
allerdings kein groBer Wurf,
denn die Spielfelder sind trotz
Zuseher und Schiedsrichter
eher langweilig und die Ani-
mationen der Cracks doch ein
wenig kindisch geraten. Dazu
gibt's eine englische Sprach-
ausgabe, bei der vor allem die
Frauenstimme ziemlich nervt,
astreine Musik und durch-
schnittliche Effekte. Schlim-
mer ist die zwiespiltige Steue-
rung mit ihrer einwandfreien
Buttonbedienung und der et-
was unpriizisen Stickabfrage.
DaB die Computergegner auf
Dauer trotzdem kein Problem
darstellen, liegt an ihrer be-

scheidenen Spielstiirke — Ein-
zelgiinger ohne sportlichen
Freundeskreis sollten es sich
also zweimal iiberlegen, ob sie
hier wirklich knapp 400 Miir-
ker investieren wollen.

Fazit: Hiitte man statt der mit-
telpriichtigen Bonusgames mal
lieber mehr Specials und einen
Ligamodus integriert, dann...
tja, dann hitte Windjammers
auch mehr Daseinsberechti-
gung in diesem Heft als nur die
originelle Grundidee. (mic)

Zwei-Spieler-Modus, vier
Continues.

—




Man tritt gegen die Edelkonso-
le wahlweise in einem Freund-
schaftsspiel an oder kimpft sich
nicht ganz regelgetreu nach
dem K.o.-System durch sieben
Begegnungen bis zum begehr-
ten WM-Titel vor. Wer das Le-
derei lieber in menschlicher Ge-
sellschaft quilt, darf seinen
« Kumpel entweder als Gegner
* oder als Mannschaftskameraden
aufstellen, ansonsten ist hier op-

~ tionstechnisch (wieder) nicht

- viel los:

Neuerdings kann man seine
Lieblingself aus einem Ange-
bot von 48 Nationalteams
wiihlen, die Matchdauer in 30-
Sekunden-Schritten von einer
bis acht Minuten pro Halbzeit
festlegen, sich fiir einen der
vier Schwierigkeitsgrade ent-
scheiden und dariiber bestim-
men, ob der Ball nach einem
- Seiten-Aus per Einwurf oder
* Kick ins Feld zuriickkommt.
~ Jedes Team besitzt seine eige-
nen Werte fiir SchuBstirke, Of-
fensive, Defensive, Technik
und Geschwindigkeit; dar-
iiber hinaus darf man die Lei-
stung seiner Mannen in einem
von sieben Bereichen noch
nachtriglich aufpeppen. Bei
der Aufstellung und anderen
taktischen Finessen ldBt sich
das Game allerdings immer
noch nicht in die Schaltkreise
pfuschen; wie beim Vorgiinger

steht die Rasen-Action ein-
deutig im Vordergrund.

An der schrigen Seitenper-
spektive a la TV-Ubertragung
hat sich ebenfalls nichts gein-
dert, withrend die Grafik des

Platzes und der im Hinter- |

grund jubelnden Fans drama-
tisch verschont aus dem Trai-

nings- bzw. Programmierlager

zuriickkam. Die lebensnah ani-
mierten Sprites hetzen duBerst

behend iiber das fliissig in alle p

Richtungen scrollende Feld,
wihrend
Handhabung selbst Amateuren
vor dem Monitor Traumpisse,
Fallriickzieher, Kopfbille und

ihre kinderleichte '

GERMANY
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Gewaltschiisse ermdglicht. Er-
scheint iiber dem Kicker im
Ballbesitz das Wort ,,Chance”,
darf per Knopfdruck ein Fern-
schuf} abgelassen werden, wo-
bei das Tor aus der Sicht des
Schiitzen zu sehen ist. Das
gleiche Bild bietet das Elfme-
terschieBen, hier haben der
Schiitze und der Torwart fiir
ihren SchuB bzw. die Parade
jedoch bloB die Wahl zwi-
schen links, rechts und genau
in der Mitte. Sollte nach Ab-
lauf der regulidren Spielzeit
noch kein Sieger feststehen,
fallt die Entscheidung im Wie-

Deutschland vor, noch ein Tor!

derholungsspiel, per Elfme-
terschieBen oder durch Sud-
den-Death.

Keine Frage, das Biindel der
vorgenommenen Verbesse-
rungen katapultiert Super
Sidekicks 2 geradewegs in die
hochste Liga des Digi-FuB-
balls — wegen der schier phi-
nomenalen Spielbarkeit kann
man hier nicht einmal iber den
happigen Preis so richtig bése
sein. Und das, obwohl das Op-
tionsangebot nach wie vor
noch genauso diinn ist wie die
relativ unpassenden Sound-
FX! (st)

Zwei-Spieler-Modi und Con-
tinuefunktion, Spielstinde
sind per Memory-Card spei-
cherbar.




Wenn von Hiammern die Rede
ist, dann sind hier natiirlich in
erster Linie die Fiuste der auf-
tretenden Kampfhihne ge-
meint, schlieBlich handelt es
sich bei Karnovs Rache um
eine lupenreine Digital-Keile-
rei im Stil von ,Fatal Fury”
oder ,,Art of Fighting”. Beim
Gameplay sind somit kaum
sehr viele Uberraschungen zu
erwarten:

Wie in diesem Genre allge-
mein iiblich, tritt man zu zweit
gegeneinander oder als Solist
gegen einen per Zufallsgene-
rator ausgewithlten Computer-
gegner an. Nicht ganz so iib-
lich ist, daB die Rechner-
Recken ihr Handwerk bereits
im einfachsten Schwierig-
keitsgrad exzellent beherrschen
— und da man auf ihre
Schwachpunkte hingewiesen
wird, ist fast schon als Inno-
vation zu bezeichnen! Beginnt
also z.B. der Knieschutz des
Feindes zu blinken, sollte man
danach trachten, innerhalb kur-
zer Zeit drei Treffer an just die-
ser Stelle anzubringen. Dann
gerit der Gegner niamlich fiir
einige Augenblicke ins Tau-
meln und muf} den klarerwei-
se folgenden Schlaghagel hilf-
los iiber sich ergehen lassen...
Uberhaupt wird ein reichhalti-
ges Repertoire an Hieben und
Tritten geboten, das sich dank
der gelungenen Steuerung auch
wirklich zielgenau an den
Mann bzw. die Frau bringen
l4Bt. Ehrensache, daB jeder der
13 frei anwiihlbaren Charakte-
re individuelle Eigenschaften
und Special Moves mit in die
Arena bringt: Der charmante
Franzose Jean reicht seinem
Gegeniiber etwa eine in Feuer
gehiillte Rose, ein Clown ist
auf gefihrliche Salti speziali-
siert, und Karnov selbst spuckt
flammende Bille. Okay, seit
Programmen wie ,,Street Figh-
ter II” oder ,,Mortal Kombat™
zihlen derartige Features
lingst zum Genrestandard,

e

Wl W i
Wer erinnert sich noch an die mittlerweile
sieben Jahre alten Arcade-Plattformen von
»Karnov’? Niemand? Verstindlich, das
Game war ja auch nicht unbedingt ein Ham-
mer - im Gegensatz zu Data Easts brand-
neuem Nachfolger.

Jenseits von Afrika

doch hat das 122 Megabit star-
ke Modul auch ein paar Gra-
fikgags ganz fiir sich alleine re-
serviert. So entschwebt schon
mal ein Geier getroffen gen
Himmel, Skateboarder rollen
durch das Bild, oder man prii-
gelt seinem Kontrahenten
Stiick fiir Stiick die Kleidung
vom Leib.

Fiir Voyeure ist das Spiel al-
lerdings dennoch denkbar un-
geeignet (keiner der drei weib-
lichen Raufer kann je ganz ent-
kleidet werden, sorry), schon
eher fiir Augenmenschen, die
Freude an feschen Grafik-
szenarien mit jeweils zum
wohlanimierten und wohlpro-
portionierten Kidmpfer passen-
dem Thema wie Savanne,
Tempel etc. haben. Zusammen
mit der fetzigen Akustik aus
rockiger Musik, viel Kampf-
geschrei und ein paar Brocken
Sprachausgabe ergibt das ein
sehr bodenstindiges Beat ‘em
Up ohne spielerische Tief-
schlige. Allerdings auch eines
ohne echte Hohepunkte... (rl)

KARNOV'S REVENGE
(DATAEAST)

der
rd auf Memory
Card gespeichert.




Inzwischen seid Ihr’s ja ge-
wohnt, dafBl wir bei akutem
Neuheiten-Mangel in die-
ser Rubrik auch schon mal
ganz frech mit einem Test
anfangen — das war im letz-
ten Heft so, und das ist
diesmal nicht anders...

Daf} es, abgesehen von der im fol-
genden besprochenen ,,Arcade Card”,
fiir diese Konsole derzeit weder neue
Hardware noch sonstige News gibt,
ist aber kein ind fiir einen
len Wutanfall” — immerhin wurde so-
eben die heifle Neo Geo-Priigelei ,,Ga-
roudensetsu 2” ganz cool auf das Tur-
bo Duo (bzw. die PC Engine mit
lichem CD-Liufer) umgesetzt!
Ein dhnliches Schicksal
auch ,,World Heroes 2", ,,Fatal Fury
Special” und ,,Samurai Showdown”,
doch nun erst mal zum aktuellen
Kampfgeschehen:
Acht Karatekas, Kickboxer und Rin-
ger sowie eine Quotenfrau warten dar-
auf, vom Spieler in die Auseinander-
setzung mit dem Rechner oder einem
menschlichen Freund getrieben zu
werden. Organisiert ist das Ganze als
Welttournee a la ,,Street Fighter 2" mit
Veranstaltungsorten in Europa, Asien
und Australien. Zwischen den einzel-
nen Kimpfen gibt’s Bonussequenzen
(Sédulen-Zerdeppern etc.), aber auch
in den Arenen selbst befinden sich
geniigend Kisten, Trennwinde oder
Stangen zum Austoben. Zu den fiir
das Genre mehr oder weniger iiblichen
Features gehoren dariiber hinaus die
obligaten Special Moves, Continues,
Energiebalken, Zeitlimits, kleine Zwi-
schensequenzen, der vierfach ein-
stellbare Schwierigkeitsgrad und die
variable Joypadbelegung — zudem
wird das Avenue-Pad mit seinen sechs
Knopfen unterstiitzt. F
ginell ist dagegen der mogliche Wech-
sel zwischen zwei Grafikebenen.
Das Gameplay ist zwar beim v
gleichbaren ,,Flash Hi ” weit aus
gefeilter, do sentation er-
reicht dank Arcade Card (siche Ex-
trakasten) beinahe das Niveau des
Automaten: Die monstros groen und
trotzdem sehr beweglichen Raufbol-
de priigeln sich vor toll animierten

Hintergriinden, die zum Teil sogar mit
Tag/Nacht-Wechsel aufwarten. Die
Musikstiicke sind bis auf wenige Aus-
nahmen ebenfalls sehr gut, und auch
iiber FX, Sprachausgabe, Steuerung
oder die Intelligenz der Gegner 1iBt
sich nicht meckern. Anders gesagt:
Wer sich die ,Eintrittskarte” zu die-
sem Kampf leisten kann, bekommt
fiir sein Geld auch was zu sehen! (mm)

Dieses Spiel (und ein halbes Dutzend
anderer) lduft nur mit einer speziel-
len Zusatzkarte, die man extra fiir das
jeweilige System kaufen muf: Die
Arcade Card Duo ist fiir das Turbo
Duo gedacht und kostet 299,— DM,
wiithrend die Besitzer einer PC
Engine mit angestecktem CD-
Laufwerk die 379 Mirker teure Ar-
cade Card Pro bendtigen — und
natiirlich die Games selbst...

=)

FATAL FURY 2

THE BATTLE OF DESTINY

(HUDSOM SOFT)

SPECIALS
Liéuft nur mit Arcade Card,
Duo-Modus, Continue-

4 funktion, Highscores wer-

NEO GEO: Das Original
kommt immer noch am be-
sten!

SUPER NES: Nur gering-
fiigig schwiichere Version.
MEGA DRIVE: Sollte
bald erscheinen.




They Never Come Back? Nicht
doch: Wonderboy, der im Jahre
1985 zuerst das Neonlicht der
Spielhalle und spiiter fast jedes

giingige System erblickte, war ei-
gentlich nie ganz weg, sondern
geriet nur etwas in Vergessenheit!

Schuld daran war letztlich der
Ehrgeiz des alten Monsterji-
gers: Weil sich der sprung-
starke Knabe unbedingt zum
grofien Action-Abenteurer wei-
terentwickeln wollte, verlang-
te er dem Spieler einen japa-
nischen Sprachschatz ab. bei
dem es mit Honda und Fliih-
lingslolle nicht getan war.
Doch nun wurde der felnéstli-
che Plattfolm-Helo zum echt
amerikanischen Hero, und die
Verstindigungsprobleme sind
endlich passé.

Keine Sorge, so richtig er-
Kleine
deswegen trotzdem nicht.
Noch immer stellt
Monstermeucheln

wachsen ist der

das
seine

Lieblingsbeschiiltigung
dar, und seine Hauptsorge

gilt der dafiir verfiigbaren
Energie. Ansonsten nennt sich
der Wunderjunge neuerdings
Dyna. mit Nachnamen Prinz
von Beetras. Ein  rechter
Blaubliiter also, dem sein edler
Stand jedoch vorwicgend Ar-
ger einbringt. Er muf niimlich
die Fee Brenna befreien, und
(wenn er schon mal beim Ret-
ten ist...) sich dazu gleich um
die Wiilder von Tarron kiim-
mern, wo bose Buben aus dem
Reiche Drillkor ihr Unwesen
treiben. Und als wiire das nicht
genug, verlangt auch noch ein

gewisser Mand-
——y &

. . I raseine kimpfe-
=3

rische Aufimerk-
samkeit...

Nach verarmter
Adelssitte kann
der Prinz an-
fangs blofl auf
ein Schwert. bil-
lige Stiefel und
eine mittelmifi-
ge Ritterriistung
zuriickgreifen —

Der Dank der Fee...

cin Equipment, mit dem man
nicht einmal eine U-Bahnfahrt
in Tokio tibersteht, von Fanta-
sy-Abenteuern gar nicht zu re-
den. Der Erwerb besserer Waf-
fen setzt allerdings voraus, dal
man geniigend Geld einge-
sammelt hat, denn ganz ohne
Zaster gibt's bekanntlich kein
Laster. Daneben steht Won-
derboy vor allem auf Zauber-
drinks. welche in sechs ge-
schmackvollen Sorten vorriitig
sind.

Dieses  magische  Sixpack
gehort auch aus Spielersicht zu
den erfreulichen Seiten des
Games, cbenso die Multiple-
choice-Unterhaltungen. Nicht
so toll sind dagegen die einge-
bauten Knobel- und  Rate-
spielchen, denn zum Offnen
manch verschlossener Tiir mufy
der Held erst mit seiner zuvor
gekauften Okarina (eine italie-
nische Topfflote) eine nervige
Senso-Variante  hinter  sich
bringen. Wenig Neues auch bei
den Duellen: Den Gegnern
mangelt es an taktischen Ein-
fillen, und der finale Show-
down ist nur mit etwa tausend
Extras im Gepiick zu schaffen.
An weiteren Moglichkeiten zur
Freizeitgestaltung bicten sich
cine Runde im Belt (schlafen)

Im Wirtshaus wird gespeichert

oder Wasser (schwimmen) an,
wiihrend ein Besuch im Gast-
haus die Saveoption zutage
fordert.

CD hin oder her. die Grafik
sicht etwa genauso alt aus wie
das Spielprinzip. aber im-
hat
lungsreiche Musik und er-
triigliche Soundeflekie auf die
Scheibe gepackt. Die Steue-
rung geht groBtenteils in Ord-
nung, nur bei ganz bestimmten
Titigkeiten 72.B.
Trampolinhiipfen lernt man

merhin man abwechs-

wie dem

ihre unlogischen und um-
stiindlichen  Seiten  kennen.

Also. vor der Erhebung in den
Adelsstand gefiel uns der Kna-
be jedenfalls besser... (mm)

THE DYNASTIC HERO
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Hudsons erster Zeitziinder loste ei-
nen Run auf den Fiinfspieler-Adap-
ter aus, weitere Knallfrosche fiir ge-

diversen Varianten
zu tun, deren ver-
schlungene Wege

sellige Sprengmeister folgten — jetzt
ist die aktuelle Version des bombigen

man aus gesund-
heitlichen Griinden

Kultgames aus Japan eingetroffen!

