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Also wir hier kennen uns alle schon zur Geniige von der
Arbeit an unseren Schwestermagazinen ,Amiga Joker”
und ,PC Joker”; die Frage ist eher, ob |hr uns kennt?
Denn falls Ihr unsere Sammlung von Tests zu den
garantiert besten Neuerscheinungen jedes Vierteljahres
nicht zum ersten Mal lest, kbnnen wir Euch nur
gratulieren — falls |hr doch Euer erstes Megablast in
Hénden haltet, gratulieren wir Euch ebenfalls und heilBen
Euch im Kreis der gut informierten Insider herzlich
willkommen!

Der Einleitung zum Trotz zielt der Titel des heutigen
Editorials aber darauf ab, daB3 wir nun auch Euch
kennen. Na, zumindest hat uns die rege Beteiligung an
der groBen Leserbefragung in der letzten Ausgabe
(daftr an dieser Stelle nochmals heiBen Dank!) doch ein
paar statistische Anhaltspunkte (ber Euch beschert,
deren interessanteste wir jetzt ausplaudern wollen: So ist
,Otto Normalkonsolero” ein mannlicher Schiiler zwischen
12 und 20 Jahren, der seine Freizeit mit Vorliebe vor
einem Super Nintendo oder Game Boy verbringt. Das
Mega Drive ist demgegentiber nur zweiter Sieger, und
die 8-Bit-Geréte rangieren gar nur unter ferner liefen —
kein Wunder, dal3 kaum noch Spitzentitel fiir die Oldies
verdffentlicht werden...

Neben der Konsole besitzt etwa jeder achte von Euch
noch einen Computer, wobei es sich meist um einen
Amiga oder PC handelt. Was die sonstige Hardware
angeht, seid Ihr besonders an kommenden Geréten wie
dem Saturn oder Project Reality (neuerdings umbenannt
in ,Nintendo Ultra 64”) interessiert, wogegen sich Eure
Software-Neigungen quer durch alle Genres ziehen;
angefuhrt von Jump & Runs und mit Sportspielen als
SchluBlicht. Ein bis zwei neue Games pro Monat sollten
es schon sein, woftir der Durchschnitt bereit ist, rund 100
DM ins Kaufhaus, zum Versandhdndler oder in einen
Softshop zu tragen. Es freut uns natlrlich, daB sich
nahezu alle bei der Kaufentscheidung von Testberichten
beraten lassen, wobei eine geradezu (iberwéltigende
Mehrheit dem Megablast bescheinigt, ganz besonders
informativ, verstéandlich und unterhaltsam zu sein!

So, nachdem Ihr nun wilBt, wer Ihr eigentlich seid, bleibt
uns nur noch, Euch viel Verstdndnis, Information und
Unterhaltung bei der Lektire der neuen Ausgabe zu
wiinschen,

‘ KENNEN WIR UNS

Michael (ml)

Joachim (jn)
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Ja

DabB es sich bei Megablast nicht um irgendein 08/15-Magazin handelt, habt Ihr si-

cher schon gemerkt, oder? Nein?! Na, dann lest mal weiter, und informiert Euch
unter anderem iiber die ganz speziellen Feinheiten, Rubriken und Features unseres
regelmiiBigen Joker-Specials.

Was sich inzwischen schon bis
B ins hinterste Hinterland rum-
{ gesprochen haben sollte: In
Megablast erwarten Euch alle

{ drei Monate Tests zu den ak-
| tuellen Top-Modulen, heille
[l [nsider-Infos iiber neue Hard-
ware und natiirlich ein ganzer
Schwung haarklein gepriifter

= W Losungshilfen.  Selbstnu-
schelnd haben wir das Heft

m nach Systemen geordnet. den-
noch lohnt es sich, auch .art-
fremde™ Tests zu lesen — denn

W] fulls es von dem Spiel auch
™ Versionen fiir andere Konso-

N len gibt, versorgt Euch eine
Box namens AUCH ER-

HALTLICH FUR... mit ci-
nem biindigen Kurzkommen-

tar!
- Das Magazin ist also iiber-
sichtlich in die Bereiche
Nintendo. Sega. Neo Geo,
I PC Engine bzw. Turbo
Duo, CD* und dic Hand-
helds gegliedert: mit dem
3DO und Ataris Jaguar ist
auch die ganz neue Konso-
lengeneration schon mit von
der Partie. Damit man nun
® auch findet, was man sucht.
{ sind die Rubriken stets farb-
lich gekennzeichnet, was
auch fiir die entsprechenden
wUnterabteilungen™ gilt. Wer
also ganz gezielt nach Spit-
zensoft fiir sein Super Nir
tendo. NES, Mega Drive
samt Mega CD. Master Sy-
stem, scinen Game Boy
oder sein Game Gear (fiir
das Lynx sind derzeit kaum
Fop-Titel erhiiltlich) fahn-
det. wird sie problemlos fin-
den — achtet bitte auch auf
das Logo CD Version. Was
er ebenfalls finden wird,
= sind Hardware-Berichte und

¥ sonstige News rund um sein
k System, leiten sie doch ne-

ben Previews stets die jewei-
lige Rubrik ein.

Ausnahmen von der Regel bil-
den der sammeltaugliche Lo-
sungsteil und das Doppelpo-
ster, welche wir zwecks Her-
ausnchmbarkeit — in  die
Heftmitte verfrachtet haben.
Als weitere Standardrubriken
wiiren etwa Leserbriefe im Pa-
pierkrieg mit Maric & So-
nio, cine Auflistung der Wett-
bewerbs-Gewinner namens
Masterblaster. ein wilziger
Comic. die akwellen M
Charts. der Mega-Index mit
allen bisherigen Testergebnis-
sen. diverse Specials (diesmal
tiber Arcade-Umsetzungen und
prominente Zocker). ein ge-
winntriichtiges  Preisaus-
schreiben  sowie Private
Kleinanzeigen und der Blast-
Shop zu vermelden.

Dic Auswahl der Testkandi-
daten entspricht wie immer
ganz unserem altbekannten
Motto .Nur vom Feinsten!™:
Um ins Heft zu kommen, miis-
sen die Spiele spitzenmiiBig
gut und ohne weileres im
deutschsprachigen Raum aul-
zutreiben sein. Obwohl auch
brandneue Module vertreten
sind. liegt uns Aktualitiit we-
niger am Herzen, wir wollen

Jja viermal im Jahr die High-

lights zusammentragen. Dal}
dabei nicht alle Systeme in
gleichem Umfang beriicksich-
tigt werden konnen. versteht
sich von selbst: denn fiir
verbreitetsten Geriite
erscheinen naturgemiill die
meisten Spitzenprogramme.
AuBerdem herrscht am 8-Bit-
Sektor nach wie vor ziemlich
Flaute...

Soweit es das Bewertungssy-
stem angeht, bleiben wir dem
Erfahrungsschatz — unserer

die

i
i
V)

Schwestermagazine AMIGA
JOKER bzw. PC JOKER treu
und treffen eine Unterteilung
in Prozentwerten. Benotet wer-
den die Punkte Grafik (Men-
ge und Qualitit). Animation
(Bewegungsabliufe und Scrol-
ling), Musik (Menge und Qua-
litiit). Sound-Effekte (Menge
und Qualitiit), Handhabung
(Steuerung und Optionsviel-
falt) sowie der DauerspaB
(Motivation). Wie das jewei-
lige Modul im direkten Ver-
gleich zur Konkurrenz abge-
schnitten hat, verraten wir
Euch schlieBlich noch im
Gesamturteil — damit dabei
dic Objektivitit gewahrt bleibt,
werden simtliche Wertungen
in Notenkonferenzen aller be-
teiligten Redakteure ermittelt.
Und natiirlich bezichen sich
die Noten auch ganz spezilisch
aul die getestete Version, denn
von einem Game Boy-Car-
tridge kann man nun mal nicht
dasselbe erwarten wie von ei-
ner CD fiirs 3DO.

Last not least findet Ihr bei je-
der Bewertung auch Angaben
iiber den Hersteller, das Gen-
re, den Schwierigkeitsgrad
(fiir Anfinger. Fortgeschritte-
ne, Geiibte. Konner, Experten
oder variabel) sowie ein klei-
nes Foto der Packung (bei
Pressetestmustern gibt's einen
Ersatz) und einen ungefiihren
(Richt-) Pri Interessant ist
hier auch das Kiistchen mit den
Specials. wo Ihr iiber ganz
spezifische Eigenheiten wie
etwa einen Duo-Modus oder
cine Save-Option informiert
werdet. Ebenfalls nicht ganz
unwichtig ist schlieBlich die
Rubrik Testmuster von:, wel-
che Euch zusammen mit den
Bezugsquellen auf der letzten
Seite cinen Hinweis darauf

gibt. wo das jeweilige Spiel er-
hiiltlich wiire. So, noch Fra-
gen? N6? Das haben wir uns

gedacht...
st o, }
Bild "
der
Packung ‘
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MAST SYSTEM:
Wunderschone Grafik, herr-
licher Sound, traumhaftes
Gameplay

GAME GEAR: Mis
rable Grafik, popeliger
Sound, langweiliges Game-
pla

PC ENGINE: Bis auf
Grafik, Sound und Game-
play praktisch identisch mit
der Master System- oder
Game Gear-Ver.
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bekommt jeder neue
Abonnent diese lustige
MEGABLAST-Kappe!

Keine Frage, so ein Mega-Abo hat wirklich nur Vorteile: Wir liefern Euch alle vier Ausgaben eines
MEGABLAST-Jahres per Postbote direkt an die Haustiir, schin wetterfest verpackt natiirlich! Ihr seid da-

durch absolut sicher,
kein einziges Spitzen-
modul, keine neue Hard-
ware und keine wichti-
gen Infos zu verpassen —
und das alles fiir nur
30,- DM (Ausland: 38~
DM) statt der gewohn-
ten 34 Miiuse, die am Ki-
osk zu berappen wiiren!
Da braucht man nicht
lange nachzudenken,
einfach den Coupon aus-
fiillen, und die Konso-
len-Power kommt gleich
ab der niichsten Aus-
gabe ins Haus...

Ich bestelle ab (inkl.) Ausgabe
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Nr.: 444 714-806 BLZ 700 100 80

! 2 ufs.
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Kundennummer an! Datum / 2. Unterschrift
1




WISSENSWERTES ZUM
3DO

Kann man dic RGB-Version
des 3DO an den 1084-Monitor
von Commodore anschliefien?
Gibt es eine amerikanische
und cine deutsche Fassung.
und kann man US-CDs an ei-
nem RGB-3DO laufen lassen?
In welchen Geriiten ist bereits
cin MPEG-Modul eingebaut.
und worum geht es in den
Spiclen .Night Trap™ und
Twisted™?

belt Simon KieBewetter aus
Erlangen.

Tatscichlich haben wir
hier den RGB-Umbau selbst
vorgenommen, der Anschlufs an
den Monitor klappie daraufhin
ebenso problemlos wie das Ab-
spulen von Ami-Scheiben — dem-
ndchst wird es das 3DO aber in
ciner PAL-Version geben, genau
wie cin MPEG-Modul zim
Nachriisten. Bei der Nachtfalle
handelt —es  sich  um  ein
Adventure iiber eine Horde Tee-
nies und einen Alien-Uberfall,
bei, Twisted” hingegen eher um
‘ne Art Gameshow-Quiz.

Steht RGB nicht fiir
Rot-Griin-Blau, also die Optik
cines Endgegners, sobald ich
mit ihm ferti¢ bin? Und ist das
nicht von internationaler Giil-
tigheir?!

FAST PERFEKT UND
DOCH ZU TEUER

Mit dem Megablast ist Euch ein
fast perfekter Wurfl gegliickt:
hervorragende  Screenshots,
lockere Schreibe und ein schi-
nes Layout! Trotzdem gibt es
auch Schwachpunkte. denn 100
Seiten fiir 8,50 DM sind einfach
zu teuer. Aublerdem ist’s mit der
Aktualitit nicht weit her. da das
Heft nur alle drei Monate er-
scheint. Diesen Punkt kénntet

PAPIERKRIEG MIT

MARIC: ,,Heute mochte ich mit dem doofen Vor-
urteil aufridumen, wir wiirden uns die netten Brie-
fe immer selbst schreiben — vom Lob bis zur Kri-
tik ist alles echt! Sonio kann das bezeugen, gell?”’
SONIO: ,,Stor mich nicht, und sag mir lieber, ob
man ,Sonio ist der GroBte’ mit zwei s schreibt?!”

Thr recht einfach in den Griff
kriegen — Megablast miiite
blof monatlich oder allenfalls
zweimonatlich herauskommen.
Dann allerdings wiiren sechs
Miiuse das hochste der Gefiih-
le! Jetzt noch drei Fragen:

1) Testet Ihr weiterhin Jaguar-
Spiele?

2) Konntet Ihr nicht auch mie-
se Games testen?

3) Bevorzugt Ihr ein System?
fiihlt uns Christian Gertges aus
Erkrath auf den Zahn.

Was heifit hier FAST

perfekt? Was meinst Dimit ZU
teuer?? Noch mehr solcher
Frechheiten, und Du konunst
aunf meine internationale RGB-
Liste!

Ja, so ist Sonio eben
— hart, aber herzlich! Herzlich
wenig Newes gibt es zumindest
momentan fiir den Jaguar, und
Miillgames weiren erst dann un-
ser Ding, wenn Megablast
tatscichlich mal héufiger er-
scheinen wiirde. Allerdings be-
vorzugen wir tatscichlich ein Sy-
stem, néimlich dieses: moglichst
viel Schiaf, maglichst wenig Ar-
beit und  maoglichst  beides
gleichzeitig.

ES WAR SCHON IMMER
ETWAS TEURER...

Endlich mal ein Magazin, das
alle Systeme beachtet und fiir
(fast) jedes immer mindestens
einen Test im Sack hat! Und

von we-
gen L.zu teuer”™? Wer ordent
lich Informationen ohne viel
Werbung haben will. der muf3
eben viermal im Jahr 8.50 DM
parat_haben — wovon sollen
denn sonst all die Redakteure,
Layouter usw. leben?
Ubrigens laufe ich mir seit
Jahr und Tag die Fiile wund.
um .Micro Machines™ fiirs
N sreattern! Uberall
hore ich nur Antworten wie
~Hammwa nich™!™, . Was fiir'n
Spiel? oder idhnliches. Was
soll ich blof tun?
Klagt Till Durand aus Freiburg.

Hey, den Brief habe
ich ja wirklich nicht selber ge-
schrieben! Aber wahrschein-
lich glaubt das jetzt wieder
kein Schwein...

Wo ist hier e¢in
Schwein? Wo ist in der Re-
daktion ein lebensfiihiger Mit-
arbeiter? Und wo ist in Frei-
burg oder Umgebung ein be-
stellwilliger Importhindler?
Ich driicke Dir alle Stacheln,
dafp Du einen findest — und
Deine wunden Fiifte bald aufs
Gaspedal der ,,Micro Ma-
chines™ stellen kannst!

UNLUSTIG?

Ihr seid die unparteiischste.
unfairste, schlechteste und teu-
erste Zeitschrift, die ich ken-
ne! Thr macht oft falsche An-
gaben beziiglich zukiinftiger

Consolen, undich glaube, dal
Ihr Nintendo bevorzugt. War-
um Ihr . Virtua Racing
80 Prozent Spiclspals gegeben
habt. verstehe ich auch nicht:
In jedem anderen Magazin
waren es mindestens 89 Pro-
zent! Ich habe das Game. und
es ist wirklich seinen Preis
wert! Oder nehmen wir ein-
fach mal .Street Fighter I am
Mega Drive. dem Thr blof3 73
Prozent geben wolltet — dabei
ist es eines der besten MD-
Module iiberhaupt! AuBerdem
haltet Thr Euch fiir sehr lustig.
aber Eure Witze gehen mir auf
die Nerven...
wiitet Nedic Radovan aus Wien.

Aha, wir sind also
wunparteiisch”, gleichzeitig
aber Nintendo-horig? Na, dar-
wm soll sich Sonic kiimmern.
Ich kann Dir nur sagen, dafp
die Noten in einem Magazin,
das erklirtermafien blof die
besten Module testet. natiirlich
auf einem anderen Vergleichs-
niveau liegen miissen als in
einem, wo wenige Tops vielen
Flops gegeniiberstehen — und
das gilt fiir das Mega Drive
genauso wie fiir das Super
Nintendo! In diesem Zusam-
menhang wirst Du schon wis-
sen, warum Du selbst das
wnur” vor den 80 Prozent in
Anfiihrung gesetzt hast...

Der Kerl hat wirklich
Nerven —und zwar so starke,
daf? selbst meine Witze daranf
spazierengehen konnen, ohne
dafs sie reiffen! Das war jerzt
doch lustig, oder nicht?

MIEZUELA REITET
WIEDER!

Erst mal danke fiir die kom-
petente Beratung bei meinem
letzten Briel: Hat mich echt
umgehauen, als ich ihn samt
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mschlag 1im jingsten Me-
gablast abgedruckt fand! Und
Du. Sonio, bist ja ein ganz
schlimmer Finger! Hat er das
tiberhaupt gehort. Maric. oder
siigt mein Tiger schon wieder
am Regenwald? Na. jeden-
falls habe ich mich inzwi-
schen fiirs CD32 entschieden
und deshalb gleich noch cin
paar Fragen:
1) Was passiert denn nun ci-
gentlich, wenn man ein CD-
ROM-Game aul ‘nem ge-
wohnlichen CD-Player ab-
spielt und dabei versehentlich
den Datentrack erwischt? To-
talschaden?
2) Welche Adventures oder
Jump & Runs sind am CD™
demniichst zu erwarten?
3) Gibt es tatsiichlich eine
32er-Scheibe. mit der man
seine eigenen  Videoclips
Kreieren kann?
4) Wie lange dauert es unge-
fihr, bis eine Kleinanzeige im
Megablast abgedruckt wird?
5) Seit wann gibt es Euer Ma-
gazin schon?
6) Habt Thr vielleicht schon
was von einem Fanclub be-
geisterter MB-Leser gehort?
verabschiedet sich Manucla
Probst aus Pfronten und spen-
diert als Zugabe noch ein wei-
teres Portriit ihres Herzkaters.

1) So schlinm wird's
nicht gleich werden. aber
theoretisch kann tatscichlich
cin Schaden am Verstirker
entstehen.

2) Jedenfalls zu viele, um sie
hier alle aufzuziihlen. Als klei-
ne Appetitanreger seien daher
nur kurz solche Highliehts
wie ,,Dragonstone”, . Kid
Chaos™ und ., Beneath a Steel
Sky™" erwdhnt.

3) Jau! Das Ding heift ., Vi-
deo Creator™, kostet einen
runden Hunni und ist bei der
Firma GTI zu haben (Tel.:
06171/85934).

4) Na, schlimmstenfalls etwa
drei Monate, oder?

5) Im regelmiiffigen Betrieb
feiern wir gerade das Ein-
jihrige, aber im Herbst 92
gab es schon mal eine . Null-
nummer”.

6) Ach, es gibt auch begei-
sterte MB-Leser? Dann im-
mer her mit den kleinen Fans
samt ihren Clubs!

Sag selbst — gebe
ich nicht einen strammen Ka-
ter ab? Ein Anruf geniigt, und
ich klettere von meinem Po-

dann darfst Du mein
scidiges Fell kraulen und ein
bifichen meine Krallen fei-
len

KRIECH DER
SCHTERNE

Hallo. Maric (und Sonio). ich
will keine grofien Reden hal-
ten. sondern Euch nur ein paar
Spiclanleitungen  zu . Star
Wars™ und ..Das Imperium
schligt zuriick™ am Game
Boy riiberschicken. damit Thr
Euch auch amiisieren Konnt.
Ich weils nicht, wer [iir die
Rechtschreibung und Gram-
matik dieser . Werke™ ver-
antwortlich ist, aber das ist ja
schlieBlich auch egal. Was
haltet Thr von einer Rubrik
Kurioses aus Anleitungen?”
holTt Lars Oliver Hansen aus
Karlsruhe.

Wie alles, was ko
stenlo... dh, kurios ist, neh-
men wir Dein Geschenk ger-
ne entgegen — ey ist ja auch
wirklich interessant zu er-
fahren, dafp man die . An-
schliisse der Kassette nicht
berdhren”™ darf! Ob's aller-
dings auch fiir eine eigene
Rubrik reicht?

Also, das ist mir ja
mun wirklich noch nie pas-
siert: Ich kann es kaum fas-
sen, daft Du mich tatséchlich
blof in Klammern erwdhnst.
Sollte ich aus der Umklam-
merung je freikonmen, amii-
sieren wir uns mal gemeinsam
— mit meinen von Manuela
frisch gefeilten Tigerkrallen!

BAYREUTHER
F SPIELE

Ich habe mal eine Frage zu
meinem SNES: Ich besitze
cin deutsches PAL-Geriit.
mdachte aber auch amerika-
nische oder japanische
Games darauf laufen lassen.
Nun iiberlege ich mir, ob ich
cinen Adapter kaufe oder
das Gerit gleich ganz aul
50/60 Hertz umbauen lasse.
Was wiirdet Thr mir emp-
fehlen? Falls ein Adapter
besser ist, welchen sollte ich
wohl nehmen? Es geht mir
nimlich darum. dafl wirk-
lich alle Spiele funktionie-
ren! Bei einem Umbau wie-
derum wiilite ich gerne ei-

nen Hindler, der so was ma-
chen kann — habt Thr da ‘ne
Ahnung?

Dann wiirde ich noch ger-
ne wissen. wie das ei-
gentlich mit der kom-
menden Konsolengene-
ration (z.B. Saturn und
Project Reality). die ja
viel bessere Leistungen

im grafischen Bereich bie

ten wird. ist — kann man dic-
se Geriite voraussichtlich an
einen Fernseher anschliefien
oder wird man einen speziel-
len Monitor brauchen?

fragt sich und uns Allesspic-
ler Joschi Heimbiirger aus
Bayreuth.

Wenn die Post auf
Deinem Konsolero wirklich
completti paletti abgehen soll,
wirst Du wohl beides in An-
eriff nehmen miissen. Wir ha-
ben da enwa mit dem | Fire"-
Adapter recht gute Erfah-
rungen gemacht; Umbauten
erledigt zum Bleistift die Fir-
ma Wolfsoft (Tel.: 02622/
83517). Was mun die Wunder-
konsolen von morgen betrifft,
so werden sie hinsichtlich der
Anschliisse wohl denen von
heute gleichen: Im Sinne einer
optimalen Verbreitung wird
cine Glotze geniigen im
Sinne einer optimalen Bild-
qualitt ist ein Monitor sicher
die bessere Wahl.

Mensch, jetzt tauche
ich nicht einmal mehr in
Klammern auf! Glaubt Thr
nun wenigstens, dafp ich den
Schrieb nicht selbst verfafit
habe?!

WER NICHT FRAGT,
BLEIBT DUMM

1) Kann man Lynx-Spicle
auch aul dem Lynx II spiclen?

2) Kannt Ihr mir erkliren. §

warum das technisch brillan-
te Jaguar in eine so milfliche
Lage kam?

3) Warum hat Nintendo sein
firs SNES geplantes CD-
ROM schlieBblich doch nicht
herausgebracht?

4) Gibt es cine allgemeine
Malieinheit. mit der man ganz
konkret feststellen kann, wie
schnell ¢in Computer ist?
griibelt Asmus DieckvoB aus
Kaiserslautern.

1) Na, und wie!
2) Nein. aber vielleicht kann

es Alart”

guar aber auch nur das rich-
tige Gerdt zur falschen Zeit?
Oder umgekehrt? Und viel-
leicht haben die Leute einfach
blof nicht das Geld, wm mit
ciner verniinftigen Werbe-
kampagne gegen Nintendo
und Sega anzustinken?”

3) Vermutlich weil mit dem
Ultra 64 (ehemals ., Project
Reality ™) die néichste Hard-
ware-Generation — ohnehin
schon quasi vor der Tiir
steht?

4) Nein. Es gibt war viele
verschiedene Mafieinheiten,
doch kann man damit immer
blofs bestimmte Teilberei-
che wie die Prozessor-Ge-
schwindigkeit, Zugriffszeiten
der Festplatte usw. erfassen.
Davon abgesehen spielt zu-
mindest am PC die Rechner-
Generation eine wichtige Rol-
le, da z.B. der Pentium e¢in-
fach von Haus aus cine
héhere Leistung bringt als ein
486¢er.

Mich wiirde mehr in-
teressieren, ob es eine allge-
meine Mafieinheit gibt. mit
der man ganz konkret fest-
stellen kann, wie glaubhaft
cin selbstgeschriebener Lo-
besbrief wirkt. Wie oft darf
2.B. darin mein Name vor-
konmmen?

DER NEU-BLASTER

Ich bin voll begeistert von
Euch. obwohl ich das Mega-
blast gerade zum ersten Mal
in Hiinden halte. Einem Neu-
leser wie mir werdet Thr doch
bestimmt ein paar Kleine Fra-
gen beantworten. oder? Also,
Maric und Sonio. Euch bei-
de kann ich auf der Leserseite
tiberhaupt nicht recht aus-
einanderhalten — wer ist denn
jetzt wer? Und kdonntet thr
spiter mal eine zweite Aul-
lage Eures Magazins heraus-
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imlung zu komplettieren?
gt uns Richard Mayer aus
Bad Nauheim.

Ah, der Herr hat ein
d auf der hohen
Kante? Der Herr ist von un-
serem gediegenen Magazin
iiberzeugt? Diirfte ich anre-
gen, dafs der Herr einen Blick
in den Blast-Shop ganz hinten
im Heft w och sind néim-
lich samtliche Ausgaben per
Nachbestellung bei uns er-
héiltlich!

— geniefy
ert. Im

auch opt
terscheiden:

solange es dau-

j wir
ch leicht zu un-
Sonio ist der
stachellose Igel mit der
Klempnermiitze, wihrend ich
ein stacheliger Klempner in
Lederhosen bin.

NOCH’N SCHILL
AMIGO

R-

DalB Thr eine der teuersten und
unaktuellsten Spielezeit-
schriften seid, muf ich Euch
wohl nicht sagen. Aber an-
dererseits habe ich auch noch
kein so vielseitiges Magazin
wie Eures gesehen — was Thr
gleich mal mit du Beant-
wortung folgender Fragen un-
ter Beweis stellen konnt:
1) Kann man am CD32 auch
eine PC-Tastatur anschlieBen?
2) Laufen auf dem 32er auch
Photo-CDs?

3) W‘mn erscheinen ,Mega-

nagelt uns
Kiel fest.

Wieso hackt eigent-
lich jeder auf unserem Preis
herum? Mit gerade mal
DM pro Monat sind w
lich konkurre

entbehrt nicht einer g )
Logik, Thomas — da I\'{IIIII.\I Du
sagen, was Du willst. Zuséitz-
lich sage ich Dir aber auch
noch, was Du wolltest:

1) Né.

2) lu man lemtlg'/ ulI: ulmu

iiber :'in xpv:iu/l:'

Thema reden...

3) So der grofie Zockergott
will, noch vor Weilnachten!
4) Nein, aber es gibt MPE
Spielfilme — und zwar mitile
weile sogar schon synchroni-
sierte.

synchron. mit Sip

ganz ohne Ton bei uns e
trudeln: Deutsch, Plattdeutsch.
Bayerisch und sogar Oster-
reichisch oder Schwitzer-
diitsch  werden akzeptiert.
BloB wenn das Lob, die Kri-
tik, Anregungen und Fragen
in altsumerischen Silbendia-
lekten eintrudeln, werden
wohl passen miissen. Was wir
entziffern kénnen, wird je-
denfalls  beantwortet, und
zwar entweder privat und
hichstpersonlich von unseren
beiden Leserbriefonkels oder
offentlich im Heft und schon
wieder hochstpersénlich von
unseren beiden Leserbrief-
onkels. So oder so sollte das
RUCKPORTO  (Auslinder
verwenden bitte Internatio-
nale - Antwortscheine) nicht
fehlen und der Absender zu
entziffern sein — so oder so
findet uns die be Gefahr
unter folgender Anschrift:

" und |

s¢ of the Ro-

am CD‘J.’
So héflich ist mein il 4) Gibt es schon MPEG-Spie-
Kollege wirklich nur bei New- le fiir Commodores CD-
lesern oder weiblichen Fans Schleuder?

SO ODER SO

Uns hingegen ist es vollig
schnurz, ob Eure Bri

JOKER VERLAG
»MARIC & SONIO™
STONISCHER RING 2
30 GRASBRUNN

s
d IS

Rarititen holen wir zuniichst einen
Terminator-Modellbausatz ~ fiir
Christian Mayer, Fischach

Im Buch Making of Jurassic Park
wird schmokern

Ingo Duhm, Frankfurt

An je einem Enterprise-Modell-
bausatz basteln

Christian Freitag, A-Innsbruck
Stefan Melchert, Zwiefalten
Alexander Ziska, Monheim
Scharfe Fingerniigel durch den
Freddy-Kriiger-Handschuh krie-
gen

Jorg Werdich, Miinchen
Christian Bub, Niirnberg

Den Rest der 53 (!) Preise kénnen
wir aus Platzgriinden leider nicht
einzeln auflisten, die Gewinner
seien jedoch genannt. Auf ein
Uberraschungspaket freuen sich
Marco Jaeckel, Diisseldorf
Daniel Weber, Zweibriicken
Simone Reifs, Rheinzabern
Jiirgen Walther, Chemnitz
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Seid Ihr schon gespannt?
Na, dann gleich mal an-
gefangen mit der Ge-
winnausschiittung, denn
dieses Mal gibt’s ja auch
ganz besonders viel aus-
zuschiitten!

Gestaunt haben wir wieder mal
tiber die massenhaften Zuschrif-
ten fiir die ,,Mega Charts”, und
iiber ein Spitzengame werden
bald sieben von Euch staunen:
René Mettke, Trebendorf
Stefan Oertel, Dresden
Kai-Uwe Kniittel, Worms
Frank Speth, Mudau

Christian el Boustani, Hannover
Johannes Schaak, Hainburg
Tim Walter, Aschaffenburg

Die Frage aus der ,Offscreen-
Competition” war ja nicht sooo
schwierig, fast alle haben sie kor-
rekt mit Los Angeles beantwortet.
Aus unserem Sack voller Movie-

TSl T ST

Michael Angerer, A-Lind
Reiner Latzko, Erfurt

Daniel Navarro, KI. Winternheim
Robert Conradi, Leipzig
Philipp Weckwerth, Berlin
Moritz Hayessen, Celle

Jorg Stierand, Niirnberg
Holger Federwisch, Freudenberg
Florian Liffler, Niirnberg
Taner Cetinturk, Unterschleif3-
heim

Sascha Winkler, Krefeld
Fabian May, Berlin

René Jiirgens, Kithen

Thomas Wiest, Esslingen
Klaus Pareike, Berlin

Stefan Giinthor, Solingen
Holger Wurbs, Ratingen
Christian Tutzer, CH-Grabs
Dennis Meyer, Hemsbiinde
Sven Ehlert, Bohmte

Torsten Brandt, Meuselwitz
Andreas Schindler, Sulz
Wolfgang Kennert, Berlin

Dirk Baumgarten, Magdeburg
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Peter W. Scharner, Minchen-
gladbach

Oliver Cooper, Wetter

Roger Burli, CH-Diiberdorf
Francis Mopita, Oschersleben
Stephan Luft, Moers

Thomas Holscher, Bd. Iburg
Oliver Bernt, Hamburg

Peter Zimmermann, Nordhorn
Frank Paul, Kassel

Hartmut Kanisch, Kéthen
Andre Mucker, Vechta

Hakan Aydogmus, Kandel
Bastian Stumpf, Assenheim
Jakob Tomiak, Ehingen
Sebastian Hohlig, Jefnitz
Ralf Finow, Bd. Soden
Wolfgang Biirkle, Nierstein
Werner Hoffmann, Bremen

Die Gewinner eines Freiabos aus
der Leserumfrage werden iibrigens
direkt benachrichtigt. Bleibt also
nur noch eines zu sagen: Viel
SpaB mit den Preisen!
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Boy
USA-Version

Die derzeit interessanteste Innovation seitens Nin-
tendo diirfte mit Sicherheit der neue Super Game Boy
sein. Also ein Fall fiir die Handheld-News? Aber kein
Stiick, schlieBlich reden wir hier von einem Adapter
fiir das SNES — mit dem man fortan alle GB-Module
in Farbe zocken kann!

ES KO MVMiT IEARBE“\LS Motive wie metallische Siulen, cine
SPIEL! :

Ab September sollen es auch GB-
\ 7 < i
Games bunt treiben: Wer den Super

Farben, einen eigenen Rahmen und
cin paar zusitzliche Sound-FX. An-
dernfalls miiiten niimlich nahezu alle
Daten fiir die Super-Variante ein zwei-
tes Mal aul dem GB-C
legt werden — was bei maximal acht
MBit Kapazitit kaum moglich ist...
Im Endeffekt sind also originale
SNES-Versionen immer noch vorzu-
zichen, die Investition von 99, DM
lohnt sich in erster Linie fiir die Fans

i 3 . "
Katzen-Tapete oder ein Baum in der

Landschalt zur Auswahl stehen. Dank
cines integrierten Mini-Malprogramms

konnen sogar cigene Rahmen kreiert
| werden. was aber nur mit einer Maus
halbwegs verniinftig gelingt, denn per
Pad sind blof wilde Kritzeleien mog-
lich. So oder so lassen sich diese
Kunstwerke mangels Batteriespeicher
leider nicht dauerhalt abspeichern.
Was ist vom Super Game Boy an
Vorteilen zu erwarten? Nun. bei spe-
ziell daraul zugeschnittenen Spielen
(zu erkennen am farbigen Logo aul
| der Packung) hat der Programmierer
theoretisch vollen Zugriff auf die 256

artridge abge-

Game Boy (cinen Adapter in der Form
~ cines dibergrobien 16-Bit-Cartridges |
mit GB-Modulschacht) in sein Super |
Nintendo steckt, kann damit siimtli- f‘
che Module vom Game Boy am hei- |

mischen TV-Screen abspielen — und ‘

zwar in Farbe! Ein Colormenii stellt exklusiver GB-Highlights wie etwa
LLink’s Awakening™. .Kirby's Pin-
ball Land™ oder dem ..Super Mario

Land”-Trio — auch wenn zukiinftig

dazu 32 vorgefertigte Standardpalet-

ten zur Wahl. zusiitzlich besteht die
Mg glichen |
Grautonen selbstgewiihlte Farben zu-

ichkeit. den urspriis
Spicle vom Schlage cines Samurai
Showdown™ den Konverter unterstiit-
zen werden. Einsteiger bietet sich das
More Fun Set an: zum Preis von
319.—~ DM enthiilt es ein Super Nin-
tendo mit Joypad, Stereo- und Scart-
kabel, das .Super Mario World™-Mo-
dul und den Super Game Boy.

suordnen und die so entstandene Pa-
lette per zwollstelligem Zillerncode Farben. das Parallax-Scrolling und den

liir den spiiteren Gebrauch zu sichern. i

Dariiber hinaus kann der Screen mit |
| cinem Rahmen versehen werden, wozu
| neben der Standardoption (dem Super 1
| Game Boy Logo) noch weitere acht

* Stereosound des Super Nintendo. In

der Praxis diirften solche Games je-
doch kaum mehr bieten als die bereits
| existierenden Beispiele wie ..Donkey
Kong™ und ..Probotector 11"; also 16




DAS NES AUF DEM
ABSTELLGLEIS?