Wer vom Spielspall (wieder)
pures Dynamit erwartet, muf}
allerdings dariiber hinwegse-
hen kénnen, daB beim explo-
siven Grundprinzip ein gewis-
ser  Abnutzungseffekt nicht
mehr zu leugnen ist. Bezeich-
nenderweise darf man die
Neuerungen gegeniiber den
Vorgiingern beinahe schon mit
der Lupe suchen; erst recht hat
sich am grundsiitzlichen Hand-
lungsverlauf nichts geiindert:
In von oben gezeigten Laby-
rinthen versucht man, sich
durch geschickt plazierte Zeit-
bomben gegenseitig in die Luft
zu jagen, ohne dabei die eige-
nen drei Bildschirmleben zu
gefidhrden. Damit noch mehr
Stimmung in die Bude kommt,
gibt's zusiitzlich Zeitlimits, al-
lerlei Hindernisse, sechs Sorten
von Fallen und 15 verschiede-
ne Extras. Im Solo-Modus, der
dem iiblichen Levelaufbau mit
fiinf wieder mehrfach unter-
teilten Abschnitten folgt, be-
kommt man es zudem mit
feindlich gesinnten Wesen in

besser nicht kreuzt.
Bei dem fiir bis zu
fiinf Teilnehmer bestimmten
Battle-Modus sorgen dagegen
die zehn anwiihlbaren Laby-
rinthlandschaften  fiir  Ab-
wechslung.

Was ist nun anders an dieser
94er Ausgabe? Klar, daB8 die
zumeist bonbonbunten Spreng-
gebiete groBtenteils neu ge-
zeichnet wurden, aber auch die
grauen Original-Kistchen sind
nostalgischerweise wieder mit
von der Partie. Auflerdem kén-
nen mehrere menschliche
Pyrotechniker nun ge-
meinsame Teams bil-
den, was auch so un-
faire Varianten wie
vier gegen einen
einschliefit. Die Ex-

tras sind hingegen
schon alle be-

kannt — die einzi-

ge Ausnahme bildet
ein kiinguruhartiges
Reittier, mit dem man
u.a. extrem schnell
laufen, Mauern iiber-
springen und sogar
Bomben wegkicken kann.

- F e

Alles herkommen, Bombenalarm!

Achtung, Sprengung!

Dariiber hinaus ist der Held
jetzt in neun Ausfithrungen
(normal, weiblich, klein, groB,
alt...) vorriitig, die jeder nach

seinem  personlichen  Ge-
schmack  aussuchen  darf.
SchlieBlich haben auch die

blof} duBerlich so lustig und
nett ausschenden Zwischen-
bzw. Endgegner mittlerweile
einiges dazugelernt und iiber-
raschen den Spieler mit noch
widerlicheren Taktiken als
friiher.

Wertungstechnisch mufl man
den Programmierern von Hud-
son Soft zugute halten, daf sie
nun absolut jedes erdenkliche
Feature in ihr Game hineinge-

packt haben, eine weitere Stei-
gerung ist kaum noch vor-
stellbar. Andererseits war das
Konzept auch vorher schon so

weit ausgereizt, dal man den
Besitzern von ..Bomberman
‘93" (bzw. ..Super Bomber-
man” auf dem Super Ninten-
do) einen Kauf eigentlich nicht
guten Gewissens emplehlen
kann. Denn trotz der kleinen
Verbesserungen bei Grafik,
Sound, Steuerung und Game-
play handelt es sich im Prinzip
halt nach wie vor um dasselbe
Spiel — so langsam diirfen sich
die einstigen Mitentwickler der
NEC-Konsole also mal was
wirklich Neues einfallen las-
sen... (mm)

Continuefunktion, PaBwdorter,
dapter bis zu fiinf Spieler.

Wir lassen’s
wieder
krachen...




Gegen
Gewerbenachweis

ABO

erhaltlich!

Endlich auch in Deutschland, aus
Deutschland und fiir Deutschland:
Jeden Monat die wichtigsten News
und Infos von Insidern fir Insider!
Im Heft finden Sie internationale
Charts, die aktuellen BPS- und
IVW-Listen, das Neueste aus den
Fachverlagen und Softwarekon-
zernen, Ankindigungen, Vorstel-
lungen, Interviews, Features, Hin-
tergrundberichte und natirlich
auch ein biBchen Branchen-
Klatsch.

Damit ist insider das optimale
Medium, um sich (ber Branchen-
Interna zu informieren und sich
selbst zu prasentieren, um Partner
oder Mitarbeiter zu gewinnen.

Sprechen Sie mit uns Uber Wer-
bekonditionen (Tel. 04221/120004,
Hr. Borgmeier), oder fordern Sie
Unterlagen sowie — gegen Ge
werbenachweis — Ih \bon-
nement an:

gung autol m ein weiter

Yorto kL

Ja, ich mdchte insider abonnieren und
bezahle durch Bankabbuchung:

” Name / Vorname

Strafe / Hausnummer
Konto-Nr.:

PLZ / Wohnort

G

Datum /1. Unterschrift

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von acht
Tagen bei insider, Joker Verlag, Bretonischer Ring 2,
85630 Grasbrunn widerrufen.

ZurWahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung
des Widerrufs. lch bestatige die Kenntnisnahme des
durch meine zweite |

per Vorauskasse:
Scheck oder Bargeld liegt bei:

~ nach Rechnungserhalt durch:
Uberweisung auf Postgirokonto:
Nr.: 444714-806 BLZ 700 100 80




Rund um die CD-Konsole geht
yystem zum Computer aufrii
doch der |

eller Commodc

COMMODORE IM
UMBRUCH

Wie bitte, der Hard-
ware-Pionier  soll
bankrott sein? Leider
wahr, denn Fehler
beim Marketing und
das Engagement im
PC-Markt rissen ein
grofles Loch in den
Finanzhaushalt von Commodore; be-
reits seit einem Jahr sucht der Konzern
nach einem Investor. Anfang Mai mel-
dete die auf den Bahamas beheimatete
Muttergesellschaft Commodore Inter-
national Ltd. dann Konkurs an, wobei
Tochterfirmen wie Commodore Deutsch-
land, England oder USA jedoch vom
koreanischen Mega-Konzern Samsung
tibernommen werden sollen — das endgiil-
tige Ergebnis der Verhandlungen stand bei
Redaktionsschluf} leider noch nicht fest.
Kein Grund zur Sorge also, denn von
der Ubernahme bzw. der damit ver-
bundenen Finanzspritze ist nur Gutes zu
erwarten: Endlich sollen Amiga-Com-
puter und CD*-Konsolen wirklich er-
folgversprechend vermarktet werden!
Auf der ECTS-Messe in London wurde
denn auch bereits haufenweise neue
Software angekiindigt, zudem hat man
inzwischen den Preis fiir die 32-Bit-
Hardware (samt vier Spielen, darunter
die hervorragende 3D-Weltraumknal-
lerei ,,Wing Commander”) auf 499 Mir-
ker reduziert. Es kann also nur aufwiirts
gehen.

Jetzt im Lieferumfang enthalten: Wing C

es der

em neuen Pad nachr

DER COMPUTER
IM CD*

Da das CD*" intern weitgehend dem
Amiga 1200 gleicht, ist ein Hochriisten
der Konsole zum Computer theoretisch
kein Problem — praktisch bieten gleich
zwei Hersteller entsprechendes Equip-
ment an: Die Rap Box 32 von P & K
wird unter dem Geriit plaziert und am
Expansionport angeschlossen; das
MPEG-Modul kann weiterverwendet
werden. Im Preis von ca. 600,— DM ist
u.a. ein Diskettenlaufwerk enthalten,
dazu gibt’s AnschluBmaglichkeiten fiir
eine interne 2,57- oder 3,5”-Festplatte,
externe Floppies, einen Drucker und ei-
nen RGB-Monitor. Etwa dieselben Lei-
stungsmerkmale weist das SX 1 auf,
kommt jedoch einen runden Hunni giin-
stiger — Maus oder Tastatur sind aber
auch hier nicht im Preis enthalten.
Wer also kiinftig auch Zugriff auf Pro-
fi-Software fiir Textverarbeitung oder
Grafik- und Videobearbeitung sowie et-
liche Disk-Klassiker vom Amiga haben
will, der wende sich an:

P & K Computer
Tel. 05331/690 66
bzw.
Compustore
Tel. 069/56 73 99

e

JOYPAD

Weil der originale Steuerknochen
des CD* nicht restlos iiberzeugt, hat
sich Competition Pro eine Alterna-
tive einfallen lassen: Das Super CD*
Pad bietet neben solider Verarbei-
tung und exaktem Handling manu-
elles bzw. automatisches Dauerfeu-
er fiir alle sechs Buttons sowie eine
Slow Motion-Funktion. Zu haben ist
das 49,— DM giinstige Pad im Fach-

. handel oder bei:

GTI
Tel. 06171/859 34

Liegt gut in der Hand:
Super CD* Pad

nsole zum Com

IMEGABLAST




COMMODORE;
nich

Die gliicklichen CD-Futuristen
werden zunédchst mit einem
Mini-Raumer und 100 Credits
ausgestattet, um fremde Ster-
nenhifen anfliegen und dort
Geschifte mit diversen Han-
delsgiitern machen zu kénnen.
Der Gewinn wird dann in bes-
sere Ausriistung, wirkungsvol-
lere Waffen oder gar einen
groBeren Kreuzer investiert, zu-
mal man seine Brétchen hier
auch als Pirat, Erzschiirfer, Spe-
diteur oder gar Attentiter ver-
dienen kann — wobei iiber allen
Aktionen die von ,harmlos” bis:
,.Elite” reichende Bewertung
der Pilotenfihigkeiten schwebt.
Und Beforderungen hingen da-
von ab, wie viele Gegner der
Spieler bereits ins kosmische
Nirwana befordert hat...
Kurzum, neben den Screens fiir
Handel oder Schiffsausriistung,
zu denen man in jedem Hafen
bzw. jeder Orbitalstation Zu-
gang hat, spielt sich der Haupt-
teil des Vergniigens im freien
3D-Weltraum ab. Hier iiber-
nimmt auf Wunsch der Auto-
pilot die physikalisch sehr rea-
listische Steuerung des Vehi-
kels, was den Kapitin vor allem
bei Planetenlandungen und An-
dockmanévern vor manchem
Crash bewahrt. Sobald aber
drauflen im All die Laser spre-
chen, hingt Sieg oder Unter-
gang weitgehend davon ab, wie
gut Thr per Hand mit Eurem
Schifflein umgehen kénnt. Und
auch hier zollt das Spiel seinem
erstaunlichen Realismus Tribut:
Wer fiir teures Geld einen der
ganz groBen Riesenkihne er-
worben hat, muf} in Kauf neh-
men, daf er der Beweglichkeit
kleinerer Widersacher wenig
entgegensetzen kann — weshalb
ein grofer Teil der Ladekapa-
zitiit fiir Schutzschilde und an-
dere Defensivmainahmen zu
verwenden ist.

All das spielt sich in detail-
liertem Polygon-3D ab, dessen
flott animierte Schiffe, gigan-
tische Raumstationen und Un-
mengen von Sonnen, Planeten
und Monden nicht nur hiibsch

&‘/ .
egt ja Zumindest. David Brabens le-
ssiker schon léinger durchs All -
die Fortsetzung der Space-Opera voller Handel
und Hiindel wird jedoch erst mal den Konsoleros
mit CD* vorbehalten bleiben!

Unterwegs
im All

Fremde Pla-
neten, fremde
Stiidte §

20017 LBt
griilien!

Zuriick aus
dem
Hyperraum

== Einer der
zahllosen
Datenscreens

aussehen, sondern auch schier
endlose Spieltiefe garantieren.
Hochstens der zwar etwas
schonere, dafiir aber auch
langsamere ,,Wing Comman-
der” konnte Frontier am CD*
optisch das interstellare Wasser
reichen, nicht jedoch, was die
Komplexitit betrifft — wo sonst
wiiren z.B. eine ,,echte” Milch-
straBe sowie grofitenteils real
existierende Sonnensysteme
eingebaut? Zudem wird man
hier akustisch mit einem
ganzen Stapel klassischer Mu-
sikstiicke sowie gefilligen
Sound-FX verwohnt. Wer mit
dem Pad Probleme hat, kommt
mit der Maus vermutlich bes-
ser zurecht, und die etwas um-
stindliche Handhabung der
Sternenkarte verbessert sich
deutlich, wenn man eine
A4000-Tastatur  anschlieBt
oder per Schiller-Floppy am
1200er spielt.

Elite IT ist also nicht ganz frei
von kleinen Schwiichen, aber
was macht das schon? Zumal
es ohne Frage eines der bisher
heifesten Games fiir Commos
CD-Freunde ist! (jn)

ELITEII-FRONTIER
(GAMETEK / KONAMI)

DAUERSPASS 89%

Im Backup-RAM ist nur ein
Spielstand speicherbar, eine
Save-Option fiir externe
Laufwerke wurde jedoch be-
reits eingebaut. Die Screen-
texte sind leider englisch.




Ein biBlchen schiichtern %

sind sie, die Ninjas aus
der n-ten Dimension.

Doch jetzt konnte Grem-
lin Zool dazu iiberreden, ¥
seine siiffe Freundin Zooz

auch am CD?¥ vorzustel-
len — und es ist Liebe auf
den ersten Sprung!

e e
I RGO R BB
’ .

ie einst auf der
Amiga-Disk ver-
suchen Krool und

sein Verbiindeter , Mental
Block” nun auch per CD, die
Phantasie vom Erdboden zu til-
gen. Die Rettung kommt er-
neut iiber Plattformen, aller-
dings kann die Konsole doch
mit ein paar feinen Features
mehr aufwarten als der Home-

| Ein KuB von Zooz

| Eine Ninja-Ameise
| auf Reisen

computer — so gibt es etwa eine
hiibsch animierte Anfangsse-
quenz, neue Musik und sogar
einen zusitzlichen Spielab-
schnitt. Im Prinzip unterschei-
det sich das Game freilich
kaum vom Original, hier wie
dort durchhiipfen bzw. -klet-
tern Zool und Zooz allein
oder nacheinander knallbunte
Landschaften (Schlangenpa8,

| g
2

Uit

Schwanensee usw.), sammeln
Boni ein und versuchen ihre in-
dividuellen Ninja-Tricks an
energiesaugenden Feinden.

Kaum hat das witzige Intro sei-
ne Schuldigkeit getan, findet
man sich im brandneuen Start-
level namens ,Paper Plains”
wieder. In dieser Welt der
Schreibtischutensilien miissen
die herzallerliebsten Haupt-
darsteller iiber Papierschiff-
chen springen und sich per
Biirotacker-Trampolin in luf-
tige Hohen schrauben, um dort
ihren Weg iiber Papierflieger
fortzusetzen. Damit ist ein sehr
moderater Einstieg in die
sprungstarke Action gewihr-
leistet, wodurch der bzw. die
Spieler sich spiter besser mit
all den Boni und Knuddel-Wi-
dersachern zurechtfinden.
Uberhaupt wurden die einzel-
nen Stages nun prima aufein-
ander abgestimmt, was bei die-
sem Programm auch nicht
ganz unwichtig ist — schlieBlich
muB man hier ganz ohne Le-
vel-Paworter auskommen!

Nun ist die Spielbarkeit von
Zool ja schon fast sprichwirt-
lich, doch die astrein auf das
Joypad umgesetzte Steuerung
setzt dem Ganzen noch die
Krone auf: Auch und gerade
am CD* it sich die Akroba-
tik der Ninja-Ameisen genaue-
stens kontrollieren, wihrend all
die Spriinge, Sprints und Pirou-
etten in puncto Dynamik ei-
nem ,Sonic” kein biBichen
nachstehen! SpaBig auch, daB
die beiden Spielfiguren mit

i Exklusiv am CD*%:
| der papierene Startabschnitt

COMMODDRE;

AMICA CD*

leicht unterschiedlichen Fihig-
keiten aufwarten, die in be-
stimmten Bereichen des Spiel-
areals ganz gezielt eingesetzt
werden miissen. So kann Zooz
den Boden mittels Drehsprung
aufbohren, wihrend ihr ménn-
licher Kollege sich durch die
Decke schraubt. ..

Die hiibsch und abwechs-
lungsreich gestaltete Grafik
wird zwischen den Levels
noch durch tolle 3D-Anima-
tionssequenzen bereichert, wo
Zooz schon mal Kiichen gibt
oder Salti schligt. Noch be-
eindruckender ist die Musik-
begleitung; als kleine Zugabe
konnen die einzelnen CD-
Tracks im Optionsmenii ab-
gehort werden. Apropos Zu-
gabe: Mit auf der CD befinden
sich spielbare Demoversionen
vom Vorginger ,Zool”, der
Ballerei ,Disposable Hero™
und den Rennspielen . Lotus
Trilogy” bzw. .Nigel Man-
sell’s World Championship”.
Nie war also Plattform-Action
am CD* so wertvoll wie hier,
diese Silberscheibe ist pures
Gold! (ms)

Zwei-Spieler-Modus nur
nacheinander.
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MicroProse entwickelt sich lnngsam,
aber sicher zum Hoflieferanten fiir das
CD*: Nachdem bereits das vorbildlich
umgesetzte ,,Pirates! Gold” iiberzeugen
konnte, startet nun ein weiterer Oldie
zum Hohenflug!

Fiir die Versilberung zog man natiirlich
gleich die kiirzlich erschienene und gra-
fisch verbesserte 1200er-Fassung der alt-
gedienten Hubschraubersimulation heran.
Dabei warten insgesamt sicben verschie-
dene Helis (mit dem Apache AH-64 als
Hauptstar des Abends) auf ihren Einsatz
in den beiden Szenarien Persischer Golf
und Zentraleuropa...

Im Rahmen der angebotenen Trainings-
und Einzelmissionen miissen jeweils be-
stimmte Priméir- und Sekundirziele unter
ziemlich massivem Zeitdruck vernichtet
werden. Dariiber hinaus ist selbstver-
stiindlich auch das ganze iibrige feindliche
Kriegsgeridt zum Abschul} freigegeben.
Der erfolgreiche Abschlufl von Missionen
wird mit Orden und Beforderungen be-
lohnt, zudem erhalten bewihrte Piloten
spiter die Befehlsgewalt iiber bis zu vier
weitere Hubschrauber neben ihrem eige-

nen Vogel. Dann diirfen sie nicht nur de-
ren Personal via Sprechfunk komman-
dieren, sondern die fliegenden Blechdosen
auch individuell bewaffnen und mit Spe-
zialauftriigen (Patrouillen, Aufklirungs-
fliige etc.) begliicken. Abgerundet wird die
mit deutschem Logbuch ausgestattete Si-
mulation durch die aus mehreren Missio-
nen bestehenden Feldziige, einen in wei-
ten Grenzen variablen Schwierigkeitsgrad
sowie zahlreiche AuBenansichten.

Die grafisch eher kargen Landschaften
lockern schicke Zwischenbilder in 256
Farben auf, das realistische Rotorenrattern
erzeugt die richtige Stimmung im Cock-
pit, und iiber die Musik auf der CD kann
man sich ebenfalls nicht beklagen. Bei der
Steuerung werden dem Piloten allerdings
bald die technischen Grenzen eines
Gamepads bewuBt: Vor allem das Mani-
pulieren der Flughohe per Button und
Steuerkreuz fiihrt hidufig zu unfreiwilligen
Brachiallandungen. Aus diesem Grund
unterstiitzt das Spiel zusitzlich eine ex-
terne Tastatur — wer sich diesen Luxus lei-
stet, den bringt Gunship 2000 aber ohne
Umwege in den Simulantenhimmel! (mic)

Mev e shaves-

char:
use apainst mest
| armored threats.

04 for

Speicherbare Spielstinde.

Kampf dem Holzwurm...

Erstaunlich, wie verschieden Plattform-
Action sein kann: Wiihrend eine Seite
weiter vorne Zool seine superschnellen
Sprints absolviert, ist Renegades cooler
Kojote mehr mit pixelgenauen Spriin-
gen beschiiftigt...

Tja, das Gameplay macht den Unterschied.
Denn grafisch sind ja auch die hiesigen
Gegner (Kannibalen, Tintenfische, Raub-
viogel etc.) ganz entziickend, doch wer sich
zu sehr in die witzig animierten Gesellen
.wverguckt”, hat schlechte Karten — hier geht
es um genaues Absuchen des Plattform-
terrains und iiberlegtes Vorgehen!
Widersacher werden zuniichst per Eisku-
gelbeschuf eingefroren, dann zerbroselt, in-
dem man sie wortwortlich iiberrennt. Fiir
besonders brenzlige Situationen sind noch
ein paar alleszerstrende
Eisbomben im Marsch-
gepiick; dazu kommt so gut
wie alles, was in diesem
Genre gut und teuer ist. So |
sind die ersten vier der acht
(abschnittweise unterteil-
ten) Welten anwihlbar, Ex-
trawaffen, Bonusgelder
oder Ubersichtskarten feh- F®
len ebensowenig wie Ge-
heimriume und Level- §
warps. Und an Ideen man- g
gelt es schon gar nicht, denn
da schmelzen Eisbriicken
weg, Steintreppen wachsen
aus Wiinden, und man be- W¥
kommt sogar Unterstiitzung ki,
von einem selbsttitig bal-
lernden Junior-Kojoten.
Freuen darf man sich
auBerdem auf originelle
Endgegner, jedenfalls so-
fern man sie trotz des her-
ben Schwierigkeitsgrades *"- -
erreicht. Bei Feindkontakt %8
haucht Cool Coyote nidm-




Taucht was!

lich sofort eines seiner vier Leben aus — ohne
Levelcodes oder Continues in Reserve zu
haben! Angriffe erfolgen nicht selten aus
dem Hinterhalt, und ein Zeitlimit macht zu-
sitzlich Druck; Erfolge miissen also hart er-
arbeitet werden. Aber was macht das schon,
wenn man durch derart bunte und detaillierte
Schnee-, Dschungel- oder Unterwasser-
landschaften streifen darf? Auch das Paral-
lax-Scrolling kommt nur bei hohem Geg-
neraufkommen ins Stocken; dazu gibt's tol-
le Begleitmusik und knackige Sound-FX.
Nicht zuletzt wegen der konfigurierbaren
Steuerung und den gegeniiber der Amiga-
version fehlenden Ladepausen sollte hier
also jeder Plattform-Kojote herzhaft zu-
beifen! (rl)

Keine Levelcodes oder Con-

tinues, Highscores werden im
Backup-RAM gespeichert.

Ihr wollt die ultimative Rauferei?
Konnt Ihr haben: Bei Team 17 hat man
nun die beiden Amiga-Kloppereien
,,Body Blows” und ,,Body Blows Ga-
lactic” zu einer CD-Priigelei ohne Gren-
zen verschmolzen!

Bei so erlesenen Zutaten konnte praktisch
nichts schiefgehen, entsprechend kampf-
stark fiel denn auch das Ergebnis aus. So
léBt bereits das Optionsmenii zu Beginn
kaum einen Wunsch offen:

DalB der Raufbold vor dem Monitor Kampf-
daver und Rundenzahl festlegen kann,
gehort ja quasi zu den Selbstverstindlich-
keiten, aber auch die einzelnen Fihigkeiten
der Kiimpfer und ihre jeweilige Reaktions-
zeit lassen sich hier bis ins Detail abstim-
men. Antreten kann man wahlweise allein,
zu zweit, in einem Turniermodus oder dem
speziell fiir die CD-Version entwickelten
»Tag Team Mode™; einer Art Preiskampf.
Die 22 teilnehmenden Digi-Fighter ent-
stammen (genau wie die teilweise recht
bizarren Locations) samt und sonders den
beiden Disk-Vorgidngern und kénnen vor
Spielbeginn via Steckbrief nither in Au-
genschein genommen werden. Natiirlich ha-
ben sie auch ihre jeweiligen Special Moves
nicht verlernt — die flotte Maria wirbelt also
bleistiftsweise immer noch germn im ,Fla-
menco Fury” herum, und der fiese Kossak

COMMODORES
AMICA CD*

Ninja klein kriegt’s gegen’s Bein!

packt wieder seinen ,,Driller Killer” aus.
Die geballte Ladung an detailreich ge-
zeichneten Grafiken ist dabei schlicht um-
werfend, ganz zu schweigen von dem ul-
tracoolen CD-Sound. Auch die Steuerung
hat sich ihre 80 Prozent redlich verdient
— wobei aber in erster Linie das Zuschla-
gen mit dem Joystick gemeint ist. Doch
hinsichtlich des Schwierigkeitsgrades soll-
te man sich trotzdem keinen Illusionen
hingeben: Bereits in der Standardeinstel-
lung sind selbst erfahrene Wrestler nicht
unterfordert, und in der hochstmdglichen
Stufe zieht das Tempo dermaBen an, daB
es schon fast zu Lasten der Spielbarkeit
geht. Abgesehen von diesem ,Zeitraffer-
effekt” konnte man hochstens noch das
Fehlen einer gedruckten Anleitung mo-
nieren, ansonsten wird dem konditions-
starken Kampfsportler hier wirklich Prii-
gelspal} pur serviert! (ms)

ULTIMATE BODY BLOWS
(TEAM

Drei Continues, Stickunter-
stiitzung.




DIE MAGAZINE VON SPEZIALISTEN FUR SPEZIALISTEN
4 / 7

JOKEH
VERIAD

INFOTAINMENT FUR EXZEE

sfr 7. /h 950
Lit8000/DR1.200

JO
I

] HEISSE TESTS | ¥

TE |
AT ONIRERTNY

%

Die interessanteste Zeitschrift in
deutscher Sprache, wenn es (nur) um
PC-Spiele geht!
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ALLE TESTS AUF EINEN BLICK

ALPHABETISCH NACH SYSTEMEN GEORDNET

Titel Ausgabe  Genre urtsil | Titel Ausgabe  Genre urell | Titel Ausgabe  Genre urell | Tiel Ausgabe  Genre urtell
300 Shinobi 2 493 Action 83% | Lemmings Extra 1 Strategie 84% PC ENGINE
Super Space Ivaders 493 Action 63% | MegaTurican 294 Action 80%
Total Eclipse 294 Action 82% | The Otifants 4093 Geschicklichieit 84% | Mickey Mouse: Worldof Il 493 Geschicklichkeit 88% | AirZonk (TurboDuo) 4193 Action %
World Class Leaderboard Extra1 Sport T1% | Might & Magic Extrat Abenteuer T4% | Beyond Sradowgate TuboDu) 2/94  Abentever 81%
AMIGA CD* Mortal Kombat 493 Sport 7%% | Bombeman 93 4193 Action 81%
JAGUAR Puggsy 1194 Geschickichkeit 81% | Bonk| Extra 1 Action 83%
Arabian Nights 1194 Action 8% Quackshot Extra 1 Action 74% | Bonkll Extrat Action 8%
Bubba ' Stix 294 Geschicklichkeit 78% | Alien vs. Predator 234 Action 7% | Rocket Knight Adventures 4/93  Action 78% | Bonklll 493 Action 8%
D/Generation 194 Action 78% | Crescent Galaxy 294 Action 4% | Shining Force 493 Strategie 7% | BusterBros. (TuboDuo) 4/93  Action %
Liberation 1194 Abenteuer 64% | Cybemomh 294 Action 72% | Shininginthe Darkness  Extra 1 Abenteuer 76% | Castevana Dracula X [Tubo Duo) 1/94  Action 8%
Microcosm 294 Action 66% Shinobi fll 1194 Action 87% | Dungeon Master (Tubo Duo) 4/93  Abentever 82%
Nick Faldo's Champ. 294 Sport 80% LYNX Sonic 2 4093 Action 80% | Final Match Tennis Extra 1 Sport 5%
Pinball Fantasies 194 Simulation 8% Sonic 3 294 Geschickichkeit 83% | Flash Hiders (Tubo Duo) 294  Action 83%
Pirates! Gold 294 Abenteuer 85% | California Games Extrai Sport 76% | Sonic Spinball 1194 Geschicklichkeit 74% | John Madden Duo CD Foolb. 2/94  Sport 3%
The Chaos Engine 194 Action 85% | Chip's Challenge Extra 1 Strategie 82% | Sonic the Hedgehog Extra1 Action 83% | Lords of Thunder 493 Action 8%
Desert Strike 294 Action 81% | Starflight Extra 1 Abenteuer 73% | Parodius Extra1 Action 87%
GAME BOY Dracula the Undead 4093 Abenteuer 67% | St Fighter | SpecialCh. E4. 1/84  Action 75% | Rainbow Islands 1194 Geschicklichkeil 83%
Klax Extra 1 Strategie 81% | SuperMonacoGP Il Exrat Spor 74% | SonSon2 Extrat Action %
Alfred Chicken 1194 Action 72% | Pinball Jam 493 Simulation 72% | TheRevengeof Sinobi  Extra? Action 83% | Steet Fighter || Champ. Ed. 493  Action 4%
Bart & the Beansfalk 294 Action 56% | Rampart Extra 1 Strategie 4% | Thunderforce Il Extra1 Action 66% | SuperDarius2(TuboDuo) 294  Action %
Baiman Extra 1 Action 80% | Steel Talons 4093 Simulation 73% | Thunderforce lll Extra 1 Action 85% | Tiger Heli Extra 1 Action 3%
Batman Animated Series 1194  Action 70% | ST.UN.Runner Extrat Sport 70% | Thunderforce IV Extra1 Action 87%
Best of the Best 493 Sport 0% | Swichblade Il 493 Action 64% | Thunderhawk 1184 Action 85% SUPER NINTENDO
Bl & Ted's Excell. Adv.  Extrat Action 76% | Toki Extra1 Action 74% | Ulimate Soccer 194 Sport 82%
Castle Quest 184 Strategie 83% Warriors of the Etemal Sun 4/93  Abenteuer 75% | Actraiser 493 Strategie %%
Chuck Rock 294 Geschicklichkeit 70% MASTER SYSTEM Warsong 493 Strategie 80% | Actraiser2 29 Action 81%
Dr. Mario Extra1 Strategie 82% Winter Olympics 294 Sport 3% | Axelay 493 Action 80%
Dynablaster Extrat Action 81% | Alien3 4093 Action 0% Buster Busts Loose 4193 Geschicklichkeit 77%
F-1 Race Extrat Sport 75% | Castle of llusion Extra 1 Action 83% NEO GEO Castlevania IV Extrat Action 8%
Felix the Cat 1194 Action 73% | Deep Duck Trouble 294 Geschicklichkeit 73% F-Zero Extrat Sport 80%
Final Fantasy Land Exira 1 Abenteuer 85% | Desert Speedirap 294 Geschicklchkeit 77% | Fatal Fury Special 1194 Action 83% | Goof Troop 1194 Action 2%
Final Fantasy Legend Il 1/94  Abenteuer 75% | Forgotten Worlds Extra 1 Action 0% | LastResort Extra 1 Action 85% | James Pond's Crazy Games 2/94  Geschicklichkeit 80%
Hammerin " Harry 294 Geschicklichkeit 74% | James Pond2 4093 Geschicklichkeit 78% | Magician Lord Extra ! Action 73% | Jimmy Comors Pro Tour Tennis 4/93  Sport 89%
Kid Dracula 493 Geschicklichkeit 78% | Krusty's Fun House 1194 Geschicklichkeit 78% | Miracle Adventure 294 Action 85% | Jurassic Park 1194 Action 80%
Kirby's Pinball Land 294 Geschicklichkeit 81% | Lucky Dime Caper Extrat Action 81% | Ninja Commando Extra 1 Action 81% | Mechwarior 1194 Action 82%
Legend of Zelda: Links Aw. 1/94  Abenteuer 88% | Mickey Mouse: Landof Il. 493  Geschicklichkeit 71% | Robo Army Extra i Action 4% | MrNutz 1194 Geschicklichkeit 82%
Mario & Yoshi 493 Strategie 76% | New Zealand Story Extra 1 Action 80% | Samurai Showdown 493 Action 83% | NBAJam 294 Spont %
Muhammad Ali Heavyw. 2194 Sport 78% | Phantasy Star Extra1 Abenteuer 84% | Sengoku2 493 Action 78% | Piotwings Extrat Simulation 80%
Mystic Quest 4093 Abenteuer 7%% | Populous Bitra1 Strategie 84% | Super Sidekicks 493 Sport 68% | Pinball Dreams 29 Simulation 8%
Nemesis Extrat Action 82% | PowerStrike 493 Action 83% | Viewpoint 493 Action 85% | Powemonger 493 Strategie 8%
Nemesis || 493 Action 84% | Road Rash 294 Sport 7% Prince of Persia Extra i Adventure 80%
Qut to Lunch 294 Geschicklichkeit 71% | Robocop3d 294 Action 0% NES R-Type lll 294 Action %
Pinball Dreams 493 Simulation 7%% | Sensible Soccer 1194 Sport % Rainbow Bell Adventure 294 Geschicklichkeit 73%
Pop n' Twinbee 294 Action 72% | Sonic Chaos 1194 Action 74% | Adventure Island I Extra1 Action 7% | Shadowrun 4193 Abenteuer 80%
Pugsley's Scavenger Hunt 4/93  Geschicklichkeit 69% | Streets of Rage 493 Action 66% | Bartman Meels Radoact Man 4/93  Geschickiichkeit 74% | Sim City Extra1 Simulation 80%
R-Type Exira1 Action 8% | The Addams Family 1094 Action 66% | Baman Retums 493 Action %% | Skyblazer 2194 Action 86%
Shanghai Exra1 Strategie 84% | The Dragon's Trap Extra 1 Action 74% | Bucky O'Hare 4093 Action 80% | Starwing 493 Action 82%
Speedy Gonzales 194 Action 78% | Wimbledon Exra1 Sport 7% | Darkwing Duck 29 Action 2% | Street Fighter I Extra 1 Action 2%
Starhawk 493 Action 7% | Wimbledon I 493 Sport 69% | DropZone 493 Action 66% | Super Air Diver 194 Simulation 82%
Super Mario Land 2 493 Geschicklichkeit 86% | Winter Olympics 294 Sport 0% | Eite Extra 1 Simulation 83% | SuperAleste Extrat Action 86%
Super Mario Land 3 294 Geschicklichkeit 80% | Wolfchild 1194 Action 70% | Faxanadu Extra1 Abenteuer 78% | Super Conflict 493 Strategie 0%
Tesserae 1194 Stralegie 68% | Wonderboy Extra 1 Action 70% | Firehawk 1194 Action 69% | Super Empire Strikes Back 1/94  Action %
Tetris Extrat Stralegie 89% | WonderboyinMonsterland Extra 1 Action 72% | Gauntletll Extra 1 Action 75% | SuperGhouls ' Ghosts  Extra 1 Geschicklichkeit 82%
The Humans 493 Strategie 72% | Wonderboyin Monstenworld 1/94  Action 1% | HeroTurtles| Extra 1 Action 65% | SuperMaroAllStas 493  Action 8%
Y's-The Vanished Omens  Exira 1 Abenteuer 75% | HeroTurles!l Extrat Action 75% | SuperMario Kar 493 Sport 0%
GAME GEAR Jurassic Park 1194 Action 7% | SuperMario World Extrat Action 85%
MEGA DRIVE Maniac Mansion Extra1 Abentever 85% | Super Soccer Extra1 Sport 76%
Asterix and the Secret Mis. 294 Action 80% Micro Machines 194 Sport 81% | Super Star Wars 493 Action 0%
Ax Battler Extra 1 Abenteuer 3% Aladdin 1194 Action 88% NES Open 493 Sport % Teenage Mutant Hero Turtles 1/94  Action 8%
Chess Master Extral Strategie 75% | BilWalsh College Football 1/34 ~ Spot 81% | OverHorizon 194 Action 78% | TopGear2 294 Sport 81%
Chuck Rock |1 1184 Geschicklichkeit 82% | Castle of lusion Extra1 Action 81% | Pirates! 493 Abenteuer 82% | World League Basketoall 4/93  Sport 8%
C.J. Elephant Fugiive 294 Action 4% | Casflevania 294 Action 80% | Probotector| Extrat Action 83% | Young Merin 294 Action 8%
Columns Extra1 Strategie 76% | Dune (CD) 294 Abenteuer 74% | Probotector Il Extra1 Action 85%
Cool Spat 1194 Geschicklichkeit 78% | E.A. Hockey Extra 1 Sport 80% | Retum of the Joker 493 Action 59% VCS 7800
Defenders of Oasis 4193 Abenteuer 7% | EccoCD 1/94  Geschicklichkeit 80% | Super Mario Bros. Extra 1 Geschicklichkeit 76%
Gear Works 1194 Stralegie 68% | Etemal Champions 294 Action 73% | Super Mario Bros. 2 Extra 1 Geschicklichkeit 72% | Ballblazer Extra! Spot %
Global Gladiators 493 Action % | Ft 493 Sport B4% | SuperMario Bros. 3 Extra 1 Action 85% | Centipede Extra1 Action 68%
Hook 1194 Action 70% | FIFA International Soccer 1/94  Sport 80% | TheAdventureofLink  Extra1 Abenteuer T1% | Impossible Mission Extra1 Action 4%
Jungle Book 1194 Geschicklichkeit 74% | Flashback 493 Action 79% | The Legend of Zelda Extra t Abenteuer 64%
Micro Machines 294 Sport 76% | Gunstar Heroes 1194 Action 86% | TinyToonAdventures  4/93  Geschicklichkeit 72% VCS 2600
Olympic Gold Extra1 Sport 73% | John Madden Football'®2 Extra1 Sport 84% | Tiny Toon Adventures Il 1/94  Action 2%
Out Run Extrat Sport 0% | Jungle Strike 493 Action 85% | TMHT.Toumam.Fight 294  Action 64% | Jungle Hunt Extra 1 Geschicklichkeit 63%
Popis 493 Strategie 7% | Landstalker 294 Abenteuer 84% | Zen-Intergalactic Ninja  1/94  Action 75% | Stargate Extra1 Action 4%