Das ist bitter fiir Nintendos 8-Bitter:
Just jenes Soltwarchaus, das dem NES
groBe Klassiker wie die Nemesis- oder
Castlevania-Seric beschert hat, zieht
sich ab sofort vom Konsolen-Oldie
zuriick — Turtle Tournament Figh-
ters war das letzte NES-Spiel von Ko-
nami. Als Trostpflaster werden Hit-
Module wie Track & Field, Castle-
vania, Probotector. Blades of Steel
oder Gradius zum Freundschaltspreis
von 59 Miirkern noch einmal neu auf-
gelegt. Immerhin ein nettes Ab-
schiedsgeschenk, denn auch Nintendo
selbst scheint keine rechte Lust mehr
am NES zu haben — [iir Weihnachten
wurde mit der Puzzelei Wario's
Woods jedenfalls nur cin entspre-
chendes Game angekiindigt...

DER AFFE IST LOS!

Die famose GB-Umsetzung des Au-
tomaten-Klassikers Donkey Kong

wird bereits in dieser Ausgabe gete-
stet, doch der affenscharfe Hohepunkt
dieses Revivals steht noch aus: Zu-
sammen mit Rare arbeitet Nintendo
am 32 MBit groiecn Donkey Kong
Country fiir das Super Nintendo. Da-
bei kommen neueste Software-Tech-
niken zum Einsatz, beispielsweise wird
die komplette Optik auf Workstations
von Silicon Graphics (also jenen Ma-
schinen, die mit den Filmsauriern in
Jurassic Park zu Ruhm gelangten)
gerendert und animiert. Ende des Jah-
res erwarten uns damit wohl Bewe-

gungsabliufe und Gameplay in einer

noch nicht dagewesenen Qualitiit -
seht Euch blofi mal die Fotos an!

DAS PROJECT REALITY
IST TOT...

...es lebe das Ultra 64! Keine Sorge.

auber dem Namen hat sich nicht viel

geiindert — Nintendos neue Power-

konsole entsteht immer noch in Zu-
sammenarbeit mit den Technolo-
giepionieren von Silicon Graphics. Die

64-Bit-Maschine (nomen est omen) r.
soll Anfang niichsten Jahres erschei-
nen: wiihrend der CES-Messe in Chi-
cago konnten erlesene Giiste bereits
einen Blick aul den Prototyp der Ar-
cadeversion werfen:

Gezeigt wurden die Rennsimulation |

Cruisin® USA und die Digitalpriige- |
lei Killer Instinet. Beide Spicle wur-

den vom renommierten Rare-Team |
entwickelt, glinzen durch sagenhaft |
detaillierte 3D-Gralik und werden im
Friihjahr 95 in der Spiclhalle erwar- |
tet: Kurz daraut soll es dann weitge-
hend identische Heimversionen geben.
Daneben stricken Acclaim und die |
Lemmings-Macher von DMA-Design |

bereits an 64-Bit-Solt. und mit WMS =
Industries (den Lizenzhaltern von Wil- ‘
liams-Automaten wie Mortal Kom-

bat oder NBA Jam) hat Nintendo |
ebenfalls cinen Kooperationsvertrag |
geschlossen. Durch diesen Coup Konn-

ten die Umsetzungen kiinftiger Topti-

tel der Arcadeschmiede dann mogli- |

cherweise exklusiv den Nintendo- &

Usern vorbehalten sein! (rl)

FRAD KARN

Mortal Kombat II: Arcade-
Highlights von Williams bald
exklusiv bei Nintendo?
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lles unter einem Top-Modul
wire hier auch eine Enttiu-
schung gewesen, schlieBlich
hatte Shigeru Miyamoto seine
begnadeten Finger im Spiel. Was, Thr wiBt
nicht, wer das ist? Schande iiber Euch, im-
merhin verdanken wir ihm fast alle ,,Ma-
rio”-Spiele (inkl. des genialen ,,Super Ma-

Zelda” und Klassiker vom Schlage eines
wB-Zero’;..

Man trifft alte Bekannte

DaB der Junge Benzin im Blut hat, zeigt
er nun mit einem weiteren Rennspiel, des-
sen Vielfalt beispielhaft ist: In einer Art
von WM-Modus fihrt man auf je vier
Einsteiger- bzw. Profi-Rundkursen gegen
drei Computergegner, wobei der letzte im
Bunde nicht zur niichsten Ausscheidung
aufriickt. Will man dagegen nur die
Strecke kennenlernen oder Bestzeiten her-
ausholen, bleibt die Piste auf Wunsch
auch konkurrenzfrei. Hinter der Option
»Stunt Trax” verbergen sich vier weitere
Kurse voller Briicken, Tunnels, Rampen,
Steilhiinge und anderen Herausforde-
rungen an das Kénnen des Piloten; hier
geht es darum, unterwegs méglichst vie-
le Sterne aufzusammeln. Soweit durften
nur Solisten ans Steuer, bei ,,Battletrax™
werden dann am Splitscreen PS-Duelle
Mann gegen Mann (oder Frau) ausgetra-
gen. Allerdings sind die hiesi-
gen Pisten eher simpel ge-
strickt, die Grafik
ruckelt, und die Fen-
ster sind zu

. volle Uber-
sicht zu bieten

klein, um
— gesellige Dri-

rio Kart”), Highlights wie ,Legend of

ver greifen daher nach wie vor besser zu
»Super Mario Kart”.

Ansonsten bleibt noch die Wahl zwischen
verschiedenen Vehikeln: Allrad-Buggy,
Coupé und eine kleine Rennsemmel sind
in jedem Modus verfiigbar, fiirs Zeitfah-
ren steht zusitzlich ein Bike im Aus-
wahlmenii. Die Fahrzeuge unterscheiden
sich durch Handling, Beschleunigung,
Endgeschwindigkeit und nicht zuletzt ihre
Robustheit. Wo also die eine Karosse nach
wenigen Aufsetzern den Geist aufgibt,
vertrigt die andere locker ein Dutzend
Crashs an Leitplanke oder Gegner. Im

geht, dann steht Stunt Race FX ohnehin
ganz allein an der Spitze. Da schlagen
nidmlich Delphine Saltos iiber der Fahr-
bahn, man begegnet Mario und Kirby auf
Plakaten am StraBenrand, bisweilen
kommt Nebel auf oder Dunkelheit bricht
herein, und selbst die Pausenanzeige
glinzt durch witzige Animation. Die ei-
gentliche Hauptattraktion des Moduls aber
sind die Boliden: Die Scheinwerfer wur-
den zu Kulleraugen umfunktioniert, sie
blicken stets in Lenkrichtung und gucken
schon mal verschreckt drein, wenn man
sich einer Gefahr niihert. Die witzige Art
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Alles Gute kommt von oben?

tibrigen fehlen natiirlich auch die gen-
reiiblichen Extras nicht, so zeigt die ein-
geblendete Minikarte den Streckenverlauf,
ein Motorbooster gibt zusitzlichen

Schub, Sammelextras bringen die lidierte

Karosse auf Vordermann oder ver-

brauchte (Boost-) Energie zuriick. Ja, so-

gar eine Bonusfahrt ist inkludiert — wer

also schon immer mal per Truck Fah-

nenstangen umkarren wollte, hier ist es

moglich!

Es stimmt schon, nicht alle diese Features

sind brandneu, doch die Kombination

macht’s. Und wenn es um grafische Gags

und Weise, wie sich ein Gefihrt bei ex-
tremen Belastungen windet, in Einzeltei-
le zerspringt und sich wieder zusammen-

A

Isser nich’ siif?




setzt, macht bereits beim Hingucken einen
HeidenspaB; sobald man selbst das Joypad
in der Hand hilt, gibt es kein Halten mehr. ..
DaB man hier férmlich vor dem Monitor
kleben bleibt, liegt nicht zuletzt auch dar-
an, daB die Vehikel trotz ihres Comic-
Charakters ein sehr realistisches Fahr-
verhalten an den Tag legen. Wenn man
beispielsweise an einem Hiigel stoppt, rollt
der Wagen bergab, bei Hopsern schwankt
er, und in zu rasant genommenen Kurven
bricht er aus. Die Handhabung ist somit
nicht immer einfach, aber stets stimmt das
Fahrgefiihl — vom Powerslide bis zum har-
ten Ausbremsen sind alle erdenklichen

Manéver moglich. Dal die 3D-Vektor-
grafik dabei nicht ganz so schnell vor-
iiberzieht wie bei Segas ,,Virtua Racing”,
macht nur die Hilfte, denn dafiir gibt’s
hier deutlich mehr Abwechslung, Details,
Farben und Gags. Je nach dem Austra-
gungsort (Stadt, Wiiste, Eis, Arena etc.)
bekommt man passende Begleitmusik zu

NINTENDD

horen, jedes Gefihrt tont mit charakteri-
stischem Motorensound, und wenn sich
ein Konkurrent von hinten néhert, macht
er oft zusitzlich durch lautes Hupen auf
sich aufmerksam.

Fassen wir zusammen: Wer Stunt Race
FX an sein Super Nintendo verfiittert,
wird mit viel, viel Spielwitz belohnt. Der
Preis fiir den SpaB am Gas sind

W
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das iibliche Loch in der Briefta-
sche sowie einige Proberunden an
einer doch recht gewdhnungsbe-
diirftigen Steuerung. Und Thr
konnt uns glauben, das ist kein
schlechtes Angebot! (rl)

In Bedriingnis...

gusaugen!

EX-TRICKS

er Hauptprozessor des Super Nintendo ver-

mag bunte 3D-Landsc

ften nicht in ver-

tretbarer Geschwindigkeit darzustellen, wes-
halb man ihm Unterstiitzung mit auf das Modul ge-
packt hat: Der vom englischen Argonaut-Team

entwickelte ,,Super FX”-Customchip fand bisher nur beim Ballerspektakel ,,Star Wing™
Verwendung und wurde fiir Stunt Race FX nochmals technisch verbessert. Statt etwa 150
werden nun rund 400 Polygone (also Elemente, aus denen sich 3D-Optik zusammensetzt)
pro Sekunde berechnet und teils sogar mit Texturen versehen dargestellt. Das Ergebnis

ist eine sichtbar detailliertere Grafik.

Fiir den winzigen Split-
screen braucht man Ar-

Splitscreen-Option, die ein-
gebaute Batterie hilt Best-
zeiten und Rekorde dauerhaft
gespeichert. Der Japan-Im-
port nennt sich ibrigens
L Wildtrax™.




Vor zwei Jahren setzte

sich ,,Super Mario

Kart” an die Spitze der 3D-Gaudi-
Rennen, kiirzlich folgte ,,Stunt Race
FX” — und nun ist mit dieser rein eu-
ropiischen Produktion weitere Kon-
kurrenz am Horizont aufgetaucht!

Niemand anders als Vivid
Image (,,First Samurai”) zeich-
net fiir die neue Bolidenhatz
aus dem Hause Ubi Soft ver-
antwortlich. Der Konsolenpi-
lot hat dabei die Wahl zwi-
schen acht skurrilen Gestalten,
die sich durch fiinf Charak-
terwerte (Schnelligkeit, An-
griffs- und Verteidigungskraft
etc.) und ihre Bewaffnung un-
terscheiden. Da gibt es etwa
den alten Haudegen Helmut
von Pointenegger, der neben
seinem Kriickstock auch treff-
lich die Kreissiige zu schwin-
gen weiB; nicht minder gut
geriistet ist der Krieger Suzu-
lu, wiihrend Sumyo San die
Kollegen ganz allein mit sei-
nen irren Koérperkriften zur
Verzweiflung treibt. Nur den
Kavalier der Strafie wird man
bei dieser Rempel-Raserei
wohl vergeblich suchen...
Austoben darf man sich hier
auf 24 Strecken und auch am
Splitscreen, was erstmals in
der Geschichte des Genres fiir
bis zu vier menschliche Fah-
rer gleichzeitig gilt — einen
Vierspieleradapter vorausge-
setzt. Dazu kommen allerlei
Spielmodi, von denen die iiber
sdmtliche Kurse ausgetragene

Standard-Meisterschaft noch
der harmloseste ist. Weniger
zart geht’s dann schon im
Rumble-Mode zu, wo alle
Gegner durch sanftes An-
schubsen aus der Arena be-
fordert werden miissen. Und
in der Soccervariante haben
sich die Designer dann voll-
ends gehen lassen: Es wird
tatséichlich so etwas Ahnliches
wie FuBball gespielt, nur daB
hier die acht beteiligten Racer
nach dem Prinzip ,,jeder ge-
gen jeden” das Leder ins Tor
befordern sollen! Ergiinzend
kommen noch Duell- und
Ubungsmodi fiir jede Renn-
variante hinzu. Dariiber hin-
aus gibt es eine feine Replay-
funktion, die man nach den
Wettbewerben aufrufen kann,
um das Geschehen noch mal in
Ruhe und aus allen Perspekti-
ven zu bedugen.

Obwohl Street Racer ohne ei-
nen Zusatzchip auskommt,
tibertrifft die toll animierte und
unglaublich flott zoomende
Mode 7-Grafik mit ihren scho-
nen Hintergriinden sowohl
»Stund Race FX™ als auch das
»Mario”-Vorbild uniiberseh-
bar — vom Fahrgefiihl her sind
die Ahnlichkeiten allerdings

wsaiig]
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groB. Die Sound-
kulisse weiB eben-
falls zu gefallen,
desgleichen die
Steuerung, sobald
man sich erst mal
an sie gewohnt hat.
Der einzige Kri-
tikpunkt betrifft

PI.I

die logischerweise miese
Ubersicht am vierfach geteil-
ten Screen; wenn man allein
oder zu zweit unterwegs ist,
fillt dieses Problem natiirlich
weg. Zudem sorgen die clever
agierenden Digi-Kollegen
dafiir, da8 der Adrenalinspie-
gel so oder so nur selten unter
seinen Maximalwert absinkt:
Ununterbrochen ist man in
packende Duelle verstrickt,
startet heftige Attacken oder
fliichtet in Panik vor der wii-
tenden Konkurrenz. Kurzum,
wer Rennbenzin im Blut hat,
kommt an diesem Asphalt-
krieg nicht vorbei! (mic)
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Die Soccervariante: Racer
vor, noch ein Tor!

e L T

o]

ot 1.y e

AR

m——AYTI T
—

Mit Adapter Vierspielermo-
dus am Splitscreen, Replay-
funktion.

Oder doch lieber gleich im Quartett?
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Fordert unseren Clubantrag an !!
Clubmltglleder haben VORTEILE.

Aktuelle Preise Porto 6,- DM
bitte telefonisch / cLeB \ zuziigl. Nachnahme
erfragen. rpﬂéﬂmscm \ ExpreB +10,— DM
Erst aprufgn, PE Lieferung ins
dann die Spiele ey / Ausland nur per
zuschicken. VWDEOGHMES / Vorkasse

5y 0541/ 24303

Fax: 0541/25210

Offnungszeiten: Montag — Freitag 9.00-18.30
Samstag: 9.00 - 14.00

ANKAUF VON SPIELEN

SCHICKEN SIE UNS EINFACH IHRE SPIELE UND FUGEN SIE NAME, ANSCHRIFT UND
TELEFON-NR. BEI. WIR ZAHLEN PER V-SCHECK (ABZUGL. 5— DM GEBUHR) ODER

PER UBERWEISUNG (BANKVERBINDUNG BEIFUGEN).

BEFINDET SICH IHR SPIEL NICHT AUF UNSERER PREISLISTE, RUFEN SIE UNS
BITTE AN. U.S.- UND EURO-VERSIONEN WERDEN ANGEKAUFT.
WEGEN UBERLAGERUNG KONNEN MANCHE TITEL VERWEIGERT WERDEN.
RUFEN SIE UNS VORHER BITTE AN, BEVOR SIE IHRE SPIELE ABSCHICKEN.

FUR JEDEN BEKANNTEN, DEM SIE DEN
CLUB WEITEREMPFEHLEN UND DER
DARAN TEILNIMMT, GIBT ES EINEN

MONAT MITGLIEDSCHAFT UMSONST.

AT SSTAR D GTAUREECTR

AB 300,- PORTO VERSAND FREI

2 BIS 3 TAGE LIEFERZEIT
SONDERANGEBOTE IMMER AUF LAGER
) FARBIGE WAPPEN T-SHIRT

‘ 15,- DM

3% RUF DOCH MAL AN X

T 0541/24303
DREAMSCAPE VIDEOGAMES

GrofB3e Hamkenstrafle 32A
49074 Osnabriick
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Auf einen Kassenschlager wie die Rangelei der todlichen
Kombattanten muBite natiirlich mit todlicher Sicherheit eine |
Fortsetzung folgen. In der Spielhalle besorgte das Midway,

|
|

a3 die BPS den Vorkidmpfer kiirz-
Dlich fiir nicht jugendfrei erklirt

hat, scherte den Hersteller wenig,
denn kaum ein Spiel wurde von den Fans
so heil herbeigesehnt wie dieses. Hier ist
es nun und kickt auf einem 24-MBit-Mo-
dul alle StraBenkdmpfer mit tollen Neu-
heiten von der Matte!
Falls es Euch interessiert: Auch die Hin-
tergrundstory wurde weiter-
gesponnen. Sonya Blade und
Kano aus Teil eins sind hier
nimlich die Opfer einer Ent-
fiihrung und schmachten da-
her in der ,,Outworld”, einer
Art Parallelwelt zur Erde. Der
Herrscher dieser Dimension
heiBt Shao Khan und will das
nackte Chaos auf unsere Ge-
filde loslassen. Und weil das
der Niedertriichtigkeit nicht
genug ist, hilt er auch noch
fiir einen alten Bekannten, den
rachsiichtigen Shang Tsung,
ein Turnier ab, was wiederum
die ehemaligen Mitstreiter un-
serer Helden auf den Plan ruft. Ebenfalls
gehort haben den Ruf ein paar ganz neue
Recken, zumal jeder von ihnen seine per-
sonlichen Griinde fiir einen Kampf hat. So
will Jax z.B. seiner frilheren Armee-Ka-

meradin Sonya aus der Patsche
helfen, wihrend Baraka, Kung
Lao, Kitana und Mileena noch
alte Rechnungen offen haben. ..
Kurz und gut, man darf sich hier
fiir einen von 12 Fightern ent-
scheiden, auch Reptile und
Shang Tsung konnen direkt an-
gewiihlt werden. Wer sich dies-
mal im Turnier nach oben kloppt. findet an
der Spitze zwei besonders fette Endgegner
vor: Kintaro, der genau wie sein Bruder
Goro iiber vier unangenehm starke Arme
(aber noch mehr Power) verfiigt, und dann
den Oberfiesling Shao Khan hichstselbst,
Doch ehe man mit den Widerlingen Be-
kanntschaft schlieft, hat man viele der pro
Szenario bis zu drei Kampfrunden in den

gespenstischen Gegenden der Zwischen-
welt hinter sich. Da wird in einem gruse-
ligen Keller aufeinander eingedroschen, in
einer Waffenschmiede, auf schmalem Pfad
bei Mondenschein, auf heiligem Tempel-

00 WING

HUNC Lao

geliinde und stets vor animiertem Hinter-
grund.

Ehrensache, daf} die neuen Gegner auch
neue Waffen und neue Techniken in die
Schlacht werfen. Bleistiftsweise bedient
sich etwa Kung Lao seines @uBerst scharf-
kantigen Hutes als Frisbee, und die
Teufelsweiber Kitana und Mileena
wollen ihre Feinde mittels haar-
scharfer Ficher-Wurfgeschosse und
Sai-Gabeln zur Strecke bringen.
Jax, der Wrestler, schmeifit die
Waurfsichel, und Mutant Baraka hat
gar angewachsene Klingen, so da
er keine weiteren Hilfsmittel
braucht, um die Arena alsbald in ein
Splatterhouse zu verwandeln. Rich-
tig geraten, neuerdings geht es auch
am SNES ausgesprochen blutig zur
Sache!

Ubrigens waren auch die bereits be-
kannten Kimpfer inzwischen in
Acclaims Trainingslager, um ein
paar neue Special Moves zu lernen. So hat
Reptile nun eine ebenso unfeine wie ori-
ginelle Ninja-Technik im Repertoire (er
spuckt seinem Gegeniiber schlicht und iit-
zend ins Auge...), Scorpion kann sich jetzt




schicken und ungemein effektiven Bicyc

Kick, und Shang Tsung morpht fleiflig
durch die Gegend. Die ,Finishing-Moves”
sind so knallhart wie eh und je, da fliegen
nicht nur die Fetzen, sondern auch Képfe
und Arme. Zudem sind manche Techniken
jetzt von der Location abhingig, und nach
der Aufforderung ,,Finish him!" darf sich
der Spieler nun zusitzlich zum altbe-
kannten ,Fatality-Move” zwischen zwei
brandneuen Varianten entscheiden: Ent-
weder man wiihlt den , Friendship-Move”
und gibt dann dem Unterlegenen grofzii-
gig ein Autogramm (Johnny Cage), eine
feine Geburtstagstorte (Kitana) oder ein

kleines Piippchen (alle 3 Ninjas) — oder

man greift zur ,Babality-Methode”,
wo der Verlierer kurzerhand in ein
wehrloses Baby verwandelt wird...

Da ist schon selbstverstindlich,
daB es statt einem nun drei Geheim-
Charaktere (etwa Jade, die ab und an
aus dem Zauberwald hervorlinst) gibt
und auch an der Optik kriftig gefeilt
wurde. Samtliche Screens wurden neu
und sehr detailreich gezeichnet, die

C
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treffsichere FX) wohl niemand zur
gebotenen Abschaltoption greifen
wollen.

Am erfreulichsten ist aber viel-
leicht, daB man dank der gelun-
genen Steuerung auch schwierige Tech-
niken recht bald im Griff hat, zumal
die Button-Belegung im Optionsmenii
eingestellt werden kann. Diesbeziiglich -
ebenfalls hilfreich sind die fiinf
Schwierigkeitsgrade und die
Handicap-Funktion im Zwei-

>
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Option, individuelle Pad-
ng, Continues.

MEGA DRIVE: L
S grafisch etwas ,,schlan-

GEAR: Weniger
Kampfer und optisch natiir-
lich nicht ganz so ergiebig.
GAMEBOY: Wie am GG,
nur ohne Farbe.




Schlachtplatte a la ,,Desert Strike” kommt

von System 3.

Damit’s nicht zu abgekupfert
aussicht, hat man schon mal
den Namen des irren Oberbi-
sewichts — abgeiindert:  Hier
heiit der im Mittleren Osten
beheimatete Diktator Zarak.
Und weil er gerade ein fried-
lichendes Nachbarland besetzt
hat, miissen nun die tapferen
UN-Blauhelme bzw. der Spie-
ler ran. In acht Missionen darf
man  dem  Despoten  den
Marsch blasen, dabei stehen
(wie iiblich) zuniichst diverse
Radarstationen,  Scud-Rake-
tenbasen, Oldepots, Flughiifen
und ABC-Walffenfabriken so-
wie schlieSlich Zaraks Haupt-
quartier auf’ der Abschufliste.
Alle Einsiitze bestehen wie-
derum aus mehreren Unter-
auftriigen. da die Angriffszie-
le jeweils tiber verschiedene
Regionen verteilt sind,

Wo beim Vorbild noch ein ein-
samer  Hubschrauber  seine
Runden zog. stehen nun eine
gute alte F-15 Strike Eagle und
der aul” Panzerjagd speziali-

sierte A-10 Thunderbolt auf

der Rollbahn — durch die Wahl
der entsprechenden Bewafl-
nung LBt sich der  Adler
sowohl luft- als auch bo-
denkampfiauglich  machen,
wiihrend man den Donner-

schlag mit Knallkérpern wie
AGM-65 oder Rockeye-Bom-
ben ausriisten darf. Die Mis-
sionen selbst wurden mit ei-
nem groBziigigen Zeitlimit be-
dacht,  innerhalb  dessen
beliebig viele Einsiitze mit
dem der beiden Flieges
sind. Eine Ubersicl
aktuellen Gebietes
stiindig allerlei
Feind parat,
Vorgehen auch

Panzer in Reih und Glied
lige A-10 schon m
Arme der gegneris
treiben, wenn e

lerveteran wartet man viel-
en Musik; die oh- leicht besser die Umsetzung
Steuerung ist  von , JJungle Strike™ ab. (mic)
lasse: Die Stahlvogel
L en den Pad-Komman-
de gewesen wiire? Als Service -&jg des Spic[m auls Worl.
fiir (noch) nicht so wiistener-  wobei nicht zuletzt dic variable
probie Digi-Piloten stehen zu-  Belegung der Steuerzentrale
dem drei Schwierigkeitsgrade. fiir zufriedene Gesichter sorgt.
eine Batterie zum Speichern  viel Abwechslung von Missi-
des Spiclstands sowie die in-  on zu Mission sollte man je-
dividuell einstellbare Joypad-  doch nicht erwarten. speziell
belegung zur Verfigung. die Grafik hat da (tro1z einge-
Durch die isometrische 3D-  plendeter CNN-Nachrichten)
Optik sieht der Wistenflugi  wenig zur Motivationssteige-
von System 3 dem Pendant  rung beizutragen.
von Electronic Arts schon ver- — Weil Desert Fighter zu guter
bliiffend dhnlich, doch sind [ ozt wesentlich leichter ist als
hier die Animationen etwas _Desert Strike”, sei es vor-
wiegend jungen Wiistenfiich-
sen am Super Nintendo emp-
fohlen - als hartgesottener Bal-

detailfreudiger als bei ..Desert
Strike™ ausgefallen. Die Aku-
stik besteht aus passablen

SPECIALS
Der Spielstand ist per Bat-

terie speicherbar.

A
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gour rvrule.

Merlin macht Mut

Gemeint sind freilich nicht x-
beliebige Blechbubis, sondern
s0 legendiire Recken wie Konig
Artus, Sir Lancelot und der olle
Parsifal. Einen aus diesem sa-
genhaften Trio darf man sich
aussuchen, um mit ihm den
Heiligen Gral zu suchen; ge-
sellige Ritter der Tafelrunde
koénnen aber auch zu zweit los-
ziehen und sich gemeinsam den
Uberraschungen und Gefahren
der Becher-Quest stellen. Kei-
ne iible Idee, denn die sieben
Levels umfassende Wander-
schaft konfrontiert die mit
Zweihinder, Axt oder Rapier
ausgeriisteten und in puncto
Stiirke bzw. Geschwindigkeit
unterschiedlich gesegneten Su-
cher u.a. mit gepanzerten Rie-
sen, grimmigen Henkern und
gemeinen Landsknechten. So
richtig iibel wird’s stets am Le-
velende, wo extradicke End-
gegner warten, die zumeist
auch noch iiber magische
Fihigkeiten verfiigen — Feuer-
kugeln und Flammenkreise
stellen da quasi die Standard-
BegriiBungsformeln dar...

Dummerweise broselt der Ener-
giebalken der eigenen Kimpen
fast schon bei einem stirkeren
Windhauch dahin, und das in
jedem Level anders bemessene
Zeitlimit macht die Schatzsu-
che auch nicht unbedingt leich-
ter. Aus Griinden der Ritter-
lichkeit haben die Program-

o Qehss
uni ¥ty Bri

Auf den Konsolen tummeln sich ja Priigelknaben aller Ras-
sen und Klassen, trotzdem hat Capcom fiir das SNES noch
eine bislang selten gesehene Spezies entdeckt: Waren nicht
auch die alten Rittersleut’ gefiirchtete Raufbolde?!

S b
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mierer daher {iberall Fisser,
Wimpel und Barrikaden verteilt,
die (genau wie manche Gegner)
nach einem freundlichen
Schwerthieb ein Extraleben
oder  frische

in Form deftiger
Schlachtplatten
herausriicken.

AuBerdem findet

man manchmal

Gold und Juwe-

len, wobei die

daraus resultie-

renden  Erfah-

rungspunkte den

Charakter um ei-

ne Fahigkeitsstufe nach oben
katapultieren konnen, was sich
wiederum positiv auf seine Be-
waffnung und Lebenskraft aus-
wirkt.

In erster Linie lebt Knights of
the Round aber von der tollen
Grafik: Die hiibsch gezeich-
neten und prima animierten
Sprites bewegen sich vor liebe-
voll gestalteten Hintergriinden
mit Parallax-Scrolling. Dagegen
wirkt die ziemlich neuzeitli-
che Dudelmusik 3
eher storend, was
die kernigen FX
wieder halbwegs
wettmachen. Spafl
machen auch die
verschiedenen
Schlagkombina-
tionen, zumal die
Steuerung  aufs

Wort pariert und das Pad recht
sinnvoll belegt wurde. Um so
betriiblicher, dal beim Game-
design ein wenig geschlampt
wurde — ab und an wird ein
Held auf hochst unehren-

hafte Weise von beiden Sei-
ten in die Zange genommen,
so daB ihn nur noch ein ener-
gieverschlingender  Extra-
schlag rettet. Dariiber hinaus
sind die Endgegner iiberaus
kernige Gesellen; gibe es
nicht die neun Continues,
wire das Uberleben im Mit-
telalter fiir weniger geiibte
Haudraufs wohl schier un-
moglich.

Frust und Lust liegen bei die-

Ja, so warn’s, die alten Rittersleut’

Rl A S AL,
Sir Parsifal — noch ohne Gral!

ser Ritterrunde also eng bei-
sammen, weshalb wir Otto
Normalrecke ein Probespiel-
chen vor dem Kauf empfehlen.
Trainierte Kémpfer auf der Su-
che nach dem Heiligen Grafik-
Gral diirfen dagegen umge-
hend im Softshop zuschla-

Zweispielermodus, 9 Conti-
nues.



Der schlagkriiftige
Archéologe mit der

Peitsche ist inzwi- &
schen auf prak-
tisch jedem Medium da-
heim, nur das Super Nin-
tendo war fiir ihn bislang
noch Neuland. Vorbei, denn
JVC und Lucas Arts haben
hier gleich die komplette
Film-Trilogie unter einen
Plattform-Hut gebracht!

— . Ve 4
Der Kampf um die Bundeslade

seassasoea el

Der Rundumschlag umfaBt mithin die
Handlungen der Movies , Jager des ver-
lorenen Schatzes”, ,,Der Tempel des To-
des” und ,.Der letzte Kreuzzug” — gut
sechs Stunden abenteuerliche Reliquien-
suche wurden hier auf ein Modul mit 16
MBit zusammengepfercht. Eine fast schon
monumentale Aufgabe, welche die deut-
schen Renommier-Programmierer von
Factor 5 (,,Super Turrican”) da zu be-
wiiltigen hatten! Immerhin war ihr Sprach-
rohr Julian Eggebrecht dabei nicht ganz
allein fiir das Gamedesign verantwortlich,
mit Kolani Streicher stellte ihm Lucas
Arts einen erfahrenen Mann zur Seite.
Und so nimmt es nicht wunder, daB} Indy
am SNES in mancher Hinsicht an Kola-
nis Sternenkriege ,,Super Star Wars™ und
~Super Empire Strikes Back” erinnert:
Hier wie dort bekommt man es mit bom-
bastisch prisentierten Plattformen und ei-
nem nicht minder bombastischen Schwie-
rigkeitsgrad zu tun.

Na, wenigstens liBt sich jeder zweite der
rund zwei Dutzend Levels per Code an-
wiihlen, auBerdem gibt es Riicksetzpunkte,
damit Dr. Jones bei Verlust eines seiner
maximal drei Leben (die Zahl ist ein-
stellbar) die Suche nicht wieder bei Adam
und Eva aufnehmen muB. Grundsiitzlich
unterteilt sich die Action wie gesagt in
drei Episoden, wobei die Reise zuniichst
nach Siidamerika fiihrt. Hier hat man sich
durch eine Grotte voller Fallen, Fleder-
miiuse und Eingeborener zu schlagen, und
zwar erst mal mit der nackten Faust — Peit-
schen, Pistolen und Handgranaten wol-
len erst aus Extrabehiltern gefischt wer-
den. Der Lederriemen dient dem Helden
dabei als Waffe und Kletterseil gleicher-

I Per Autoscrolling durch Kairo ]

maBen, wihrend die allesvernichtenden
Sprengeier logischerweise nur begrenzt
vorritig sind. Mehr oder weniger getreu
der Filmhandlung stehen noch die Flucht
vor einem riesigen Felsbrocken, das
Durchqueren einer brennenden Himalaya-
Hiitte, eine wilde Autoscrolling-Hatz in
Kairo und das Vermobeln unzihliger Na-
zis auf dem Plan, ehe Indiana endlich die
sagenhafte Bundeslade in Hinden hilt.
Ohne Atempause geht es mit Teil zwei in
Shanghai weiter. Hier muf3 man im Re-
staurant einem Fadenkreuz ausweichen,
per Schlauchboot durch eine 3D-Schnee-
landschaft jagen, sich im Palast von Pan-
kot mit den Wachen priigeln, die ver-
sklavten Kinder aus einer Mine befreien
und dann mit der Kohlenlore durch eine
Lavagrotte jagen. In dieser furiosen Se-
quenz werden entgegenkommende Wa-
gen abgeballert und Weichen gestellt,
im halsbrecherischen Endkampf auf der
Hingebriicke stellt man sich indessen dem
bosen Oberpriester der Gottin Kali. Und
damit geht’s auch schon zum letzten Kreuz-
zug nach Venedig, wo man sich zunichst
durch unterirdische Katakomben kloppt,
anschliefend ein Nazischlol nach Papa
Jones durchsucht, im Zeppelin gegen Ge-
stapoleute kimpft und per Doppeldecker
eine 3D-Ballersequenz durchfliegt — bis
dann in der Wiiste das grofe Finale im
Kampf um den Heiligen Gral stattfindet.
Mangelnde Abwechslung kann man die-
sem Spiel also wahrlich nicht nachsa-
gen, zumal sich Hiipf-Sequenzen andau-
ernd mit reinen Actioneinlagen abwech-
seln: Mal ist Timing, dann wieder
Geschicklichkeit gefragt, und die spek-
takulidren 3D-Szenen hiitten jede fiir sich
allein schon ein prima Game abgegeben.
Alliiberall wimmelt es von Geheimriiu-
men, Extras, Herzchen fiir frische Le-
bensenergie und anderen Boni, blof die
Obermotze sind ein wenig fad ausgefal-



3D olé: Mode 7-Levels
fiir mehr Abwechslung

Feuriooo!!!!

len — leicht zu besiegen sind sie deswe-
gen aber nicht. Bemingeln kdnnte man
hochstens noch die gelegentliche Unfair-
nel des Spiels und seine teils etwas ha-
kelige Steuerung. So erfordert der Einsatz
der Peitsche als Liane viel Ubung, und
wiihrend man etwa einen Felsen beiseite
schiebt, ist Springen erst wieder moglich,
sobald sich das Sprite aufgerichtet hat.
Leider scheinen das auch die Gegner zu
wissen, deren Attacken in solchen Situa-
tionen meist Lebensenergie kosten.