im Set: tutto

Das Game Gear \
kompletti?

Kleine Helden am
groBen Screen: der
ESYS-RGB Adapter
macht’s moglich!

Akku-Power dank
Battery Pack

Als einzige wirkliche Neubheit fiir
Ataris Handheld konnten wir das
Modul Ninja Gaiden III entdecken
— doch leider taugt das Actiongame
gerade genug, um hier in aller Kiir-
ze verrissen zu werden: Nach einem
halbwegs ertriglichen Intro schwappt
nur noch total uniibersichtliche Gra-
fiksoBe iiber den Screen, so dal man
seine Miihe hat, in der roten Suppe
das eigene Sprite wiederzufinden!
SpielspaBl gibt’s praktisch nicht,
dafiir todlich nervendes Begleitge-
dudel. Sollte das nun wirklich das
endgiiltige Game over fiir die einst
technisch iiberlegene Mitnehmkon-
sole sein?

Auch Segas farbenfroher Knirps hat
sich schon besser verkauft, weshalb
nun wieder zwei Komplett-Packs das
Geschift anheizen sollen. Da hiitten
wir einmal das Game Gear 4 Fun,
wo man fiir rund 250 Mark neben der

NEUES AUS ERSTER HAND |

ERHANDHELDS;

GAME BOY/LYNX/GAME GEAR

Willkommen zu einem kleinen Querbeet-Streif-
zug durch die Neuheiten fiir traghare Konso-
len: von Software bis Hardware, von billig bis
teuer, von gut bis schlecht...

Ninja Gaiden ITI am Lynx:
Hat hier jemand Ketchup
iiber den Screen gekippt?!

Konsole gleich vier Spiele sehr un-
terschiedlicher Qualitit erhilt (,,Co-
lumns I1”, ,Smash Tennis”, ,Rally
Challenge” und ,.Elfmeterschiefen”).
BloB 50 Steine mehr kostet das
Game Gear Multi TV-Set; hier war-
ten nicht nur das Grundgerit und mit
»Sonic” auch ein wirklich gutes
Game, sondern noch ein Netzteil fiir
die permanente Stromversorgung zu
Hause und der TV-Tuner fiir porta-
blen Fernsehspal} mit erstaunlich kla-
ren Bildern.

Apropos klare Bilder: Wie wiire es,
wenn die Heldentaten des Mini-En-
tertainers mal iiber einen Fernseher
oder Monitor flimmern wiirden, an-
statt immer nur iiber das kleine LCD-
Display? Der ESYS-RGB Adapter
macht’s moglich, it sich den RGB-
AnschluB} jedoch mit stolzen 1.250
Mirkern vergolden. Na, immerhin ist
im Preis ein speziell umgebautes
Game Gear bereits enthalten. Info &
Bezug iiber

21st Century Electronics

56b Milton Park

Abingdon, Oxon, 0X14 4RX
Great Britain

TECNOPLUS

POWERLINE

6V STROMVERSORGUNG

Geht billig ans Netz:
das GB-Netzteil von Techno Plus

Geballte Ladung: der Chargemate

GAME BO

Der bekannte Software-Distributor
Leisuresoft 1dBt im Rahmen seiner
Zubehorserie ,, Techno Plus” eine
Reihe neuer Anbauten auf Game Boy
und Game Gear los. So ermdglichen
die preisgiinstigen Netzteile den
Handheld-Dauerbetrieb, bis die Fin-
ger krachen — fiir Spieljungen kostet
der Spaf} 15,— DM, fiir Segasten 20,—
DM. Die Battery Packs fiir beide
Gerite schlagen mit 35 bzw. 60 Mir-
kern zu Buche und gewiihrleisten die
Stromversorgung fiir etwa 4,5 Stun-
den beim Game Gear und rund zehn
Stunden beim SW-Kollegen. Fehlt
eigentlich nur noch die passende La-
destation Chargemate, fiir die man
am Game Boy 30 und am Game Gear
25 Miiuse zu berappen hat. (ms)

MECABLAST]




Das Helden-Quartett

ein Wunder, hat doch
der ultimative Uber-
vater Richard Garriott

(,,Lord British™) beim handli-
chen Ausflug ins Fantasyreich
Britannia mit Hand angelegt,
auch wenn das Spiel nicht un-
ter seinem Label Origin verof-
fentlicht wird. Seinen Titel ver-
dankt es dem bosen Black
Knight, der im Vorginger die
acht Runen der Tugend ge-
mopst hatte und diesmal als
Kidnapper britannischer Biir-
germeister gesucht wird.

Zur Wiederbeschaffung der
Stadtoberhéupter stehen Sha-
mino (Ranger mit Axt), Iolo
(Barde mit Bogen), Mariah
(Magierin mit Zauberstab) und
Dupre (Soldat mit Schwert) be-
reit; alle haben verschiedene
Werte fiir Stirke, Intelligenz
und Geschicklichkeit und kon-
nen freilich auch t

en

umgetauft

| derart komplexe

tatsiichlich auch in einem Game Boy |
Platz? Nun, jedenfalls wartet hier ein ab- |

Rollenspiel-Welten

| solutes Ausnahme-Abenteuer!

frithen Folgen der Reihe auch
am Computer iiblich war.
Beim Gamedesign wurde dann
vorwiegend auf Echtzeit-Ac-
tion gesetzt: Man darf ver-
schiedenste Gegner mit seiner
Waffe beharken, meist mit
Schaltern oder Sanduhren ver-
bundene Riitsel 16sen, im Stil
von ,Sokoban” Kisten ver-
schieben, zaubern und natiir-
lich mit den Gegenstidnden aus
dem geridumigen Inventory
hantieren.

Bei seiner Wanderschaft durch
die nicht eben kleine AuBen-
welt trifft man auf Stidte mit
Shops und verwinkelten Dun-
geons, also ganz, wie es sich
fiir einen anstindigen Rolli
geziemt. Da konnen Schiffe
gekapert und Mauern zer-
triimmert

haufenweise

Britannische Wohnkultur

|

]

Texteinblendungen. Anderer-
seits ist das Game damit auch
fiir Nicht-Anglisten noch 16s-
bar, zudem diirfen via Linkka-
bel zwei Retter gemeinsam los-
ziehen, wobei einer der beiden
wieder aus dem Geschehen
aussteigen kann, ohne daf der
andere dann auf dem trockenen
sitzt. Fiir jeden Spielmodus
werden eigene Highscores ge-
fithrt, und auch das Abspei-
chern besorgt der Game Boy
hier automatisch.

Kurzum, Ultima ist der ideale
Reise-Rolli: Trotz ausgefeiltem
Gameplay kann man praktisch
jederzeit aus- und meist an
gleicher Stelle wieder einstei-

Unterwegs in Britannia

gen, die Optik ist sehenswert,
und die Musikstiicke des ge-
nialen Digi-Musikers Martin
Galway sind ein Ohren-

schmaus. Also das ultimative
Erlebnis fiir gesellige und mo-
bile Rollenspieler! (mm)

Autosave und dauerhafte
Highscores dank Batterie,
Duo-Modus via Linkkabel.

AUCH ERHAL TLICH FUR..
NES: Mit ,Ultima III - V" |
liegen drei ebenfalls vorziig-
liche Rollenspiele vor.
SUPER NINTENDO: Hier
gibt’s das feine ,,Ultima VI”.




Die Regeln mufl man ja wohl
kaum erkldren, also zihlen
wir lieber die wichtigsten Lei-
stungsmerkmale der sensiblen
Bolzvariante auf: Gescrollt
wird immer vertikal, der Ball
klebt nicht am FuB des gera-
de aktiven Spielers, statt des-
sen ist (je nach Schwierig-
keitsgrad) mehr oder weniger
starkes Dribbeln angesagt.
Man kann das Leder passen,
kopfen, mit Hebern bzw.
Gleittacklings iiber den Platz
bugsieren, und auch mit den
gegnerischen Kickern ist so
manches moglich — was dann
in der Regel gelbe oder rote
Pappe zum Vorschein bringt.
Der Torwart wird in den

‘Wemger schon als dxesen Op-
der.

charts gehort!

ten wir im (englischen) Spiel
selbst nur je 20 Clubs und Na-
tionalmannschaften, mit de-
nen sich Freundschaftsspiele,
der Ligabetrieb oder Pokal-
wettbewerbe bestreiten lassen.
Das geht dafiir bei allen Wet-
terlagen von staubtrocken bis
Schlammbad, in jedem Monat
des Jahres und mit drei bis sie-
ben Minuten Spielzeit pro
Match. Auch die Handhabung
von Verlingerungen, Elfme-
terschiefen und Riickspielen
darf man eigenstiindig regeln
und wihrend der Begegnun-
gen einzelne Kicker austau-
schen oder sogar seine Taktik
nachtriglich nochmals wech-
seln.

Man kann daruber strelten, welcher Dlgl-
| FuBSball nun wirklich der rundeste ist —|
aber nicht dariiber, daB dieser praktisch
fiir jedes System erhiiltliche Klassiker in |
die Spitzengruppe der ewigen Soccer-

falls kein Netzteil verfiigbar
ist, und die Replayfunktion
der 16-Bit-Versionen wurde
ebenfalls gestrichen. Aber am
schlimmsten ist, daB man kei-
ne Link-Duelle mit seinen
Freunden veranstalten kann,
ein Zweispielermodus hitte
die Langzeitmotivation deut-
lich gesteigert. Die zweck-
mifBig gestaltete Grafik er-
weist sich dagegen eher als
Vorteil, zumindest im direkten
Vergleich mit dem uniiber-
sichtlichen Gewusel am Game
Gear. Die Steuerung ist wie
bei allen Versionen zunichst
gewohnungsbediirftig, doch
hat man den Bogen erst mal
raus, geht die Post ab.

Somit mag Sensible Soccer
am Game Boy zwar seine

Auch Dot-Matrix-Bille sind rund!

Reichlich Optionen, deutsche
Anleitung.

CD*: Hier ist schon die ver-
besserte , International Edi-
uon" erhdltlich.

| MEGA DRIVE: Eine der

“@l| besten Versionen.
|

|

| MEGA CD: Mittlerweile
| miBte die aufgepeppte CD-
Auflage der MD-Ausfithrung
schon in den Liden sein.

MASTER SYSTEM: Er-

| staunlich gut fiir MS-Ver-

} hiltnisse.

| GAME GEAR: Ahnlich wie

‘ am Master System, aber et-
was zu hektisch und nur fiir

1 einen Spieler.

| SUPER NINTENDO: Sehr
schone Grafik, aber leider
nicht so spielbar wie am CD*
oder Mega Drive.

MEGABLASTS
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Der neue, alte Steinbruch

ie Knobelei aus RuBland gehorte

friiher fest zur Grundausstattung
des Game Boy und pflasterte ihm den
Weg zum Megaseller mit ihren Steinen
— hier wartet eine originelle Variante
des klassischen Spielprinzips.

Neben dem gewohnten Solomodus und
Duellen mit einem zweiten Game Boy-
Besitzer ist nun auch eine Schlacht mit
dem Rechner méglich, der allerdings un-
sichtbar agiert. Auch warten gegeniiber
dem Original mehr Steinformen, ein paar
neue Herausforderungen sowie ein 30 Le-
vels umfassendes Puzzlegame, bei dem
man den Bildschirm mit moglichst wenig
Ziigen komplett steinchenfrei riumen

das Spiel nach wie vor verloren ist, sobald
zu hoch gestapelt wurde, miissen die
Steinchen gedreht und verschoben werden
— sobald so eine zumindest dreiteilige
(vertikale oder horizontale) Reihe gleich-
artiger Steine entsteht, 16st sie sich in
Wohlgefallen auf. Um in den néchsten Le-
vel zu gelangen, sollen durch Reihenbil-
dung auch und gerade alle ,.Feststeine” ab-
gerdumt werden, wobei die Einbeziehung
von ,,Blinkern” besonders lukrativ ist. Die-
se Sondersteine bringen nidmlich Bonus-
punkte, losen Kettenreaktionen aus und
konnen im Zweispielermodus den Screen
des Gegners verkleinern!

Trotz aller Ahnlichkeiten ist Tetris 2 auch
fiir Kenner des Originals (und wer ist das
nicht?) eine interessante, neue Erfahrung.
Allerdings eine mit deutlich erhdhtem
Schwierigkeitsgrad, was vor allem am ra-
santen (Fall-) Tempo liegt. Die Steuerung
kann dennoch voll und ganz iiberzeugen,
dasselbe gilt fiir die drei Musikstiickchen.
Und somit ist das Game zwar nicht mehr
der ganz groBe Siichtigmacher von einst,
aber eine sehr gelungene Knobelei von
heute. (md)

Frei anwihlbare Levels, High-
scoreliste, Zweispielermo-
dus fiir zwei Game Boys.

intendos handlicher Reisebegleiter

bekommt es ja ganz iiberwiegend
mit Tiiftelspielen oder Jump & Runs zu
tun, von der sportlichen Seite darf sich
der Digi-Knirps eher selten zeigen. Da-
bei hat er das doch auch drauf...