Doch 148t sich mit Ubung jede Szene ver-
lustfrei meistern, und die phantastische Pri-
sentation entschidigt fiir fast alles: Die Par-

NINTEENDO]
SUPER NINTENDO

allax-Optik iiberzeugt durch bunte Viel-
falt und hiibsche Special-FX wie schim-
mernde Lichtkegel, die Sprites gefallen
durch GroBe und gelungene Animation.
Dazu illustrieren aus dem Film digitali-
sierte Zwischenbilder mit (englischem)
Text und eine scrollende Landkarte den
Fortgang der Handlung, und die ver-
schiedenen Musikstiicke bzw. Sound-FX
lassen sich ebenfalls horen. Kurz und sehr
gut, hier finden sich Rasanz, Spannung,
Atmosphire und Mega-Prisentation in
einer Weise vereint wie sonst leider viel
zu selten — Indys Abenteuer am Super Nin-
tendo sind wirklich das GroBte! (rl)

INDIANA JONES DIGITAL

Seine Digi-Premiere hatte der Reliquien-Ja-
ger von George Lucas mit der Filmumset-
zung , Raiders of the Lost Ark” in den frithen
80ern am Atari VCS. Es folgten die hiib-
sche Arcadekonvertierung ,,The Temple of
Doom™ und meist eher durchwachsene Platt-
form-Abenteuer fiir Sega-Konsolen, Game
Boy und Heimcomputer. Ein voller Erfolg

=
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Indiana Jones ?oest Computer: The Fate of Atlantis
A 4

Z

waren hingegen die Adventures ,,Der letz-
te Kreuzzug” und ,,The Fate of Atlantis”
(eine Indy-Story ohne Filmvorlage!), wel-
che Lucas Arts jedoch fiir den PC und Ami-
ga reservierte. Schade, daB die lange an-
gekiindigte Vérsion fiir das Mega CD eben-
so auf sich warten 148t wie der vierte
Kinostreifen mit Harrison Ford.

| AUCH ERHAL TLICH FUR..

Drei Continues, Levelcodes,
mit passendem Decoder Dol-
by-Surround-fihig.

MEGA DRIVE: Geplant ist
eine 1:1-Umsetzung, kom-
plett mit den am MD schwer
zu realisierenden 3D-Levels.




Der hiesige Held ist am Mega Drive bestens bekannt, dort riumte er letztes Jahr mit

»Rocket Knight Adventures” kriiftig ab. Jetzt Lit Konami das Opossum am SNES |-

los — und schliigt damit das Original um Liingen!

An der Ausgangssituation hat
sich gegeniiber den alten
Sega-Zeiten nichts geiindert,
immer noch schmachtet Prin-
zessin Sherry in den wolfi-

RESTHONE——
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Ein Opost

schen Klauen des Schurken
Axle Gear — immer noch pla-
nen seine Verbiindeten, die
Schweine, die Welt mittels
eines umgebauten Asteoriden
zu erobern. Und immer noch
muB sich Sparkster nun lau-
fend und springend durch
zahllose Levels schlagen, um
sein Comic-Universum und

finale Showdown iiber den
Screen flimmert. Bei soviel
Abwechslung darfl es natiir-
lich an Spezialfiihigkeiten fiir
den Helden nicht fehlen: Das
Jetpack fiir enor-
mes Tempo und
kurze Luftfahrten
kennt man bereits
vom Mega Drive,
genau wie das von
. den meisten Geg-
nern  gefiirchtete
Wurfschwert. Neu
hingegen ist der
Feuersalto,  mit
dem sich so man-
ches Schwein
schlachten und so manche
Wand aus dem Weg sprengen
liBt. AuBerdem finden sich
immer wieder leckere Friich-
te, deren Vitamingehalt den
knapp bemessenen Energie-
balken auffrischt, um die drei
Opossum-Leben beisammen-
zuhalten.

Grafisch repriisentiert Spark-

damit auch seine Angebetete  ster das derzeit hohe Ni-
zu retten.

. . " SCORE REST » e —
Die wilde Plattform- 148 X0z 14 e

Jagd fiihrt iiber Stock
und Stein, durch Felder
und Wiilder bis zum
Raumschiff des basen
Wolfs. Dazwischen ste-
hen Ausritte auf Robo-
StrauBen. Pyramiden-
Erkundungen und musi-

- 2
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veau am Sup?r scom?lln
Nintendo:  Die * =
Sprites sind teils
riesengrofl  und

stets hervorragend
animiert (beson-

EST ¢
X0z 11

ders hiibsch st
der Zoomeffekt
der Endgegner),
die Hintergriinde
immer liebevoll
gezeichnet und
glinzen mit kleinen, aber fei-
nen Optik-Gags wie spiegeln-
den Wasseroberfliichen. Die
Musik ist stimmig, die Sound-
FX lassen’s ordentlich kra-
chen, und dank des strammen
Joypadhandlings sind selbst
komplexere Bewegungsabliiu-
fe kein Problem. Auch beim
Spieldesign hat Konami nach-
gebessert, wodurch nun etwa
bei Vertikalscrolling geballert
wird und die Robotkiimpfe aus
der Vogelperspektive zu sehen
sind. Zudem wurden hier alle
Abschnitte an die Miglichkei-
ten des neuen Feuersaltos an-
gepalt und mit
neuerdings gleich
drei  Schwierig-
keitsgraden sowie
Pallwortern  fiir
jeden Level be-
stiickt.

Im Ergebnis ist
Sparkster damit
nicht nur ein na-

Y i '
kalische Kampfeinlagen Hau in die Tasten. Kleiner! ——— hezu  komplett
gegen wild gewordene neues Spiel, son-
Tréten, Trommeln und R e e dern auch ein

Tasteninstrumente  auf
dem Programm. Auch
waschechte Ballerlevels
und Robot-Fights sind zu
iiberstehen, ehe im

Schweineasteroiden der = o

Rasanter Straubenritt i

nochmals deutlich
besseres, als es
Rocket Knight
Adventures™ am
Mega Drive war!
(mic)

Flucht vor den Fluten ]

Nur ein Spieler, Levelcodes,
Continuefunktion.

MEGA DRIVE: Wihrend
das eigentliche Vorbild hier
»~Rocket Knight Adventures”
heiBt und nur noch ansatz-
weise Ahnlichkeiten mit der
SNES-Version aufweist, soll
auf Segas 16-Bitter die Fort-
setzung dann ,,Sparkster” ge-
tauft werden und nichts mehr
mit vorliegender Fassung zu
tun haben — ganz

wirrend, was?




SUDER ADVENTLS
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Die erste Abenteuerinsel entpuppte sich als
lauer Plattform-Langweiler, doch in der
Fortsetzung macht das bonbonbunte Ei-
land seinem Namen Ehre: Hier wird
gehiipft und geknobelt, daB es eine wahre

Freude ist!

Nett anzusehen ist bereits das
Intro, selbst wenn nur die be-
kannte Geschichte von der ent-
fithrten Konigstochter erzihlt
wird. Nun, immerhin handelt
es sich bei der Prinzessin um
Tina und damit um genau je-
nes Midel, das bereits vor ei-
niger Zeit beim NES-Modul
~Adventure Island II” als Kid-
nappingopfer herhalten mufte.
Emeut schliipft man also in die
Haut des mit allen Wassern ge-
waschenen Plattformhelden
Master Higgins und macht sich
auf Befreiungstournee...

Als Startbasis dient eine wiBri-
ge Oberwelt a la ,,Super Mario
World”, wo per FloB an fiinf
Inseln bzw. Plattformstationen
haltgemacht wird. Den ersten
Zwischenstopp legt man im
Palmenland ein, das Higgins
mit angriffslustigen Papageien,
fleischfressenden Pflanzen und
anderen Gefahren der Siidsee
konfrontiert; es folgen Exkurse
an den Nordpol, in das Vul-
kangebiet, an den Strand und
schluBendlich nach Agyp-
ten, wo es von Feinden in
allen Farben, Formen und
GroBen nur so wimmelt. Sei-
ner Haut erwehrt man sich
zunichst per Fausthieb, im
weiteren Spielverlauf kommen
dann auch Messer, Schwerter
und andere Waffen zum Ein-
satz, die gesammelt und am In-
ventoryscreen abrufbereit ge-
halten werden.

Das Auffinden der versteckten
oder von besiegten Feinden
zuriickgelassenen Energiepa-
kete, Riistungen, Schilde und
Extras macht dabei einen der
Hauptreize des Spiels aus,
denn selbst nach mehrmaligem
Durchzocken (iberrascht das
Modul noch mit vormals un-
entdeckten Bonusgames und
Geheimkammern.  Gefallen
kann auBerdem der moderat
schwere Spielablauf mit seinen
kleinen Dialogen und vielen
Puzzles — sollte mal ein Riitsel
unldsbar scheinen, legt man im
Rasthaus ein Nickerchen ein
und bekommt im Traum Tips
zugetragen. Nicht zuletzt durch
Features wie Automapping
und den batteriegepufferten
Spielstandspeicher fithlt man
sich hier oft an das Topmodul
,.Super Metroid erinnert, auch

Elliot, der 5
Schmunzel-
drache? 5.

wenn die Levels im
direkten Vergleich
nicht ganz so kom-
plex und innovativ
ausgefallen  sind.
In Sachen Optik ge- §
fillt die Abenteuer-
insel dafiir ein ganzes Stiick
besser: Die knallbunten und
detaillierten Grafiklandschaf-
ten werden von hiibsch ani-
mierten Knuddelsprites belebt,
erstklassige Calypso-, Swing-
und FX-Klinge sorgen fiir
stets zur Situation passende
Akustik. Und da neben den
oberflichlichen  Qualititen

auch die inneren Werte wie
Abwechslungsreichtum und
Atmosphire stimmen, ist Su-
per Adventure Island IT allemal
eine Reise wert. (rl)

Sonnenschein

Eine FloBfahrt,
die ist lustig...

Das Endmonster
der Eiswelt

|| Batteriespeicher fiir drei
| Spielstiinde, unendliche

i]‘ mittelpréichtig, die Fortset-
| zung priichtig, den dritten
| Teil gibt’s nur in Japan.
GAME BOY: Dito, blo8
existiert kein dritter Teil.
|| PC ENGINE: Siche Game
Boy, allerdings heute kaum




NINTENDD]
SUPER NINTENDO

Peyos blaue Zwerge mit den
weiBen Zipfelmiitzen ken-
nen Kinder zwischen acht
und 88 Jahren aus Comics
und Zeichentrickfilmen -
sofern sie zur Nintendo-Ge-
meinde gehoren, konnen sie
die Schliimpfe jetzt auch auf
ihrer Konsole kennenlernen!

enn Infogrames die Bldulin-
ge nun auf die Plattformen
hievt, dann triigt die franzo-
sische Company damit die Verantwortung
einer langen Tradition: Die Schliimpfe
schlumpften bereits vor iiber zehn Jahren
iiber das Videospielsystem Colecovision
— und setzten damals MaBstibe bei der
Présentation. ..

SCHLUMPFEN AM

as Maf alles Bosen ist in
D' Schlumpfhausen seit jeher der
bose Zauberer Gargamel (hier
Gurgelhals genannt), der alle Zipfel-
miitzentriiger in seine Gewalt bekommen

will. Bei vier der kleinen Kerlchen ist ihm

das am SNES bereits gelungen, nun steht
eine 16 Abschnitte wihrende Befrei-

Brilli bringt Licht ins Dunkel (SNES)

ungsaktion an. Weil Schlumpf nicht gleich
Schlumpf ist, gestaltet sich das Plattform-
Abenteuer in vielen Levels unterschied-
lich, zumal dann oft ein neuer Schiitzling
zu steuern ist: Der Muskelschlumpf kann
mit Leichtigkeit die schweren, abephilf-

reichen Sprungfedern im Terrain verset-
zen und sich im Sumpf iiber Lianen han-
geln, der Brillenschtumpf tut sich dank
mitgebrachter Kerzedn finsteren Hohlen
leicht, und der Uberraschungsschlumpf
weif} seine Feinde durch wahrhaft bom-
bige Geschenke zu erfreuen.

Hiipfen konnen natiirlich alle Helden, und
alle haben sic nicht nur gegen jede Men-
ge Gegner wie z.B. listige Stechmiicken,
fleischfressende Pflanzen, Drachen und
Riesenschlangen, sondern auch noch ge-
gen ein gnadenloses Zeitlimit zu kiimpfen.
In der Regel gilt dabei.die Devise ,.Der
Kliigere weicht aus™, denn nicht jeder
Feind IiBt sich von einem gewagten Kopf-
sprung kleinkriegen. Statt Jiger sollten
sich hier also eher Sammler angesprochen
fiihlen, auf sie wartet néimlich reiche Em-
te in den hiibsch gestalteten Landschaften:
Himbeeren sorgen fiir einen energie-
spendenden Vitaminstol3, 25 Blitter des
legendiren Siebenwurz oder die Schlumpf-
puppe bescheren ein Extraleben, und sind
erst mal 25 Sterne angehéuit, gelangt man
in einen der beiden Zusatzlevels, wo es per
FloB bzw. Storch auf Boni-Jagd geht. Fiir
noch mehr Abwechslung sorgen zwei wei-
tere Spezialsequenzen, die zuniichst eine
Lorenfahrt durch eine
verzweigte Goldmine
und spiiter dann eine ra-
sante Rodelpartie fiir
unsere Blauzwerge be-
reit halten.

Eine bombige Uberraschung! (SNES)

Die Grafik ist abwechslungsreich und
durchweg gut gelungen, wobet besonders
die flott und fliissig animierten Knuddel-
sprites, das feine Parallax-Scrolling und
die Mode-7-Action am Schlitten hiibsch
anzusehen sind. Viele stimmungsvolle
Musikstiicke verlocken dabei unwillkiir-
lich zum Mitpfeifen, nur die SoundsFX
konnen micht recht iiberzeugensDas kann

Ein
Miinnchen
hiipft im
Walde

Alle meine Entchen... (SNES)

Nur ein Spieler, alle vier Le-
vels gibt’s ein PaBwort.

Shaide mtdian iy,



Schltimpfe 1178
kommen konnte. N8
einfach deutlich fairel

Rettungsaktion trotzde . as
. . . £
ziergang degradiert XU FRGRT . .VMIQ

man ebenfz
Ad ifte SCH
#firend einer FIOR
i bunkern — nur, d
lein der Muskel-
en, Kater Azrael und
e Schliissel zu den Zellen
abluchsen kann. Damit ihm
'ht zu schwer fillt, darf er in Ver-
seines iiberraschungsfreudigen Kol-
gen explosive Pakete aufsammeln und
~dann per Wurf an die Gegner ausliefern.
PaBwort, und da Rud\ﬂ}e plmkle fehlen‘ ~ Esliegt in der Natur der Sache bzw. Hard-
ist jeder Lebensverlust mit dem Neube-  Ware,daB die Plattformkost am NES in Sa-
ginn des Abschnitts (teuer) zu bezahlen chen Umfang, Sound und Grafik nicht ganz
so kalorienteich ausfillt wie am Super Nin-
tendo; trotzdem hitten der Optik ein paar
Details mehr nun wirklich nicht.gesehadet.
Immerhin wird fiir NES-Verhiiltnisse or-
dentlich geserollt, und die Spriteanimatio=
nen sind auch hier iiber alle Zweifel erha-

uf Nintendos 8-Bit-Maschine ben. Gleiches gilt fiir die problemlose Hand-

hat man es da ein ganzes Stick  habung, und iiber .dcn ClleL\ du.rm,gcn Gurgelhals ist nicht mehr weit! (NES)
leichter, und das liegt sicher Sound kann man ja zur Not hinweg- .

nicht daran, daB Gurgelhals hier nur drei  schlumpfen.

DAS SCHLUMPFIGE Beiden Modulen gemeinsam sind

FAZIY der extrem hohe Niedlichkeitsfaktor
und die beiliegende Gratis-Ein-
trittskarte fiir einen der Walibi-Vergniigungsparks in Frankreich. Hiiben wie
driiben wird komplett deutsch geschlumpft, auerdem unterstiitzt man mit
dem Kauf lobenswerterweise die Umweltschutzorganisation , Schlumpft die
Welt”, welche der Oberschlumpf Peyo seinerzeit gegriindet hat, um Kids fiir
Natur- und Umweltschutz zu begeistern. Und wenn sich schon mal die Ge-
legenheit ergibt, eine gute Tat zu tun, indem man sich selbst etwas so Gutes wie die-
se putzige Plattform-Action antut, dann kann man doch wohl kaum nein schlump-
fen, oder? (st)

Auch hier ist nur ein
Schlumpf gefragt, auch hier
erleichtern PaBworter das
Schlumpfen.

GAME BOY: Quasi die
farblose Variante der NES- |
Version.

Der Schlumpf im Sumpf (NES)



Das Sammlerstiick |

MIT EINGEBAUTER WERTSTEIGERUNG!

Die JOKER-TELEFONKARTE mit
Einheiten im Wert _von 6,- DM
und einem Jugendstil-Motiv unse-
res Maskottchens existiert nur in
einer streng limitierten Auflage
von 2.000 Stuck und reprisentiert
einen Katalog-Wert von ca. 80,-
DM. Unseren Lesern konnen wir
eine begrenzte Stiickzahl anbieten!

Bestelladresse:

(s TELEFONKARTE 6 DM

Joker Verlag - ,,.BLAST SHOP" - Bretonischer Ring 2 - 85630 Grasbrunn

Nachnahmesendung ist nar im_Inland méglich, bei Vorkasse (Geld oder Scheck liegt bei) bitte 5,- DM
'ostgebihren im Inland bzw. 10,- DM fiir Auslandsbestellungen dazaschlagen.



MEGA DRIVE/MECA 63/ MASTER SYSTEM
w

Mit dem 32-Bit-Aufsatz
fur das Mega Drive und
der Nachfolgekonsole
Saturn stehen zwei ganz
heiBe Sega-Neuheiten
kurz vor der Veroffentli-
chung - alle tbrigen,
teils nicht minder
heiBen Neuigkeiten ste-
hen ebenfalls auf dieser
Seite!

halten, wiederum sind die Kértchen zum NOMEN EST OMEN?
| Telefonieren zu schade bzw. zu tever — @ <. . ...
| bei einem Stiickpreis von rund 50 Mir- 88 Nach ,Mars” und ,,Mega 32" erfihrt Se-
kern sollten sich eher Sammler ange- gas 32-Bit-Nachriistkit fiir das Mega
sprochen fiihlen. Zumal die auf dem frei- Drive nun eine neuerliche Namensin-
en Markt verbreitete Auflage der auf der 8 derung: Unter der hoffentlich endgiil-
Riickseite mit einem (sich bei Perspek- 8 tigen Bezeichnung Mega Drive 32X
tivenwechsel bewegenden) Hologramm soll das kleine Hardwarewunder piinkt-
des CD-Portables Multi-Mega verzier- lich zum Weihnachtsgeschiift fiir etwa
ten Karten auf 300 Stiick limitiert wur- 400 Mirker in die Laden kommen. Wie
de. Ubrigens: Telefonkartensammler soll- bereits berichtet, steckt man das Teil
ten diesmal unbedingt im Blast-Shop vor- in den Modulschacht des Mega Drive,
DER PREIS IST HEISS beischauen! Wer dagegen mehr iiber den 888 wo es die Technikfeatures der Konsole
= | Tele-Sonic wissen will, der wende sich [l gewaltig aufpustet. Denn zwei Hitachi
Rechtzeitig zum Weihnachtsgeschiift 88 an: 32-Bit-RISC-Chips sowie ein Video-
heizt Sega den Abverkauf schon etwas Axel Benkhardt prozessor garantieren superschnelle 3D-
dlterer Plattformen mit preisgiinstigen Tel.: 040/86 70 08 Grafik in rund 32.000 Farben aus einer
Modul-Doppelpacks an. Wer also ein : «y N Palette von gut 16 Millionen! Auf Mes-
Master System besitzt, kommt im Aus- \ sen in Japan und den USA war das al-
tausch gegen 49 Mirker in den Genuf3 =Y » les schon in der Praxis nachzupriifen,
der ,,Ottifants” plus entweder ,,Batman AN A a M hierzulande wird man es demnichst an-
Returns” oder ,,Global Gladiators”. Mega N = \ hand von Spielen wie ,,Virtua Racing
Driver sollen 119 Steine lockermachen S8 ! ¥ A ‘ Deluxe”, ,,Virtua Fighters”, ,,Star Wars
und erhalten im Gegenzug ,.Cool Spot” § L 2 Arcade” und einer 32-Bit-Version von
zusammen mit ,,Ottifants” bzw. (fiir ei- B 1 T 3 - »Soulstar” abchecken konnen. Bis
nen Zehner mehr) ,,Asterix”. Wer indes- [ {3} ‘ Ostern 95 soll der Modulberg auf etwa
sen ganz auf den coolen Punkt fixiert ist, o Telefonieren 30 Games anwachsen, und dann kénn-
kann sich fiir 89,— DM auch das Cool QNS Sanic te endlich auch der Saturn am deut-
Spot Extrapack zulegen, wo man neben e = 1 schen Konsolenhimmel auftauchen... (rl)
dem Modul noch eine besonders coole i
Sonnenbrille, ein extracooles T-Shirt und
einen coolen Pin in der heiBen (Kiihl-)
Box findet. Cool, ey!

HEISSE DRAHTE

Zwei Telefonkarten mit Sonic-Motiv hat-
ten wir Euch bereits in der Januar-Aus-
gabe vorgestellt, jetzt hat Sega das Duo
um ein neues Trio zum fiinfteiligen Kom- _
.. e e =
plettset ergiinzt: Wiederum sind jeweils Das Mega Drive 32X, hier in
sechs Mirker an Gebiihreneinheiten ent- der Japan-Version

B

Soll im Frithjahr 95 kKommen: Segas Saturn




Endgegnern, furiosen

)

m Problemen ‘mit der
deutschen BPS von
vornherein aus dem

Weg zu gehen, hat Konami
(wie schon zuvor bei den Nin-
tendo-Versionen) das helden-
hafte Soldner-Team der japa-
nischen und amerikanischen
Fassungen hierzulande durch
Roboter ersetzt und dabei
gleich auch den Originaltitel
~Contra”™ geiindert. Doch bei
der eigentlichen Action wur-
den keinerlei Kompromisse
gemacht: So heil wie hier tobt
die Schlacht sonst hochstens
bei ,Rocket Knight Adven-
tures” oder ,.Gunstar Heroes™
— und selbst diese Highlights
des Genres miissen sich ge-
schlagen geben, was die tech-
nische Umsetzung angeht!

Auch wenn die Optik biswei-
len etwas farbarm wirken mag,
dndert das nimlich nichts an
der Tatsache, dal eine solche
Konzentration von gewaltigen

toscroll-Sequenzen und atem-
beraubenden 3D-Einlagen am
Mega Drive bis dato noch
nicht dagewesen ist. Weil eine
klasse Priisentation aber blofy
die halbe Miete ist, hat man
sich beim Spielablauf ebenfalls
nicht lumpen lassen. So wird
hier natiirlich erst mal gelau-
fen, gehiipft und geballert wie
anderswo auch, doch man wer-
fe nur mal einen Blick auf die
cinfallsreichen Gegner: Da ba-

stelt etwa ein dicker Totenkopf
aus ,.Legosteinen” laufend ver-
schiedene Monstrosititen zu-
sammen und schickt sie dem
Spieler entgegen, am Schrott-
platz formiert sich ein Wesen
aus den herumliegenden Me-
tallteilen, und woanders flam-
biert ein bildschirmgrofier
Robbi kurzerhand einen Eil-
zug. Nicht minder sehenswert
ist es, wenn eine bereits be-
siegte Technospinne in ein Ge-
biude donnert, das daraufhin
langsam zur Seite kippt und
krachend in sich zusammen-
stiirzt — zudem treten solche
Zwischen- und Endgegner der-
art massiert auf, daf Otto Nor-
malfeind daneben beinahe
schon ein biichen untergeht.

AuBer klassischen Plattform-
Abschnitten stehen also reine
Ballerpassagen ebenso auf dem
Heldenprogramm wie ein Ritt
auf einem Hoverbike bzw. ei-
nem Straubenvogel. Zwi-
schendurch hangelt man sich
auch an steilen Wiinden em-
por, iiberwindet Drehkreuze
oder kimpft auf dem Ausleger
cines Helis gegen einen Bose-
wicht, der per Flugzeug an-
greift. Und weil’s momentan
grol} in Mode ist, fehlen spek-
takulire 3D-Szenen ebenfalls
nicht — von der Animations-
qualitit her lieBen sie sich
selbst am Super Nintendo mit
seinem speziell dafiir ausge-
legten Grafikchip kaum besser

Nach den Nintendo-Pistoleros diirfen nun
auch die Sega-Cowboys den Patronengurt
umschnallen und die vielleicht actionhal-
tigsten Plattformen der Videospielge-
schichte entern!

EIN HACKER HAT LNSER
SICHERHEITSSYSTEM GEKMACKT.

Ein Gegner dicker...

...als der andere!



Ein Quartett rettet die Welt...

hinkriegen. Auch die Explo-
sionen sind absolut standes-
gemii, denn selbst winzige
Sprites zerlegt’s nach erfolg-
reichem Beschufl in mehrere
Dutzend Feuerbiille, von den
Gegnern groferen Kalibers
ganz zu schweigen...

Wo der Feind so engagiert auf-
tritt, ist aktiver Selbstschutz
natiirlich oberstes Gebot. Dall
zwei Spieler zugleich antreten
konnen, ist in diesem Zusam-
menhang recht hilfreich, daB
man vor dem Startschuf} die
Auswahl  zwischen  vier
Kampfrobotern mit unter-
schiedlichem Walfenarsenal
hat, gefillt in der Praxis fast
noch besser. Durch das Be-
schieien von fliegenden Spe-
zialkanistern kann man sich
dariiber hinaus bis zu fiinf Ex-
trawaffen krallen. zwischen
denen dann jederzeit hin und
her geschaltet werden darf. Im
Angebot ist dabei so ziemlich
alles Wiinsch- und Vorstell-
bare vom simplen Laser oder
Schutzschild iiber Projektile
Marke Nashornjagd bis hin zu
Strahlenmauern, Zielsuchra-

keten und screenfiillenden
Streugeschossen.

Vielleicht das Schonste an Pro-
botector ist das durch und
durch faire Gameplay: Riick-
setzpunkte fehlen selbstver-
stiindlich nicht, und sogar die
dicksten Gegner haben immer
cine entscheidende Schwach-
stelle, die sie zu Fall bringt,
ohne dall man selbst einen ein-
zigen Trefler kassieren miifite.
Eine hiibsche Idee stellen auch
die kurzen Texteinsprengsel
zur Fortfiihrung der Story dar,
wenngleich dabei kaum mehr
zu erfahren ist, als daf3 Aliens
den omindsen X-Antrieb ge-
klaut Motivierender
sind da schon die verschiede-

haben.

nen Wege zur Schlufisequenz,
denn nach einmaligem Durch-
spiclen hat man lingst nicht al-
les gesehen, was in diesem
Modul steckt. Ein Sonderlob
gebiihrt der Steuerung (mit
Six-Button-Pad-Unterstiit-
zung), die einerseits dem An-
finger hilft, sicher durch alle
Gefahren zu kommen, auf der
anderen Seite aber auch dem

Konner noch  zusitzliche

T 1P
Ry | =02
P sioT T

e —
I |
00

2p
=00 [ I 1l 1

e I | I | | |

Nuancen wie z.B. einen ,,Ful3-
feger” offeriert.

Trotz aller Qualitiiten dieses
Games wollen wir aber auch
seine Schwiichen nicht unter
den Teppich kehren, es sind ja
eh nicht viele. So kommen
manche der Sprites doch arg
mickrig animiert angezwit-
schert, wozu dummerweise
auch die stihlernen Haupt-
darsteller gehoren — die Ori-
ginalsoldner der Import-Ver-
sion machten da deutlich mehr
her. Doch angesichts der ab-

wechslungsreichen Fulum—OpN
tik, des superrasanten Scrol-
lings in Dutzenden von Ebenen
und der tollen Zoom-, Dreh-
und Kippeffekte kann der Gra-
fikfeinschmecker ansonsten
nun wirklich nicht klagen. Das-
selbe in laut gilt fiir die knacki-
gen Sound-FX, die Sprach-
ausgabe und die antreibende
Musikbegleitung. Und somit
kommt das Fazit schon fast ei-
ner Werbung gleich: Wer Bal-
lerfan ist, braucht Probotector!
(rh)

PROBOTECTOR

< >
_1GBILCARTNIOGE

Six-Button-Pad wird unter-
zt, Screentexte wahlwei-
in deutsch, englisch oder

franzosisch, Teammodus,

vier Continues, keine Level-

absolut empfehlenswert!

ieche NES.

Auch am SNES ist Probo-
tector ein Hochgenuf}!

SUPER NINTENDO: Komplett anders gestaltet, aber trotzdem

NES: Ebenfalls ein anderer Levelaufbau, wobei die Fortsetzung

.Probotector 2" eher iiberzeugt als da:

mpel gestrickte Original.




Zu Beginn seiner Karriere wurde das Mega Drive mit
Ballerspielen formlich zugeschiittet, heute sind gute Ver-

\wARNE

tikalscroller schon fast eine
Raritidt. Da kommt diese

a astreine Arcade-Konver-
. tierung gerade recht!

Bei Taoplan hatte man seiner-
zeit mit ,Truxton 2™ Coin Op-
Geschichte geschrieben. wes-
halb das erfolgreiche Strickmu-
ster auch hier beim Automaten
und der Umsetzung von Tengen
wiederzufinden ist: Mit einem
schwerbewaffneten Raumschiff
donnert man iiber das von oben
nach unten scrollende Feindter-
rain und bekriegt Angreifer in
den verschiedensten Farben,
Formen und GrisBen. Stellt Euch
cinfach . Aleste™ mit verdop-
pelter Hektik vor...

Schon der erste Level liBt nim-
lich oft zwei Dutzend Feinde
gleichzeitig auf den Aero-Sild-
ner los, und das ist eben wirklich
erst der Anfang — spiiter feuern
riesige Endgegner aus allen
Rohren, werfen gleichzeitig mit
Minen um sich und lassen Ra-
keten vom Stapel, so daf3 selbst
Actionprofis der Atem stockt!
Erschwerend kommt hinzu, daf}
ein Teammodus fehlt und be-
reits beim kleinsten Feindkon-
takt ein Leben iiber den Jordan
geht. Zwar wird man dann im
Level zuriickversetzt und muf}
die Arbeit wieder mit der Stan-
dardbewaffnung  aufnehmen,
doch leidet die Motivation er-
staunlich wenig unter solchen
Frusterlebnissen.  SchlieBlich
lassen sich die meist fair aus-
getiiftelten Angriffsformationen
mit (viel) Ubung ja dann doch
bezwingen, auBerdem  steckt
cine Menge Abwechslung im
Gameplay:

Bei Grind Stormer wechseln
sich normal schnelle Stages mit
besonders hektischen Tempo-
passagen ab. dazwischen kann
man innerhalb kleiner Bonus-
abschnitte seinen Punktevorrat
aufstocken. Zudem hiilt das Op-
tionsangebot neben den iibli-
chen Features wie Musikmenii
oder Einstellméglichkeiten fiir
Steuerung, Anzahl der Leben

und Continues auch eine Trai-
ningsmoglichkeit sowie ein va-
riables Waffensystem parat. So
ist es etwa moglich. a la . Ne-
mesis™ Icons zu sammeln, bis
man sich den gewiinschten
Knallkorper kann,
wiihrend uns ein zweiter Modus

leisten

P
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Endgegner

P
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noch
ein

7u Aleste” zuriickbringt. Dabei
ist den diversen Extra-Behiiltern
bestimmte  Walfe bzw.
Funktion zugeordnet, die man
sich durch Aufklauben aneignet
— oder eben nicht, ganz nach
Geschmack. An Power-Anbau-
ten ist vom Schubverstiirker

eine

Was fiir ein
Betrieb!

HI-SCORE
500000

SCORE A
114720

ballert
sich so

tiber Lenk- und Laserwummen
bis hin zu zielverfolgenden Ra-
Keten alles in verschiedensten
Ausbaustufen lielerbar; dazu
kommen Begleitsatelliten,
Schutzschilde und alleszer-
storende Smarthombs,

Dal} selbst bei voll ausgebau-
tem (und dann nahezu screen-
fiillenden) Waffenpark nur sel-
ten ein Ruckeln zu verzeichnen
ist, spricht ebenso fiir das Kon-
nen der Programmierer und
Grafiker wie die sehr hiibschen
Techno-, Alien-. Wolken-, Or-
gano- und Weltraum-Szenari-
en. Die Musik fetzt unerbittlich
los, die Sound-FX sorgen fiir
Stimmung. und den Mangel an
Originalitit nimmt man im Ei-
fer des Gefechts kaum wabhr.
Womit sich das grundsolide

und hervorragend  spielbare
Grind Stormer als echter An-
spieltip fiir Ballerfreaks emp-
fichlt! (rl)

Viele Optionen inkl. Trainer-
Modus, derzeit nur als Import
erhiiltlich.




as hier an bunter
3D-Grafik iiber de
en huscht, wiir-

de selbst einer High-Tech-Kon-
sole wie dem 3DO gut zu Ge-
sicht stehen — und das ist ehr-
lich keine Ubertreibung. Ohne
Ubertreibung kann auch gesagt
werden, daf} die Story ebenso
fad wie die Optik aufregend ist:
Irgendwann in ferner Zukunft
fallen die Myrkoid-Aliens in
das Soulstar-System ein, und
der Spieler darf sie mit dem
wandlungsfihigen , Aggres-
sor”-Gleiter (je nach Einsatzort
mutiert das Gefdhrt zum
Raumflugi, Mechwalker oder
U-Boot) wieder vertreiben.
Sollte er das zu zweit tun wol-
len, kontrolliert einer das Ve-
hikel und der andere die Waf-
fen. Dabei kann die Energie
zwischen Schild, Waffen und
Antrieb ausgepegelt werden,
um etwa zugunsten des ange-
schlagenen Schutzschildes auf
ein wenig Schub zu verzichten.
Im wesentlichen wird aber

natiirlich geballert, und zwar
erstmal auf Raumschiffe in den
verschiedensten Formen und
Farben. Dann landet man auf
Planeten, umkurvt dort a la
»Space Harrier” Felsen oder
pléttet Flakinstallationen und
findet sich schlieBlich unter
Wasser oder in texturierten
3D-Dungeons wieder.

In der Regel wechseln sich
Weltraum- und Planetensze
narien ab; meist fliegt man
dabei stur geradeaus, freie
Kursbestimmung wie bei
.Battlecorps” wird eher selten
geboten. Zwar gibt es Stellen
im Spielverlauf, wo man ver-
schiedene Routen (mit unter-
schiedlicher Schwierigkeit und
einer anderen Abfolge der Se-
quenzen) einschlagen kann,
doch ist nur zur finalen Kon-
frontation mit dem Ober-My-
kroiden zugelassen, wer wirk-
lich alle Strecken absolviert
hat. Schon wegen der nicht im-
mer fairen Feinde ist es nicht
leicht, wird aber von einem
flexiblen Waffensystem er-
leichtert: Per Knopfdruck
schaltet man zwischen Lasern,
Bomben, Streu- und sonstigen
Schussen um, sobald die ent-

360-Grad-Action im Untergrund

corps” hat Core Desxgn bereits zwei
Highlights fiir Segas Schillerschleuder
geliefert, doch aller guten 3D-Knaller
sind drei: Der Seelenstern sieht noch
beeindruckender aus!

sprechenden Extra-

kapseln  (manche

enthalten auch fri-

sche Energie) auf-
gesammelt wurden.
Grundsitzlich unter-

scheidet sich das §
Gameplay  damit &

nicht sehr von ande- }

ren CD-Aktionisten

wie z.B. , Silpheed”,

doch ist die Prisen-

tation um einiges

besser. Egal, ob hier
bildschirmfiillen-

de Asteroidenfelder |

oder Gegner soft her- -
anzoomen, man an

den Inseln der wun-
derschonen Wasser-

planeten vorbeiglei-

tet oder im Tunnel

gegen einen dick
Kohlebagger

— die Optik mit den

64 satten Farben 18t alles bisher
am Mega CD Dagewesene ver-
gessen! Das Intro fillt demge-
geniiber zwar ebenso ab wie die
eher laschen Sound-FX,, und auch
die Steuerung konnte einen Tick
exakter reagieren, doch letztlich
spielt das alles keine grofie Rolle.
Denn letztlich macht Soulstar
eben Laune ohne Ende! Und das
auch, aber keineswegs nur we-
gen der orchestralen Musik di-
rekt von CD... (rl)

zu Lande.

...und in der Luft!

o~

Team-Modus, Sechs-Button-
Pad wird unterstiitzt.
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Action im All

Mit den actionreichen Episoden
aus dem Leben eines jungen
Rebellen gegen das bose ga-
laktische Imperium im , Krieg
der Sterne™ brachen die Coder
um George Lucas letztes Jahr
alle Verkaufsrekorde am CD-
ROM: Bisher gingen rund
400.000 Exemplare der Movie-
Action iiber den Ladentisch,
mit dieser Umsetzung des er-
fahrenen Lizenznehmers JVC
soll die Millionengrenze iiber-
schritten werden!

Rein inhaltlich blieb denn
auch alles beim alten: vor den
ganz grolen Abenteuern mufl
der rebellische Jungpilot auch
hier vier Trainingsmissionen
absolvieren. Mit drei bis fiinf
Bildschirmleben im Riicken
gilt es, durch 3D-Canyons
zu rasen, in verwinkelten

Schluchten Drones abzubal-
lern, ein Asteroidenfeld zu
durchqueren und schlieBlich ei-

1 PILOTS

diversen Raumschlachten ge-
gen Tie Fighters oder Intercep-
tors teil und darf schlufendlich
auf den Spuren Luke Skywal-
kers durch die Schluchten des
Todessterns jagen, um den al-
lesvernichtenden Torpedo zu
plazieren.

Schon weil es zwischen den
Missionen digitalisierte Film-
sequenzen aus der Kintopp-Vor-
lage (von R2D2 bis zu Darth
Vader hat nahezu jede Movie-
Ikone ihren Auftritt) zu sehen
gibt, lebte und lebt diese CD
von der Priisentation — doch
genau in dieser Bezichung hat
die Konvertierung leider ziem-
lich gelitten: Mit nur noch 16
Farben wirkt die einstmals
so beeindruckende Sternen-
schlacht hier doch etwas trist,
die Auflosung ist blockig, und
der Sound klingt kratzig bis
dumpt. DaBl der Level mit
dem Irrflug durch ein Hohlen-
labyrinth  storniert
wurde, ist hinge-
gen verzeihlich, zu-
mal das Handling mit
der individuell va-
riablen und letztlich
nur dezent hakeligen
Steuerung, den drei
Schwierigkeitsgraden
und den PaBwortern
nach erfolgreich ge-

Kampf dem AT-AT

ner Ausbilderin durch das Auf
und Ab eines Triimmerfelds zu
folgen; tunlichst ohne mit sei-
nem Gleiter irgendwo anzu-
ecken. Spiiter harren dann rie-
sige Sternenzerstorer ihrer Ver-
nichtung, und auf dem
Eisplaneten Hoth geht’s gegen
imperiale Battlemechs. Man
siubert per pedes eine Station
von Stormtroopers, nimmt an

meisterten Auftriigen

ASSAVLET

geschmort...

Darauf haben alle Sternenkrieger gewartet:
Lucas Arts hat endlich den CD-Meilenstein
aus dem PC-Universum zum Mega-CD ge-
rollt! BloB ist der dicke Brocken beim Ein-
tritt in die Konsolen-Atmosphiire etwas an-

Moge die Macht mit Euch sein!

dem Original in so gut wie
nichts nachsteht.

Aber auch wenn mehr mog-
lich gewesen wiire (wie z.B.
~Tomcat Alleye” am Mega
CD recht anschaulich be-
weist), darf sich der Fan bei
Rebel Assault doch auf stim-
miges ,,Star Wars”-Ambiente
und entsprechende Motivati-
onsschiibe freuen. Daff die
Nachladezeiten zu lang und
der Easy-Level, wo man den
Todesstern binnen zwei Stun-
den in die Luft gejagt hat, zu
einfach geraten sind, muB
man halt in Kauf nehmen. So
wie der Hersteller damit leben
muB, dafl sein Megahit am
Mega CD nur im oberen Mit-
telfeld landet. (mic)

e —

—___1PILATS SLIRE

Wie im Kino - nur nicht so bunt...

PILOTS

iable Padbelegung, Level-

Der Sternenzerstirer im Visier

Codes.
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men wie diesem!

DafB das Mega CD nun auch hierzulande
langsam, aber sicher zu Potte kommt,
verdankt es neben der letzthin verbillig-
ten Hardware auch groBen Titeln wie
,,Rebel Assault” — und interaktiven Fil-

Bose Sache: Ein durchgedreh-
ter russischer General hat sich
mitsamt dem halben sowjeti-
schen Waffenarsenal in einen
Geheimstiitzpunkt abgesetzt
und bedroht nun die freie Welt.
Das konnen die USA so nicht
hinnehmen, weshalb man sich
als aufrechter Ami ohne zu z6-
gern in eine F-14 schwingt, um
den roten Teufel an den Hor-
nern zu packen. Doch im Ge-
gensatz zu den iiblichen Flie-
ger-Epen bewiiltigt der Spieler
seine sieben Missionen hier
nicht als Pilot des Vogels, son-
dern in der Uniform des Wal-
fen- bzw. Radaroffiziers...

Vor dem Start gibt's jedesmal
ein mehrminiitiges Videobrie-
fing, wo man nicht nur seinen
Basiskommandanten kennen-
lernt, sondern auch die minn-
lichen und weiblichen Kolle-
gen sowie last but not least das
Einsatzziel. Letzteres besteht
neben dem Eliminieren feind-
licher Jiger und Bomber auch
im frohlichen Briickenzerbro-
seln oder, falls einer der eige-
nen Mannen vorzeitig ab-
geschossen wurde, in einer
Mission zur Rettung des Ka-

meraden. Im eigentlichen Spiel
wird man dann in zahlreichen
Videosequenzen mit angrei-
fenden Fliegern und nahenden
Bodenzielen konfrontiert, wor-
auf innerhalb weniger Sekun-
den auf einem Extrascreen per
Fadenkreuz die richtige Aktion
ausgewiihlt werden muf3: Diip-
pelstreifen abwerfen, Aus-

weichmanover ausfiihren,
Funkspriiche bestitigen, Waf-
fensysteme wiihlen und feind-
liche MiGs aufs Korn nehmen.
Dabei werden nun aber nicht
(wie sonst bei solchen Games
tiblich) nach jeder Handlung
immer dieselben Sequenzen
abgespult, statt dessen pickt
sich das Programm aus einem
ganzen Pool von Moglichkei-
ten eine Szene heraus und
kombiniert sie meist auch noch
mit ebenso zufillig angewiihl-
ten Cuts.

Technisch setzt Tomcat Alley
auf dem Mega CD neue Mal-
stiibe: Das Geschehen priisen-
tiert sich in Full-Screen-Video.
bei dem die 16 Farben derart
geschickt aufeinander abge-
stimmt wurden, daf die Optik
am Screen lingst nicht so
blockig aussieht wie etwa bei
Rebel Assault”. Der Sound-
track weill zu motivieren, und
Nachladezeiten gibt es praktisch
nicht: dafiir ist die Handhabung
des Fadenkreuzes ein wenig

Tiefflug iiber Nevada

Schicker Stahlvogel, was?

Explosive Action

wabbelig, was vor allem in hek-
tischen Baller-Momenten zum
verfriihten Heldentod fiihren
kann. Doch nach zweimaligem
Versagen darf ja der Spielstand
gespeichert werden. zudem gibt
es zwei Schwi

igkeitsgrade —
mit ein wenig Ubung ist also
letzten Endes jede Mission zu
schaffen.

Dem Multimedia-Freak hat
Tomecat Alley somit einiges zu
bieten, vor allem das Kintopp-
Flair eines Streifens wie Top
Gun”. Da dariiber hinaus cin
paar gekonnt eingestreute Zu-
fallselemente (etwa unerwartet
auftauchende Feinde) die Mo-
tivation am Kdécheln halten,
wird man sich von dieser CD
nicht so schnell losreifien kin-
nen! (mic)

Der Spielstand kann im
Backup-RAM gespeichert
werden.




ziichteter Formel-1-Motor Ventlle hat, nur
das Mega CD wurde da bisher weitriiu-
mig umfahren. Wie gesagt: bisher!

Dieser Schiller-Racer sollte ein
wahrer Realo werden, weshalb
Sega hier mit Fuji Television
kooperierte, um Zugrill aul de-
ren Vermarktungsrechte der
Formel | zu erhalten. Daher
kommt der CD-Pilot nun auch
in den GenuBy der 16 origina-
len WM-Strecken, wo sich au-
thentische Konkurrenz tum-
melt.

Ehe man aber Michael Schuh-
macher den Auspulf zeigen
darf, geht’s erst mal aul den
liktiven Sega-Parcours, um
eine ordentliche Rundenzeit
vorzulegen — klar, welcher
Rennstall wiirde schon cine
Niete ans Steuer der hichst
sensibel reagicrenden Boliden
lassen? Ist ein Brotchengeber
gefunden, miissen wie im rich-
tigen Leben cines Renn-
zirkusartisten nun Qualifi-
Kationen gemeistert und viel-
versprechende Startpliitze ein-
genommen werden. Unter-
stiitzt von den hilfreichen
Kommentaren des Teamchefs
und der liecben Kollegen,
stimmt man dabei zugleich sei-
nen Wagen aul die jeweiligen
Streckenverhiiltnisse ab: Spoi-
ler wollen justiert, Reifen aus-
gewiihlt und Schwerpunkte
verschoben werden. ..

Neben der obligaten Trai-
ningsmoglichkeit und der re-

guliiren Jagd aul WM-Punkie
hat Sega hier aber mit dem
1993 Modus™ auch noch eine
echte Innovation im Genre un-

tergebracht. Dabei gilt es, aufl’
jeder Strecke die Rolle eines

ganz bestimmten Fahrers in ei-
nem ganz bestimmten Rennen
der letzten Saison zu iiber-
nchmen. So muf} z.B. Micha-
¢l Schuhmacher in Hocken-
heim seine Position als Drit-
ter in den letzten beiden
Runden verteidigen, wiihrend
Damon Hill in Silverstone
(hoffentlich) seinem ersten
Heimsieg  entgegenbraust.
Prinzipiell unterscheiden sich
Missio-
dabei nicht sehr vom re-
guliiren Rennverlaul: Neben
den iiblichen Standardanzei-
gen (Tempo. Gang) kann auch
die bereits verstrichene Zeit
oder cine Ubersichtskarte ein-
geblendet werden, und wech-
selnde Witterung sorgt fiir so
manche Schrecksekunde.

Optisch hat man sich das als
gelungene Mixtur aus pf

schnell zoomender 3D-Gralik
mit Strallentexturen und Vi-
deosequenzen vor bzw. nach
den Liufen vorzustellen. Beim
Blick aus dem Cockpit erspiiht
man die originalen Werbe-

die Features dieser
nen”

schilder, Tribiinen und Ge-

biiude. was speziell aul einem

Stadtkurs wie Monte Carlo
ziemlichen Eindruck macht.
Nicht minder gelungen sind
der rockige Soundtrack und
die knacKigen FX. wogegen
die realistisch nervos reagie-
rende Steuerung nicht jeder-
manns  Sache diirfte.
Uberhaupt stellt die CD rela-
tiv hohe Anspriiche an das

sein

Konnen des Spielers: Sonn-
tagsraser sind nach wie vor bei
besser aulgehoben. Doch

andererseits wird ja gerade der
Profi dic knisternde Rennat-
mosphii

e und die auf die Spit-
z¢ getriebene Lebensniihe be-
sonders zu schiitzen wissen —
und seinen heilgelaufenen
Motivationsmotor kaum von
Kleinen Fehlern wic einer ver-

Den kenn ich doch?

Der Realo unter den
Rennsimulationen...

kehrt  herum abgebildeten
Deutschlandfahne abkiihlen

lassen... (mic)
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US SUPER NES
MEGA DRIVE

139,95
129,95

s FLISHBACK 1995 [ SUPER AESTE U5 8 4 DUNE? ; SONIC 1 f
SUPER NES NEU: AU 11995 [ SUPER BATILE THK 5095 GAME BOY: ESWAT 4195 [ soc2 995
VORAUSSICHTLICHE FUN & G 99,95 [ SUPER BATTLE TANK 2 119,95 [ MY CONNERS TENNIS 4995 [l ECCOTHE DOLPHIN 2 s SPACE HARRIER 2 1%
NEUERSCHEINUNGEN o Otdusiomon o5 (B S soapon 7995 [ MICKEY NOLSE 395 ) SPEEDBALL2 95
5995 [ SUPER CONFLICT 10555 [ KORTAL KOMBAT 1995 [ I RANG 9095 [ STEELEMPRE 1995
BATILETOADS Vs DOUBLE DRAGON 99,95 GUOHKOU’ 10995 [ SUPER DOUBLE DRAGON 5595 MMl STARTREK2- TG 4535 [l FATASTICOZZY 3095 [ STEELTALONS 99
BEAUTY & THE BEAST 11995 6995 [ SUPER ENPIRESTRIKS BACK 11955 [ WA - KNG OF THE RING FANTASY Z0HE 5095 [ SREETFGHTER 7 1995
BRET HULL HOCKEY 11935 9, SUPER GODZILLA us 129,95 FATAL ABYRINTH 3995 [ STREETS OF RAGE 3 19,95
CHARLES BARKLAY SHUT P AN 11995 B INCREDIBLE CRASH DUMNIS 4995 [ SUPER HOCKEY 119,95 X STRIDER 3095
CUATATES 9995 0 JIANY CONNORS TENNIS 9035 [ SUPER JANES POND 95 SUNSET RIDERS 895
DOUBLE DRAGON § J0EAND MAC 8955 M SUPER MARI ALITARS 95 SUPER BASEBALL 2070 5995
U o wooenroorsuess 8955 [ surR o 193 MEGA DRIVE GAN GROUND 3995 B SUPERFANTASY 20KE 395
ESPH BASEBALL JOHN MADDEN FOOTBALL'94 U5 89,95 [ SUPER OFF ROAD 895 NEU: GALAX FORCE2 3995 {8 SUPER KICK OFF 5995
HUNANS JURKSSICPARK 8955 [ SUPER PANG 895 > GENERAL CHADS 5995 [ SUPER SWASH TV 035
JAMMIT STREETBALL KEVN KEEGAN PLAYERMANAGER 69,95 [ SUPER PUTIY 5995 VORAUSSICHTLICHI! GHOULS'N GHOST 95 [ SUPERMAN 093
KK OFF 3 CK OFF 6935 M surekswiv 5995 8995 [ GLOBAL GLADIATORS 4995 [ SWORD OF SODAN 435
ING OF NOWSTERS 2 KNG ARTHURS WORLD 5995 [ SUPER SOCCER 5995 [ DOUBLE DRAGON § 9995 395 [ TAISPIN 395
LEGEND KING OF DRAGONS 109,95 [ SUPER STAR Waks 4995 [ EA SPORTS TENNIS 109,95 [ GOLDEN AYE2 5995 [ TALMITS ADVENTURE %95
KNIGHTS OF THEROUND 109,95 || SUPERSTREETFIGHTER2  US 139,95 [ JuAIT 10995 I GOLDBN AYE 3 p. 6995 W TAZWANIA 95
SIMPSONS: VIRTUAL BART LAWNHOVER MW SUPER STRIKE GUNNER 6995 [ KNG FU 10995 B GRANDSLAM TENNIS 3995 W TECHNO CLSH 935
SUPER ADVENTURE ISLAND 2 (Rsenmihermann) 6995 [ SUPERTENNIS 5995 [ LAWNMOWER AN 8995 B GREEN DOG 4995 [ TERMINATOR 395
VORTEX 195 I LISTACTION HERO 5995 W SUPER TURRIAN 5995 I WOk 3995 [ GUNSHIP 39,95 [ TERMINATOR 2 ARCADE GAME 8%
LETHAL WEAPON 6995 [ SUSUKA 8 HRS us 129,95 [ SHINING FORCE 2 119,95 [ GUNSTAR HEROES 7995 | THUNDERFORCE 2 035
OSTVIKINGS 1955 [ TAZANIA 6995 [ SIHPSON: VIRTUAL BART 9995 [ GNOUG 3095 [ TINYTOONS ADVENTURE 6995
MAGICSHORD 5995 [ TEKWANDO 14595 B SHVESTER 2 TWEETY 9995 [ HARD DRIV 195 M TUrToN 93
SUPER NES: MARI IS MISSNG 5995 W TEDMINATOR 2- MUDEGMME 5995 [0 SPDERMAN & VENOM 10595 [ HERZOG 2 3995 I TWI Haw 995
& MECHWARRIOR 10995 [ TERMINATOR 2 JUOGENENTOAY 6995 (B8 TAZMANIA? 10995 | INCREDIBLE HULK 9,95 M THO CRUDE DUDES 935
SER 6995 (8 NEGA AN X 11935 119,95 [ WORLD CHAMPIONSHPSOCER 7995 I INDUANAJONES & LISTCRUSADE. 4995 |8 ULTMATESOCCER 1995
ADANS FANILY 6995 1 MEGALOWANIA 1995 [ TETI FASH 14595 B 7680 TOLERANCE 8995 [ 1AMES BOND 007 1995 |8 VIRTUA RACING 149,95
ADAMS FAMILY 2 8995 [ WGHT & WAGIC 2 12995 [ TETRIS & BOMBLISS 2 nlms 3 JAME POND 3 4995 |8 WHERE IN THE WORLD CARMENS. 3995
- 7995 [ NORTAL KOMBAT 7995 [ TETRIS GAIDEN o 0 JEVEL WASTER 3795 |8 WINTER CHALLENGE 03
Amw(ul(m WEUTZ 735 [ LS00 MSTOA s N ot oo 2 3095 (8 WONDERBOY IN MONSTERWORLD 49,95
NBA ALLSTAR CHALLENGE 7995 |8 w935 3 I J0HN WADDEN ‘94 11995 I WORLD CUP USA ‘94 10335 8
95 18 VoA Ik niss I T oo 5995 MEGA DRIVE: JUNGLE STRIKE 79,95 ‘é X 695
95 18 WHLHOOKEY 94 U5 8995 || TOM & JERRY 79,95 S AUSIADRAGOON 3995 [ JURASSICPARK 6995 | JNON 3095 [
KT OF FIGHTING 8995 |8 NHLPA HOCKEY 93 s | T0PGERR 8995 [ ALTRRED BEAST 1995 |5 KID CHAMELEON 6995 (8 ZER0 WiNG w5
- ASTERIX 8995 1 NIGEL MAKSELL | TOTAL iRNAGE 7995 |8 AWOTHER WORLD 4995 [ 4995 [ T0MIES 555 [
| ey 95 | OPERATION EUROPE  US m s 11 TURN & BURN 119,95 | AQUATICGAMES 0995 [ LANDSTALKER 1955 B _ ¢
808 1 6995 |1 N SQUADRON wes (] acins 4995 [ LSTBATIE 3995 || ZUBEHOR: .
BATHAN RETURNS 6995 B PACATIACK 11995 | UNTOUCHABLES Us 129,95 || ARELL HERAAD 4995 1 LA ATIACK CHOPPER 1995 |1 NEGA DRIVE KONSOLE |
BATLETOARS N ATRBUANAGS 11935 | et 2 095 [ o 12955 | ARROW FLASH 395 [ LOSTVIKINGS 10995 1 &SONIC 1 8 274 335
BLUES BROTHERS PARODILS 6995 1 VIRTUAL SOCCER 9095 [ ARTALNE 3995 || MARBLE NADNESS 4995 | 4 SPELER ADAPTER 5995
SOMBERMAN 2 PHANLANX 6995 | WEREBAK 95 1 ASTERIX 9995 || MARI ADRETT RACING 9695 |1 EA 4 SPELER ADAPTER 5995
RAVLBROTES - (T 2) s PIERRE LE CHEF 5995 | WHEREINTHE WORLD IS ARMEN ATOMIC RUNER 4995 |1 MARKO'S WAGIC FOOTBALL 11995 (| ADAPTERUS PAL 99
t 7995 1 MLOWiNGS 1595 1 SN DIESO 6995 1 BALIACKS 4995 1 WAZINWARS 4995 || (ONTROLPAD %
BUGS BUNNY RABBITRAMPAGE 11995 1 PINBALL DREAMS 10995 1 WING COMMANDER 6995 1] BTN 995 | MENACERGUN&SPIELE 119,95
BULLS V. BLAZERS (Boketbol) 11995 1 pl0x 995 |1 WiNGs 2 US 6995 | BATMAN RETURNS 4995 | MICRO MACHINES 7995
CHANP. WORLD CUP SOCER 9995 | pOCKY & ROCKY 7995 || WILOGUNS jop. 13995 || BI0 HAZARD BATILE 995 | W62 6995
CHAOS ENGINE 129,95 1 pOPN TWIN BEE 5995 WINTEROLYMPICS 11995 |1 BILLWALSH FOOTBALL 5095 | MUANMAD ALIBOKING 5095 MEGA C.D.:
CHESSHASTER 6995 |1 populols 2 8995 | WORLD CASS RUGRY 7995 || BLADES OF VENGEANCE 1995 | MUTANT LEAGUE FOOTBALL 935 <Lon
CHOPLIFTER 10555 POCKY ROCKY 2 jop. 129,95 WORLD CUPSTRIKER 1995 || 80DYCOUNT 8995 | MUTANT LEAGUE HOCKEY 1995 | UNIVERSALADAPTERNEUM 89,95
CHUCK ROCK $995 | PRINCEOF PERSA 6995 1 WORLD HEROES 8995 | BONAKZABROS 3095 | WSTICDEFENDER 3095 | BATILE CORPS 109,95
(Y FGHTER 10995 | pUst OveR $995 | WHF- ROVAL RUMBLE 8995 | BUBBAWSIIX 10995 | NBASHOWDOWN 10995 CDBACK UP RAM
FHANGE 6995 | pivee 1995 YOGIBEAR 19,95 BUBSY 095 NHLHOKEY ‘94 995 | (Abspeiherung) op. 129,95
LT 095 RIVRED (995 | T00A 8995 | BUCKROGERS 5995 OTIFANT 6995 | DRAGONS LORE 895
COTION 100% i 9995 RASENMAHERMANN 6995 T0MIES 6995 | BURNING FORCE 095 PAPERBOY2 6595 | DUNE 10955
COBERNATOR 6995 ROCKNROLL RACNG 0955 1000 995 | OPINNAMERCAEAVENGERS 4995 PETESAMPRASTENNIS 10995 FNALFIGHT Us 4935
DAFFY DUCK 6995 | RUNSABER 795 CAPTAI PLANET 4995 PGAEURD TOUR GOLF 8995 FLASHBACK 99,95
DARIUS TWN 6995 RYANGIGGS 1995 CHAKAN 3095 PHANTISY STAR3 7935 FORMULA | RACING 99,95
BN 6995 SECRETOF MANA CENTURON 5995 PHELOS 4995 HEART OF THE ALIEN 89,95
DESERT STRIKE 11995 (ind. di. Anleitong) s 12995 CHIK CHIKI BOYS 4995 PTAGHTER 4595 MEGARACE 99,95
DIE SCHLUMPFE 119,95 SENSIBLESOCCER 11995 CHUCKROCK 5995 RBL ASBALL'Y 10995 PRIEFGHTER 10935
INO (Y 995 SHADOWRUN 13995 SUPER NES COMBAT CARS 7995 RISKYWOODS 495 REDELASSAULT (Star Wors) 99,95
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MEGA DRIVE

Fiir flotte 3D-Grafik ist das Mega Drive nicht ge-
rade berithmt, es sei denn, man wiirde dem Mo-
dul einen Zusatzchip a la ,,Virtua Racing” spen-
dieren. Accolade hat nun mit dieser blutriinsti-
gen Metzelei bewiesen, daBl es auch ohne geht!

Am PC sorgen seit geraumer
Zeit die inzwischen groften-
teils indizierten Games von id-
Software (,,Castle Fuchsen-
stein”, ,Duum) fiir Furore,
Nachahmer und Entriistung bei
allen selbsternannten Moral-
aposteln. Dabei ist deren im-
mergleiches Spielprinzip er-
schiitternd simpel: Schwer be-

PRI FRTI
BUITHER

wEnrm
FOLLECTER

I

morderischen Betriebsbesich-
tigung ist man stéindig auf der
Suche nach weiteren SchieB-
priigeln, blauen Bohnen und
Verbandskisten, denn die um-
herstreunenden Verbrecher-
horden schleppen natiirlich ih-
rerseits allerlei Feuerwerks-
korper mit sich herum und
halten wenig von Gastfreund-

Hasta la vista, Baby!

waffnet schleicht man durch
fallengespickte 3D-Labyrinthe
mit pfeilschneller Grafik und
killt Unholde jeder Schuh-
groBe. Konnte man das den
Konsoleros wirklich linger
vorenthalten?

Natiirlich konn-
te man nicht,
weshalb der

schaft. Zudem ist es ihre Tak-
tik, ungebetene Besucher nicht
nur von vomne, sondern oft und
gerne auch hinterriicks anzu-
greifen, was den knapp be-
messenen Energievorrat

AP
FULLECTER

des Helden in kiirzester Zeit
schrumpfen laBt...

Na, immerhin kann man je-
derzeit eine Karte des aktuel-
len Levels anfordern, auf der
simtliche Tiiren und Giinge
verzeichnet sind. Spiter fin-
den sich auch Bio-Scanner,
welche die Position von
Freund und Feind verraten,
Feuerloscher zum gefahrlosen
Passieren von Feuerwiinden
sowie Raketenwerfer, Hand-
granaten und vor allem kugel-
sichere Westen. Sensationel-
lerweise hat man dartiber hin-
aus noch einen simultanen
Zweispielermodus eingebaut,
der (neben dem mitgelieferten
Linkkabel) freilich ein zusiitz-
liches Mega Drive sowie ein
zweites Exemplar von Zero
Tolerance voraussetzt. Von
den Dungeons mit ihren grob
texturierten Wiinden und ein-
farbigen Decken darf man sich
grafisch nicht allzuviel erwar-
ten, dafiir scrollen die 3D-Ka-
takomben so fliissig wie Was-
ser und beherbergen geradezu
erschreckend gut animierte
Gegner der verschiedensten
Sorten. Und da hartgesottene

Frif} Blei!

Soldner in der Regel eh keine
Feingeister sind, diirfte sie das
anspruchslose Begleitgedudel
wohl nicht weiter storen. Zu-
mal man die Steuerung nach
ein biichen Eingewohnung
selbst in hektischen Situatio-
nen recht gut im Griff hat —
und die aufgeklaubten Pump
Guns, Plasmakanonen etc. so-
gar eine gewisse Abwechslung
ins geistig eher schlichte Met-
zelkonzept bringen.

Auf Dauer wird’s natiirlich
trotzdem 6de, aber da in der
gesamten Konsolenwelt der-
zeit nichts Vergleichbares exi-
stiert, kann man Digi-Schlich-
tern letztlich doch nur das so-
fortige Zuschlagen empfehlen.
Denn die Moralwichter von
der BPS werden es friiher oder
spiter tun... (mic)

ZERO TOLERANCE

3D-GEMETZEL

FUR FORTGESCHRITTENE
GRAFIK 69%
ANIMATION m%
MUSIK 58%
SOUND-FX 6%
HANDHABUNG %
DAUERSPASS 10%




Dank vier liebenswerter Zau-
berer war Imagica Island einst
ein Vorbild an Friede und
Wohlstand — dank eines mie-
sen Magiers {iberschwemmen
nun iible Monsterhorden das
Land, und das friedliebende
Zauberquartett schmachtet in
Kristallkugeln. Befreien kann
die Knastbriider nur der Zau-
berlehrling Flink, wozu er sei-
ne drei Bildschirmleben durch
53 (in sechs Landschaftsde-
signs wie Burg, Wald oder
Dschungel unterteilte) Levels
schleppt, an deren Ende der fi-
nale Showdown mit dem Bo-
sewicht wartet.

Die Levelanwahl erfolgt dabei
via schon gezeichnete Land-
karte, bereits bewiiltigte Ab-
schnitte diirfen zwecks Punk-
temaximierung beliebig oft be-
sucht werden. Und alle

Besuche gestalten sich dank
Flinks vielféltiger Begabungen
recht abwechslungsreich: Der
magische Azubi kann sprin-
gen, laufen, klettern und sich
ducken oder originelle Trans-

portmittel wie Trampoline,
Aufziige, Rutschen und flie-
gende Blitter benutzen. Auch
fiir seine mannigfaltigen Fein-
de (z.B. Zwerge, Geier und Pi-
ranhas) hiilt er gleich drei Pa-
tentrezepte parat — Schwich-
linge werden mit einem
simplen Kopfsprung erledigt,
zdhere Burschen mit herum-
liegenden Felsbrocken bewor-
fen, und bei ganz schlimmen
Fingern kramt Flink im Hexer-
Handgepiick. Das besteht aus
insgesamt 13 Zauberspriichen,
die mittels einblendbarer In-
ventoryliste aufgerufen und per
Knopfdruck abgefeuert wer-
den konnen. Dazu bendtigt
man allerdings einmal die zu-
meist in Truhen versteckten
Zauberformeln und Zutaten,
zum anderen die magische
Kraft besiegter Gegner, wel-
che jedoch bei neuerlichem
Feindkontakt wieder verloren-
geht.

Das einfallsreiche Levelde-
sign mit den vielen Gags (etwa
Affen, deren Schwiinze als Lia-

\

Hl;A miw: I

Flinks Abenteuerkarte

ne herhalten miissen, Wippen,
die mittels Felsbrocken zum
Lift mutieren, oder Schriftrol-
len mit Tips zum Spielfort-
gang) sorgt fiir lang anhalten-
de Kurzweil, eine integrierte
Trainingsoption fiir die erfor-
derliche Ubung — schlieBlich
ist der geringste Fehltritt im
Kampf gegen die herumstreu-
nenden Monster mit einem
Lehrlingsleben zu bezahlen.
Denselben Preis kostet das Be-
treten gewisser Plattformen,
die unversehens in einen See
abtauchen, oder das haltlose
Abrutschen auf schriigen Ebe-
nen, direkt in die Arme
frohlockender Feinde. Aber die

bildschine Grafik, eine Hand-

voll netter Liedchen und die

punktgenaue Padsteuerung tro-
sten auch ﬂb T soleh hﬂ‘bc :

Das Zauber-Inventar

I THE MISADVENTURES I
OF FLINK

(PSYGNOSIS)

PLATTFORM-MAGIE
FUR GEUBTE

Nur ein Spieler, Trainings-
option, fiinf Continues.