...wie diese neue Golfsimulation fiir ein
bis zwei Rasenschinder mal wieder be-
weist: Auf einem 18fach durchlocherten
Platz soll man sich mit 13 vorgegebenen
Schlidgern gegen die rechnergesteuerte
Konkurrenz behaupten, wofiir fiinf
Spielmodi vom simplen Ubungskursus bis
zum viertagigen Turnier bereitstehen.

Der aus der Vogelperspektive gezeigte
und mehrere Screens grofie Parcours darf
in alle Richtungen gescrollt werden, damit
man sich zunéchst alle Biume, Striucher,
Gewisser und Sandbunker einprigen
kann. Eine Infoleiste gibt Auskunft iiber
Stirke und Richtung des Windes, die Lage
des Balles und seine Entfernung zum
Loch. Zur Ausfiihrung des Schlages er-
scheint dann ein Extrabild, auf dem sich
der Golfer neben einer Ubersichtskarte des
aktuellen Loches wiederfindet. Auf der
Karte wird die Schlagrichtung per Fa-
denkreuz bestimmt, jetzt kann man mittels
diverser Icons den passenden Schliger
festlegen und dank der variablen FuB-
stellung auch den gewiinschten Balleffet
— der eigentliche Schlag wird mit Hilfe ei-
ner kreisformig ablaufenden und dreifach
anklickbaren Poweranzeige ausgefiihrt.
Landet der Ball dabei im Wasser oder im
Wald, gibt’s einen Strafpunkt, und es geht
wieder zuriick zur Ausgangsposition. Das
Einputten erfolgt schlieBlich unter Mit-
wirkung einer Powersiule, die vorhande-
nen Platzunebenheiten werden hier durch

| kleine Dreiecke auf dem Rasen angezeigt.

Optisch und akustisch ist bei Konami Golf
natiirlich nicht gerade die griine Holle los,
doch die Steuerung und die Spielbarkeit
iiberzeugen dafiir um so mehr. Zu
bemiikeln wire hochstens, da man den

L einen, einsamen Platz trotz seines trickrei-

chen Aufbaus doch relativ bald auswen-
dig kennt, wodurch das Pridikat , kurz-
weilig” hier im doppelten Sinn
zutrifft. Aber besser ein
kurzes Vergniigen als
ein langes Elend, {8
stimmt’s? (md)




B isher hat Virgins cooler Plattform-
punkt noch auf allen Konsolen eine
gute Figur gemacht — sollte er sich aus-
gerechnet am populirsten Handheld ei-
nen Patzer erlauben? Natiirlich nicht!
Warum auch?

Das Maskottchen eines bekannten Limo-
herstellers verspriiht auch am SW-Display
lissigen Charme, egal, ob es nun lduft,
hiipft, Seile erklettert oder sich in Ruhe-
pausen mit dem Jo-Jo vergniigt. Die Ani-
mationen sind ausgefeilt wie eh und je, das
Gameplay ist so grundsolide wie immer: am Game Boy eine rundum runde Sache
Nach alter Plattform-Viter Sitte méstet — von den bekannt lustigen (Zwischen-)
man durch S litems den Punktestand,  Bildern bis hin zu den abwechslungsrei-
AP rf ,.f‘;’ & .‘)‘:‘ ""’;f‘( ; drgert sich auf der Suche nach Extras wie  chen Bonusrunden! (rl)
YYYY 1NF RNy Zusatzleben oder Frischenergie mit dem 3
Zeitlimit herum und gibt im iibrigen sei-
nen Feinden (deren Anzahl vom Schwie-
rigkeitsgrad abhiingt) Saures, Da verlier
‘dann am Strand ein Krebs nach Bemh’.@
kit i et

T Sl (Clhple e
Ein Punkt, der klettern kann?

Keine Levelcodes, Continues
muB man sich erspielen.

MEGA DRIVE: Das Orgi-
nal.
SUPER NINTENDO: Sehr
bunt, sehr gut spielbar - die
beste Version!

MASTER SYSTEM: Auch
hier sehr gelungen.

GAME GEAR: Tolle Kon-
vertierung.

Autosave-Funktion und High-
scoreliste.

o sl el Y ey e e 2 | T{Fyb
Sozusagen punktgenaue Spriinge...




Kleiner Ausflug gefillig?
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Nur nicht hiingenlassen!

Auf den meisten Konsolen haben die Kampfkroten schon bewiesen, welche Energie
in einem wiitenden Lurch steckt, nur das Game Gear blieb bislang von der Konkur-
renz der Ninja-Turtles verschont. Wie gesagt: bislang!

Mittlerweile schmachten Prin-
zessin Angelica und ihr Kum-
pel Pimple aber auch auf Segas
Handheld in einem Verlies der
Dunklen Konigin des Planeten
Ragnarok. Klar wie Kroten-
schleim, daf dieser unschéne
Zustand keine Dauerldsung
sein kann — die Amphibien bit-
ten zum Tanz...

Gottlob sind die Aufgaben,
welche den mit {iberdimensio-
nalen Fiausten und FiiBen ge-
segneten Solo-Helden auf sei-
ner Rettungstour erwarten, et-
was origineller als die sattsam
bekannte Hintergrundstory.
Das Rennen, Hiipfen und
Kiémpfen gehort dabei zum
Standardrepertoire, aber an-
sonsten sind die Anforderun-
gen in den neun Levels doch
sehr unterschiedlich — deutlich
zu erkennen auch am jeweils
anders gearteten Scrolling. So
wird etwa die Grafik in ,,Ra-
gnaroks Schlucht” erst weiter-
geschaltet, wenn alle Feinde
des aktuellen Bildes besiegt
wurden, wihrend im ,,Wookie-
Abgrund” dann vertikale Seil-
akrobatik und geschicktes Tak-
tieren angesagt sind. Das
»Schlangennest” erfordert vor
allem gutes Timing, und bei
der rasenden Fahrt mit dem
Renn-Bike im ,,Turbo-Tunnel”
erlaubt das unbarmherzige (au-
tomatische) Horizontalscrol-

ling nur mehr intuitives Rea-
gieren.

Noch mehr Abwechslung brin-
gen die Gegner ins Spiel: Teil-
weise treten sie auf Stelzen an,
verteilen StromstoBe oder
schnappen hungrig nach unse-
rem Rettungs-Lurch. Ja, es
kann sogar passieren, da8 ein
paar Aliens angeflogen kom-
men und ungeniert ein Stiick
vom Energiebalken stehlen!
Die leblosen Hindernisse sind
ebenfalls nicht ganz unproble-
matisch, schlieBlich kosten Ka-
rambolagen einmal
Energie und erzwin-
gen zudem den un-
freiwilligen Abstieg
vom gerade benutzten
Beforderungsmittel.
Daher stellen die drei
Krétenleben ein ver-
héltnismiBig diinnes
Sicherheitspolster dar,
zumal die raren Ex-
traleben durch fleiBi-
ges Punktesammeln
verdient sein wollen.
Nur selten gibt’s einen
Insekten-Snack  zur
Stirkung des Energie-
haushalts — den man
sich in typischer
Lurchmanier mit kleb-
riger Zunge selbst ein-
fangen muB.
Langeweile kommt
hier also praktisch nie

auf, und auch bei der Pri-
sentation wurde erfolgreich
versucht, aus den begrenzten
technischen Maoglichkeiten
das Beste zu machen: Die
Grafik ist abwechslungsreich
und witzig animiert, der
Sound hinkt qualitativ aller-
dings etwas hinterher. An
der Steuerung gibt es jedoch
wenig auszusetzen, trotzdem
ist der Schwierigkeitsgrad
gesalzen. Ein biichen Zeit
und Erfahrung sollte der
Krotendompteur also schon

Sei kein Frosch!

Gegrillter Lurch...

mitbringen, doch hier lohnt
sich die Anstrengung we-
nigstens! (ms)

__ SPECIALS
Drei Continues, keine PaB-
waorter, nur ein Spieler.

([ TLICH FUR_
MEGA DRIVE: Inhaltlich
identisch, grafisch natiirlich
opulenter.

NES: Dasselbe in Nintendo.
GAME BOY: Hier gibt's
leider nur MittelmaB.




Feinde satt!

Auf Segas Handheld wird viel gehiipft und
oft geknobelt, aber nur sehr selten ge-
schossen. Um so erstaunlicher, was Com-

pile Software hier abgeliefert hat — einen
Ballerknaller, der den LCD-Screen form-
lich ergliihen lzBt!

Freilich sind die Programmie-
rer alles andere als Neulinge im
Action-Gewerbe, unter ver-
schiedenen Namen wie ,,Gun-
hed”, ,,Aleste” oder eben Po-
wer Strike haben sie schon so
gut wie jede Konsole mit Ver-
tikalscrollern versorgt, an deren
Qualitit sich die Konkurrenz
zu messen hatte. Der Vorgin-
ger zu diesem Weltraumrund-
flug horte denn auch noch auf
den Namen ,,GG-Aleste”, mag
dem einen oder anderen also
durchaus bekannt sein.

Power Strike II kidmpft sich
seit rund neun Monaten iiber
das Master System, am Game
Gear reizt es die Moglichkei-
ten der Hardware (z.B. groBe-
re Farbpalette) gnadenlos aus.
Das Ergebnis ist eine griind-
lich renovierte Hektik-Balle-
rei, wie sie auf keinem 8-Bit-
System bunter und schneller

zu finden ist — von der PC En-
gine einmal abgesehen. Auch
die Spielbarkeit ist groBe
Klasse, denn bereits das Op-
tionsmenii stellt vier sehr ver-
schiedene Waffensysteme zur
Auswahl; spiter darf dank
Sammelicons aber immer
noch gewechselt werden. Da
gibt es die ,Neo Napalm
Gun” fiir flichendeckende Ex-
plosionen, Zielsuchraketen na-
mens ,,Hammer Hawks”, den
»Rising Masher” zur Ver-
nichtung weit entfernter Geg-
ner sowie den nahezu un-
durchdringlichen Schutzschild
»Delta Hawk”. Und diese Zu-
satzwaffen konnen, genau wie
der Standardlaser, durch das
Einfangen von Power-Ups
noch michtig ausgebaut wer-
den!

Gut so, denn der Screen ist hier
praktisch zu jeder Zeit von

Action satt!

iiblen Robbis, Organowesen,
Bodeninstallationen und Ober-
monstern bevolkert. Um der
schieren Ubermacht des Fein-
des Herr zu werden, hat man
bereits im leichtesten Schwie-
rigkeitsgrad hart zu kdmpfen,
die ,Mania”-Stufe liBt dann
selbst Ballerprofis die Haare zu
Berge stehen. Wie nicht anders
zu erwarten, kann das trige
LCD-Display des Game Gear
da manchmal nicht ganz Schritt
halten, wodurch kleinere Pro-
jektile hin und wieder nicht aus-
reichend gut zu erkennen sind.
Doch derlei unfaire Momente
sind selten, im allgemeinen ent-
scheidet allein das Konnen des
Spielers iiber Sieg oder Nie-
derlage. Viel schlimmer ist das
Fehlen von Levelcodes, denn
ein Batteriepack reicht kaum
aus, um das Modul komplett
durchzuzocken — Saftversor-
gung aus dem Netzteil sei daher
angeraten. Aber auch das ist ein
geringer Preis fiir die tolle
Futuro-Optik, die schnellen
Sprites, das fliissige Scrolling
mit variablem Tempo, die knal-
ligen Sound-FX und die mit-
reiende Begleitmusik.

Waffen satt!

Damit steht das abwechslungs-
reich spielbare Power Strike II
ganz klar auf einer Stufe mit
Elite-Knallern wie ,R-Type”
oder ,,Nemesis”. Und da diese
Titel nur am Game Boy als
Mitnehm-Ware erhltlich sind,
brauchen reisefreudige Sega-
Actionisten wohl nicht lange zu
iiberlegen, ob sie hier zuschla-
gen sollen!(rl)

:’ SPECIALS
Ein Spieler, unendlich viele
Continues, keine Levelcodes.

AHAL 1}
MASTER SYSTEM: Trotz
komplett anderem Levelauf-
bau recht #hnlich. J

MECABLAST,




Das  Original  von  Archer
MacLean zihlte in den friihen
80ern zu den Top-Titeln am
aufstrebenden Heimeompi Co4
- damals  waren  Vertikal-
scroller noch Keine Selbstver-
stiindlichkeit im Actiongenre.
Trotz aller Miihen seitens des
Herstellers Codemasters merkt
man der aktuellen Umsetzung
ftir das Game Gear das Alter
des Vorbilds somit ein wenig
an: Spalh macht das temporei-
che Spiel aber auch heute noch.
Und sogar cine Kleine Vorge-
schichte ist vorhanden: Gegen
Ende des 21 Jahrhunderts will
dic Menschheit den Jupiter-
mond lo seiner Rohstolfe be-
rauben. Keine sehr originelle
Idee, denn Aliens hatten bereits
den gleichen Einfall! Also wird
der Spicler als Begleitschutz
(iir die Bergbaumannschalien
abkommandiert...

Man steuert nun einen mit Jet-
pack und Laser ausgestatieten
Futuro-Soldner tiber das nach

links bzw. rechts scrollende
Mondszenario und ballert auf

von Level zu Level variieren-
de Gegner wie flicgende Un-
tertassen,  Giftwolken,  sich
nach Beschub teilende Sporen
oder ungemein wendige Trai-
ler. Mit der Vernichtung aller
Feinde ist ein Abschnitt aber
noch nicht gegessen: zusiitzlich
unteren

miissen  die

Bildrand

am
umherstreunenden
Kolonisten bzw. deren Mond-
Kristalle aufgesammelt und zur
Basis gebracht werden. Dabei
ist aul hinterhiiltige UFOs zu
achten, die am oberen Bildrand
starten und gefilschte™ Kolo-
nisten nach unten schleusen
wollen — sollte es ihnen gelin-
gen, verwandelt sich der Infil-
trator in einen superschnellen
Ziclverfolger. Ein Preil weist
die Richtung zum
Opler, der S
Gesamtareal, und in g

niichsten

canner zeigt das

bter

Not kann man aul einen be-
grenzten Vorrat an alleszer-

-

~
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’
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storenden Smartbombs zuriick-
greifen. Kurzum, wer Ataris
Arcade-Oheim  .Delender™
noch kennt. der kennt im Prin-
zip auch Drop Zone.

Dic karge Gralik erinnert ¢in

wenig an diese lingst vergan-
genen Pioniertage, aber im-
merhin haben die Program-
mierer das Horizontalscrolling
eut hinbekommen, die Sprites
fTackern selbst in hektischen
Momenten kaum, und man
staunt, wie Klar und tibersicht-

lich das sonst so triige LCD-
Display dic Action riiberbringt.
Statt des ori
hiitten

gemiiliere

nalen Gepiepses
uns zwar  Zeit-
Sound-FX  ge-
wiinscht, doch mit der Hand-
habung waren wir wunschlos
gliicklich. Unter dem Strich
tiberzeugt halt das rasante

wir

7~

- ( -

Gameplay, denn Endgegner
fehlen ja ebenso wie richtige
Extrawalfen. Aber die wohl
spielbarste Version des Klassi-
schen Prinzips hat Codemasters
hier allemal vorgelegt! (rl)

DROP ZONE

fen abwech-
selnd ran, Highscores werden

nicht gespeichert.

Umsetzung, obwohl das Spiel
durch das SW-Display ein
wenig verliert.

SUPER ENDO: In

den ndchsten Wochen steht

das aufpolier uper Drop
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Wiihrend Ataris Jaguar wenigstens mit einem Test vertreten ist, gibt es fiir das 3DO nur Pre-
views — allerdings sehr vielversprechende! Denn trotz aller Anlaufschwierigkeiten kommt
Trip Hawkins’ Multimediamaschine langsam in Schwung...




SRATARI
JAGUAR

S et SO

Erinnert Thr Euch noch an das Jahr 1981, als selbst der selige C64 erst auf dem ReiBbrett
existierte? Nein? Schade, denn damals erschien mit ., Tempest™ einer der ersten 3D-Bal-
lerautomaten der Arcade-Geschichte!

| TEMPEST 2000
ATARD

DAVERSPASS %
| PrEIS ca.99-BM
| mEsTMUSTERVOR:  mPoRT
SPECIALS
Vier Spielstinde sind spei-
cherbar.
@




Schon die alten Griechen wuBiten, daB alles in stéindiger Bewegung ist.
Und das stimmt auch! Ehrlich, da brauche ich mir blofl meine Beine
unter dem Tisch anzugucken — oder eben unsere Hitlisten...