MEGA CD: Optisch und in-
haltlich identisch, nur die
Musik wurde deutlich aufge-
peppt.




Zunichst steht Altbewiihrtes
im Vordergrund: Wie eh und
je priigeln sich die ein oder
zwei Spieler rundenweise und
unter Zeitdruck durchs Leben,
wobei die iiber relativ kom-
plizierte Button- und Steuer-
kreuzkombinationen aktivier-
baren Spezialschlige das Salz
in der Suppe sind. Das klassi-
sche Verfahren heiBt dabei
Man vertrimme alle Compu-
tergegner der Reihe nach™ —
solange nicht gerade in einer
Bonusrunde Steine- oder Au-
tozertriimmern ansteht. Eben-
falls schon linger bekannt sind
die Zweikimpfe mit dem
menschlichen Mitpriigler und
der Gruppenmodus, wo dann
jeder Spieler nach und nach
mit mehreren Kdmpfern an-
treten darf.

Von den 16 hiesigen Digi-
Recken gehort ein Dutzend
zum (teilweise jedoch mit fri-
schen Special Moves ausge-
statteten) Personal des Vor-
géngers. Neu dabei und natiir-
lich  mit  ,noch nie
dagewesenen” Spezialtechni-
ken ausgeriistet sind der
Kung-Fu-Star Fei Long, die
britische ~ Geheimagentin
Cammy, die mit allen Feuer-
wassern gewaschene Rothaut
Thunder Hawk und der ja-
maikanische Kickbox-Cham-

pion Dee Jay. Erstmals bei ei-
nem Streetfight anzutreffen
sind zudem die Spielmodi
wTurnier” fiir maximal acht
Teilnehmer, ,Score Chal-
lenge”, wo moglichst raffi-
nierte Schlagkombinationen
fiir den warmen Punkteregen
sorgen, und schlielich ,, Time
Challenge” — hier muf} der
Gegner so schnell es nur ir-
gend geht ins Reich der Triiu-
me geschickt werden. Nichts
geindert hat sich hingegen an
den gewohnten Einstelloptio-
nen fiir Buttonbelegung,
Schlagkraft, Spielgeschwin-
digkeit etc.; nach wie vor er-
halten also auch unerfahrene
Priigelknaben eine faire Chan-
ce gegeniiber kampferprobten
Rabauken.

Bei der Prisentation hat sich
gleichfalls nicht sooo viel ge-
tan, denn bunte und vor allem
groBe Sprites, nette Hinter-
griinde und eine eher lieblose

Dudelmusik samt ein paar
Brocken Sprachausgabe zeich-
neten ja bereits die ,,Special
Champion Edition” aus. Die
Steuerung klappt mit sechs But-
tons recht gut (das Standard-Pad
ist nur bedingt zu empfehlen),
wenngleich die Special Moves
immer noch ziemlich umstind-
lich in der Handhabung sind.
Auf der anderen Seite steigern
die neu eingebauten Spielvari-
anten die Motivation betriicht-
lich, vorausgesetzt, man findet
auch gentigend Mitklopper. Dal}
wir von einem 40-Megabit-
Modul insgesamt aber schon
etwas mehr Prisentationspower
erwartet hitten, soll dennoch
nicht verschwiegen werden. ..
Bei so viel Fiir und Wider fiel
uns die Bewertung nicht leicht,
aber was soll’s: Wer Street
Fighter IT noch gar nicht in der
Sammlung hat, wird diese Ver-
sion auf alle Fille super fin-
den! (mic)

Vier Fiiuste fiir die Meisterschaft

Diverse Einzel- und Grup-
penmodi, unendlich viele
Continues.

R
| AUGH ERHAL TLICH FUR..
SUPER NINTENDO: Die
Grafik ist etwas, der Sound
um Klassen besser — aller-
dings fehlt hier der Score
Challenge Modus.




Sega-Strategen, die vom
beriihmten Computer-Original
der Westwood-Crew noch
nichts gehort haben, stellen
sich am besten eine kriegeri-
sche ,,Sim City”-Variante vor.
Dabei kdmpfen drei Herr-
scherhduser um die Vormacht
auf dem wiisten Planeten Ar-
rakis, wo nach der Wunder-
droge ,.Spice” geschiirft wird.
Konkret muf} der Spieler erst
mal durch den Bau von
,Windfallen” Strom gewinnen,
sein Emtekollektiv auf die Su-
che nach dem gefragten (Roh-)
Stoff schicken und diesen
anschlieBend in den mittler-
weile erstellten Raffinerien
verarbeiten. Dafiir gibt’s Cre-
dits, mit denen sich weitere
Gebiude errichten und allerlei
Fahr- bzw. Flugzeuge kaufen
lassen. Sobald die Konkurrenz
den ersten Uberraschungsan-
griff startet, wird's langsam
ernst: Wohl dem, der dann
schon ein paar der in ver-
schiedenen Sorten vorritigen

auf unserer Festung

Zuviel des Lobs?

| Der Vorganger war noch ein Mlx aus
Strategie und Adventure, hier ist nun Tak-
tik pur angesagt: Bei Virgin hat man |
Frank Herberts SF-Saga um den Wii-
stenplaneten zu komplett deutschem Echt-

zeitleben erweckt!

SEGA|
MEGA DRIVE

Panzer in seinem Fuhrpark ste-
hen und die eigene Kolchose
mit Mauern und Geschiitzen
gesichert hat!

Im Handumdrehen ist man so
sehr in das immer hektischere

unterscheiden sich dabei von
Herrscherhaus zu Herrscher-
haus. Soweit es sich um bo-
dengebundene Vehikel bzw.
Soldaten handelt, erteilt man
ihnen via Fadenkreuz den

Geschehen
verstrickt,
daf withrend
der oft zwei-
stiindigen
Schlachten
kaum Zeit |
zum Atem-
holen bleibt.
Anfangs sind zumindest noch
kleine Experimente moglich,
doch in den letzten der 27 Sze-
narios wird praktisch stindig
unter Kriegsbedingungen pro-
duziert — withrend man die Em-
te einfihrt, seine Gebiude und
Fahrzeuge repariert, neue an-
schafft etc., wollen zwi-
schendurch mal schnell ein
Dutzend Raketenwerfer Rich-
tung Feind dirigiert werden. Die
verfiigbaren (und im Lauf der
Zeit immer besseren) Waffen

Der l\'ampl ums h[ ice

; alles
was fhegt, tut
dies dagegen
automatisch,

il nimmt die
Verteidigung
herannahen-
de Feinde selbstindig unter Be-
schuB, solange kein wichtige-
rer Auftrag vorliegt. Dazu
kommen so nette Uberra-
schungen wie Sandwiirmer, die
alles verschlingen, was sich
nicht auf festem Untergrund
aufhilt. Auch werden Infante-
risten zwar nicht gern, aber oft
versehentlich tiberfahren, und
das scheinbar sinnlose Bebal-
lern von Sandhiigeln kann
schon mal ein neues Spicefeld
zum Vorschein bringen.

Dle»Gmﬁkxst nichf uﬁbe&i@ﬁ(
spektakulir, aber sehr iiber-
sichtlich und schén animiert.
man hat hier eine ganze Men-
ge aus der optisch eher uner-
giecbigen Vogelperspektive
herausgeholt. Auch die intui-
tiv beherrschbare Steuerung
und der Ohrwurm-Soundtrack
mit deutscher Sprachausgabe
brauchen sich vor nichts und
niemand zu verstecken. Damit
der Einstieg in die interplane-
tare Landwirtschaft leichtféllt,
hat man ein mustergiiltiges Tu-
torial sowie vor jedem Level
erscheinende Ratgeber in das
Spiel aufgenommen. Kurz und
wiist: ein Strategical wie ein
Sandsturm! (mm)

|| Statistiken nach jeder Mis-
sion, PaBworter, Continue-

funktion.




larm in  Gallien:
SchoBhiindchen Idefix
und der Druide Mira-

culix wurden gekidnappt! Da-
mit die tapferen Gallier wei-
terhin auf ihren stirkenden
Zaubertrank zuriickgreifen kon-
nen, muf ihr ,.Chefkoch™ natiir-
lich schleunigst aus den Klau-
en der Romer befreit werden.
Ganz zu schweigen von Idefix,
denn was wire der Dicke ohne
sein heifigeliebtes Anhéngsel?
Taktischerweise darf der Spie-
ler durch simplen Knopfdruck
jederzeit den Helden auf den
Screen holen, der fiir die mo-
mentan anstehende Aufgabe
besser geeignet ist. Mit den
Fiusten zuschlagen konnen sie
alle beide recht gut, aber dar-
tiber hinaus stehen jedem noch
charakterspezifische Sonder-
fahigkeiten zur Verfiigung.

Vor einem halben Jahr waren
Asterix und Obelix noch in geheimer
Mission unterwegs, doch fiir Heimlichkeiten ist
diesmal keine Zeit — ein Entfiihrungsfall
zwingt das Heldenduo zu sprung-
starker Action!

Wiihrend sich Asterix nimlich
auch in der kleinsten Ecke ver-
stecken kann und schon von ei-
nem kleinen Schliickchen Zau-
bertrank zu enorm weiten bzw.
hohen Spriingen befliigelt wird
(das Gesoff wird doch nicht am
Ende Dead Bull sein?), ist
Obelix auch niichtern in der
Lage, riesige Blocke zu ver-
schieben, zu zerschlagen oder
seine Gegner als Sprungbrett zu
mifBbrauchen.

Nun mégen ja viele Wege nach
Rom fiihren, aber der iiber die-
se fiinf Levels ist sicher einer
der beschwerlichsten. Das be-
ginnt schon in Gallien, wo dau-
ernd irgendwelche léstigen Le-
gionire aus dem nahegelegenen
Heerlager auf Arger aus sind.
Logisch, dal man da erst mal
griindlich aufraumt, bevor die
Reise in einem Wald mit ziem-
lich gefihrlichen Bewohnern
weitergeht. Ist auch dieser Ab-
schnitt tiberstanden, ldt man
sich auf einer waschechten Ga-
leere nach Rom rudern, wo ge-
wissermaflen die Bewihrung
als Gullytaucher ansteht, denn
die letzten Meter zum Ziel
fithren durch die stéidtischen
AbfluBkanile. Unterwegs kann
der durch innige Feind-
beriihrungen  geschrumpfte
Energiehaushalt mit saftigen
Braten und diversen Triinken
wieder aufgepippelt werden;

ST

klar wie Wildschweinbriihe,
dal} daneben auch die genrety-
pischen Extras fiir zeitweise
Unverwundbarkeit, Zusatzle-
ben etc. zu finden sind.

Die sehr hiibsche Grafik mit
ihren netten Animationen
macht Laune — und das nicht
nur beim Wechsel der
Spielfigur, wenn Obe-
lix zu Asterix wird
und umgekehrt. Kaum
weniger gelungen sind
Musik und FX, die
man anfangs einzeln
probehdren kann.
Auch die Handhabung
ist halbwegs ertrig-

lich, wenngleich die
Helden (vor allem
nach dem Genufl von Kraft-
triinken) gelegentlich iibers Ziel
hinausrutschen. Gewarnt sei al-
lerdings vor dem bereits auf der
leichtesten Stufe recht happigen
Schwierigkeitsgrad: Trotz der
PaBworter fordert das Game
den ganzen Gallier, alle An-
finger, Memmen und sonstigen
Romer miissen in dieser Aus-
gabe leider ohne Highlight fiir
ithr Master System auskommen.
(ms) d{)
$

Ich glaub’, ich steh’ im Wald!

mo THe GREAT RESCUE

Drei Continues, PaBwdrter,
fiinfsprachig.

GAME GEAR: Im Prinzip
das gleiche Spiel.




sungen, 6ffnen!

Freunde, Videospieler, Mitzocker — wieder ist es mal soweit, daB}
wir fiir Euch unser Schatzkistlein der megagenialen Cheats, Tips
und Tricks, unter besonderer Beriicksichtigung der Komplettlo-

Denn in den letzten Wochen habt
Ihr uns mit Euren hart erspielten
Kniffen formlich iiberschwemmt.
Wir hatten also mal wieder die Qual
der Wahl, was aber nicht heifien
soll, daB3 wir fortan auf Eure Mithil-
fe verzichten konnten. Nein, ganz
im Gegentum, schickt all Eure
Cheats und Losungen, Karten und
was Euch sonst noch so einfillt, an
den:

Joker Verlag
»Megatips”
Bretonischer Ring 2
85630 Grasbrunn

Wer’s gar nicht abwarten kann oder
ein spezieller Freund der Telekom ist,
darf auch unser Fax unter der Num-
mer 089/460 49 77 mal so richtig ins
Rattern bringen. Doch ein paar kleine
Spielregeln solltet Thr schon beherzi-
gen: Malt oder druckt Eure Karten
stets auf unliniertes, -kariertes oder
sonstwie nicht gestreiftes Papier (also
am besten bliitenweil) und in
Schwarzweil3. Falls Ihr neben Eurer
Konsole auch noch einen Computer
habt, so schickt uns lingere Texte als
ASCII-Files (beherrscht jede Textver-
arbeitung) und wenn mdoglich im PC-
Format auf Disk, was die Veroffentli-
chungschance dramatisch erhoht. Ver-

geBt aber bei aller Eile nicht anzuge-
ben, fiir welches System Euer Tip ge-
dacht ist. Und wer all diese Regeln
schon beachtet, soll natiirlich nicht
unbelohnt bleiben, denn fiir jeden
veroffentlichten Beitrag zahlen wir
bis zu 400 Mark, je nach Aktualitit
und Umfang.

Braucht Thr aber selbst mal Hilfe bei
Hardware- oder Softwarefragen, so
konnt Ihr jeden Mittwoch zwischen
16 und 19 Uhr unsere telefonische
Hotline bemiihen, wo dann die kom-
plette Redaktion Rede und Antwort
stehen wird, und zwar unter

089/46 38 23 oder

089/460 58 22

MEGA DRIVE
Dune 11

Dieter Marchsreiter kennt al-
le Levels wie seine Westenta-
sche. Mit diesen Tips und
den Pawortern wird die Er-
oberung des Wiistenplaneten
auch fiir Euch zum Klacks!

Grundsitzliches: Nur Wind-
fallen sollte man auf Beton-
platten stellen (da man sonst
doppelt so viele Stromerzeu-
ger braucht!), alles andere
besser erst im Fall eines An-
griffs der anderen Seite(n) re-
parieren. Radar ist bei den
kleinen Anlagen am Anfang
des Spiels iiberfliissiger Lu-
xus. Nachdem ihr Eure erste
Windfalle zum Stromgewin-

nen aufgestellt habt,

gleich mal gentigend —

d.h. in den ersten 2 - 3
Levels drei, in den letz-

ten Levels 4 - 5 — Raffine-
rien hinstellen. Hinterher
macht man sich an den Bau
einer Fahrzeugfabrik, hier
wird fiir jede Raffinerie ein
zweiter Ernter in Auftrag ge-
geben. Solange man noch
nicht mit Carryalls Fahrzeuge
herumfliegen lassen kann,
sollte man die Raffinerien,
Fahrzeugfabriken, Raumhi-
fen und Reparaturanlagen an
die Rinder der Basis legen,
moglichst so, dal keine Fahr-
zeuge in Bauliicken einge-
schlossen werden konnen
und eventuell bis zum Ende
des Levels nutzlos rumste-

hen! Am besten
auch Betriebe zur
Vehikelproduktion
und Reparatur we-
gen der kurzen Wege
moglichst Richtung
Feind aufbauen, Spicesi-
los und Windfallen z.B.
nach hinten.
Fahrzeuge: Man sollte im-
mer die Produktion moglichst
schwerer Panzer und vor al-
lem  Raketenwerfer den
FuBtruppen vorziehen. Diese
sind in hoheren Levels hoch-
stens als billiger Selbstmord-
Erkundungstrupp zu gebrau-
chen, aber selbst hier sind
Trikes schneller und damit
effektiver. Lieber eine zweite
Fahrzeugfabrik errichten,
denn auch wenn Ihr momen-

tan die groBtmogliche Anzahl
Fahrzeuge gebaut haben soll-
tet, sind im Fall einer grofen
Schlacht eine Fabrik und
selbst der Starport oft zuwe-
nig, um schnell geniigend
fahrbare Geschiitze nachzu-
produzieren! Das Gros der
Fahrzeuge an der oder den
Ecken der Basis aufstellen,
die am liebsten angegriffen
werden. Aber selbst beim fi-
nalen Angriff auf die Feind-
basis (mit fast allem, was
man hat, je massiver, desto
besser!) ein paar Panzer an
den ruhigeren Ecken der Hei-
matstation zuriicklassen. Der
Gegner liebt die Uberra-
schung und den feigen An-
griff von hinten genauso wie
Thr!




Starport:  Vorsicht, hier
wechseln die Preise, manch-
mal sind die dort angebote-
nen Waren wesentlich teurer
oder auch billiger als aus der
eigenen Produktion! Und das
Angebot hilt nicht ewig, d.h.
man sollte sich sich die be-
sonders dringenden Waffen
wie Raketenwerfer (die z.B.
das Haus Ordos nur hier be-
kommen kann) fiir den End-
kampf aufheben!

Spicesilos: Immer Vorrat an-
legen, wenn man z.B. Bauka-
pazititen frei oder sonst
nichts Besseres zu tun, aber
Credits wie Heu hat. Denn
oft hat man die maximale
Anzahl von Fahrzeugen er-
reicht, und in der Stadt wird
kein Gebadude mehr benotigt,
spiter braucht Ihr die Credits
aber in den Materialschlach-
ten am Ende des Levels. Man
sollte aber auf jeden Fall da-
mit beginnen, wenn die In-
haltsanzeigen der Raffinerien
3/4 erreicht haben, denn dann

ist's  hochste  Eisenbahn,
wenn nichts verlorengehen
soll!

High-Tech-Fabrik: Zur Not
kommt man zwar ohne aus,
aber sollte Kohle dafiir vor-
handen sein, baut sie. Denn
die  hier  produzierbaren
Carryalls nehmen Euch nicht
nur viel Arbeit beim Aussen-
den der Ernter ab, spiter (mit
Reparaturwerkstatt) retten sie
auch Eure kaputtgeschosse-
nen Panzer. Immer wieder
mal welche nachproduzieren
(auch hier gibt es eine Maxi-
mal-Anzahl, die man in den
letzten Levels ausschopfen
sollte), da sie vom Feind hin
und wieder zerstort werden.
Ornithopter ~ dagegen  nur
dann bauen, wenn geniigend
Geld da ist und man den
Gegner wihrend einer Gene-
raloffensive am Boden aus
der Luft zusitzlich storen
will oder wissen mochte, wo
er steckt.

Geschiitze: Sobald IThr Ge-
schiitze bauen konnt, stellt
Ihr nach der ersten Attacke
des Gegners je zwei an die
Ecken Eurer Anlage, die am
meisten angegriffen werden.
Sollten  dann  Raketenge-

schiitze neu zum entwickel-
baren Angebot kommen,
wird ebenso verfahren, Ihr
konnt sie allerdings auch in
der Anlage (auf nutzlosen
Einzelfeldern, die wegen Fel-
sen auf der bebaubaren
Fliche nicht durch Gebiude
genutzt werden konnen) an-
bauen. Dies ist spitestens
dann wichtig, wenn der Feind
mit Ornithoptern angreift, da
nur Raketengeschiitze oder
Raketenwerfer diese vom
Himmel holen konnen! In
den letzten Levels eine Front
aus vier bis sechs Tiirmchen
als Mauer aufstellen und hin
und wieder checken, ob die
Dinger repariert werden miis-
sen.

Thr konnt Raketengeschiitze
auch ,auslagern™: Einfach
von der Basis bis an den ge-
wiinschten Ort Betonplatten
verlegen, und schwuppdi-
wupp hat man dem Feind
grofle Probleme vor die Nase
gesetzt. Dieser Trick funktio-
niert auch wunderbar, wenn
Ihr ein Spicefeld entdeckt
habt, das der Gegner bewirt-
schaftet und/oder bewacht:
So kann er nichts ernten, und
Thr konnt gleich oder spiiter
dort Gewiirz sammeln!

Noch genialer ist es, mit ei-
nem mobilen Baufahrzeug ei-
ne Basis auf die Felsenplatt-
form des Gegners zu stellen.
Sobald seine Attacken abeb-
ben, ein MBF dorthin
schicken (mit ein paar Pan-
zern und Raketenwerfern Be-
gleitschutz!) und in sicherer
Entfernung aufbauen lassen.
Dann (oder nachdem Ihr eine
dicke Truppe zum Angriff in
der Nihe gesammelt habt)
Platten bis an bzw. sogar weit
in die feindliche Basis legen.
Dort nun so schnell wie mog-
lich zwei oder drei Raketen-
geschiitze einbauen. Diese
werden zwar sofort angegrif-
fen, konnen aber mittels Re-
parierfunktion so stabilisiert
werden, dal} sie selbst starker
Feindbeschul nicht wegpu-
sten kann. Nun die Panzer-
chen stiirmen lassen, und der
Gegner windet sich verzwei-
felt unter diesem héllischen
Beschuf3!

Palast: Ist generell nicht all-

zu niitzlich, denn die Produk-
tion einer neuen Totenhand-
Rakete (bei den Harkonnen)
dauert viel zu lange. Nehmt
Euch im Fall des Falles ein
groBes Ziel vor, z.B. den Pa-
last der anderen. Noch
schlechter ist die Lage bei
den Atreides: Die dort produ-
zierten Truppen sind nur als
Ablenkungsmanéver und da-
mit zur Unterstiitzung bei ei-
ner Generalattacke auf den
Feind richtig niitzlich.. Bei
den Ordos ist es noch fataler:
Der Saboteur taugt fast gar
nichts, bei den Truppen des
Imperators verweigert er gar
seine zerstorerische Tat.
Gegnerische Basis: In siche-
rer Entfernung vor seiner Ba-
sis moglichst viele Panzer
sammeln. Immer mit mehre-
ren Raketenwerfern aus der
Distanz die feindlichen Ver-
teidigungstiirme plattmachen,
sollte der Gegner Panzer los-
schicken, diese mit den dick-
sten eigenen ablenken. Zwei
Argernisse baut der Feind
immer wieder gerne an der-
selben Stelle nach: Geschiitze
und seinen Palast. Also ein-
fach genau dort ein Fahrzeug
plazieren bzw. in dieser Ge-
gend die Truppen sammeln,
damit sie das Ding automa-
tisch beballern. Was aus an-
derer Sicht heifit: Wo Ihr ihn
einmal zerstort habt, kann er
Euch spiter immer noch Ar-
ger bereiten. Auch durch De-
viatoren umgepolte Panzer
konnen nochmals Arger ma-
chen, diese also ruhig zuerst
verheizen! Immer vor allem
die  Gebidude abrdumen,
feindliche ~ Geschiitze nur
dann, wenn sie die eigene
Streitmacht ,.storen” konnen.
Denn wenn alle Immobilien
abgerdaumt sind, ist der Bise-
wicht besiegt, auch wenn
noch so viele raketenstarren-
de Tiirme vom ihm rumste-
hen!

PaBworter:

Atreides: Diplomatic, Spice-
dance, Eternalsun, Defthun-
ter,  Fairmentat,Ashlikenny,
Sonicblast, Dunerunner
Harkonnen:Demolition, Spice-
satyr, Burningsun, Darkhun-
ter, Evelmentat, Itsjoebwan,
Devastator, Deathruler

Ordos: Domination, Spice-
sabre, Arrakissun, Coldhun-
ter, Wilymentat, Slymelanie,
Stealthwar, Powercrush

Grind Stormer

Wer vor lauter Ballern schon
unter Fingerkrimpfen leidet,
kann ja mal folgenden Cheat

von Harald Cholew auspro-
bieren:

Unendliche Continues erhilt,
wer im Titelbild A, B und C
gleichzeitig gedriickt hilt und
dann 100mal die Start-Taste
betitigt. Im Options-Menii

erscheint dann ein neuer
Meniipunkt namens ,Free
Play

Virtua Racing

Argert Thr Euch auch, daB
Segas Edelflitzerei nur mit
drei Strecken dienen kann?




Zum Gliick weil Roberto
Iezzi Abhilfe:

Ist das Sega-Logo auf dem
Screen erschienen, miiit Thr
A und B gleichzeitig
driicken, dann C gedriickt
halten und schlieBlich noch
Start betitigen. Daraufhin er-
scheint der Select-Screen, auf
dem Ihr nun die Kurse auch
spiegelverkehrt fahren konnt.

MEGA CD

Double Switch

Bringt es Euch an den Rand
der Verzweiflung, wenn Ihr
versucht, der schonen Alex

gegen Unholde und den fin-
steren Hausmeister Lyle bei-
zustehen? Dann wird’s Zeit
fiir die Komplettlosung, die
uns Debbie-Harry-Fan Claus
Birk zukommen lief:

Act 1

Raum Falle

Alex Fireplace

Band Lamp

Grads Tit-Tot

Alex Fireplace

Storage Powerbox

Brutus Punch

Lobby Column

Brutus Code 1

Alex Window

Band Lamp

Brutus Punch

Lobby Column

Grads Tit-Tot

Brutus Punch

Grads Code 2
Band Code 3
Grads Coffin

Band Lamp

Storage Powerbox

Lobby Column

Brutus Punch

Grads Tit-Tot

Alex Code 4

Storage Punch

Act 2

Ab jetzt darf der Handyman
nicht mehr gefangengenom-
men werden!

Alex Fireplace

Grads Coffin

Band Mummy

Brutus Punch

Alex Window

Band Lamp

Lobby Column

Brutus Punch

Storage Powerbox

Band Lamp

Alex Window

Band Lamp

Storage Punch

Brutus 3. Falle Basket wird
von Lyle aufgemacht. Dazu
miit Thr Euch im Raum
aufhalten, bis diese im Dis-
play erscheint.

Band Lamp

Alex Window

Grads. Jetzt miiit Thr die
Mumie fangen. Dazu zuerst
Falle Coffin entschiirfen
und danach mit Falle Hand
die Mumie erwischen.
Basement 3. Falle FlieB-
band wird von Lyle geoff-
net.

Band Cage wird aktiviert.
Brutus Basket entschirfen
lassen, danach Mumie fan-
gen.

Basement Elevator

Band Cage entschirfen, da-
nach mit ihr Mumie fangen.
Alex Falle Chair wird auf-
gemacht.

Storage Phone wird mit Fal-
le aktiviert.

Basement Eddie mit FlieB-
band fangen.

Storage Phone

Alex Chair aktivieren und
Mumie fangen.

Act3

Storage Powerbox
Lobby Column
Basement FlieBband
Alex Chair
Basement Elevator
Grads Hand

Storage Phone

Band Cage

Brutus Basket

Rebel Assault

Jorg-René Franke gehort zu
den ganz fixen Sternenkrie-
gern, denn er hat als erster
simtliche Levelcodes fiir den
Kampf gegen die dunkle Sei-
te der Macht ergattert:

Level Easy  Normal Hard
2 BOSSK BOTHAN  BORDOK
3 ENGRET HERGLIC ~SKYNX
4 RALRRA LEENI DEFEL
5 FRUA THRAWN JEDGAR
6  LAFRA LWYLL ~ MADINE
7 DERLIN MAZZIC ~ TARKIN
8  MOLTOK JULPA  MOTHMA
9 MORAG MORRT  GLAYYD
10 TANTISS MUFTAK ~ OTTEGA
11 OSWAFL RASKAR  RISHII
12 KLAATU JHOFF  IZRINA
13 IRENEZ ITHOR  KARRDE
14 LIANNA UMWAK  VONZEL
15 PAKKA  ORLOK  0OSSUS
Ende NORVAL NKLLON ~MALANI

Shadow of the Beast I1

Ja, ja, den Schatten der Bestie
durchzuspielen, ist ein klarer
Fall fiir Profis. Deshalb wer-
den alle Aushilfsbestien froh
iiber diese Komplettlosung
sein, die Eva Liebl in nichte-
langen Sitzungen erspielt hat:
Lauft zu Beginn nach links
und weicht den Bomben der
.Tree Limbs” aus. An der
Briicke springt Ihr in mog-
lichst groBen Sitzen, um dem
fliegenden Fisch zu entkom-
men. Rettet den Mann, indem
Ihr nach oben springt und
den Ddmon mit Eurem Stab
mehrfach erwischt. Der Ge-
rettete gibt Euch aus Dank-
barkeit einen Tip, den Ihr
moglichst aufschreiben soll-
tet. Dann geht’s weiter nach
links und die Baumwurzeln
runter, bis Ihr mit einem toll-
kiihnen Sprung iiber den Ab-
grund hechtet. Etwas weiter
erwartet Euch bereits der

nichste Diamon, dem Thr ge-
duckt ausweicht und bis zum
Ende des Weges folgt. Doch
Achtung, Thr miift ihn toten,
bevor er das rettende Seil zer-
storen kann. SchieBt auf den
Spike-Block, den der griine
Riese wirft, und erledigt die-
sen dann. Zertriimmert die
beiden Steintiiren, springt
nach oben und holt den
Schliissel. Rennt weiter, er-
klettert das Seil und offnet
die Tiir mit dem Schlissel.
Jetzt geht’s nach rechts, wo
der Schalter, den Euch der
gerettete Mann genannt hat,
aktiviert wird. Klettert in den
Lift, und driickt dort noch
einmal denselben  Knopf.
Nun ab nach rechts, wo gar-
stige Fledermause Euren Weg
kreuzen, bis Thr das Loch im
Boden erreicht. Springt dort
auf den Kronleuchter und
rennt weiter nach rechts. Er-
klettert den nichsten Kerzen-
halter, zerbroselt die Kiste
und erfreut Euch an deren In-
halt. Jetzt ab nach rechts un-
ten, wo sich ein weiteres
Schliisselchen findet. Danach
zuriick zum ersten Leuchter,
springt darauf, bis er sich ein
bilchen abgesenkt hat, und
hiipft auf die Kifigtiir. Offnet
diese, springt auf den Lichts-
pender zuriick und wartet, bis
sich das Monster wieder ver-
kriimelt hat. Klettert dann
wieder auf den Boden der
Tatsachen und betitigt den
unteren Schalter, der die
Briicke iiber den Sidurepool
schiebt. Springt vom Kron-
leuchter nach links, erledigt
die Flatterminner, entert den
Aufzug und driickt das Joy-
pad nach unten.

Nun solltet Thr das Seil nach
unten klettern, den links gele-
genen Siurepool {ibersprin-
gen, bis Thr die Schalter er-
reicht. Mit dem mittleren di-
rigiert Thr die Klammer direkt
iiber den Felsen, dann ver-
hilft der untere Schalter dem
Klammerich zur Spitzenposi-
tion, woraufhin der oberste
Knopf die Zange schlieft.
Mit dem unteren Button hebt
Thr den Fels an und bugsiert
ihn iiber die Stacheln. Dort
laBt Thr ihn fallen, wodurch
er in kleinere Teile zer-




springt. Driickt diese
Brocken nach rechts, klettert
das Seil ca. drei Viertel sei-
ner Lidnge nach oben und
springt nach rechts, worauf
Ihr direkt zum Ausgang kata-
pultiert werdet.

Dann geht’s gegen den Dra-
chen Ishran personlich: Bra-
tet ihm eins mit dem Stock
iiber, wihrend Thr ihm durch
Ducken und Springen aus-
weicht. Hiipft an das rechts
gelegene Netz, bis es herun-
terfillt, woraufhin sich der
Kollege darin iiberschweng-
lich bedankt und Euch ein
Amulett vermacht. Rennt
jetzt nach rechts unten, bis
Ihr das Seil erreicht, das er-
klettert werden will. Mit Hil-
fe des Amuletts sind die Wa-
chen kein Problem mehr, und
die Kiste auf dem Weg ver-
heifit Reichtum und Heiltrin-
ke. Nun das Seil rauf, bis
Barloom erreicht ist, der im
Austausch gegen das Amulett
eine Scroll herausriickt. LaBt
Euch am Seil hinab, rennt
nach links und erklettert den
Strick jenseits des Siuresees.
Die Riesen treibt Thr mit Eu-
rem Stock in den See und
geht dann in die Taverne.
Dort ist der Kellner recht mit-
teilsam. Kauft das Bier fiir
zehn Goldstiicke.

Weiter oben erwarten Euch
mehrere Pygmien — jagt ih-
nen den Speer ab. Erledigt
mit diesem die Schleimbiille,
und nehmt die Axt mit. Ar-
beitet Euch jetzt weiter nach
oben vor, und reifit die Bar-
riere mit Eurem Stab ein, bis
Ihr die Crystal Caverns er-
reicht. Hier lauft Thr die
Treppe runter, schieit die
Stacheln im Séuresee ab,
springt hiniiber und erreicht
die Zugbriicke. Wiihlt die
AXt aus Eurem Inventory aus
und jagt die Wache vor Euch
her, bis sich die Tiir vor Eu-
ren Augen schlieft. Erschieft
den Wachsoldaten, und werft
springend die Axt auf den
Goblin, der die Zugbriicke
heraufzieht. Lauft dann ein
Stiick zuriick, erledigt die
restlichen  Unholde  und
schlagt die Tiir mit dem Stab
ein. Arbeitet Euch wiederum
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bis nach oben vor, und
schieBt auf den Schalter in
der Wand. Von nun ab habt
Thr genau zehn Sekunden, um
den Schalter links zu aktivie-
ren. Springt danach auf die
Kette, klettert sie runter, lauft
nach rechts und holt Euch
den Schliissel.

Dann wendet Euch nach
links, und Thr werdet in ei-
nem Kifig gefangen und ins
Kittchen gebracht. Hier bietet
Ihr der Wache das Bier an,
und wenn sie nach dem Ge-
nul des Gerstensaftes einge-
schlafen ist, konnt Thr die Tiir
einschlagen. Totet den zwei-
ten Wichter und klaut ihm
den Schliissel. Dieser o6ffnet
die Gefingnistiir, hinter der
sich ein weiterer Leidensge-
nosse befindet. Von hier aus
geht’s nach oben, wo zwei
Goblins nach einem freundli-
chen Schulterklatschen einen
Ring herausriicken. Nun 6ff-
net Thr die Tiir rechts, wobei
das Opfer zweier Zellenge-
nossen den Weg iiber die Sta-
cheln in die Crystal Caverns
und weiter nach oben fiihrt.
Klettert die Seile hinauf, erle-
digt das Monster durch ge-
zielte Kopfschiisse und iiber-
quert die Briicke. Wenn der
Kerl durch das Loch in der
Briicke fdllt, iiberspringt es
und lauft nach rechts. Er-
reicht Thr den alten Mann,
gebt Thr ihm den Ring und
die Scroll. Dafiir schenkt er
Euch eine Spezialwaffe, mit
der sich Zelek erledigen liBt.
Schmeifit Euch nun durch das
Loch in der Briicke. Jetzt ab
nach rechts, nehmt den Zau-
bertrank, klettert das Seil
nach oben und schnappt Euch
das Horn ganz rechts. Ganz
unten erwartet Euch eine
Schnecke, der Ihr erziihlt, da
Thr nach Karamoon zuriick
wollt. Sie nimmt das Horn im
Austausch gegen den Trans-
port nach Karamoon. Hier
durchquert Thr den Sumpf,
vermeidet moglichst  den
Kontakt mit den Froschen,
schnappt Euch den Schliissel
und rennt nach rechts, bis Ihr
die Schlange erreicht. Am
Rande der Ebene benutzt Thr
das Horn, um das Seewesen
zu rufen. Offnet mit dem
Schliissel die Tiir zur oberen

Passage und holt Euch die
beiden Energie-Potions. Jetzt
geht’s die Treppe abwiirts;
wiihlt die Spezialwaffe, um
Zelek ins  Jenseits zu
schicken

Yumemi Mystery Mansion

Ebenfalls von Claus Birk
stammt die Komplettlgsung
der mysteriosen Schmetter-
lingssaga:

Zuerst gilt es, alle Schliissel
zu den verschlossenen Riiu-
men zu finden. Den ersten
bekommt Thr im Schlafzim-
mer im 2. Stock, links hinten
vor dem Sessel/Schrank. Ei-
nen weiteren ergattert Thr im
Abstellraum/Malzimmer,
wenn Thr das Bild rechts hin-
ten betrachtet. Hier befindet
sich auch ein Geheimraum.
Schaut durch das groe Bild
mit der Monsterfratze links
neben dem Eingang, und Thr
landet in einem Gewdlbe mit
brennenden Kerzen und ei-
nem Gotzenbild. Loscht Thr
die Kerze links davon,
kommt Ihr in das Arbeitszim-
mer/Bibliothek im ersten
Stock. Dort findet Ihr den
dritten Schliissel hinter einem
Buch im linken Regal. Nach-

dem Thr nun Zugang zu allen
Riumen habt, ist’s an der

Zeit, das verschollene
Schwesterchen zu finden.
VergeBt also nicht, im

Schlafzimmer das Buch auf-
zunehmen, damit Ihr jeder-
zeit abspeichern konnt.

Ab geht’s ins Billardzimmer,
wo ein intensiver Blick in das
leere Bild immer wieder mal
einige Tips zur Losung offen-
bart. Untersucht nun die
Dartscheibe links davon, und
Ihr findet eine Packung
Streichholzer. Danach fiihrt
Euer Weg zuriick in die Ker-
zenhohle. Dort hingt in der
linken hinteren Ecke eine
Kerze, die nicht brennt.
Loscht die jeweils linke und
rechte daneben und ziindet
die mittlere mit den Streich-
hélzern an. Tatséchlich 6ffnet
sich eine Tiir ins Untergewdl-
be. Geht diesen Gang entlang
bis zur Statue, und betretet
den linken Raum, wo sich
mehrere Blumenvasen befin-
den. Eine weitere Tiir fiihrt
von dort in einen Wasserspei-
cher, in dessen Mitte eine
schimmernde Kugel auf einer
Séule ruht. Links neben der
Tiir findet Thr auf dem Boden
eine rosa Bliite. Steckt diese
in die leere Vase im Vor-
raum, und siehe da, das Was-
ser verschwindet. Reifit Euch
nun die Kugel unter den Na-
gel und kehrt zuriick ins Bil-

lardzimmer, ohne Euch auch
nur ein einziges Mal umzu-
drehen.

Nun geht’s in den Raum mit
den Gemilden. Dort entdeckt




Ihr hinter dem Bild auf der
Staffelei eine Uhr, wenn Ihr
zuvor einen Blick auf das
grofle Werk mit der Parkbank
geworfen habt. Ab jetzt lduft
die Zeit gegen Euch, so dal
Eile angesagt ist. Also ab

ins Musikzimmer, wo Ihr
Euch links von dem runden
Tisch den Kerzenstinder
schnappt. Im Wohnzimmer
benutzt Thr diesen beim Ka-
min, der sehr seltsame
Geriusche von sich gibt. Nun
gelangt Thr in den Gang hin-
term Kamin. Dieser endet an
einem an der Wand befestig-
ten Achteck. StoBt einmal
kriftig dagegen, und ein wei-
terer Schliissel fillt Euch in
die Hinde. Zuriick damit ins
Wohnzimmer, wo sich die
Glasvitrine mit just diesem
Schliissel 6ffnen ldBt. Dort
erhaltet Thr ein achteckiges
Wappen, das in den Sockel
im Kamingang gelegt wird.
Daraufhin erscheint eine Lei-
ter, die flugs hinaufgeklettert
wird. Nun steht Thr vor drei
Tiiren — geht durch die rechte
mit der Nummer 3. Dahinter
findet Ihr einen Raum mit ei-
nem Spiegel, der Euch er-
moglicht, das Haus zu verlas-
sen, wenn Ihr einen Kristall
dabei habt. Dieser findet sich
im zweiten Stock im Schlaf-
zimmer. Untersucht den
Tisch mit dem Kuchen und
den Kaffeetassen. Nehmt den
Kristall an Euch und geht
wieder ins Wohnzimmer.

Kriecht durch den Kamin die
Leiter hoch und dann durch fol-
gende Tiiren: Zuerst ist Num-
mer drei dran, wobei Ihr fest-
stellt, dal der Spiegel ver-
schwunden ist. Hier finden
sich wieder drei Tiiren, geht
durch die linke mit der Num-

mer 777. Danach ist die mitt-
lere Tiir an der Reihe (Nr.
345), es folgt Nummer 333
links. Dem Ende langsam
niherkommend, geht’s durch
Nummer 12 und 27, et voila,
der Spiegel ist wieder da.
Jetzt nur noch den Kristall
benutzen, festhalten, und
schon geht’s ab in die Frei-
heit, und Thr konnt getrost
den Abspann geniefien.

MASTER SYSTEM

Mortal Kombat

Fast alle Systeme haben wir
schon mit den Fatality Moves
fiir Mortal Kombat versorgt,
nur das Master System nicht.
Doch dank Stephan Diitz-
mann dndert sich das jetzt:
Sonja SchuB: links und Taste
1

Beinschere: links unten und
dann 1 + 2 gleichzeitig
Verbrennen: rechts, rechts,
links, links, 1 + 2 gleichzeitig
Jonny Cage Schuf}: links,
rechts, 1

Kick: links, rechts, 2
Superschlag: 1, 2

Kopfen des Gegners: rechts,
rechts, rechts, 1

Liu Kang Schuf:
rechts, 1

Flug-Kick: rechts, rechts, 2
Fatality-Bonus: links, links,
unten

Scorpion Schuf: links, links,
1

Kick: unten, links, 1

Finish Move: Block, 1, oben,
oben

Rayden Elektrobeam: rechts,
unten, schriig rechts unten, 1
Superfly: links, links, rechts
Teleporter: unten, oben

Sub Zero Vereisen: unten,
rechts, 1

rechts,

Final Move: rechts,

rechts, 1

unten,

GAME GEAR

Defender of Oasis

Marco Wilka hat mal wieder
zugeschlagen: Etliche Spiel-
stunden und zahlreiche Batte-
riepacks wurden verjubelt,
um Euch nun endlich alle Ge-
heimnisse der Oasenverteidi-
ger zu prisentieren:

Kapitel 1

Bei der morgendlichen Audi-
enz beim Konig erfihrt unser
Prinz vom Besuch der Prin-
zessin  Mariam aus Maha-
mood. Er bekommt auch
gleich den Auftrag, sie abzu-
holen. Das erste, was man tun
sollte, ist, in den ortlichen
Geschiiften einige Heilkriu-
ter einzukaufen. Beim Ein-
treffen am Hafen ist die Prin-
zessin leider nirgends zu fin-
den, weshalb man sich in die
Stadt zuriickbegibt. Ein Pas-
sant glaubt, sie in der Taver-
ne gesehen zu haben, wo die
Holde tatséichlich von einigen
Schergen bedringt wird. Der
Kampf mit diesen Personen
ist nun wohl unausweichlich.
Hat man das Spiel bis hier
iiberstanden, begibt man sich
zuriick zum Schlof. Leider
wird genau in dieser Nacht
Shanadar vom  Imperium
tiberfallen, und man muf} mit
der Prinzessin fliechen. Zuvor
erhillt man vom Konig den
ersten der drei Ringe. Der
Versuch, mit dem Schiff zu
entkommen, scheitert am ma-
gischen Schwert des Verri-
ters Kohle. Man wacht im
Versteck der letzten Uberle-
benden wieder auf und er-
fahrt von einer magischen
Lampe, mit deren Hilfe man
Kohle besiegen konne. Durch
den Geheimgang, durch den
man geflohen ist, begibt man
sich zuriick ins Schlof. Der
sterbende Tutor hindigt uns
den Schliissel zur Schatz-
kammer aus, darin findet
man neben einigen niitzli-
chen Extras auch die Lampe.
Der Lampengeist ist Genie
und steht uns mit seinen Zau-
berspriichen zur Verfiigung.
Nun kann es Kohle an den
Kragen gehen. Zuerst wird

sein Schwert mit dem Spruch
Varyu” belegt. Dann sollte
man seine Schergen und
anschlieBend Kohle selbst
beharken. Nach gewonnenem
Kampf begibt er sich etwas
iiberstiirzt ins Wasser, und
der Prinz geht mit der Prin-
zessin auf Reisen.

Kapitel 2

Bereits nach kurzer Zeit wen-
det sich der Kapitidn vertrau-
ensvoll an uns. Da er zuwe-
nig Wasser mitgenommen
hat, sollen wir und sein Sohn
Saleem auf der nahegelege-
nen Insel das kostliche Naf}
suchen. Man folgt also ein-
fach dem Weg bis ins Dorf.
Hier empfiehlt es sich wieder
einzukaufen. Zuriick auf dem
Schiff, begegnen wir dem
Schergen Al Karria, der star-
kes Interesse an der Prinzes-
sin zeigt. Nach dem Kampf
mit drei seiner Krieger und
zwei Wolfen gibt er sie nicht
etwa frei, sondern verschwin-
det mitsamt dem Boot, und
wir sitzen auf der Insel fest.
Um etwas gegen unsere mie-
se Lage zu tun, gehen wir
nochmals ins Dorf. Der Alte-
ste weill Rat und schickt die
Party in den Tempel, der
durch eine schmale Passage
ostlich vom Dorf zu errei-
chen ist. Hier erblicken wir
einige Tafeln, mit denen wir
nichts anfangen konnen, und
wenden uns daher wieder an
den Dorfiltesten. Dieses Mal
erhalten wir einen Zauber-
spiegel, mit dem sich die In-
schriften entziffern lassen;
man lernt neue Zauber-
spriiche usw. Auch den Altar
hier sollte man absuchen, da
sich darunter ein Barbado
(Muzakmacher) befindet, der
viele Monster in den Schlaf
wiegt.

Um im Tempel weiterzukom-
men, mufl man an dem Mon-
ster, das dauernd nach sei-
nem Namen fragt, vorbei.
Dies gelingt erst, wenn man
diesen auf einer der Tafeln
gelesen hat. Nun geht es ei-
gentlich links weiter, aber
zwecks Verbesserung der
Ausriistung sollte man zuvor
den Rest des Gemiuers nicht
unerforscht lassen. Wieder

im Freien, erblickt man eine
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Tafel, die den ,,Raag”-Zauber
beschreibt. Mit diesem ist es
moglich, die Insel zu verlas-
sen.

Kapitel 3

In Mahamood geht man nach
dem Besuch beim Konig
und beim Magier Kala Han
zuerst wieder einkaufen und
dann ins Konigreich Gylan.
Da man aber keinen Einlall
erhilt, muf man nochmals
bei Kala Han vorsprechen.
Der rit zu einem PaB, den
man sich beim Deserteur im
Siidwesten der Stadt besor-
gen muB. Im Schlof gilt es
nun, die Prinzessin zu fin-
den. Beim Versuch, die Zel-
le zu offnen, wirft uns Al
ins Verlies, und Zahark the
Snake King schickt unseren
Bekannten Kohle, um uns zu
meucheln. Bevor man im
Verlies den Dieb Agmar an-
spricht, sollte man zuerst die
Tafel lesen. Danach er-
scheint auch schon Kohle,
diesmal allein, aber immer
noch mit magischem
Schwert. Wie gehabt sollte
man ihn zuerst mit dem Zau-
ber ,Varyu” belegen. Nach
dem Sieg sucht man ihn nach
Schliisseln  ab  und  ent-
schwindet mit Agmar aus
dem Verlies. Man sollte wie-
der alle Tafeln lesen und
moglichst viele Extras mit-
nehmen (auch von den To-
ten).

Auf dem Weg zur Zelle der
Prinzessin kommt man an ei-
nem Schalter vorbei. Aller-
dings traut sich keiner der
Party-Mitglieder, ihn zu
betitigen, weshalb man beim
zweiten Versuch, das Midel
zu befreien, wieder im Ver-
lies landet. Aber aller guten
Dinge sind drei. Ganz kurz
vor dem Verlassen des
Schlosses kommt leider Al
daher, und da sowohl Agmar
als auch Saleem einen Grund
haben, sich an ihm zu
richen, miissen wir den
Kampf mit seinen Schergen
aufnehmen.  Taktik: Der
Prinz sollte normal kimpfen,
Genie bei jedem seiner Ziige
den ,,Asma”-Zauber benut-
zen, Saleem benutzt den

Dance of Dead, und Agmar
bleibt im Hintergrund ver-
steckt (er hat noch die ge-
ringste Erfahrung) und gibt
den ,bediirftigen” Party-Mit-
gliedern Heilmittel etc.
Kapitel 4

Zuriick in Mahamood, erhilt
man von der Prinzessin ein
Amulett zur  Wiederbele-
bung. AuBlerdem erfihrt man
vom Dorf Ulk, wo sich der
dritte Ring befinden soll.
Dort angekommen, findet
man aufler einigen Réubern
niemanden vor. Nach dem
Sieg iiber die Bande fiihrt der
Dorfilteste uns in das Ver-
steck der Dorfbewohner.
Hier erfihrt man von einem
Hammer, der den Zutritt zum
Tomb of the Wise ermog-
licht. Dieser wurde aber von
den Banditen gestohlen, wes-
halb man deren Versteck
aufsuchen muf. Ein Bewoh-
ner erzihlt uns, da man das
PaBlwort ,Open Sesame!”
bendtige, um eingelassen zu
werden. Hat man das im
Nordosten gelegene Versteck
gefunden, wird man zuerst
keinen Erfolg haben, da sich
das PaBwort als falsch er-
weist. Man begibt sich daher
hinter die Biische und wartet,
bis Ali Baba und seine sechs
(ich dachte, es wiren 407?)
Schergen kommen. Diese
offnen den Eingang mit
~Watch out for the dragon’s
teeth!”. Nun darf man ihnen
hinterhergehen.

In der Hohle sollte man erst
mal nichts anriihren, sondern
einfach an den Réubern vor-
beigehen. Den letzten von ih-
nen, der einen Zugang be-
wacht, spricht man an, wor-
auf er uns von einem drin-
genden Bediirfnis erzihlt und
uns die Aufsicht iiberldBt.
Man holt sich dann den
Hammer aus dem Raum und
darf anschlieBend auch all
die anderen Schitze mitge-
hen lassen. Vor dem
Hohleneingang warten  je-
doch die Banditen auf uns.
Ali schickt zuerst zweimal
zwei Riduber in den Kampf
und  greift  anschlieBend
héchstpersonlich ein. Genie
wendet beim Kampf weiter-
hin ,,Asma” an, Agmar sollte

vor dem Kampf mit der Mas-
ke aus der Hohle ausgeriistet
werden. Befinden sich gera-
de keine Riduber auf dem
Screen (sie sind versteckt),
empfiehlt sich ,Parry” (Ab-
wehr). Mit dem erbeuteten
Hammer o6ffnet man die
Tomb of the Wise, in der
sich ein weiterer Ring befin-
den soll. Dort kann man wie-
der einige niitzliche Zauber
erlernen, z.B. , Kshasla”, der
zum Uberqueren der Lava
niitzlich ist.

Im ersten Stockwerk mit ei-
ner Eisfliche gibt es eine
Treppe, die man nur mit fol-
gendem  Trick erreichen
kann: Von unten heranschlit-
tern und, sobald man auf
gleicher Hohe mit der Trep-
pe ist, Taste 2 driicken. Dann
das Game Gear ausschalten.
Beim niichsten Einschalten
befindet man sich an dersel-
ben Stelle, steht aber fest auf
dem Boden. Nun kann man
in Richtung Treppe mar-
schieren. Im Raum mit dem
Ring muB man zuerst zwei-
mal zwei Gargoylen bezwin-
gen, dann holt man sich aus
der Truhe den Ring und geht
hinaus. Bevor man jedoch
die Tomb verldht, sollte man
die Fihigkeiten des Genie
noch mal auskosten.
Drauflen befindet sich eine
Person in Gestalt der Prin-
zessin, die uns die Lampe
abnimmt, sich danach als Al
Karria entpuppt und mit der
Kleinen verschwindet. Nach
dem Kampf mit seinen Mon-
stern geht es ins Dorf Ulk
zuriick. Hier befindet sich
auch ein Krieger aus Shana-
dar, der uns zwecks
Zuriickeroberung des Reichs
auf sein Schiff bittet.

In Shanadar soll man den
Kommandeur der Besatzer
verjagen. Nach einigen Ge-
fechten mit Soldaten (immer
zuerst auf einen von ihnen
konzentrieren) findet man
auch hier unseren Al vor. Er
bietet uns den Konig im
Tausch gegen die Ringe an.
Bevor man sich entschieden
hat, ist er aber mit diesen
schon abgehauen und hetzt
den Zombie-Konig und Ge-
nie auf uns. Der Konig ist

weniger schwierig, sollte
aber trotzdem zuerst
bekdmpft werden. Genie

kann zudem seine HP restau-
rieren und Feuer schleudern.
Im Gefecht sollte diesmal
der Prinz fiir die Versorgung
der Party sorgen. Nach dem
Kampf benutzt er das Amu-
lett, um seinen Vater in Frie-
den ruhen zu lassen.

Kapitel 5
Zuerst begibt man sich mit
»Raag” nach Gylan. Hier

treffen wir Al Karria ohne
seine Schergen an, weshalb
er sich uns alleine stellen
muf. Mit Genies ,Wof-
manaf” sollte man zuerst die
Spieler stirken, dann wird
nach bewihrtem Schema
gekidmpft. Nach Als Flucht
erhdlt man den ,Key of
Empire”, mit dem man sich
Zugang zu dem weiteren Pa-
lastabschnitt verschafft. Die
Sperre wird mit dem Spruch
.Kshasla” tiberwunden. Nun
sollte man recht vorsichtig
sein, da die zahlreich auftre-
tenden Generile alle im Be-
sitz eines magischen
Schwerts sind. Bei der niich-
sten Konfrontation mit Al
verwandelt er sich in ein
recht starkes Monster. Doch
Vorsicht: Er kann mit einem
Schlag Spieler der Party ver-
nichten, weshalb man wieder
"Wofmanaf” benutzen sollte.
Er hat ca. 750 HP; ist aber
nicht unbesiegbar. Getroffe-
ne Spieler miissen sofort ge-
heilt werden. Das Verstecken
von Agmar ist zudem nur fiir
Al von Vorteil, da er so fiir
eine Runde verlorengeht und
beim Angriff aus dem Hin-
terhalt nur unerheblich mehr
Schaden  verursacht. Im
nidchsten Raum miissen wir
mit ansehen, wie The Wizard
King das SchloB zerstort,
und fliehen.

Zuriick im Schloff von Maha-
mood, findet man Kala Han
unansprechbar vor. Man geht
also am besten etwas einkau-
fen, bei der Riickkehr sollte
er eigentlich gesprichiger
sein. Er gibt uns den Auftrag,
die Asche der in Gylan ver-
brannten Ringe zu holen. In
Gylan ist Al verschwunden.
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Im Raum dahinter durch-
sucht man den Kessel und
findet die Ringasche. Spricht
man in Mahamood danach
auch mit dem Konig, erzihlt
uns der aufgebrachte Mann
in der Stadt auch gleich, was
er gesehen hat. Daraufhin be-
gib man sich zum Tower of
Jiklart (,,Raag”). Hier darf
man sich wieder ausgiebig
umsehen. Das Offnen des
Tores, vor dem man steht,
wenn man den ersten Tele-
porter benutzt, ist unmog-
lich. Um in das Reich des
Snake King zu gelangen,
bendtigt man zuerst ,Roc”.
Im finalen Kampf darf man
dann die vielen neuerworbe-
nen Zauber ausprobieren.
Auch hier sollte man das
friihzeitige Ableben eines
Spielers durch rechtzeitige
Versorgung verhindern.
Sonstige Tips

1. Trifft man auf tiberméachti-
ge Gegner und will sich vor
dem Kampf driicken, sollte
man das Game Gear kurz ab-
schalten. Bei Neubeginn be-
findet man sich (dank Auto-
Saving) immer noch an der-
selben Stelle, aber nicht
mehr im Kampf.

2. Leute mit sehr gutem Ge-
dichtnis diirfen sich das Auf-
treten der Monster merken.
Sie erscheinen nicht zufillig,
sondern immer nur an (vie-
len) bestimmten Stellen.

=

Alien Breed
Special Edition

Benjamin Gornetzki gehort
zu jenen unerschrockenen
CD™-Besitzern, die sich auch
von der Alienbrut nicht ein-
schiichtern lassen. Hier nun
seine Levelcodes, die er mit
einem tollen Tip garniernt
hat:

Level Code
2 55955
3 48361
4 63556
8 86723

10 25194

Im 6. und 7. Level solltet Thr
alles Geld einsammeln, um
im 7. Level einen Intex-
Computerfehler zu provozie-

ren. Dann nidmlich bekommt
Ihr satte drei bis fiinf Mil-
lionchen auf Euer Konto. Na,
wenn das mal nichts ist.

Alone in the Dark

Die Jiinger von Infogrames’
Grafikgemetzel diirfen aufat-
men, denn hier kommt die ul-
timative Komplettlosung von
Margit Neubauer, die glei-
chermafien fiir beide Digi-
Geschlechter gilt:

Gleich zu Beginn ist Tempo
gefragt, denn in Windeseile
muf} die Kiste iiber die Fall-
tiir und der Schrank vor das
Fenster geschoben werden,
um die Unholde rechtzeitig
auszusperren. Danach wan-
dert die Indianerdecke vom
Schrank, die Knarre aus der

Truhe sowie die Petroleum-
lampe ins Inventar; es scha-
det auch nicht, einen Blick in
das Buch zu werfen. Nun
geht’s nach unten in den

nichsten Raum, wo der Bo-
gen eingesackt wird, mit dem
Petroleumkanister wird die
Lampe aufgefiillt. Der im Se-
kretir gefundene Schliissel
wird an der Truhe auspro-
biert, was uns einen netten
Sibel beschert. Nach dem
Monstermetzeln im Schlaf-
zimmer findet man in der Va-
se einen Schliissel, womit die
Kommode geoffnet werden
kann, um die dort herumgam-
melnden  Spiegel  einzu-
stecken. Der Heiltrank vom
Badezimmer wird selbst-
rochelnd runtergeschliirft.
Um die beiden Unholde, die
die Treppe bewachen, abzu-
murksen, miissen die beiden
Spiegel an die Statue gehingt
werden, denn die Bosewich-
ter vertragen ihren eigenen
Anblick nicht.

Dann geht’s die Treppe run-

ter nach links, dort wird vor-
sichtig der Geistersessel um-
gangen, um Ziindholzer,
Grammophon sowie Patro-
nen zu requirieren. In der

Kiiche warten ein Messer, ein
Topf sowie der Kellerschliis-
sel auf einen neuen Besitzer,
im Kohlenraum gibt’s eine
Pistole, Lampendl und ein
paar Kekse. Im Wintergarten
schnell zur Statue, die Pfeile
schnappen und ab in den Kel-
ler. Dort rasch die Patronen
einsacken und im hinteren
Ende den Keil unter den Fiis-
sern lockern. Wieder rauf in
den ersten Stock gehen, dort
nach links ins Schlafgemach,
wo ein Notizbuch begutach-
tet wird. Im Badezimmer
schnell die Medizin aus dem
Schrank sowie den Wasser-
krug einstecken. Den Flur et-
was weiter kommt ein dunk-
les Zimmer, die Lampe sorgt
fir  Erleuchtung, einzu-
stecken gibt es eine Pistole
nebst Munition, eine kleine
Figur sowie ein Buch. Weiter
Gang entlang kommt man zu
einem langen Flur, iiber das
Gemilde hingt man die
Indianerdecke, auf halber
Strecke wird mit dem Bogen
ein Schuf} auf das zweite Bild
am Ende des Ganges abge-
feuert. Dort befindet sich ein
Zimmer mit einer Standuhr,
diese wird beiseite geriickt,
woraufhin wir einen Schliis-
sel sowie eine Buchattrappe
einstecken.

Als niichstes geht’s in die Bi-
bliothek (in der Mitte des
Flurs). Der dortige Unhold ist
vorerst  unbesiegbar, also
schnell nach rechts oben in
die Ecke fliichten, in die
Liicke zwischen den Buchrei-
hen die Buchattrappe rein-
stecken, dadurch offnet sich
eine Geheimtiir. Dort warten
ein Dolch sowie ein Talisman
auf einen gliicklichen Finder.
Der Dolch mit der Klinge ist
die ideale Waffe gegen den
Bibliotheksgeist. Nun wird
die breite Tiir gedffnet, der
Ritterriistung wirft man die
kleine Statue an den Blech-
kopf, das Schwert wird ge-
schnappt. In der Kiiche wird
der Wassernapf aufgefiillt.
Nach einer kleinen Metzelei
bei der rechten Pforte wird
die Tiir gegeniiber dem Ka-
min geoffnet, der Aschenbe-




cher wird mit dem Wasser
geloscht. Mit dem Schliissel
wird das hintere Zimmer
geoffnet, der Sdbel kommt
ans Wappen, dadurch 6ffnet
sich eine weitere Tiir, die
wir aber vorerst ignorieren.
Die Schallplatte dagegen
wird sofort eingesackt, und
zuriick geht’s durch den
Flur bis zum Freibeuter.
Dieser wird mittels Schwert
allegemacht, als Belohnung
gibt’s den Schliissel fiir den
Musiksalon. Dort wird die
Schallplatte auf das Gram-
mophon  gelegt, wodurch
sich die Moglichkeit ergibt,

einen weiteren Schliissel
einzusacken.

Jetzt ins Arbeitszimmer,
schnell weiter iiber die

Briicke, den Gang runter,
bei der nichsten Gabelung
nach rechts. Dem Riesen-
monster wird bis zur Was-
serhohle nachgeschlichen.
Danach erfolgt ein Sprung
ins kalte NaB, bis wir zu ei-

ner Hohle mit diversen
Stegen gelangen. Die
Schatzkiste enthilt einen
Diamanten, hinter einem

Felsbrocken befindet sich
ein Gang, den wir entlang-
kriechen, die Tiir am Ende
des Ganges wird mit dem
Diamanten geoffnet, bei
dem auftauchenden Monster
hilft nur die schnelle Flucht
ins Wasser. Der dort ansis-
sige griine Molch kann mit
einigen Pistolenschiissen
vertrieben werden. Der Ta-
lisman wird auf den Altar
gelegt, wir schnappen uns
den Haken und werfen ihn
in den Rachen des Baum-
geistes. Dem darauf folgen-
den Erdbeben entkommen
wir, indem die Seitentiir mit
dem Haken geoéffnet wird.
Letzterer bewihrt sich dann
bei einer weiteren Tiir, so
dal wir ins Freie gelangen.
Da die Briicke eingestiirzt
ist, bleibt nur der Weg
durch einen schmalen Gang,
der uns zu guter Letzt als
strahlenden Sieger wieder
in den Kellerraum mit den
Weinfdssern  bringt; von
dort ist es ein leichtes, das
Haus wieder zu verlassen.

i
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Night Trap

Auch diese Teenie-Weenie-
Horrorshow kann Claus Birk
nicht erschiittern, weshalb er
Euch minutiés siamtliche not-
wendigen Aktionen aufgeli-
stet hat:

Zuvor ein kleiner Tip: Fangt
das Spiel sofort nach dem La-
den an, ohne den Vorspann
zu genieBen, denn ansonsten
verliert Thr wertvolle Zeit

Ort Zeit
Halle 1 0.13
Wohnzimmer 0.18
Schlafzimmer 0.35
Badezimmer 0.37
Badezimmer 0.49
Wohnzimmer 1.00
Kiiche 1.25
Eingang 1.39
Eingang/Treppe 2.55
Halle 1 3.15
Schlafzimmer 3.26
Halle 2 4.11

Badezimmer

Schlafzimmer 4.38
Wohnzimmer 4.55
Wohnzimmer 5.08
Schlafzimmer 5.26
Eingang/Treppe 5.38

(Achtung: neuer Code!)

Einfahrt/Dach 5.44
(noch mit
Wohnzimmer 5.56

altem Code Alien fangen)

Halle
(neuer Code giiltig)
Halle 2

Halle 2

Halle 1

Kiiche
Schlafzimmer
Halle 1

Halle 2

Halle 1
Schlafzimmer
Wohnzimmer
Wohnzimmer
Eingang

Halle 2
Einfahrt/Dach
Kiiche

Halle 1

Halle 2
Wohnzimmer
Badezimmer
Halle 1
Eingang/Treppe

1 6.06

6.19
6.48
6.50
7.05
7.25
7.50
8.14
8.30
8.40
9.00
9.12
9.17
10.48
10.55
11.10
11.33
11.42
12.05
12.35
13112
13.40

(Achtung: Code éndern!)

Wohnzimmer
Wohnzimmer

13.55
14.16

(Achtung: Code dndern!)

Halle 2
Eingang/Treppe
Halle 2
Wohnzimmer
Schlafzimmer
Wohnzimmer
Halle 2
Badezimmer
Halle 2
Eingang/Treppe

Wohnzimmer 18.33
Halle 1 19.05
Achtung: Falle erst beim 2.
Mal betitigen!)

Einfahrt/Dach 19.11
Wohnzimmer 19.18
Halle 1 19.20

(bewachen bis ca. 19.50 bzw.
bis Eltern verschwinden)

Eingang/Treppe 19.55
(Cousin  fangen, danach
schnell auf Einfahrt umschal-
ten)

Halle 2 21.18
Einfahrt/Dach 21.30
Kiiche 21.45
Schlafzimmer 21.50
Halle 1 22.20
Wohnzimmer 23.28
Schlafzimmer 24.20
Badezimmer 24.50
Halle 2 25.05

SUPER NINTENDO

FIFA International Soccer

Vor der Entscheidung fiir Eu-
er Lieblingsteam solltet Ihr
im Optionsmenii mal folgen-
de Kombinationen antesten,
die Mathias Pfeiffer aus-
getiiftelt hat. Mit diesen
Cheats lassen sich die Kicker
dopen oder der Ball manipu-
lieren:

AAAAAYYYYY: Supertor-
wart

BABBBBBBBB: Supertritt

AABBYYXX: Beschert
Euch ein echtes ,Dream
Team”

XABYYBAX: Der Ball
spielt verriickt

BARBYC: Wiihrend der Ball
fliegt, kann man ihn durch
Druck auf L oder R kreisen
lassen.

Mario’s Time Machine

Wihrend seiner lehrreichen
Zeitreise mit dem beriihmten
Klempner hat Andreas Krau-
se nicht nur jede Menge Wis-
sen angehiuft, sondern sich
auch gewissenhaft die
PaBworter notiert:

Level 1: HLBGBDB
DBBBBGL

Level 2: BLFGBNB
BCBCGBN

Level 3: BDDJWCB
D2BBBBN

Level 4: GDFIV4B
BLBBBZB




Level 5: BVDJV4H
BCBCGVL

Level 6: C5DJV4R
DCBMGBD

Level 7: C6DJV4R
DCBMBVB

Level 8: C6DJV4R
XCBRBVD

Level 9: CWDJOWM
VWBHGGD

Level 10: G4DKWYM
VWMRBGL

Level 11: B6DKW4R
VVMRGOL

Level 12: CWDHZ6M
VVPGBCQ

Level 13: G4AFHVWM
V3FZHCJ

Level 14: BWFHWWM
V3FTWHG

Level 15: LWJH04M
V3C70C1

Metal Marines

Die stihlernen Kampfkolosse
der Kolonialtruppen haben
den Streitkriften des Dikta-
tors michtig eins auf die
Miitze gegeben. Hier sind
nun die Codes fiir simtliche
Missionen, die auf dem be-
schwerlichen Weg bis zur
Befreiung von den Unter-
driickern zu bewiiltigen sind.
Operation Gaea: PNTM
Operation Cougar: HBBT
Operation Eagle: PCRC
Operation Bison: NWTN
Operation Grampus:
LSMD

Operation Iceberg: CLST
Operation Eurostorm I:
JPTR

Operation Eurostorm II:
NBLR

Operation Eurostorm III:
PRSC

Operation Artemis: PHTN
Operation Poseidon: TRNS
Operation Kingdom: RNSN
Operation Sandstorm:
ZDCP

Operation Zihard: FKDV
Operation Kiwi: YSHM
Operation Snarlshark: CL-
PD

Operation Marlion: LNVV
Operation Chinglong:
JFMR

Operation Sakura: JCRY
Operation Sunrise: KNLB

NBA Jam

Jede Menge Tips und Tricks
fiir Hobby-Barkleys hat uns
Stefan Rieder in den Korb
gelegt. Wenn Thr mal mit
ganz speziellen Charakteren
durch die Halle hetzen wollt,
wiihlt Thr zuniichst im Screen,
wo die Initialen eingesetzt
werden konnen, ,Yes” an.
Nun gebt Ihr die ersten bei-
den Lettern des entsprechen-
den Codes ein, stellt den Cur-
sor auf die dritte Stelle und
bestdtigt mit der angegebe-
nen Tastenkombination:
Kabuki: QB_ L + R halten,
Start + X

Weasel: SAX L + R halten,
Start + X

Scruff: ROD L + R halten,
Start + X

Warren Moon: UW_ L + R
halten, Start + A

P. Funk: DIS L + R halten,
Start + A

B. Clinton: ARK L + R hal-
ten, Start + X

Al Gore: NET L + R halten,

Start + A

Turmell: MJT L + R halten,
Start + A

Rivett: RIR L + R halten,
Start + X

Divita: SAL L + R halten,
Start + X

Air Dog: AIR L + R halten,
Start + X

Chow-Chow: CAR L + R
halten, Start + X

Die Eingaben der Kombina-
tionen fiir die folgenden
Cheats miissen im ,, Tonight’s
Match Up”-Screen begonnen
und bis zum ,,Tip-Off” wei-
tergefiihrt werden:
Speed-Code: Schnell drei-
zehnmal irgendeine Taste
driicken und dann B + X zu-
sammen halten.