Was will der Autor mit der Einleitung sagen? Eigent- momentanen Lieblingsmodule auf ein Postkirtchen,
lich nur, daB wir mit dem CD* nun ein weiteres System  schreibt das jeweilige System dazu, und schickt das
in unsere Charts aufgenommen haben — kein Wunder ~ Ganze an unsere nachstehende Adresse. Der Lohn der
bei dem Stapel an , Stimmzetteln”, der fiir die Multi- Miihe:

media-Konsole eingegangen ist. Da sich demgegeniiber

das verwertbare Material fiir die 8-Bit-Oldies NES und UNTER ALLEN EINSENDERN WERDEN |

Master System mittlerweile arg in Grenzen hilt, ent-

schlossen wir uns hier im Austausch zu einer Schau-  TOP= MODULE FUR JEDES SYSTEM VER-
kelpolitik: Diesmal ist Segas er vertreten, im nich- m

sten Heft statt dessen Nin . und so lduft’s im-

mer weiter. :

1.SONIC3
2. PRINCE OF PERSIA

1 GROUNDZEROTENS
| Z.NHLHOCKEV'94

3. CHUCK ROCK 2
| Z_THUNDERHAWK l

1. ALADDIN

7. STREETS OF RAGE 2
3. ULTIMATE SOCGER
7. SONICCHAOS
5_JYICRO MACHINES

ER Nmnma

1. NHL HOCKEY ‘94
- 2.NBAJAM
13 ROCK'N'ROLL RACING
4. CHAMP. WORLD (L. S0
5. EQUINOX
| 1. LEMMINGS
2. MICROCOSM
3. NICKFALDO

1 4. STRIKER
5. SEEK & DESTROY

EGEAR

A
7 POWERSRIKE 2 ]
S
7. JURISSIC PARK

5. ROAD RASH

1. NBAJAM

LEASER

| 1. KAPTN'BALU

2 NBA. : 2. T0P GEAR 2 o S
¥ A P 7. KLEINE MEERJUNGFRAU
NS 3. RTYPE I T POPNTWINBEE
A RACING 4. POP'N TWINBEE 4. PINBALL DREAMS
NEW 5. SKYBLAZER TTIVI00RT

4 5.TINYTOONS 2




Nicht nur in England Spitze: Der dauerhafte Leser-Liebling: Der Shooting-Star: Geht weg wie am Bazar:
Microcosm am CD* Silpheed am Mega CD Landstalker am Mega Drive Aladdin am Master System

DER LELZTEN 15 murm rommrs m nm Ush

A

FIFA INTERNAT. SOCCER
2) ALADDIN
) NHL HOCKEY ‘94

1. (1) THUNDERHAWK
2.(2) SONIC
3.(3) SILPHEED

)

1.(3) OTTIFANTS
2.() SONICCHAOS
. () MORTAL KOMBAT

SUPER NINTENDO

1. (2) MORTAL KOMBAT
. () JURASSIC PARK
. (=) NBA JAM

|
Y
y
|
l]
Y
y
Y
g

»Riissels-Heim”:
Ottifants am Master System

1. PINBALL FANTASIES
2. MICROCOSM
3. WHALESVOVAGE

GA E GEAR
1.(3) MORTAL KOMBAT

. (2) OTTIFANTS -4

.-;_JURA'SWPARK Alﬂm (MEGADRIVE) o

S s 7| 2. ZELDAS™  (SUPERNINIENDO)
GAME BOY P 3. MANIACMANSION Wit (NES) |

4. TEDA- lINK’S AWAKENING (GAME BOY)
. DEFENDERS OF OASIS (GAM@EAR)
!

T__S—a) TINV 00N GAWE GEAR " NBAJAM
3. ) WWF3 GAME BOY LEURA SIC PARK

Tolles Game Boy-Abenteuer:  Der I\un.su)l(m(hl ager: Mortal Kombat Der Endgegner als Held: Die Prinzen-Rolle:
Zelda - Link’s Awakening am § i d Wario Land am Game Boy Defenders of am Game Gear

s s s =S S s
=




" | @1! Mim Silrélren ist der
%&HW alleine: Hier
m Wﬁ‘ den geselligen

SUPER NINTENDO

Der ,,Bomberman”-Hersteller Hudson
Soft bot dann auch den ersten Mehrspie-

Soﬁ‘wa”fe-Aﬁgebot ler-Adapter fiir Nintendos 16-Bitter an
und produzierte dafiir extra eine Neu-

 wichtigsten Konso- : :
i o auflage seines Kultklassikers. Das Game
X : war ebenfalls nur &uBerst sparsam mit
Grafik und Sound ausgestattet, doch der
alte Zauber funktionierte wieder: Sofern
sich nur geniigend Mitspieler (und Joy-
pads...) finden, macht auch ,,Super Bom-
berman” jede Menge SpaB.

Besonders riihrend kiimmert sich seither
Electronic Arts um gesellige SNES-Be
sitzer. So sind die sportlichen Highligh

Das erste
Gruppen-
erlebnis:
Dungeon
Explorer

annﬁaftssport: NHL Hockey ‘94

Bereits ziemlich frith, ndmlich so um das
Jahr 1988 herum, erkannte man in Japan,
daB selbst die perfekteste CPU ein Ge-
geniiber aus Fleisch und Blut nicht er-
setzen kann. Und so wartete die NEC-
Konsole als erste Maschine mit einem
Mehrspieler-Adapter auf, konsequenter-
weise ermoglichte das Geriit gleich fiinf
Leuten ein Gruppenerlebnis vor dem Mo-
nitor. Softwareseitige Unterstiitzung fand
es bald darauf durch ,,Dungeon Explo-
rer”, ein Action-Labyrinth im Stil des gu-
ten alten , Gauntlet”. Das Spielprinzip (im
Konkurrenzkampf ein Gewdlbe nach
dem anderen pliindern) war zwar damals
schon ziemlich antiquiert, aber der froh-
liche Wettstreit konnte trotzdem restlos
begeistern.

Der eigentliche Uberflieger war dann
aber der ein Jahr darauf gestartete ,,Bom-
berman” fiir fiinf Sprengmeister. Dabei
muBte man die Mitspieler mit gezielten
Bombenattacken auBer Gefecht setzen,
Steinwiinde wegsprengen und seine Ex-
tras geschickt einsetzen. Abermals erwies
sich eine verhiltnismaBig simple und mit
Magergrafik gamierte Spielidee als wah-
rer Siichtigmacher — allerdings nur im
Rudel, denn allein oder zu zweit ist
,Bomberman” eine relativ langweilige
Angelegenheit. Dem Urahn folgten noch
einige Stammbalter, deren jiingsten wir in
dieser Ausgabe getestet haben.

»NHL Hockey ‘94" und , John Madden |
‘94” von Haus aus massentauglich, und
auch die gleich im AnschluB aufgefiihr-
ten Mega Drive-Titel von EA werden
groBtenteils noch entsprechende Umset-
zungen fiir die Nintendo-Konsole erle-
ben. Und wenn wir schon beim Sport
sind, darf keinesfalls Acclaims ,NBA
Jam” vergessen werden, der auch fiir das
Mega Drive erhiltliche Konig der Digi-

| L =
Am Super Nintendo ist alles super: Super Bomberman

Doppel-Spafl im Doppel: Wimbled



Hier konkurrieren sogar zwei Multi-
player-Systeme miteinander, die sich lei-
der durch gegenseitige Inkompatibilitit
auszeichnen — in jiingster Zeit erscheinen
jedoch auch Ausnahmen, die beide Ad-
apter akzeptieren. Den Vortritt soll der
originale Sega 4-Player-Adapter erhalten,
der z.B. bei ,, Wimbledon” echte mensch-
liche Doppel ermdglicht. Allerdings kann Alle Mann an
auch er nichts an der wenig iibersichtli- den Game
chen 3D-Grafik und der etwas unprizisen Boy: F-1 Race
Steuerung dieser Tennissimulation in-
dern. Also dann vielleicht doch besser
»Ultimate Soccer”: Bei einem Ver-
gleichstest in unserer vorletzten Ausga-
| be setzte sich die Sega-Bolzerei mit Qua-
lititen wie hervorragender Spielbarkeit
und etlichen Optionen gegen starke Kon-
kurrenz durch. Und schlieBlich wire da
noch Accolades eigentlich sehr feine
Streetball-Versoftung ,Barkley: Shut Up
and Jam!”, iiber deren spezielle Tragik
schon im aktuellen Test zu lesen war.
Neben Sega kiimmert sich auch Electro-
nic Arts mit einem Vierspieleradapter um
die interne Kommunikation der Mega
Driver. Und nachdem die Amerikaner ja
zu den FleiBigsten der Branche gehéren,
veroffentlichen sie von fast all ihren
55 8888ee  EII:  2888° groBen Titeln speziell dafiir umgesetzte
A | Versionen. Das gilt etwa fiir die Foot-
| ballsimulation , John Madden ‘94”, deren

\ i
. - | ibersichtliche Grafik und ausgereifte m
.ﬁ, - = | Steuerung den armen ,.Joe Montana” von
—~— | Sega auf die Riinge verweist. Auch bei Trotz ihres meist deutlich hoheren
“

g

Vier gewinnt: Ultimate Soccer

GAME BOY

Nintendos Winzling muB8 wahrscheinlich
erst noch etwas wachsen, bevor die Soft-
wareindustrie seine Mehrspielertauglich- |
keit richtig entdeckt. Dabei ist ein ent-

sprechender Adapter auch fiir ihn Lingst
erhiltlich; hierzulande wird er zusammen
mit der flotten Autoraserei ,,F-1 Race” aus-
geliefert. Ein wenig problematisch ist da-
bei lediglich der Einsatz unterwegs: Wer
den unvermeidlichen Kabelsalat mal in ei-
nem vollbesetzten Bus entwirrt hat, weiB3,
wie gesellig der Viererbetrieb unter sol-
chen Rallyebedingungen werden kann. ..

[ X ¥ | .NHL Hockey ‘94", der jlingsten Aufla- SpaBfaktors sind Multiplayer-Games bis
ge des altbekannten ,,EA Hockey”, war- [l heute auf simtlichen Systemen hoff-
B = &2 tet nun SpielspaB hoch vier. Wer keine |8l nungslos in der Minderzahl. Besonders
Sl J Lust hat, Altmeister Wayne Gretzky in 8 die Digi-Sportler sollten sich dadurch
- der US-Profiliga kunstvoll aufs Glatteis aber nicht vom Kauf eines entsprechen-
pYec il spxs ';:lmm" e bestraft da Ieben: zu fithren, sei auf das gut gemachte den Adapters abhalten lassen, denn nicht
ut Up and Jam! ! ” .
- »FIFA International Soccer” verwiesen,
das die Vierspieleroption sogar schon von

zuletzt die FuBball-WM wird in den
Anfang an enthilt und sich in erster Li-

nichsten Wochen noch allerlei Nach-
schub fiir solche Geriite mit sich bringen.

nie durch die ungewohnte Iso-3D-Optik

vom Rest der FuBballwelt unterscheidet.

Und ganz abgesehen von den noch kom-
Last but not least bietet Codemasters am

menden J-Cart-Modulen mit der einge-
bauten Mehrspielertauglichkeit stellt ja so

Mega Drive seit kurzem Multiplayer-Sport

quasi zum Nulltarif: ,,Pete Sampras Ten-

ein Adapter auch kein uniiberschaubares
nis” ist das erste einer neuen Reihe von so-

finanzielles Wagnis dar: Zwischen 50
und 80 Mirkern kosten die Teile im

5

3 genannten J-Cart-Modulen, welche die Fachhandel, wobei es auch so gut wie
& beiden fehlenden Ports bereits fixfertig ein- keine Qualititsunterschiede, sondern nur
o gebaut haben —und das, ohne mehr zu ko- Jlll die angesprochenen Kompatibilititspro-

sten als herkémmliche MD-Software! bleme gibt. (mic)

D § o T Sozusogen 4D: FIFA Internationat Soceer I8



SRECIALY
ARCADE-UMSETZUNGEN

]

DaB erfolgreiche Arcade-Titel meist auch fiir den Hausgebrauch umgesetzt werden,
ist so sicher wie die niichste Steuererhohung — immerhin sind Firmen wie Sega und
SNK ja praktisch in der Spielhalle daheim. Als kleinen Blick in die Zukunft haben
wir fiir Euch einen Hausbesuch gemacht!

RIDGE RACER

Der Vortritt gebiihrt dabei ei-
nem Automaten, den es ei-
gentlich schon als Videogame
gibt: Auf der letzten CES
konnte das staunende Messe-
publikum Namcos Edel-Flit-
zer bereits auf einem Vor-
fithrmodell von Sonys neuem
32-Bitter PS-X bewundern.
Trotz der rechenintensiven
Mischung von pfeilschnellen
3D-Polygonen und fotorea-
listischem Texture-Mapping
war es praktisch eine 1:1-
Konvertierung; selbst auf die
unglaublichen Kameraein-

stellungen und Zoomeffekte a
la TV-Ubertragung muB der
Konsolenpilot bei seiner ra-
santen Fahrt entlang der Cote
d’ Azur nicht verzichten. Auch
sonst war von der ,,Servolen-
kung” iiber eine Sechsgang-
schaltung bis hin zu den vier
Schwierigkeitsgraden alles da
— lediglich der verstellbare
Schalensitz in klassischem
Ferrarirot und das realistisch
gestylte Cockpit werden wohl
auch in Zukunft ausschlieBlich
der Coin Op-Version vorbe-
halten bleiben...

GUNFIGHTERS -
LETHAL ENFORCERS 2

Hier bietet sich die Umsetzung auf eine
Silberschleuder wie Mega CD, 3DO
oder CD * geradezu an, schlieBlich lebt
diese im Wilden Westen angesiedelte
Ballerorgie vornehmlich von Grafik und
Sound. Wihrend man beim Vorginger

noch Bankriuber und Profikiller in die
ewigen Jagdgriinde schicken muBte, ste-
hen diesmal allerlei Desperados, India-
ner und sogar amoklaufende Omis auf
der AbschuBliste. Sonderlich originell
sind zwar weder die Szenarien (vom Ei-
senbahniiberfall bis zum Shootout im
Saloon) noch die nicht immer ganz zeit-
typischen Waffen (Maschinengewehre
im Jahre 1873!), aber zwei, drei nette
Ideen enthilt das Gameplay doch: Bei-

spielsweise tragen einige der bosen
Jungs kugelsichere Westen, so dafl man
bei ihnen schon etwas genauer zielen
muB als sonst. Im iibrigen sind beson-
ders fiese Gesetzesbrecher am Level-
ende und Punkteabzug fiir versehentlich
gekillte Gesetzeshiiter zu vermelden —
kurzum, die Gunfighters sind genau das,
was man ein wunderhiibsch verpacktes,
spielerisch jedoch eher altbackenes Bal-
lergame nennt.




N HUPF F
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3 Immerhin hat sich Capcom zu einer Turnier-Option
: = durchgerungen, die Massenschligereien mit bis zu
acht Teilnehmern erméglicht, falls der Spielhallen-
besitzer die dafiir erforderlichen vier Monitore in-
stalliert. Auferdem wurde die aktive Sicherheit der
Recken um ein entscheidendes Detail weiterent-
wickelt: Der sogenannte Super-Combo ist ein hun-
dertprozentig todlicher Spezialschlag, der allerdings
nur bei maximaler Poweranzeige zur Verfiigung steht.
Nicht immer, aber immer ofter erscheint zudem ein ge-
heimnisvoller, furchtbar boser Charakter auf dem
Screen und mischt sich voriibergehend ins Geschehen
auf der StraBe ein. Was es im einzelnen mit dem selt-
samen Fremden auf sich hat, weifs man angeblich nicht
SUPER STREET F'GHTER 2 TURBO einmal beim Hersteller selbst — wie wiire es, wenn sich
& Mo die Herren Entwickler demnichst vielleicht aufno-
tierten, was sie da so alles zusammen-
Obwohl die jeweiligen Vorgénger zu den groBten Er- programmiert haben?!
folgen der letzten Jahre gehoren, gibt’s iiber ihre Fort-
setzungen an sich gar nicht so schrecklich viel zu er- 00 WINS 08 WINS
zdhlen. In beiden Fillen werden die gezeichneten SHANG TSUNG P LIV EBNG
(StraBenjungs) bzw. digitalisierten (tédliche Kémpfer)
Hauptdarsteller nun halt noch etwas farbenfroher und
mit geschmeidigeren Animationen priisentiert, auer-
dem hat man die beriithmten Special Moves alliiberall
leicht iiberarbeitet. Auch das Personal ist strecken-
weise neu — doch im Grunde éndert das nichts an der
Tatsache, daB die Programmierer von Capcom und
Midway in schoner Eintracht lieber auf Nummer Si-
cher gegangen sind, anstatt die Fans mit ungewohn-
ten Features zu erschrecken.

mit einem 32-Bit-Prozessor und diversen Spezial-
chips ausgeriistete Wunderplatinchen soll 1:1 und
ohne jegliche QualititseinbuBen auf das Mega 32
umgesetzt werden! Nur hinsichtlich des Veroffent-
lichungstermins wollte man sich noch nicht niiher
festlegen, aber erfahrungsgemil gehren japanische
Spieleproduzenten ja zu den eifrigsten Anhéingern
des Weihnachtsfestes — inklusive der damit zusam-
menhingenden Geschenkorgien...