Power Up Dunks: Dreht das
Steuerkreuz im Uhrzeiger-
sinn und driickt dabei drei-
zehnmal irgendeinen Knopf.
Beim dreizehnten Mal haltet
Thr den Knopf und dreht das
Steuerkreuz weiter. Da sich
die  Angelegenheit etwas
knifflig gestaltet, muf3 man
das Ganze eventuell mehr-
mals versuchen.

Power Up Fire: Steuerkreuz
nach oben halten, dabei B
siebenmal driicken und da-
nach Hoch + B + Y zusam-
men halten.

Trefferquote: Einmal einen
beliebigen Knopf driicken,
und dann das Steuerkreuz
nach unten mit A + B zusam-
men halten.

Power Up Turbo: Irgendei-
nen Knopf fiinfmal driicken,
und dann Y + B + A zusam-
men halten.

Abfangen: Steuerkreuz im
Uhrzeigersinn drehen und da-
bei irgendeine Taste wieder-
holt driicken.

Das Spiel laBt sich iibrigens

auch noch leichter beschleu-
nigen als mit dem Speed-
Code. Gebt dazu einfach die
Initialen LJP und das
PaBwort Z443C1W/Y434S2)
ein. Mehrere dieser Cheats
lassen sich benutzen, wenn
Ihr einen Reset durchfiihrt.

Pac-Attack

Du Tuan Phong hat sich
komplett durch diesen gei-
sterverspeisenden Tetris-Ver-
schnitt gefuttert und serviert
uns nun brandheil alle

Codes:

Level 1: STR
Level 2: HNM
Level 3: KST
Level 4: TRT
Level 5: MYX
Level 6: KHL
Level 7: RTS
Level 8: SKB
Level 9: HNT
Level 10: SRY
Level 11 YSK
Level 12 RCF
Level 13 HSM
Level 14 PWW
Level 15 MTN
Level 16 TKY
Level 17 RGH
Level 18: TNS
Level 19: YKM
Level 20: MWS
Level 21: KTY
Level 22: TYK
Level 23: SMM
Level 24: NFL
Level 25: SRT
Level 26: KKT
Level 27: MDD
Level 28: CWD
Level 29: DRC
Level 30: WHT
Level 31: FLT
Level 32: SKM
Level 33: OTN
Level 34: SMN
Level 35: TGR
Level 36: WKR
Level 37: YYP

M[GABLA‘SvT



Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level
Level

Level 100:

IMECABLAST:

38:
39:;
40:
41:
42:
43:
44:
45:
46:
47:
48:
49:

79:
80:
81:
82:
83:
84:
85:
86:
87:
88:
89:
90:
91:
92:
93:
94:
95:
96:
97:

99:

Rock ‘n’ Roll Racing

gegnerischen Fahrer, denn
mit unglaublichen 999.000

FOGUL MISSTIE

Beim Kampf um den India-
napolis-Superpokal  steigen
natiirlich die Siegeschancen
ganz gewaltig, wenn man ei-
ne entsprechend ausgeriistete
Kiste unter dem Hintern hat.
Leider sind die ganzen feinen
Sdchelchen  nicht  gerade
preiswert. Die beiden unten-
stehenden PaBworter fegen
Eure finanziellen ~ Sorgen
ebenso beiseite wie Thr hof-
fentlich  anschlieBend die

TON:,

Bucks im prall gefiillten
Geldsiickel steht einem aus-
gedehnten  Einkaufsbummel
nichts mehr im Wege:
Veteran-Level: 989Y

C02V  WS6M
Warrior-Level: J89!

C02V  WS6M

Die Schliimpfe

ungsaktion diirften  selbst

wahre Joypad-Artisten einige

Zeit zu schlumpfen haben.
Wer schon mal vorab einen
Blick auf das werfen will,

An dieser schlumpfigen, aber
kniippelschweren Befrei-

was ihn noch so erwartet,
kann dies mit den folgenden
PaBwdortern tun:

Der See: Brillen-
schlumpf,  Schlumpfine,
Tortenschlumpf, Uberra-

schungsschlumpf
Die Grotte: Papa Schlumpf,
Uberraschungsschlumpf,

Brillenschlumpf, Torten-
schlumpf

Schlittenfahrt: Muskel-
schlumpf,  Tortenschlumpf,

Papa Schlumpf, Schlumpfine

Super Metroid

Der Planet Zebes ist wahrhaft
keine Welt fiir eine Dame.
Wer der ebenso zauber- wie
wehrhaften Samus einen or-
dentlichen Energieschub
spendieren will, sollte sich
deshalb an diesen Trick von
Mario Hammer halten:

Voraussetzung sind aller-
dings mindestens zehn Mis-
siles, zehn Super Missiles und
elf Power Bombs. AuBlerdem
darf die Restenergie nicht
mehr als dreiBig Einheiten
betragen. Wihlt nun die
Power Bomb an, rollt Euch
zusammen und driickt gleich-
zeitig L, R, X und das Steu-
erkreuz nach unten. Siamtli-
che Extrawaffen werden jetzt
zwar  komplett  verbraten,




dafiir habt Ihr die mutige
Kémpferin blitzartig wieder
auf Vorderfrau gebracht.

Super Street Fighter 11

Die handfesten Tips zu Cap-
coms Priigelhammer verdan-
ken wir Norman Franz. Um
einen Kampf zu iibersprin-
gen, muB man den Fight wie
gewohnt beginnen. Dann
betitigt man auf dem zweiten
Pad den Startknopf, so dafl
die Meldung ,,Here Comes a
New Challenger” erscheint,
und wihlt nun die Figur, ge-
gen die man den Kampf un-
terbrochen hat. Driickt man
jetzt erneut den Startknopf,
kann man den Kontrahenten
nach Herzenslust verkloppen
und einen lockeren Sieg ein-
fahren. Das ldBt sich natiir-
lich bei den folgenden Aus-
einandersetzungen wiederho-
len. Bei den folgenden Spe-
cial und Super Moves gibt es
einiges zu beachten: Alle Be-
wegungsabldufe sind fliissig
und schnell hintereinander
auszufithren. Der Punch-
knopf steht fiir Faustschlag,
der Kickknopf fiir FuBtritt.
Cammy

Superfaustschlag: links, links
unten, unten + Punchknopf
Torpedo: unten, rechts unten,
rechts + Kickknopf
Supersprungkick: rechts, un-
ten, unten rechts + Kick-
knopf

Feilong

Feuerkick: links, unten, links
unten + Kickknopf

Superpunch: unten, rechts
unten, rechts + Punchknopf
Deejay

Super-Roundhousekick:
zwei Sekunden nach links,
dann rechts + Kickknopf
Energiesichel: zwei Sekun-
den nach links, dann rechts
+ Punchknopf

Superpunch: zwei Sekunden
nach unten, dann hoch +
Punchknopf

T. Hawk

Superrempler: rechts, unten,
rechts unten + Punchknopf
Schleuderwurf: an den Geg-
ner herangehen + Punch-
knopf

Ryu

Power-Feuerball: links,

links unten, unten, rechts
unten, rechts + Punchknopf
Dragonpunch: rechts, unten,
rechts unten + Punchknopf
Feuerball: unten, rechts un-
ten, rechts + Punchknopf
Superkick: unten, unten

links, links + Kickknopf

E. Honda

Torpedo: zwei Sekunden
nach links, dann rechts +
Punchknopf

Superhopser: zwei Sekun-
den nach unten, dann hoch +
Kickknopf

Blanka

Stromschldge: schnell und
mehrmals den Punchknopf
driicken

Superrolle: zwei Sekunden
nach links, dann rechts +
Kickknopf

Rolle: zwei Sekunden nach
links, dann rechts + Punch-

knopf

Guile

Flashkick: zwei Sekunden
nach unten, dann hoch +
Kickknopf

Sonic Boom: zwei Sekunden
nach links, dann rechts +
Punchknopf

Ken

Superdrehkick: unten, links
unten, links + Kickknopf
Feuerpunch: rechts, unten,
rechts unten + Punchknopf
Feuerball: unten, rechts un-
ten, rechts + Punchknopf
Chunli

Superdrehkick: zwei Sekun-

den nach unten, dann hoch +
Kickknopf

Feuerball: zwei Sekunden
nach links, dann rechts +
Punchknopf

Superkick: mehrmals hinter-
einander den  Kickknopf
driicken

Zangief

Superwurf: an den Gegner
herangehen + Punchknopf
Quetschwurf: an den Gegner
herangehen + Kickknopf
Superschlag: mehrmals hin-
tereinander den Punchknopf
driicken

Dhalsim

Teleporter nach  rechts:
rechts, unten, rechts unten +
Punchknopf

Teleporter nach links: links,
unten, unten links + Punch-
knopf

Fire-Flame: links, links un-

ten, unten, unten rechts,
rechts + Punchknopf
Feuerball: unten, rechts un-
ten, rechts + Punchknopf

M. Bison (in der dt. Versi-
on Balrog)

Superpunch: zwei Sekunden
nach links, dann rechts +
Punchknopf
Kopfsprung.
nach unten,
Kickknopf
Speedschlag:

zwei Sekunden
dann rechts +

mehrmals hin-

tereinander Punchknopf
driicken

Balrog (in der dt. Version
Vega)

Rolle: zwei Sekunden nach
links, dann rechts + Punch-

knopf

Torpedo: zwei Sekunden
nach unten, dann hoch +
Punchknopf

Superjump: zwei Sekunden
nach unten, dann hoch +
Kickknopf

Sagat

Tigerpunch: rechts, unten,
rechts unten + Punchknopf

Kniekick: unten, rechts,
rechts oben + Kickknopf

Hoher  Feuerball:  unten,
rechts unten, rechts + Punch-
knopf

Niedriger Feuerball: unten,
rechts unten, rechts + Kick-
knopf

Vega (in der dt. Version M.
Bison)

Superjump: zwei Sekunden
nach unten, dann hoch +

Punchknopf
Kickrolle: zwei Sekunden
nach links, dann rechts +
Kickknopf
Torpedo: zwei Sekunden

nach links, dann rechts +
Punchknopf

Top Gear 2

Unser unermiidlicher An-
dreas Krause ist mit Bleifuf3
in Windeseile iiber simtliche
Strecken dieser Edelraserei
gedonnert. Hier sind nun die
PaBworter fiir alle Léinder:

Australasia:

VFC4  6R21 1H)7
F4C]9 41YDD

Britain:

W87P  RGFF 3PBW
TGNLR LGF55

Canada:

YZVC FQB6 TN[D

8JGC% 854]1)

Egypt:

4[8Q T254 BDCW
DYZRT QML99

France:

IBCY  26TB SRCB
3CF¢+ ]98PP
Germany:

WVB3 5188 RC+3
HNB(B 3YWCC
Greece:

IR%2  4##% IQFC
37VQV  C+CWW

India:

8TECY  2P63 TRP%
V%CE9 QMLY9

Ireland:

WiM[  ¢¢J3 G2%(Q
RC%[7 NIJH77

Italy:

NRDS5  73QF +#5W
+WITN [87NN

Japan:

513] MDS5T C5DJ
SIMGB 2WVBB
Scandinavia:

PH|W 1q#) M%H%
##YCB 743HH

South America:

P]YF H76W  FMMD
R2IDC 854J)

Spain:

W##T  WCTC RTS9
%9NPN BC]VV
Switzerland:

¢21G IM47 R6GJ
5QSJH  ]98PP

United States:

T6C4 6M55 N%3D

D3CVT GCB22

Turn and Burn

Der unerschrockene Testpi-
lot Hing-Ming Chu hat sich
mit seiner F-14 Tomcat
nicht vom Himmel holen
lassen und uns sidmtliche
Codes durchgefunkt:
Mission 2: NQBJKLFF
Mission 3: GSZWBFPT
Mission 4: RRHCZJVM
Mission 5: BPYXDLNF
Mission 6: LFMGWTKQ
Mission 7: PDTBCZNJ
Mission 8: DKVWGSQK
Mission 9: GKQZBLCT
Mission 10: DCMHRPFJ
Mission 11: WZGNJYZX
Mission 12: JDZFMLFV
Mission 13: SPBCTRRG
Mission 14: SPWVJKDH
Mission 15: LPKQBPFZ
Mission 16: TDLIGSHX




Zool
Eine freie Levelanwahl fiir
das Plattformabenteuer der

beriihmten Kampfameise ga-
rantiert dieser Cheat von Re-
ne Schmitz:

Bewegt das Steuerkreuz nach
unten, links, rechts, unten, links,
oben, unten, oben, rechts, oben,
rechts, oben und driickt die
Knopfe A und B. Wenn ,,Get
ready” auf dem Bildschirm er-
scheint, mufl man die Tasten R
und L halten. Zur Anwahl
driickt ihr nun oben und rechts.

Castlevania I11

Mit diesem Cheat von Hob-
by-van-Helsing Martin Rein-
bold lassen sich Draculas
Heerscharen schon wesent-
lich leichter vom Bildschirm
peitschen:

Ihr  miit lediglich im
Palwortmenii ,,Help me” ein-
geben und das Spiel starten.
Auf wundersame Weise ver-
fiigt unser Schiitzling Simon
nun iiber satte zehn Continues
und ist gegen die Armeen des
Untoten bestens geriistet.

GAME BOY

Mortal Kombat

Thomas Wiest priisentiert
Euch die Special Moves zu
diesem fetzigen Beat ‘em Up.
Die Abkiirzungen bedeuten
hierbei folgendes:

= Steuerkreuz nach vorne
(in Laufrichtung)
Z = Steuerkreuz zuriick (ge-
gen Laufrichtung)
U = Steuerkreuz nach unten
A = Knopf A driicken
B = Knopf B driicken
+ = entsprechende Aktionen
gleichzeitig durchfiihren
Kano
Cannonball: V, U, Z, A
Feuerhalbkugel: Z, V, B
Finishing: U, V, V, A
Sub-Zero
Eisball: Z, V + A
Rutsch: V, U, B
Finishing: V, U, V, B
Rayden

IMECABLAS T

Torpedo: Z,Z,Z,V
Lift: U, V, A

Blitz: U, V, B
Finishing: Z, V, U, A + B

Scorpion

Harpune: Z, Z, B

Flug: V,U, A

Finishing: V, V, V, A+ B

Liu Kang

Flying Kick: V, V, V, A

Feuerball: Z, Z, B

Finishing: V, V, A + B

Sonja Blade

Beinschere: U, A + B

Feuerringe: Z, Z, B

Flug: V,Z,Z,V

Finishing: Z,Z, V, A+ B

Wenn Thr das Game komplett durchgezockt habt,
1Bt sich Goro folgendermaBen zum Leben er-
wecken:

Seht Thr die Meldung ,,The End” auf dem Dis-
play, Steuerkreuz nach links oben bewegen und
dabei ,Select” und Knopf A gedriickt halten.
Wenn die Highscoreliste erscheint, einfach den
Start-Button betitigen. Wiihrend des Kampfes
konnt Thr Goro durch Gedriickthalten der Knépfe
A und B in Verbindung mit dem Steuerkreuz
nach unten ,,wegbeamen”.

Jurassic Park

Fiir diejenigen, die mit dem ganzen Sauriergesocks
nicht zurechtkommen und hoffnungslos festhéingen,
hat Joachim Klaus einen kleinen, aber feinen Cheat
entdeckt:

Im Titelbild mit dem T-Rex bewegt Ihr das Steuer-
kreuz nach oben, unten, links, oben, unten, rechts,
oben, unten, links, oben, unten, rechts und bet:tigt
anschliefend ,,Select”. Wenn IThr nun wihrend des
Spiels auf Pause schaltet und die Select-Taste
driickt, kommt Ihr in den nichsten Level.

Kirby’s Pinball Land

Damit Thr beim Flippern gegen die flippigen End-
gegner nicht ausflippt, versucht’s doch mal mit fol-
gendem Tip, der ebenfalls von unserem unermiidli-
chen Handheld-Spezialisten ,Joe” Klaus stammt:
Haltet im Titelbild das Steuerkreuz rechts, ,.Select”
gedriickt, und betitigt Knopf A. Erscheint im High-
score-Screen eine schwarze Katze, hat’s geklappt,
und Ihr diirft Euch iiberraschen lassen.

Speedy Gonzales

Thomas Wiest, der schnellste Zocker von Esslin-
gen, hat auch der flinken mexikanischen Maus auf
die Spriinge geholfen und simtliche PaBworter fiir
diesen nicht gerade leichten Plattform-Renner er-
spielt:

Mexiko: 500999

Forest: 343003

Desert: 830637

Country: 812171

Cheese Island: 522472
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lange, jetzt ist es endlich
da: Auf der Tokyo Toy
Show erblickte das ,Neo
Geo CD” das Licht der 6f-
fentlichkeit — und die war

( SR .
Angekiindigt war es schon

schlichtweg begeistert!
\ p,

Duell der Giganten: Samurai Shodown

e g

Echt Super:
Super Sidekicks 2

Gigantisch: Last Resort

Mittlerweile ist also klar, daB wir es

nicht etwa mit einem erginzenden CD-
ROM, sondern mit einer eigenstindi-
gen Konsole zu tun haben, die weitge-
hend dem originalen Neo Geo entspricht
— auBler dem Silberlaufwerk ist ledig-
lich ein Expansionport fiir zukiinftige
Erweiterungskarten (Polygonbeschleu-

niger etc.) dazugekommen. Kosten soll
die in Tokio vorgestellte Frontlader-
version faire 1.100,— DM, wobei drei
Spiele (deren Titel zu Redaktionsschlufl
noch nicht feststanden) und zwei Joy-
pads, welche das klobige Board erset-
zen, bereits im Preis enthalten sind. Bis
Jahresende erscheint dann noch eine
Toplader-Variante mit einem geplan-
ten Preis von knapp 900,— DM.

" DIE SOFTWARE

Das erste CD-Spiel im Neo-Format
heiBt King of Fighters und soll schon
in Bilde erscheinen. Diese Digi-Rau-
ferei ist quasi eine Art Charakter-Com-
pilation, denn darin wird man insgesamt
24 Kampfer aus Klassikern wie ,,Fatal
»Art of Fighting” oder ,,Ikari
finden. Dariiber hinaus will

SNK die schillernden Fortsetzungen
»Samurai Shodown 2” und ,,View-
point 2” eventuell sogar noch vor den

jeweiligen Modulfassungen veroffent-

lichen. Um das vorwiegend von Priige-
leien dominierte Terrain etwas auf-
zulockern, sind neben dem Basketball-
game Street Hoop noch allerlei
andere, bislang noch unbetitelte Auto-
rennen, Plattform- und Ballerspielchen
in Vorbereitung. Doch die erfreulich-
ste Nachricht ist wohl der Preis fiir die
glinzenden Scheiben: Neuerscheinun-
gen sind zwischen 120,— und 130,- DM
angesiedelt, Oldies bekommt man schon
fiir 80,— bis 100,— DM!

Basketball a
la Neo Geo:
Street Hoop

Sagten wir gerade Oldies? Genau, denn
von praktisch allen bislang erschiene-
nen Titeln ist eine Umsetzung mit iden-
tischem Gameplay, aber ein bichen
mehr Musik geplant — ,,Puzzled”, ,Nin-
ja Commando”, ,Fatal Fury 1, 2 &
Special”, ,,Art of Fighting 1 & 2" usw.
Eine Extra-Empfehlung verdient dabei
sicher ,,Samurai Shodown”, denn diese
Ausnahmepriigelei bietet nicht nur
satte 12 Recken auf, sondern auch be-
merkenswerte 3D-Effekte, markige
Sprachausgabe und eine la-Steuerung.
Den Aktionisten sei der Vertikalscrol-
ler ,Last Resort” von den ,,R-Type”-
Machern ans Herz gelegt: Hier ballert
man sich allein oder im Team durch fiinf
Levels mit irrer Prisentation im End-
zeitlook. Die Jump & Run-Freunde wer-
den mit dem betagten ,,Magician Lord”
immer noch anstindig bedient, und fiir
die CD-Sportler unter Euch lautet der
Tip der Redaktion ,Super Sidekicks
1 & 27, denn diese Soccersimulation
iiberzeugt durch ihr ausgefeiltes Game-
play und die ansprechende 3D-Seiten-
perspektive. (mic/rl)

MEGABLAST;



wiederholten Mal [
ordentlich gemachten ,,
Fighter™-Abklatsch zu tun:
Als Solist greift man sich einen
der acht Priigelknaben bzw.
-miédchen und schligt damit
nacheinander die iibrigen sieben
zu Brei. Dazu dreschen die
Kontrahenten so lange aufein-
ander ein, bis bei einem der
Energiebalken schlappmacht —
passiert das nicht innerhalb von
zwei Minuten, gewinnt derje-

Knochenbrecher schliigt zu

mit dem groBeren Kraft-
R vorrat. Im Unterschied
& zum sonst iiblichen

hier also bereits
ein einziger
Kampf iiber das
Weiterkommen.
Wer schlieBlich
alles  verkloppt

genen Spezialattacken
(Bauchrempler, be-
stimmte Spriinge etc.)
im Repertoire haben.
Eine  Besonderheit
stellt immerhin der
Crazy-Balken” dar,
welcher den Recken
im vollen Ausbauzu-
stand geradezu Biiren-
krifte verleiht. Und so
kann manch scheinbar
schon entschiedener
Kampf im letzten Moment halt
noch einmal umkippen...
Doch wiirde das alles keinen
StraBenjungen hinter der Miill-
tonne hervorlocken, giibe es da
nicht diese ungemein lebhaften
Hintergriinde. Die Potemkin-
schen Dorfer der Konkurrenz
wirken im Vergleich richtig
hausbacken, denn Hersteller
ADK hat die im Neo Geo
steckende 3D-Power gnadenlos

Schon wieder eine neue Priigelei
fiir den Arcade-Zwitter? Tja, in
der Spielhalle herrscht nun mal
kaum Bedarf an langwierigen
Strategicals, komplexen Adven-
tures, Schach und ihnlich exoti-
schen Spielchen...

Krempel kann man iibrigens
auch aufklauben, um ihn als ak-
tiven Beitrag zum Umwelt-
schutz am Kopf des Gegners zu
entsorgen. Bestraft wird so et-
was nicht, ganz im Gegenteil:
Wenn man seinem Sparring-
partner einen Knochen bricht,
erscheint sogar extra ein Bild
zur Belohnung!

Abgesehen von den bisher auf-
gezihlten ,Innovationen” be-
wegt sich hier praktisch alles im
gehobenen Mittelfeld — die Ani-
mationen der Kimpfer selbst,
der mit den iiblichen Sprach-
fetzen aufgepeppte Sound und
last not least die Steuerung. Wer
also auf der Suche nach einer
neuen Herausforderung im Prii-
gelgenre ist: Finger weg! Steht

Zweispielermodus, Con-
tinues.




chen wir einfach mal
davon aus, dafy Thr ge-

standene Baller-Fans
seid. dann konnen wir die we
nig originelle Vorgeschichte
um heldenhafte Helden und
bose Bosewichter nimlich kur-

zerhand unter den Tisch fallen
lassen. Auf den Tisch bzw.
Monitor kommen statt dessen
acht Elitepiloten aus verschie-
denen Nationen (Amis, Fran-
zosen, Japaner oder Blauhel-
me): ein oder zwei davon diir-
fen der oder die Spieler sich als
Alter ego aussuchen. Und da-
mit sitzt man auch schon in ei-
ner F-117. F A-10 oder
AFT YFE-23, um es fortan am
vertikal scrollenden Himmel

mit den diversen Feinden auf-
nehmen zu konnen.

Unterschiede im Flugverhalten
darf man sich beim Flugpark
cines Ballerknallers natiirlich
nicht erwarten, in der Bewalff-
nung hingegen schon: Wenn es
um Standard
und Extrawaffen geht. gliinzt
2.B. so cine A-10 mit einem
ziemlich dicken Flammenro-
ster, withrend die F-15 im Fal-
le eines Falles aufl Knopfdruck
ein ganzes Feindgeschwader zu
den Englein schickt (wer schert
sich da schon um Realismus?).
Die Einsiitze bzw. Levels wur-

‘euerwerkskorper

den iiber den gesamten Globus
verteilt und sehen die Errettung
des Eiffelturms samt Rest-Paris
chenso vor wie die Siuberung
des Atlantiks von gegnerischen
Kamplfstaffeln — sogar um den
bedrohten Regenwald darf man
sich kiimmern, indem die dort
herumschwirrenden Feindver-
biinde abgefackelt werden.

Abwechslungsreichtum ist al-
lerdings nicht unbedingt das

Lady Liberty in Niten

Bereits der Vorgiinger war eine der eher sel-
tenen Ballerorgien fiir diese doch mehr auf
den Faustkampf spezialisierte Edelkonsole —
schon deshalb mag mancher Flinkfinger die
Fortsetzung herbeigesehnt haben...

Markenzeichen der zweiten
Acrofighters, denn jeder Ein-
satz liuft ziemlich gleich ab:
Man bewegt seinen Flieger frei
iiber mal mehr. mal weniger at-
traktive  Landschaften und
schieit auf alles, was die
Frechheit besitzt, sich zu be-
wegen. Am Ende jedes Levels
setzt dann der obligate End-
gegner alles daran, seine bis
dahin gefallenen Kollegen zu
richen. Gerade fiir derlei hart-
ey niickige  Wider-

P benétigt
man die erhiltli-
chen Sammelex-
tras. also etwa [ri-

sacher
P

sche Energie oder
Zusatzleben,  da
die drei Anfangs-
existenzen  sonst
kaum schr lange
vorhalten diirften.
Am meisten Spaly
bringt die Pixel-
Jagd naturgemiify

Unser Mann vom Siidpol...

im Simultanmodus fiir zwei
Spieler. wofii

allerdings eben-
S0 naturgemiild ein zweites Joy-
pad zur Hand sein mul.
Grafisch priisentiert sich das
Modul etwas unausgeglichen.
denn wiihrend etwa die Luft-
schlacht tiber New York wirk-
lich zu beeindrucken vermag.
meint man im Atlantik eher vor
einem Atari VCS zu sitzen —
vor allem der Wischiwaschi-
Effekt der Wolken triibt hier im
wahrsten Sinne des Wortes den
Augenschmaus. Der Sound ist
reichlich durchschnittlich, die
Steuerung priizise und der
Schwierigkeitsgrad happig: Mit
den Normalgegnern wird man
relativ leicht fertig. doch die
.Schlumonster”™  mit ihrer
wahnwitzigen Schulifrequenz
erfordern die hohe Ballerschu-
le. Insgesamt also solide Ac-
tionkost fiir Neogeologen mit
angeborenem
(mic)

Dauerfeuer.

MECREMRSTA
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D;l\ acht noch
nicht einmal vor der

Jagd aufl die Klapton-Raum-

Duo macht

piraten halt, dabei sind diese
Schurken
ohne: Binnen nur zwei Stun-

wahrlich nicht
den haben sic ein vier Pla-
neten umfassendes Sternen-
system unter ihre Fuchtel ge-
bracht! Damit den Mieslingen
das Handwerk gelegt ist, ehe
ihnen das halbe Universum
gehort, kimpfen sich unsere
beiden Retter jetzt todesmu-
tig von links nach rechts, von
Plattform zu Plattform und
von Feind zu Feind...

Was das Spiel von anderen
Jump & Runs unterscheidet,
ist neben der gelungenen Op-
tik und dem launigen Team-
Modus das ungewiohnliche
Zwei-Ebenen-Gameplay.
Man kann nimlich frei zwi-
schen Vorder- und Hinter-
grund wechseln, um so den
Gefahren auf einer Ebene zu
entgehen — oder auf der an-
deren in neue zu stolpern.
Auf dem Waldplaneten
wiiren das z.B. kuriose Flug-
vehikel und Spacepiraten in
den verschiedensten Formen
und Farben, in der Eiswelt
sind es Schneemiinner und
Kristallmonster. Weiter sind
Vulkan- und Berglandschaf-
ten zu durchqueren, bis man
schlufendlich dem Ober-
Klapton persinlich gegen-
iibersteht.

Was es dabei zu
schen gibt, erweist sich der
Hardware als durchaus wiir-
dig, denn megabunte Land-
schaften, gewaltige Explo-
sionen, dicke Obermotze und
massenhaft Sprites zur glei-
chen Zeit sind an der Ta-
gesordnung.

Dal der Funke der Begei-
sterung trotzdem nicht recht
iiberspringt, liegt am wenig
abwechslungsreichen Game-
play: Zwar
sich die vier Welten optisch

unterscheiden

stark voneinander, doch die
Angriffsformationen ihneln
sich und sind daher leicht

MECABLAS TS

Das Neo Geo wnrd von den Programmierern ja meist als dlgltale
Kampfarena gebraucht, Hiipf-Helden trauen sich hier eher_
selten aus der Deckung. Doch den belden I\opfgeld dgern

vorhersagbar. Auch die teils
versteckten Extras fiir Schil-
de, [rische

nergie oder zu-

sitzliche Zeit sind wenig
spektakulir, lediglich die

Hinterlassenschaft erlegter
Feinde sorgt fiir ¢in bil’chen
Originalitit. Hier
niamlich nicht nur die iibli-

bleiben

chen Waffen zuriick, sondern
auch mal ein Walker-Robot,
den man sich voriibergehend
unter den Nagel reifien kann.
Ebenfalls ganz witzig sind
dic ausfahrbaren Greifarme
der Helden (um Gegner her:
anzuzichen und dann weg-

gen sich

zuschleudern), woge

Gags wie die Skateboard-Bo-
nusrunde oder das Platiwal-

Kelne Angsl vor Endgegnern!

zen von Freund und Feind
nach dem Zusammenbruch
einer riesigen Mauer durch
hiufige Wiederholung bald
abnutzen.

Schlecht ist Top Hunter des-
wegen freilich nicht, doch
wiirden wir uns fiir knapp
400 Miirker halt doch etwas
mehr Innovation und Moti-
vation erwarten. Fiir Prii-
sentations-Freaks st das
Modul mit der famosen Gra-
fik, der schisnen Musik und
den knalligen Sound-FX
aber allemal eine Wonne,
auch wenn es die Geiibteren
unter ithnen wohl relativ
schnell durchgezockt haben
diirften. (rl)

)
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&

Alle Levels sind direkt an-

wihlbar, Speichermdgli
keit auf Memory-Karte,
drei Continues.




Weder im Westen noch
im Osten gibt es derzeit
allzuviel Neues fiir die
Pionier-Konsole, beides
zusammen hat problem-
los auf dieser Seite Platz.
Machen wir also das Be-
ste daraus und fiillen sie
mit News und Kurztests.

Supel Ail Zonk splicht jetzt english...

HARDWARE-NEWS

Auf der TOKIO TOY SHOW wurde
gerade die nichste PC Engine-Gene-
ration namens Duo-RX vorgestellt.
Fiir uns Europier ist diese Nachricht
allerdings fast bedeutungslos, da wohl
die meisten Hiandler vor dem wirt-
schaftlichen Risiko des Eigenimports
zuriickschrecken diirften. Auch die
32-Bit-Konsole NEC FX war dort in
einem schicken Tower-Gehiuse zu se-
hen und soll nun (angeblich) in die-
sem Herbst endlich zusammen mit ei-
ner Priigelei a la ,,Virtua Fighter” aus-
geliefert werden.

SUPER AIR ZONK:

ROCKABILLY-
PARADISE

Das bekannte ,,Air Zonk CD” ist jetzt
beim amerikanischen Distributor TTI
unter dem Titel Super Air Zonk:
Rockabilly-Paradise in einer kom-
plett englischen Ausfiihrung erschie-
nen. Das Gameplay erreicht zwar nicht
ganz die Klasse der inhaltlich doch et-
was anderen HU Card-Version, aber
dafiir sind die Gags bei dieser aber-
witzigen Ballerei fast noch lustiger.
Oder habt Ihr vielleicht schon mal was
von Karaoke-Gesang als Extrawaffe
fiir Elvis-Zonks gehort? Eben. Also
ein klares MuB fiir alle Fans solcher
Leckereien wie ,Parodius” und
~Bonk/Zonk”.

Rette sich, wer kann: Diese Dy-
nastie ist dem Untergang geweiht!

ART OF FIGHTING

Die mittlerweile dritte vom Neo Geo
umgesetzte Priigelei hat es aus Qua-
litatsgriinden leider nicht zu einem aus-
fiihrlichen Test bei uns gebracht. Statt
dessen nur eine kurze Warnung: Trotz
der sonst Wunder bewirkenden Arcade
Card findet man hier keine toll ani-
mierten Riesensprites mit spekt:
kuldren Zooms, sondern blof3

mehr als diirftigen Handlungsablauf
und eine nicht iiberzeugende Steue-
rung — einzig und allein der CD-
Soundtrack schligt kraftvoll zu...