Wiihrend bei den bekannten Priigelknaben also ein-
fach ,,Gutes noch besser wurde”, hat Sega hier einen
echten Kniiller im Programm: Analog zu dem art-
verwandten Rennspiel ,,Virtua Racing” bestehen die
Akteure und Kampfarenen aus gefiillten Polygonen,
und an die Stelle horizontal scrollender Standardkost
treten atemberaubende Rotations- und Zoomeffek-
te. Ergiinzt wird die grafische Dynamik durch ein- ot || [
fallsreiche Schlagvarianten, welche gewissermalen

eine Mischung aus Wrestling- und Karatetechniken

darstellen. Die durchdachte Steuerung sorgt dafiir,

daB sich das Ganze in der Praxis auch so gut spielt,

wie es gemeint ist — wenn es so etwas wie eine per-

fekte virtuelle Keilerei gibt, dann hat Sega hier den

ersten funktionsfihigen Prototypen vorgelegt!

Aber die eigentliche Sensation kommt erst jetzt: Das

SCHONE AUSSICHTEN?

Alles in allem ist somit auch von der Arcadeseite her in absehbarer Zeit geniigend Nachschub fiir die Modulschiichte zu erwar-
ten. Ein Oberhammer, der alles bisher Dagewesene in den Schatten stellt, ist zwar nicht dabei, aber ein paar vergniigliche Nach-
mittage diirften bei den umgesetzten Miinzschluckern sicher herausspringen. (Manuel Semino)




ITMACHEN - MITGESTALTEN - MITGEWINNEN

DIE MEGA-UMFRAGE:

Nun miihen wir uns nidmlich schon die
langste Zeit damit ab, das Magazin nach
Deinem Gusto zuzuschneidern, dabei wis-
sen wir gar nicht genau, mit wem wir es
eigentlich zu tun haben. Schreiben wir hier
etwa fiir nasenlose Marsianer mit Anten-
nengrofe 12 oder doch fiir schwarze Nin-
jas aus der Entendimension? Oder am

sogar ein Jahr lang umsonst bekommt!
Richtig geraten, alle, die jetzt pronto den
Bleistift oder Kuli ziicken und sich an die
Beantwortung unserer phantasiereich
erdachten Fragen machen, haben die ein-
malige Chance,

TIS-ABOS ZU

Als echter Konsolen-Jockey habe ich seit

e __ folgende Maschinen zu Hause:
besitze ich

Super Nintendo
NES
Game Boy
Mega CD
Mega Drive
Master System
Game Gear
Jaguar
Atari VCS
Lynx

(0] (o] (¢] (6] (] (¢] (¢] (6] (@] (0]

Turbo Duo
Neo Geo

Ch¥

3DO

Mega 32
Saturn

Project Reality
sonstige

o
]
o
]
0]
o
o
]
o)
0]
o)
o
o
®)
o
o
o
©)

Keine Frage, ich interessiere mich
e besonders fiir folgende Genres:
Jump & Runs
Priigeleien
Ballergames
Sport
Adventures/Rollenspiele
Strategie

interessiere mich fiir

C 64/128
Amiga 500/600
Amiga 1200
Amiga 2000/3000
Amiga 4000
Atari ST/STE
Apple Macintosh
FM Towns
Silic

il 386er PC
486er PC
Pentium
PowerPC

fiillen) antwortet, versteht sich von selbst
— wir geben auch GARANTIERT KEINE
PERSONLICHEN DATEN AN DRITTE
weiter. Ubrigens braucht Ihr das Heft nicht
zu zerschnippeln (obwohl Thr Euch ruhig
ein zweites kaufen kénntet...), denn eine
Fotokopie des Fragebogens tut’s natiirlich
auch. Diese oder das ausgefiillte Original
schickt Ihr bitte unter AusschluB des

AuBerdem stehen seit ___noch die folgen-
e den Computer auf meinem Schreibtisch:

besitze ich interessiere mich fiir

raphics

(¢] (6] (o] (o] (6] (6] (0] (6] (6] [@) (0] (e] (¢}
(¢] (¢] (o] [¢] 0] (0] (0] (6] (6] [@) (@] (6] (¢}

Meine Software-Quellen
e sprudeln hauptsiichlich bei:

Kaufhiusern

Jeden Monat zocke ich fiir etwa ___ DM

e einige neue Module, und zwar:
weniger als |

122

3-5
mehr als 5




Wenn ich Module kaufe, richte
o ich mich dabei besonders nach
folgenden Empfehlungen:

Testberichte

Wenn Ihr mich fragen wiirdet, dann siihe die Themen-

wie bisher

o verteilung im Megablast so aus:

mehr davon

weniger

Leserbriefe

Neues von...

Rat von Freunden

Testberichte

Werbung

Tips & Tricks

kaufe wild drauflos

Lésungen/Karten

sonstige

8 Zusiitzlich wiirde ich diese
e Rubriken neu einfiihren:

Previews

Interviews
Brettspiele
Oldies

Mogel-Codes

Mega Charts

Specials

Preisausschreiben

Maric & Sonio-Comic

Poster

Bei den Titelbildern fiinde
o ich folgende Motive toll:

Collagen

Biicher

Science-fiction

Videos

Fantasy

Musik-CDs

Comic

sonstige

1 00 Von Eurem Magazin lese ich:

nur die Teile, die sich mit
meiner Konsole befassen

mindestens die Hiilfte

mehr oder weniger das ganze Heft

1 Als einer der groBen Wohl-
e tiiter dieser Welt lasse ich
folgende Leute mitlesen

gar keinen!

einen

zwei

drei bis vier

1 Mal ganz ehrlich gesagt — Euer

e Megablast ist:

absolut
aktuell

ziemlich

Spiele-Cover

Spiele-Szenen

1 Mit der Nase auf Megablast
e gestofien wurde ich durch:

Freunde

Werbung

am Kiosk

(¢} (@] [¢] [e] (¢] (0] [¢] [¢] (0] (6] [@]

(0] [¢] (¢] [¢] (0] (¢] (] [¢] (] (6] (@)
(0] (¢] (0] (¢] (0] [¢] (@] (6] (@] (6] (@]

120 Seither kaufe ich das Heft
am Kiosk

beim Fachhiindler

im Kaufhaus

gar nicht, bin Mitleser

O
o
im Bahnhof O
@]
o

gar nicht, bin Abonnent

13- Ich kaufe mir:

ein Megablast im Jahr

im Fachhandel

zwei oder drei Hefte

im Kaufhaus

natiirlich alle vier

im Bahnhof

auf einer Messe

SONStwo

wiirde sogar 6fter kaufen

So, und nun noch einen kleinen Nach-
tisch fiir unsere Statistiker!

@ 7 e Ungelogen, ich bin stolze ___ Jahre alt! )

kaum

e}

informativ

kritisch

1 8. Geschlecht:

weiblich O
¢

niitzlich

19. Beruf:

Schiiler (@]
Student O
Erwachsener O
Rentner O

verstindlich

20.

unterhaltsam

ansprechend

seinen Preis wert

1 Ubrigens spielen auch andere Magazi-
e ne eine Rolle in meinem Leben, wofiir
ich monatlich etwa DM ausgebe.

Die Rede ist von:

kenne ich

kaufe ich

Hauptschule

Ausbildung (bitte ak-
tuellen oder niichsten
Abschluf} angeben):

2 1 e Wohnort

Alte Bundesliinder & )

Mittlere Reife

Neue Bundeslinder (®)

Abitur

GroBstadt &)

| Fachhochschule

Kleinstadt )

Studium

Video Games

Maniac

Gamers

Vor- und Zuname:

22. Anschrift

Liindliche Gegend %)

——

Total

StraBe, Nr.:

Sega Pro

Mega Fun

Postleitzahl, Ort:

Amiga-Magazine, niimlich

PC-Magazine, niimlic|

Telefon:

sonstige, niimlich,

ANNIMIDLIN - NI1LTVY




= MELDUNG * LETZTE MELDUNG % LETZTE MELOUNG * LETZTE MELDUM

MELOUNG * LETZTE MELDUNG * LETZTE MELOUNG * LETZTE MELDUNG = LETZTE MELDUNG * LETZTE

LETZIE NELOUNG

Die letzte Meldung kommt diesmal aus Tokio — in Form eines kleinen Mes-
se-Riickblicks auf die diesjihrige ,,Toy Show”. Im Frithsommer hatte dort
niamlich die kommende Konsolen-Generation Premiere!

Nach Panasonic zeigte nun
Sanyo seinen 3DO-Multi-
player, preislich hat sich in-
dessen wenig getan: Noch im-
mer sind fiir das Gerit rund
1.000 Mirker zu berappen.
Neue Software war leider Man-
gelware, zumal gerade die ja-
panischen Hersteller der US-
Maschine kaum Marktchancen
einrdumen — 32-Bit-Hardware
gilt hier schon fast als veraltet. ...

Die bereits auf der letzten CES
gezeigte Designstudie des Sa-
turn war erneut zu sehen, fer-
tige Spiele jedoch nicht — das
Demo von ,,Virtua Fighter”
lief vom Videoband. Die

Bald zwei Jahre tiiftelt NEC
nun am Nachfolger zur PC
Engine, fertig ist allerdings
nur ein Prototyp. Die 32-

RUND UM NINTENDO

Lange Gesichter am Ninten-
do-Stand, denn die kom-
mende 64-Bit-Konsole na-
mens Project Reality war
nirgends zu erblicken — dabei

soll das Gerit noch in diesem
Jahr Testldufe in der Spiel-
halle absolvieren. Auch war
von einem neuen 32-Bit-
Handheld mit holographi-
schem Display fiir 3D-Optik

E MELOUNG = LE

32/64-Bit-Konsole wird also
wohl selbst in Japan nicht
mehr dieses Jahr vom Band
rollen, ob sie hierzulande tiber-
haupt je erscheint, ist fraglich:

| —

Noch nicht serienreif:
Segas Saturn

Geriichte von einer Be-
schriinkung auf den Fernost-
bzw. US-Markt machten die
Runde. Dafiir diirfte die 32-
Bit-Erweiterung fiir das Mega
Drive (einst ,Mars”, jetzt
Mega 32) die deutschen Ver-
kaufsregale hochst offiziell
und piinktlich zum Weih-

Bit-Hardware wurde neuer-
dings in ein PC-Tower-
gehiuse gestopft und liuft
nun nicht mehr unter dem
Codenamen ,Iron Man”,
sondern der schlichten Be-

die Rede, dessen Start noch
fiir 1994 geplant ist. Auch
hier fehlten jedoch technische
Details oder gar Bilder. Statt
dessen zeigten viele Soft-
ware-Anbieter tolle Neuhei-
ten fiir das Super Nintendo;
darunter das 48-MBit-Epos
Super Street Fighter II
Turbo in astreiner Automa-
ten-Qualitit. (rl)

T A

TZTE MELOUNG *

nachtsgeschift erreichen. Al-
lerdings war von der viel be-
schworenen 3D-Power beim
gezeigten Demo von ,,Virtua
Racing” nicht viel zu sehen,
die Unterschiede zur 16-Bit-
Version hielten sich in Gren-
zen. Zum Dritten im planeta-
ren Bunde, dem Jupiter, hielt
man sich bei Sega iiberhaupt
bedeckt.

Bei Sony hatte man eine
PSX-Konsole provisorisch
verdrahtet und in Kisten unter
dem Tisch verstaut — ein An-
blick, der einen Verkaufsstart
in diesem Jahr kaum noch er-
warten lidBt. Und obwohl
namhafte Héuser wie Konami
und Capcom fiir die technisch

zeichnung NEC 32. Zwei
Demos hatte man ebenfalls
im Gepick, bloB konnten
die Spiele trotz netter 3D-
Effekte nicht so recht be-

Saftige 48 MBit grof}:
Super Street Fighter 11
Turbo

LETZTE MELDUNG % LETZTE MELOLN

hervorragende Hardware ent-
wickeln und das gezeigte
Demo der Stratego-Eisenbahn
,»A-Train” iiberzeugen konn-
te, stimmt der angepeilte Ver-
kaufspreis von rund 900 Mr-
kern doch etwas bedenklich. ..

.. (D-POWER
FUR DAS NEO GEO

SNK wird ab Oktober end-
lich das Neo Geo CD an-
bieten; die komplett eigen-
stindige Konsole soll rund
750 Mark kosten. Rein
technisch kann das Geriit
zwar weder Saturn noch
PSX Paroli bieten, doch hat
man wichtige Entwickler
wie Acclaim und das Team
des inzwischen liquidierten
Softwarehauses Irem rekru-
tiert. Der Software-Nach-
schub fiir das alte und neue
Neo Geo diirfte somit gesi-
chert sein, den Markt fiir
sein Baby sieht SNK aber
nach wie vor ganz iiberwie-
gend in Japan und den USA.




ANZEIGEN

Biete Hardware

SNES mit 2 Joypads, 8 Modu-
le, ausschl. deut. Versionen,
meist O-Verpackung. VB 550
DM inkl. Versand. Obermeier
Florian, Flurstr. 17, 82496 Obe-
rau

Verkaufe oder tausche Game
Gear mit 13 Spielen + TV-Tu-
ner + Netzteil fiir 500 DM oder
gleichwertiges Mega Drive. Ro-
land Palenberg, Am Weiher 12,
48329 Havixbeck

Biete Software

Liquidation! Konsolen und
Spiele, Game Boy, Game Gear,
NES, Master, Mega Drive, Su-
per Nintendo zu Spottpreisen.
Versand auch ins Ausland ge-
gen Einzahlung! Gratisliste ver-
langen bei: Wiithrich Thomas,
Hochfeldweg 14, CH-3422
Kirchberg

Biete 168 Game Boy-Spiele
(z.B. Wonderboy 2, Tiny Toon,
Mickey M. 2, Batman 2, Bugs
Bunny, Turtles, R-Type, Double
Dragon, NBA, Pinball, Tennis,
Mario Land, Castlevania usw.)
fir nur 299 DM. Tel.:
0171/4323856

Verkaufe Cards + CDs fiir En-
gine Duo von 20 - 80 DM. Su-
che Dragon’s Layer (US). Ab 17
Uhr 02334/40198 Peter

Verkaufe fiir MD: Sonic Pinball
(60 DM dt. Vers. la-Zustand).
Tel.: 0351/4608453

Tausche/verkaufe Neo Geo-
Spiele. Habe Burning Fight ge-
gen Magican Lord oder Verkauf
fiir 80 DM, Fatal Fury II gegen
Super Side oder Sengoku IT oder
Verkauf fiir 180 DM. Tel.:
06061/72610 ab 19 Uhr

Verkaufe SNES-Spiele. Mortal
Kombat und World Heroes fiir
die dt. Konsole fiir je 80 DM.
Tausche auch gegen andere dt.
SNES-Spiele. Tel.: 04521/74501
ab 15 Uhr

Suche Software

Suche NES-Spiele bis 35 DM,
bes. RC PRO AM, Elite, Flint-
stones, Over Horizon, Micro
Machines, Rampart, Battletoads
und Adventure Island 1 + II.
Alexander Sarther, Niederwald-
str. 1, 65385 Assmannshausen,
Tel.: 06722/47242

Suche Maniac Mansion fiir NES.
Zahle 50 DM. Tel.: 02164/3207
Christian verlangen

Suche Konsolen + Modulsamm-
lungen. Super NES/Mega Drive/
Mega CD/NES/Game Boy/Ja-
guar/Neo Geo. Tel.: 04521/
71497 ab 18 Uhr Andreas

Tausch

Tausche neue SNES, Mega CDs,
Jaguar-Games! Tausche MD,
CD-ROM, alles universal, Spie-
le, Zubehor gegen 3 DO, Amiga
CD", FM-Marty! Tel.: 07354/
2873. P.S. Tausche Multi MD +
CD-ROM (dt.)

Verschiedenes

Buch ,,PC-Engine Perfect Col-
lection” gesucht. Zahle bis zu 80
DM! Suche AnschluB an PC-En-
gine-Club! Bitte schreibt oder
ruft an: Ronny Bentin, Gustebi-
ner-Wende Sa, 17491 Greifs-
wald, Tel.: 03834/811747

Kaufe/verk./tausche Konsolen
und Modulsammlungen Super
NES/MegaDrive/Mega CD/
NES/Game Boy/Jaguar/Neo Geo.
Tel.: 04521/71497, ab 18 Uhr,
Andreas

Ankauf/Verkauf/Tausch v. Ata-
ri-Jaguar/Lynx 2-Geriiten, Spie-
len und Zubehér (auch einzelne
Verpackungen o. Anleitungen)
ab 14 Uhr. Tel.: 0171/4323856

Suche Konsolen + Modulsamm-
lungen Super NES/Mega Dri-
ve/NES/Game Boy/3 DO/Jagu-
ar/Mega CD. Tel.: 04521/71497,
ab 18 Uhr, Andreas

| [l Datum, Unterschrift

I e e e T =

Mini-Markt Coupon

Bitte veroffentlicht meine private
Kleinanzeige in der nachsten er-
reichbaren Megablast-Ausgabe

I I
)
Und zwar unter der Rubrik:

|
|
|
|
|
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: M Biete Hardware M Suche Hardware
i Biete Software M Suche Software
i M Tausch I Kontakte
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Die 50 starksten

Games, teflsicher
wnd untechaltsam
getestet

Die 50 storksten

Gomes, treffsicher
| wnd urlerhaltiom
‘ getestel

|

SYEEX SYBEX

Nr. 70002

Joker-Biicher — Die grofiten Hits
aus beiden Joker-Magazinen als
exklusive Sammler-Editionen:
Inhaltlich aktualisiert und mit
vielen neuen Farbfotos, einem
handsignierten Vorwort von
Michael und auf Wunsch einer
personlichen Widmung Eures
Lieblings-Redakteurs!

Blo8 39,80 DM pro Band (fiir
Widmung bitte Vermerk mit

Sammelordner - Dieser tod-
schicke Sammelordner wurde
extra fiir Megablast designed!
Er besteht aus stabilem Spezi-
alkarton, ist standfest, rundum
farbig bedruckt, faBt gut drei
Jahrgiinge und hat ein Griff-

fach super, das Teil!
Stilvolle Ordnung fiir ordentli-
che DM 15,

loch sowie Schriftfelder. Ein-

AN 0

Nr, 400000
Megablast-Samm-
lung — Jetzt aber
flott die fehlenden
Hefte nachbestel-
len, denn bald sind
einzelne Ausgaben
vergriffen! Und
von den dann filli-
gen Sammlerprei-
sen mal ganz abge-
sehen: Nur eine
komplette Samm-
lung bietet die
kompletten Modul-
Highlights...

Fiir die iiblichen
DM 8,50 pro Heft

K| LABER * HANNES SEIFEY'

LT TS VOVAAT
j‘ii L 1viAdL

3 b~
Nr. 50003 o B

Exklusiv-Edition — Nur bei uns und
nur in streng limitierter Auflage
gibt’s den heiBen Sound von
»Whale’s Voyage” auf CD und ein
passendes Rollenspiel-Buch samt
Komplettlosung; beides vom Kompo-
nisten bzw. Autor handsigniert!

CD: DM 15,- Buch: DM 39,-

Nr. 200000

Spezialitiiten — Unsere Sonderhef-
te sind wirklich etwas ganz Spezi-
elles! Derzeit angesagt sind ,,Stra-
tegie” und ,,Adventures*, wo
jeweils iiber 80 Tests der besten
Spiele samt Previews, News, Infos
und Losungshilfen warten; viele
davon sind auch fiir Konsolen
erhiiltlich.

Fiir die gewohnten DM 8,50 pro
Heft

A

Nr. 600002

Maric & Sonio-Miitze — Jetzt
steigen Euch unsere Mega-
blast-Maskottchen auf den
Kopf! Der neueste Schrei in
Sachen Hutmode kleidet
Eure Birne sommers wie
winters und sorgt dank der
roten Signalfarbe fiir Sicher-
heit im StraBenverkehr. Fiir
kleidsame DM 6,50 pro Kopf-
schmuck




Nr. 500002
Mousepad - Wer dem Joker schon
immer mal iibers Maul fahren wollte,
wird mit unserer exklusiven Mausmatte
gliicklich: eine vierfarbig bedruckte
Zierde fiir jeden Zockertisch, ein Ver-
gniigen fiir je-
den Digi-Nager!
Fiir gut abge-
rollte DM 15,

Nr. 600003
Giirteltasche
— Die ,,Game
Boy-Banane” %
sieht schick

aus, ist gefiittert und faft das Handheld
samt ein paar Cartridges und Zubehor;
prima Sache! Und natiirlich kann man
auch sein Game Gear darin praktisch und
sicher transportieren...

Fiir traghare DM 29,—

Pl ¢
Srea

Nr. 300000

Horizonterweiterung II — Falls
Ihr neben Eurer Konsole auch
einen PC besitzt, miiBt Ihr den
»PC Joker” haben! Hier gibt’s
Monat fiir Monat topaktuelle

Nr. 700001 1 Spieletests, Previews und
E Exklusiy-CD - Die Sensation ist | l Hardware-Specials rund um
i perfekt: Ab sofort ist ,, Turrican”, | ~ die DOSe; verstiindlich, kom-

tent und unterhaltsam.
iir launige DM 7,- pro Heft

die neue Mega-CD des Soundma-
giers Chris Hiilsbeck, fiir Joker-
Leser als handsignierte Sonder-
auflage erhiiltlich. Holt Euch die
Gltaees ler-Scheibe anit
den 16 Spitzentracks!
Fiir klangvolle DM 31,-

Waaahnsinn, der Kram ist ja
topexklusiv und geschenkt
giinstig noch dazu - wie

Nr. 100000 komm’ ich da ran? Nichts
Horizonterweiterung — : leichter als das: Entweder
Wer ein CD32 besitzt m — ™ | einfach den Coupon ausfiil-
oder neben seiner Kon- || U c - | len oder alle wichtigen
ichen hat ks wufden | saam AL~ I o Fostite sehreinen
ehen hat, kann auf den |’
,LAmiga Joker” nicht 6bam gl;d das El"lgiebnis Wﬂ;(ere
;;;zillfh ;;::Fll)'zslnll((;‘tlatﬁl:; o V7 | diesem Zeiteisen seid Ihr Eurer Zeit voraus, Na?;f:eu;cm:g::;ellungfﬁ
Freundin” bringt Euch | denn die Uhr gibt es garantiert nur fiir ¥ ind nur im Inland maglich,
monatlich Spieletests, [ L | | | Joker-Leserl!t . ~ bei Vorauskasse muB der im
News und LesespaB} satt!  TIrms | | Erhiltlich in den z Farben Schwarz Coup t:)r#eg b Betrag |
Wie am Kiosk fiir DM | fieoubs iz | OUG:‘er WeiB fiir zeitlos giinstige DM 39,- pro fiir gas'P o dazugerechnet |
r i werden!

7~ pro Heft

| Ich bezahle . per Nachnahme . per Uberweisung nach Erhalt der Rechnung
. per Vorauskasse (Geld oder Scheek liegt bei). WICHTIG: DM 5. (Ausland DM 10.-) fiir Porto dazurechnen.

Ich bestelle: (bitte in die entsprechenden Kiistchen die gewiinschte Anzahl cintr: gen)

Artikelnr.  Artikelbezeichnung Ausgabe, Grobe, Farbe

CJiwer Oizmr U7e2 oz O 1092 11792 H
| O1292 Tlies D293 [1303 [493 5093
L17/93 9wz [110/93 [J11/93 [J12/93 [ 1/94
. L1294 [394 494 [1594 [J794 []9/94
200000 Sonderheft J Strategie [T Adventures

seo 300000 PCJoker (16092 oLl 1/93.] 12/93m ] 13/93.-1-14/93 " [ ]6/93
[1803' 1993 [doe3 11103 1293 [ 1/94
C12/94 [ 1394 [J494 [eva 1804 [19/94

100000

Amiga Joker

Name

SrabeHamn T 400000 Megablast Clyo? TlT4/03 (71194 []2/94
500002 Mousepads [ stiick
_ . 5000037 Whale's Voyage Exklusiy [T1€D ' [[]Buch [[]1€D & Buch
PLZ/Ort 600002 Maric- & Sonio-Miitze| \[ ] Stiick
i 600003 _ Giirteltasche [ Stiick
Datum/Untersohee 600004 Sammelordner ; Stiick
700001 Turrican Exklusiv-CD | [} Stiick
70002 Joker-Biicher [} Amiga Joker Hits ] PC Joker Hits
90003 Joker Watch [JweiB [ schwarz

WENN IHR DAS SCHONE HEFT NICHT ZERSCHNEIDEN WOLLT — KEIN PROBLEM: POSTKARTE MIT DEN ENTSPRECHENDEN DATEN TUT

ATURLICH AUCH!



Wiihrend Ihr Euch also im Sommer die Sonne auf den Pelz brennen laBit, briiten wir iiber
neuen Tests, News und Specials. Denn Highlights sind ja geniigend angekiindigt, etwa der
hammerharte 3D-Shooter das coole Jump & Run die Wiederaufer-
stehung des Klassikers am Super Nintendo oder die heile CD-Schlacht
- von Spitzentiteln wie und

gar nicht zu reden!
Wer bzw. was davon gut genug ist, um im Megablast mit einem Test gewiirdigt zu wer-
den, erfahrt Ihr im niichsten Heft. AuBerdem erfahrt Ihr in einem groBen

was z.B. der Kevin-Darsteller Macaulay Culkin spielt, wenn er allein zu Haus
ist! Seid also ab 28. September am Kiosk oder spart Zeit und Geld, indem Ihr Euch noch
heute ein Abo samt Priimie besorgt...

Arjay Games 99,100

Joker Verlag 15, 66, 72, 73
Video & Games 2

TESTMUSTER VON:

Galaxy
Tel.: 089/7605151

Game Shop
Tel.: 08341/100847

Konami GmbH
Tel.: 069/95081223

Leisuresoft
Tel.: 02383/690

M&B
Tel.: 02636/8508

Mitsui
Tel.: 040/356080

Nintendo GmbH
Tel.: 06026/5055

Sega Videospiele GmbH
Tel.: 040/229380

Wolf Soft
Tel.: 02622/83517




T O
CLERN UP THE SPACE PIRATES

NEO GEO
Grundgerit 50 oder 60Hz 739.00
Joyboard 119.90
Memory Card 69.00
Art of Fighting II 369.00
Fatal Fury Special 299.00
Spinmaster 339.00
Super Sidekicks IT 389.00
Top Hunter 379.90
Windjammers 369.00
World Heroes II Jet 389.00

JAGUAR
Grundgerit RGB60Hz inkl. RGB-
Kabel, 220V—-Netzteil, Joypad &

Cybermorph 649.00
RGB-Kabel 49.90
Jaguar—Spiele am Lager.

3DO
Grundgerit RGB 60Hz 1499.00
Grundgerit NTSC 60Hz  1299.00

3DO-Spiele am Lager:
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Das schwarze Auge

{i\ l

PHANTASYSPIELE
(deutsche Versionen)

SHADOWRUN
Abenteuerspiel-Auszeichnung als
bestes Rollenspiel 1990!
Grundregelwerk 2.01D - Enthalt
alle Regeln zum Spielen. 320 Seiten
im rasanten Schreibstil mit 40 Farb-
tafeln im Hardcover. 65.00

STAR WARS
Das Rollenspiel zur populirsten
SF-Serie iiberhaupt. Einfaches und
schnelles Aktionssystem. Hardco-
ver. Uber 140 Seiten 59.90

DSA (Das schwarze Auge)
Das Einstiegs—Set in das erfolg-
reichste deutschsprachige Rollen-

spiel. Grundbox inkl. 2 Regel-
biichern, Wiirfel & Spielleiter-
schirm 44.80

Earthdawn
dt 44.80

i X

)

ST

» e

A e

AD&D 2nd. Edition
Das wohl umfangreichste Rollen-
spielsystem tiberhaupt.
Spielerhandbuch
Spielleiterhandbuch

34.90
34.90

EARTHDAWN
Das magische Phantasyrollenspiel.
Hardcover mit iiber 340 Seiten, 40
Farbtafeln (ab Juli) 65.00

PARANOIA
Der Rollenspielhit aus den USA.
Deluxe Box dt 59.80

BATTLETECH
Luxusausgabe inkl. 2 Vierfarbgelin-
dekarten, 14 Mechminiaturen, Re-
gelbuch und Datenbogen 69.00

Weiterhin bieten wir Ihnen auch
Brettspiele, Taschenbiicher, Zinnfi-
guren, Wiirfel und Zubehor.

Paranoia
dt 59.80

Shadowrun

ZEITUNGEN
NEU! Edge

16.00
Electronic Gaming Monthly 17.50

Game Fan 15.00
Abo-Serice fiir alle drei Magazine.

aRJay-Games
Ebertplatz 2 - 50668 Koln
Telefax: 0221 - 12 56 76
Wir versenden alle Module in der
Sicherheitsbox per NN zzgl. DM 9.-
Versandkosten. Bestellungen bis
16:30 Uhr werden noch am selben
Tag bearbeitet.
Defekte Ware wird nach unserem
Ermessen ausgetauscht oder repa-
riert. Druckfehler, Preisinderungen
und Irrtiimer vorbehalten.
Hindleranfragen erwiinscht.
In unserem Ladenlokal finden Sie
selbstverstandlich auch das ganze
Angebot. Achtung: Ladenpreise

konnen abweichen.

0221 = 12 10 67 /68 /69
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AD&D 2nd.Ed.
dt 34.90

Star Wars
dt 59.90
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dt 65.00
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Art of Fighting dt 119.90

Aladdin dt 109.90

MEGA DRIVE Nigel Mansell us 129.90
Aladdin dt 119.90  Rebel Assault CD us 109.90
Art of Fighting dt 119.90  Sonic Il us 111.00
Battlecorps CD dt 119.90  Sonic Spinball dt 109.90
Dark Wizard CD us 109.90  Soulstar CD dt 119.90
Dr. Robotnik dt 109.90  Star Wars'Chess CD dt 99.90
Dune CD dt 109.90  Streets of Rage Il dt 139.90
Dune II dt 119.90  Super Street Fighter I1 us  159.90
Fatal Fury II us 139.90  Third World War CD us 109.90
FIFA—Soccer dt 109.90  Vay CD us 119.90
Formula 1 G.P. CD us 119.90  World Cup Soccer II dt 119.90
Hardball *94 dt 119.90  World Cup USA 94 dt 129.90
Heart of an Alien CD us  129.90
Heimdall CD us 109.90 ANGEBOTE
John Madden 94 dt 119.90 (nur solange Vorrat reicht)
Kick Off IIT us 12490  Blaster Master Il ys 49.90
Marco’s Magic Football dt 124,90  Gunship dt : 49.90
Mario Andretti Racing dt  119.90  Haunting dt/us 49.90
Mega Race CD dt 99.90  Hook dt/us 49.90
Mystery Mension CD dt 99.90  Mazing Saga us 49.90
NBA-Jam dt 129.90  Ottifants dt 49.90
NHL-Hockey 94 dt 119.90  Racing Aces CD us 49.90
NHL-Hockey 94 CD dt 99.90  Strider Hus 49.90

Fifa—Soccer dt 129.90

SUPER NES
Bomberman II jp
Bugs Bunny dt
Clay Fighter dt
F1-Pole Position dt
Fatal Fury II us
FIFA-Soccer dt
Hardball IIT us
Jimmy Connors dt
John Madden 94 dt
Lufia us
Marios Time Machine dt
Mechwarrior dt
Metal Marines dt
Mystical Ninja dt
NBA-Jam dt
NHL-Hockey 94 dt
Pirates of Dark Water dt
R-Type I1I pal
Rock "N “Roll-Racing dt
Secret of Mana us
Slam Masters us
Stunt Race FX us
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Action Replay I1
dt 109.90

Bubsy the Bobcat
1jt 49.90

Castlevania
dt 99.90

B i%

g
Eﬁll?\(ania

CmEES LRIV

Hyperdunk
dt 99.9

169.90
139.90
129.90
134.90
139.90
129.90
139.90

99.90
119.90
139.90
139.90
139.90
134.90
129.90
139.90
109.90
139.90
119.90
129.90
139.90
144.90
139.90

Super Metroid us 139.90

Super Metroid us 139.90
Deutsche Version ab Ende Juli inkl.

Spieleberater 119.90
Super Pang dt 109.90
Super Street Fighter Il us  159.90
Virtual Soccer dt 114.90.,
Wizadry V us 139.90¢
World Cup Striker dt 139.90

ANGEBOTE
(nur solange Vorrat reicht)

Alien 11 dt 99.90
Battletoads dt 89.90
Bomberman dt 89.90
Desert Strike dt 109.90
Jurassic Park dt 109.90
King Arthur’s World dt 79.90
Street Fighter Il Turbo dt  109.90
Super Mario Allstars dt 74.90
Super Scope—6 dt 89.90
Super Turrican dt/us 89.90

Tuff Enuff (Dead Dance) us 79.90
Turn & Burn us 99.90

[68 [69
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Lost Vikings

Virtua Racing

dt 109.90 o dt 188.00
e Losg V.l
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