Keine Spur von Program-
mierkunst: Art of Fighting

DYNASTY WARS

Auch die Umsetzung dieses uralten Cap-
com-Automaten hiitte sich NEC Ave-
nue ruhig sparen kénnen. Bereits das
anno 1989 in die Spielhallen gekom-
mene Coin Op-Original war mit sei-
nem eintonigen Hack & Ride-Gameplay
alles andere als eine Offenbarung. Doch
fiinf Jahre spiter hat man es t i
lich geschafft, eine Konvertierung zu
fabrizieren, die sogar noch ilter aussieht
als die Arcade-Antiquitit: Das Scrol-
ling ruckelt, die Sprites flackern — wer’s
nicht glaubt, kann dieses Elend ja mal

im Softwareshop probespielen.
Bleibt uns letztlich also nur die Hoff-

nung, da} wenigstens Tohos ,,King of
Monsters”-Klon Godzilla mehr tau-
gen wird. Mit etwas Gliick liiften wir
dieses Geheimnis dann auch schon in
der nidchsten Ausgabe! (mm)




NEC)

PGENGINE'TURBO DUO

Ohne Arcade Card geht
freilich nichts, aber
wenn jemand bisher kei-
nen Grund fiir deren An-
schaffung sah, hier ist er.
Denn je linger man sich
mit dieser astreinen Prii-
gelei herumschligt, um
so stiirker wird der posi-
tive Eindruck: Nicht nur
der jetzt direkt von CD
kommende Sound iiber-
trifft das Original, durch
geschicktes Feintuning
haben die Programmie-
rer auch die Spielbarkeit nochmals ver-
bessert. Dabei hatte im Sommer 92 alles
recht bescheiden angefangen, kloppten
sich die ersten Weltheroen doch noch
durch eine Digi-Rauferei, die unver-
kennbar vom Platzhirsch ,,Street Fighter
2” inspiriert war. Selbst die acht Prii-
gelknaben wirkten teilweise wie nahe Ver-
wandte von bestimmten StraBenkimpfern
— so hatte etwa der grimmige ,,Brocken™

Abgefackelt!

ihnlich flexible GliedmaBen wie sein Cap-
com-Kollege Dhalsim...

Bei der Fortsetzung ist das Bemiihen um
mehr Eigenstiindigkeit allerorten spiirbar,
was man schon an der Verstirkung durch
sechs neue Haudegen merkt; insgesamt
stehen jetzt also 14 Leute auf der Matte.
Dazu gehoren u.a. der axtschwingende
Wikinger Erik und sein in speziellen Fil-
len verstromter Eisatem, der ebenso wir-
kungsvoll wie grafisch beeindruckend ist.
Auch der Freibeuter Captain Kidd ldBt
sich mit originellen Spezialititen nicht
lumpen, er gebietet z.B. iiber ein riesiges
Piratenschiff und fliegende Haie. Beson-
dere Erwithnung verdient schlieBlich noch
der Voodoo-Priester Mudman, der schon
aus beruflichen Griinden immer einen Ho-
kuspokus vorritig haben muB. Lustiger-
weise konnen hier Freund und Feind die thnen
entgegengeschleuderten Spezialattacken &
la Volleyball abblocken und an den Ab-

Zunichst glaubt man, sich versehentlich vor das Neo
Geo verirrt zu haben — doch bald wird klar, daB dieses
erstklassige Beat ‘em Up einfach vorbildlich auf das
Turbo Duo geschleust wurde!

sender zuriickschicken, so daB
dieser plotzlich von seiner eigenen
! Rakete etc. angelichelt wird!
Nicht verkehrt ist auch das ne-
ben dem Standardmodus (die
7 beiden Kontrahenten rangeln
maximal drei Runden lang um
A den Sieg) angebotene ,Death
| Match”: Hier gibt es fiir beide
Kiampfer nur einen Energie-
balken, den jeder der
Todfeinde durch krif-
tiges Stick- bzw. Padriitteln
wieder auf Vordermann
bringen kann, falls er mal zu
Boden gehen sollte. Abhiin- |
gig vom Schwierigkeitsgrad
wird dieser Erholungseffekt
auch den Computergegnern
zugestanden; ist das Zeitlimit
verstrichen, geht frei-
lich nichts mehr. Die-
ses System ist we-
sentlich fairer als die
géingige Variante, weil
man dabei keine Zeit
mehr schinden kann,
statt dessen ist bis zur
letzten Sekunde Ner-
venkitzel pur ange-
sagt. Als weitere Spe-
zialitit sorgen beim
Wettkampf des Todes
die in der Arena ver-

teilten Minen, Laserkanonen oder
Kreissigen fiir Thrill — ihnen muB man
ausweichen bzw. versuchen, den Geg-
ner ins todliche Fettniipfchen zu locken.
Neu gegeniiber der Version am Neo
Geo ist auch die variable Buttonbele-
gung, wie die Steuerung (besonders was
die sonst oft nur umstiindlich zu akti-
vierenden Special Moves betrifft) iiber-
haupt iiber alle Zweifel erhaben ist.
Ansonsten gibt es noch eingebau-

te Bonusspielchen, in denen man
Statuen verpriigeln oder hiib-

sche Midchen retten kann. Die

frei Haus gelieferten Con-

.| tinues gestatten es, zwi-
schendurch den Kimpfer zu
wechseln, was aber letztlich
weder Vor- noch Nachteile
bringt: Die Kerle agieren samt

Ein Schiff wird kommen...




5o realis lt:h an, daB der Nachbar bel
ausreichender Lautstirke womdglich
die Polizei holt. Die Begleitmusik ist
gleichfalls sehr gut und erreicht fast das

Als Drache gegen die Rittersfrau

Die Schone und der Voodoopriester in der  Niveau der Krachkulisse von ,.Flash Hi-
Bonusrunde ders”.

AUGH ERHAL TLICH FUR_

NEO GEO: Hier ist be-
reits der Nachfolger
»World Heroes 2 Jet” er-
hiltlich, der mit satten
178 Megabit derzeit ei-
nes der umfangreichsten
Neo Geo-Module dar-
stellt. Die Anderungen
bestehen einmal aus

... und Ryofu

zwei neuen Gegnern, nimlich dem Englinder
Jack (mit Freddy-Kriiger-Pfote) und dem
speertragenden Chinesen Ryofu. Das Death
Match wurde leider wieder gestrichen und
durch die beiden Spielmodi , Tournam;nl of

\us;,cmhlt vor dem Brandenburger Tor

Titans” und ,,Forging of Warriors” ersetzt.
Dartiber hinaus sind ein paar frische Austra-
gungsorte (z.B. das Brandenburger Tor!) so-
wie zahlreiche neue Special Moves im An-
gebot. Fiir die Fans ist das Game sicher ein
MuB, doch wer den zweiten Teil schon hat,
braucht sich diese Variante nicht unbedingt
auch noch zulegen.

SUPER NINTENDO: Soll in leicht abge-
speckter Form zum Jahresende erscheinen.

MEGA DRIVE: Der erste Teil hat hier ent-
tduscht, hoffen wir also das Beste fiir Numero
zwo!

km,
VERSION

Liuft nur mit Arcade Card,
Continuefunktion, speicher-
bare Button-Belegung und
Highscores.




ALS EXKLUSIVE saMMLER-ED
MIT EINEM HANDSIGNIERTEN
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Die 50 stiirksten
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Die 50 strksten ) und unterhgy
Games, yrefisicher o .
und unterhaltsam
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SONDERSERVICE FUR JOKER-LESER:

Wer es auf seiner Bestellung vermerkt, erhdlt die durchgehend farbig gedrack-

te, inhaltlich aktualisierte und mit vielen Fotos ausgeschmiickte Sammlung der
. groBten ]olker-Highlights mit einer persdnlichen Widmung von seinem Lieblings-
" Redaktear!

Bestelladresse:

Joker Verlag - ,,BLAST SHOP™ - Bretonischer Ring 2 - 85630 Grasbrunn

(Nachnahmesendung ist nar im Inland moglich, bei Vorkasse (Geld oder Scheck liegt bei) bitte 5.- DM Postgebiihren im
Inland bzw. 10,- DM fiir Auslandsbestellungen dazaschlagen.




Neue Fakten zur Commodore-Pleite bzw. dem geplante
| Samsung standen bei Redaktionsschluf leider nicht fest —

‘ dal} sich trotzdem eine gai

Jetzt schon unter 300 Miirkern zu
haben: das CD32

PREISVERFALL

Von einigen Versandhdndlern wird das
CD* mittlerweile fiir unter 300,— DM
angeboten, und das inklusive vier Spie-
len! Ob der Dumpingtarif auf einen Aus-
verkauf der Lagerbestinde oder eine ver-
dnderte Preispolitik zuriickzufiihren ist,
war bei Commodore nicht zu erfahren,
dem Kunden kann’s auf alle Fille recht
sein. Denn mag die Zukunft des Her-
stellers derzeit auch ein wenig ungewif3
sein, das Risiko beim Kauf ist minimal
und macht sich maximal bezahlt: Fiir
sooo wenig Geld kam man noch nie an
eine sooo feine Schillerschleuder! Zumal
der sehenswerte Action-Blutrausch
.Microcosm”, die geniale Heli-Simula-
tion ,,Gunship 2000”, das Edeladventure
»Simon the Sorcerer” und ein Dutzend
hiibscher Plattform-Ausfliige wie z.B.
LLost Vikings”, ,,Zool 2" oder ,,Brian
the Lion” Spielspafl ohne Ende garan-
tieren!

MAN SCHILLERT
DEUTSCH

Stolze Besitzer eines MPEG-Moduls
konnten ihre Video-CDs bislang fast
nur in Englisch geniefen, jetzt endlich
werden auch deutsch synchronisierte
Movies auf Schillerscheibe geprefit —
darunter Highlights wie ,,Die nackte
Kanone 21/2% ,Ein unmoralisches
Angebot*, ,Jagd auf Roter Oktober®,
.Die Stunde der Patrioten” oder
,,Ghost*. Ob Lovestory, Comedy oder
Action, jede CD schldgt mit 49,— DM
zu Buche.

KLARE SICHT

Wer sich iiber den fehlenden RGB-An-
schluf} am CD* irgert, kann jetzt Abhil-
fe schaffen: Die Firma Wolfsoft riistet die
CD-Konsole mit einem astreinen Scart-
Stecker nach, der ein glasklares Bild an

RGB-tauglichen Videomonitoren wie z.B. £
dem Commodore 1084 ermdglicht. Der |

Umbau kostet 99 Mirker, nimmt etwa
eine Woche in Anspruch und wird bei

Wolfsoft vorgenommen — man muf} das |
Gerit also einschicken. Nihere Infos bei:

Fa. Wolfsoft
Tel.: 02622/83517

Aufkauf du
st steht jedoch,
ze Menge rund um die Schiller-Konsole tut!

A S

‘Neues vom

WEIHNACHTS-SOFT

Allzu schlecht kann es um die Zukunft des
CD* nicht bestellt sein, denn immerhin pla-
nen etliche Hersteller, an Weihnachten die

| Verkaufsregale mit neuer Software fiir das
* Geriit zu fiillen. Die Highlights: rassige 3D-Ac-
tion der Marke Psygnosis mit ,,Novastorm™,

: Bullfrogs irrer Digi-Kirmes ,,Theme Park*,
Virgins imposantes Dino-Strategical ,,Lost
Eden* oder Core Designs Soldner-Ballerei

| ,Skeleton Krew* bzw. ihr atemberaubendes
Futuro-Adventure ,,Universe* — von ldngst
tiberfilligen Titeln wie dem Mindscape-Ren-
nen ,Megarace® gar nicht zu reden! (rl)




SOMMODORE!
AMIGA CD*

egleitet von der Wal-

kiire Ursha durchstreift %

unser wackerer Wi-
kinger die Welt(-en) der Sterb-
lichen auf der Suche nach den
vier Teilen eines méchtig ma-
gischen Amuletts, um damit

dem Gott und notorischen Un-
ruhestifter Loki das Handwerk |

zu legen. Die meiste Zeit wan-
dert das Heldensprite (welches
sich per Knopfdruck ganz
nach Bedarf in die Gestalt
Heimdalls oder Urshas ver-
wandeln 1dBt) auf Schusters
Rappen durch eine ebenso
abwechslungs- wie umfang-
reiche Iso-Landschaft; biswei-
len geht’s auch per Drachen-
schiff auf der (Insel-) Welt-
karte von einem Eiland zum
anderen. Mit jedem Talisman,
den man im Verlauf der Reise
findet, 6ffnet sich ein weiteres
Tor in der ,,Halle der Welten”
und macht dem Spieler neue
Regionen zugiinglich.

Die fiir eine Verbesserung der
Charakterwerte notigen Er-
fahrungspunkte sammelt man
einmal durch das Erledigen
Kleiner Aufiriige, in der Haupt-
sache aber durch die M
mit den Soherganl.m die in

* den Waffen und Rii-

zum Runenmenii oder
in das iibersichtlich
Inventory. Dort wer-

tungen bereit ge- &2

Tnto the Hall of Worlds

Die Rollenspieler werden mit neuer Soft fiir
Commodores CD-Konsole ja nicht gerade
iiberschiittet, doch dank Core Design haben
alle unterbeschiiftigten Abenteurer nun
 wieder eine wahrhaft gottliche Aufgabe!

Echtzeit-Action ausgetragen
werden. Mit Schwert oder
Hackebeil drischt man dabei
aufeinander ein; wer seinen
Kontrahenten schon von wei-
tem bearbeiten will, dem ste-
hen neben diversen Fern- und
Wurfwaffen auch feine

Kombm:emn von Runzn, die
zuvor erst gefunden werden
wnuqm. genau wie Schdﬂm» ‘

und stiéirkeren Riistschutz in al-
len Lebenslagen zustindig —
vorausgesetzt, man besitzt
noch geniigend Zauberpunkte.
An der Steuerung ldBt sich
rein gar nichts aussetzen: Ob
man nun Priigel austeilt,
Schlige mit dem Schild ab-
wehrt oder kleine Geschick-

It lichkeitseinlagen (Fallen, La-

vaseen etc.) absolviert, mit
dem Joypad hat man das ge-
mchﬂ Doy?d ggdemxt im

macht, Gegenstinde betmch-

tet oder benutzt sowie ein
Auge auf Zustand bzw. Fer-
tigkeiten unserer Schiitzlinge

~ geworfen. Die praktische Lei-

ste informiert zudem iiber die
Zahl der Lebens- und Spruch-
punkte, die angehiiuften Gold-
stiicke und den gerade aktiven
Zauber.

Die detailreichen 3D-Grafi-
ken und die fliissig animierten
Comic-Sprites erfreuen das
Auge ebenso wie die stim-
mungsvollen Musikstiicke
und Sound-FX das Ohr. Lei-
der ldBt sich der Spielstand
nur abspeichern, wenn nach
dem Durchackern einer kom-
pletten Welt das sogenannte
Restore Book auftaucht, und
deutsch ist blof die Anlei-
tung. Doch wer der engli-
schen Sprache miichtig ist und
auf Kimpfen und Knobeln
gleichermaBen steht, ist in
Cores abenteuerlicher Welt
der nordischen Géttersagen

Deutsche Anleitung, nur ein
Spielstand speicherbar.




Richtige Adventures machen sich auf Kon- |

solen immer noch rar, da geht es dem CD32
nicht anders. Oder doch? Denn mit dem

sprechenden Zauberlehrling wartet eine |

in jeder Hinsicht abenteuerliche Miirchen-

Pe

siflage!

Hafk o Lookdl [’[\v’ e ’
Consime Piok ap Cloze Use
Tl ta_Pemove hear Gue

ﬂ--;

Federvieh heraus,
und der ansissige
Briickentroll  tritt
Kurzerhand in den
Generalstreik — kurz-
um, hier wird alles
auf die Schippe ge-
nommen, was den
Gebriidern Grimm

Simon auf Kneipentour

ul” Amiga-Disketten

hat der Nachwuchs-

magier von Mike
Woodroffe bzw. Adventure
Solt schon jede Menge Freun-
de gefunden. was kein Wunder
ist: Seine mérchenhafien Aben-
teuer strotzen nur so vor schrii-
gem Humor und priisentieren
sich noch dazu grafisch und
steuerungstechnisch im Look
der beliebten Adventures von
Lucas Arts. Das tun sic jetzt
neuerdings auch auf Commos
Schillerschleuder, nur daf} hier
noch tolle Sprachausgabe in
rauhen Mengen dazukommt!
Als Simon rutscht man unver-
sehens vom trauten Compu-
terzimmer in ein skurriles Fan-
tasyreich, wo man zum Zau-
um den
Magier Calypso aus den Fin-

berer avancieren muli,

gen seines bosen Kollegen Sor-
did zu befreien und so wieder
nach Hause zu gelangen. Doch
da will der ortliche Magierzir-
kel eine Aulnahmegebiihr se-
hen. cine vermeintlich weise
Eule stellt sich als saudummes

st Musik drin

lieb und teuer war.

Als duberst  hilf-
reich bei den Reisen durch das
teils verwinkelte Miirchenland
erweisen sich die praktische
Karte (mit der man sich um-
gchend an jeden bereits be-
suchten Ort beamen kann) und
eine Maus, weil die durch-
dachte Steuerung tiber Icons
und zwoll mogliche Befehle
damit nun mal besser von der
Hand geht als mit dem Pad.
Nicht nur, dalf der Held
hier jede Aktion des Spie-
lers mit cinem witzigen
Spruch kommentiert. auch
die humorvollen Multiple-
choice-Schwiitzchen  mit
Gourmet-Holzwiirmern. ei-
ner  Schweine-Rapunzel
oder dem zweikopfigen
Verkiiufer sind in hervor-
ragender, aber leider engli-
scher Sprachausgabe 7u héren.
Wer also wirklich etwas von

all den verschiedenen Dialek-
ten. Slangausdriicken und son-
Akustik-Gags haben
will. mus gut Englisch knnen
und die Ohren wegen der oft
zusiitzlich  ablaufenden FX

stigen

ollum fischt Frischf

e 21if i Close thie. "=

(0. Ramase hozr Cye

rilit uns die Sau..

...doch dafi

et s Lookal Goer e
Constime Flak uprClose live ’ >
THE o Kemose kear Gwe

..den Weg ins Hiuschen frei

stets gespitzt halten — an-
dernfalls sind die (ohnehin
happigen) Puzzles kaum zu
losen.

denn die bendtigten
Antworten der Gespr

b B 5N
partner erscheinen nicht als
Text am Screen. Dafiir er-
scheint  wunderschon — ge-
zeichnete und umwerfend ko-
misch animierte Grafik. Wie
Simon da im Takt zur Mu-
sikbegleitung herumstolziert
und die unmoglichsten Ge-
genstiinde in bzw. aus seinem
Inventory-Zauberhut — hext
(lange Leitern, Bierfiisser
oder ein Walkman.
Knabe bei Denkpausen des
Spielers hervorholt...).
man einfach gesehen haben!
Der langen Rede kurzer Sinn:
Simon the Sorcerer ist ein
Hochgenufi, den sich humor-
volle Englischkénner mit ei-
nem Miiuschen in der Hinter-
hand nicht entgehen lassen
diirfen! (st)

den der

mul

Ein Spielstand ist speicher-
bar, eine Maus wird unter-
stiitzt, und englische Sprach-




Im trotz der urspriinglich an-
gekiindigten Videosequenzen
(genau wie bei der Amiga-Ver-
sion) aus Standbildern beste-
henden Intro erfahren wir die
Hintergrundstory:
Anno 1999 nimmt der iible
Diktator Blardax Maldrear cine
Parallelwelt auts Korn, deren

seltsame

Technik etwas antiquiert wirkt
— der letzte luftfahruitechnische
Schrei ist hier der Propeller-
antrieb. Aber wo ein Held ist.
daist auch ein unbezwingbarer
Wille. es den bosen Invasoren
mit allen verfigbaren Mitteln
zu zeigen: also baut der wacke-
re Pilot Sven Svardensvart sei-
ne alte Mottenkiste zu einer
waffenstarrenden  Vernich-
tungsmaschine aus, der er den
Namen Banshee (.. Todesfee™)
gibt. Und schon bricht er auf,
um den Eindringlingen im Al-
leingang  gehorig  einzuhei-
zen...

Kleine Korrektur: Im Duomo-
dus steht man den gigantischen

Gegnerfluten natiirlich nicht al-
leine gegentiber, was die Uber-
lebenschancen auch merklich
. erhdht. Fiir Solo-Piloten er-

‘ weist sich die Rettungsaktion

schon aul der leichtesten det
drer Schwierigkeitsstufen als

Core Design hat in diese geballte Ladung Action
fiir das CD* jede Menge von dem Stoff gepackt,
aus dem Ballertridume sind: Herausgekommen ist
eine vertikal scrollende Herausforderung fiir flin-

ke Finger!

reichlich harter Brocken, wor-
an auch die Continues wenig
dndern. Der lange Weg zum
[eindlichen Hauptquartier fiihrt
durch sechs von oben gezeig-
te und sehr umlangreiche
Szenarien. Darin tummelt sich
so ziemlich alles. was Blei ab-
sondern Kann: einfache Solda-
ten, Panzer. Geschiitztiirme.
mit  Lenkraketen  bestiickie
Hubschrauber und imposante
Endgegner. Mit den anfiing-
lichen drei Feenleben
Kiime
man da nicht weit. hiit-

der  Banshee

ten die vorausschau

enden Programmicrer

Flammendes Inferno!

nicht auch an cin strategisch
angchauchtes Extrawallensy-
stem gedacht. So hinterlassen
manche Feinde nach ihrem
Exitus Kleine. bisweilen durch
Beschuld verwandelbare Icons,
die wahlweise fiir Energicau-
Irischung und Zusatzleben so-

wie natiirlich Seiten- oder Dia-
gonalschiisse. Zielsuchraketen
ete. sorgen. Zu diesem Ange-
bot gehdren auch Loopings.
die flicgende Gegner ziemlich
platt und den Heldenvogel
selbst voriibergehend unver-
wundbar machen.

Die Priisentation deutet dabei
scumindest an, welche Mog-
lichkeiten im CD* stecken:

| Die stilistisch an . [The Chaos

Engine™ erinnernde Gralik ist
abwechslungsreich und  be-
sticht durch viele Details; dazu
gibt’s tolle Effekte wic aulzie-
henden Nebel oder plitzlich
cinsetzenden Regen. Gescrollt
wird hauptsiichlich vertikal,
und das otz der zahllosen
Sprites Musik
hort man nur am Anfang. die

butterweich.

I fetzigen Sound-FX sorgen aber
b auch so fiir die richtige At-

mosphire.  Und  schlieBlich
funktioniert die Joypadsteue-
rung derart problemlos. daly
man aul die angebotene Maus-
Alternative ruhig verzichten

Der tollkiithne
Held in seiner
fliegenden
Kiste

Kann. Worauf man bei Banshee
aul alle Fille besser verzichtet
hiitte. das sind so makabere
Einlagen wie z.B. brennende
Soldaten — so droht niimlich
der Entzug der Starterlaubnis
durch dic BPS! (s0)

SPECIALS
Zweispielermodus, Hig
scoreliste, Continues.

o8




. Wer gerne mit dem putzigen Zauberlehrling von Psygnosis Freundschaft
schlieflen wiirde, aber leider nicht geniigend Golddukaten hat, sollte flink
zu Zauberstift und Postkarte greifen — hier warten er und weitere zau-

‘berhafte Preise auf Gewinner!

Wenn Magie und Gliicksgottin Fortuna
gleichermaBen im Spiel sind, konnen wir
natiirlich fiir nichts garantieren — auBer,
daB alle Teilnehmer an diesem Wettbe-
werb die Chance auf michtig magische
Gewinne haben. So besteht etwa der erste
Preis aus einem Mega Drive samt Mega

Nun wollen wir Euch nicht linger vom
Wiilzen der Atlanten und Stadtpline
(vielleicht tut’s auch dieses Heft?) ab-
halten, sondern lediglich noch ein paar
wichtige Hinweise anfligen. Etwa, daB
laut amtsirztlichem Zeugnis alle Mitar-
beiter von Psygnosis und des Joker Ver-
lages von der Teilnahme befreit sind und
auch der Rechtsweg sich wieder mal ver-
laufen hat und damit ausgeschlossen
y bleibt. So nebenbei wiinschen wir Euch

Ein Mega Drive mit Mega CD II sowie eine
von den Designern signierte ,,Flink”-Gold

Disk

* < “.

CD II und einer vom Entwicklerteam
handsignierten ,,Flink”-Gold Disk! Auch
auf dem zweiten Platz befindet sich wie-
der ein Komplettpaket, das sich diesmal
allerdings aus einem Mega Drive und ei-
nem ,,Flink”-Modul zusammensetzt. Den
Rest vom Fest bilden insgesamt sieben

PREISFRAGE: IN WELCHER ENGLISCHEN STADT IST DER
FIRMENSITZ VON PSYGNOSIS?

noch viel Gliick und weisen dar- |
auf hin, daB Eure Antwortkarte
bis zum 6.12.1994 (an Nikolausi
ist Einsendeschlussi!) bei folgen-
der Adresse gelandet sein muB:

JOKER VERLAG
»FLINK-COMPETITION”
BRETONISCHER RING 2

D-85630 GRASBRUNN

"+

Je eine
,»Flink”-CD
fiirs Mega CD

. Flink”-CDs, die sich schon ordentlich auf
die Plitze drei bis zehn verteilen.

Damit haben wir unserer Informations-
pflicht Geniige getan, jetzt seid Thr dran.
Wir erwarten von Euch nimlich die rich-
tige Antwort auf unsere zauberhaft sim-
ple...

Ein Mega Drive
mit ,,Flink”-

CMEcH-C5>

T,
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deutscher Sprache, wenn es (nur) um
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ALLE TESTS AUF EINEN BLICK

ALPHABETISCH NACH SYSTEMEN GEORDNET

Titsl Ausgsbe  Genre riet | et © Ausgabe Genre urtsil | Tl Ausgabe  Ganre el | Tl Ausgabe  Genre Uriel
300 Power Strike |I 394 Action 83% | Might & Magic Extra 1 Abenteuer 4% EevnmS‘nadmale (TuboDuo) 2194 Abenteuer 81%
Shinobi 2 493 Action B83% Mortal Kombat 493 Sport 3% Bombeman ‘93 4193 Action 81%
Total Eclipse 294 Action 82% | SuperSpacelmvaders 493  Action 63% | PeleSamprasTennis 394  Sport 82% | Bombeman %4 394 Action 80%
The Otifants 493 Geschicklichkeit 84% | Puggsy 1184 Geschicklichkeit 81% | Bonk| Extra 1 Action 83%
AMIGA CD* World Class Leaderboard Extra 1 Sport 71% | Quackshot Extra 1 Action 74% | Bonkl Extrai Action %
Rocket Knight Adventures 4133 Action 8% | Bonkll 493 Action 86%
Avabian Nights 1194 Action 83% JAGUAR Shining Force 493 Strategie 1% | BusterBros. (Tubo Duo) 493  Action %
Bubba '’ Stix 294 Geschicklichkeit 78% Shining in the Darkness ~ Extra 1 Abenteuer 76% | Casteana Dracua X (Tubo Duo) 194 Action 83%
DiGeneration 1194 Action 8% | Alien vs. Predator 294 Action 7% | Shinobi Il 1184 Action 87% | Dungeon Master (Tubo Ducj 4/93  Abenteuer 82%
Elite Il - Frontier 394 Simulation 86% | Crescent Galaxy 294 Action 4% | Sonic2 493 Action 80% | Fatal Fury2 (Turbo Duo) 394  Action 83%
Fire & lce 394 Action 81% | Cybemorph 294 Action 72% | Sonic3 294 Geschicklichkeit 83% | Final Match Tennis Extra 1 Sport 5%
Gunship 2000 394 Simulation 85% | Tempest2000 394 Action 66% | Sonic Spinball 1/94  Geschicklichkeil 74% | Flash Hiders (Tutbo Duo) 294 Action 83%
Liberation 1/94  Abenteuer 64% Sonic the Hedgehog Extrat Action 83% | JohnMadden Duo CD Footo. 2/94  Sport 3%
Microcosm 294 Action 66% LYNX Starfight Extra 1 Abenteuer 73% | Lords of Thunder 493 Action 88%
Nick Faldo's Champ. 2094 Sport 80% Street Fighter Il Specal Ch. Ed. 1/94  Action 75% | Parodius Exira ! Action 87%
Pinball Fantasies 119 S?r:u\aunn 83% | Califomia Games Extra 1 Sport 76% | Strestsof Rage 3 3“;94 Action % Ramggw Islands 1084 Geschicklichkeil 83%
Pirates! Gold 2194 Abenteuer 85% | Chip's Challen; Extra1 Strategie 82% | Subtemania 394 Action 80% | SonSon2 Extra1 Action %
The Chaos Engine 1194 Action 85% | Deser Strike . 294 Acnong 81% | SuperMonacoGP Il Extra 1 Sport 4% | StreetFighter Il Champ. Ed. 4/93  Action 4%
Ultimate Body Blows 394 Sport 84% | Oracula the Undead 493 Abenieuer 67% | TheRevengeof Sinobi  Extra i Action 83% | SuperDarius2 (TuboDuo) 2/94  Action %
Zo0l2 384 Geschicklichkeit 85% | Klax Extra 1 Strategie 81% | ThrdWordWar(CD) ~ 394 Simuaton  81% | TheDyasicHero(TuboDuo)394  Abenteuer  70%
Pinball Jam 493 Smuaton  72% | Thunderforcell Extra 1 Action 66% | Tiger Heli Extra 1 Action 8%
GAME BOY Rampart Extiat Stralegie 4% %?undenon:e\\l Extra | :cnun 85% b
Steel Talons 493 Simulation 3% underforce IV Extra 1 Action 87% SUPER NINTI
Alfred Chicken 1194 Action 72% | ST.UN.Runner Extra 1 Sport 70% | Thunderhawk 1184 Action 85%
Bart& the Beanstak 294 Action 58% | Switchblade I| 493 Action 64% | Ulimate Soccer 1194 Sport 8% | Actaiser 493 Srategie 9%
Batman Extra 1 Action 80% | Toki Extra 1 Action 4% | Vitua Racing 384 Sport 80% | Achaiser2 294 Action 81%
Batman Animated Series 194 Action 0% Wariors of the Etemal Sun 493 Abentever  75% | A of Fighting 394 Action 2%
Best of the Best 493 Sport 0% MASTER SYSTEM Warsong 493 Strategie B80% | Axelay 493 Action 80%
Bil & Ted's Excell Adv.  Extrat Action 6% Winter Ofympics 294 Sport % | BusterBusislooss 493 Geschickichkeit 77%
gasl\e (R)uest 104 Stralegie 83% | Alien3 493 Action 0% g\/md le\@;‘ - % iﬁﬂl sg“n g;ashle:vahma v Extra 1 izbon 83%
huck Rock 294 Geschicklichkeit 70% | Aladdin 394 Action 2% umemi (D) nteuer % lay Fighter 394 Action 0%
Cool Spot 394 Geschicklichkeit 78% | Castle of llusion Exira 1 Action 83% F-Zero Extrat Sport 80%
Dr. Mario Extra 1 Strategie 82% | Deep Duck Trouble 294 Geschickichkeit 73% NEO GEO Goof Troop 1084 Ackion 2%
Dynablaster Exira 1 Action 81% Desert Speedirap 294 Geschickiichkeit 77% James Pond's Crazy Games 2/94  Geschicklichkeit 80%
F-1 Race Extra1 Sport 75% | Forgotien Worlds Extra 1 Action 70% | Falal Fury Special 1184 Action 83% | Jimmy Commors Pro Tour Tennis 4/93  Sport 89%
Felx the Cat 1194 Action 73% | JamesPond2 493 Geschicklichkeit 78% | Kamov's Revenge 394 Action 74% | Jungle Book 394 Action 82%
Final Fantasy Land Extra 1 Abenteuer 85% | Krusty's Fun House 1184 Geschicklichkeit 78% | Last Resor Extra 1 Action 85% | Jurassic Park 1194 Action 80%
Final Fantasy Legend Il 1194 ~ Abenteuer  75% | Lucky Dime Caper Extra 1 Action 81% | Magocian Lord Extra 1 Action 73% | Mechwarrior 1184 Action 8%
Hammerin ' Hamry 284 Geschicklichkeit 74% | Mickey Mouse: Land of Il. 493  Geschicklichkeit 71% | Miracle Adventure 294 Action 85% | Metal Marines 394 Strategie %%
Kid Dracula 493 Geschicklichkeit 78% | New Zealand Story Extra 1 Action 80% | Ninja Commando Extra 1 Action B1% | Mr Nutz 1194 Geschicklichkeit 82%
Kirby's Pinball Land 294 Geschicklichkeit 81% | Phantasy Star Extra 1 Abenteuer 84% | Robo Amy Extra 1 Action 74% | NBAJam 2% Sport 88%
Konami Golf 394 Sport 6%% | Populous Extra 1 Strategie 84% | Samurai Showdown 493 Action 83% | NHL Hockey ‘94 394 Sport 80%
Legend of Zelda: Links Aw. 1/94  Abenteuer 88% | Power Strike Il 4093 Action 83% | Sengoku2 4192 Action 78% | Ninja Warriors Again 394 Action 6%
Mario & Yoshi 493 Strategie 76% | RoadRash 294 Spot 73% | Super Sidekicks 4% Sport 68% | Pilotwings Extra 1 Simulation 80%
Muhammad Ali Heaww. 294 Sport 78% | Robocop3 294 Action 70% | Super Sidekicks 2 394 Sport 85% | Pinball Dreams 294 Simulation 8%
Mystic Quest 493 Abentever 19% | Sensible Soccer 194 Sport % | Viewpoint 493 Action 85% | Powemonger 493 Strategie 8%
Nemesis Extra i Action 82% Sonic Chaos 1194 Action 74% | Windjammers 394 Simulation 62% Prince of Persia Extra i Adventure 80%
Nemesis Il 493 Action 84% | Streets of Rage 493 Action 66% R-Typelll 294 Action 9%
Outto Lunch 294 Geschicklchkeit 71% | The AddamngamMy 184 Action 66% NES Raibow Bell Adventure 2094 Geschicklichkeit 73%
Pinball Dreams 493 Simulation 7% | The Dragon's Trap Extra 1 Action 4% Rock ' Roll Racing 394 Spot 84%
Pop 'n’ Twinbee 294 Action 72% | Wimbledon Extra1 Sport 73% | Adventure Island || Extra i Action 7% | Shadowrun 4/93  Abenteuer 80%
Pugsley's Scavenger Hunt 493 Geschicklichkeit 69% | Wimbledon Il 493 Sport 69% | BarmanMeels Radoact Man 4/93  Geschickichkeit 74% | Sim City Extra 1 Simulation 80%
E—Typli s ?g;m échnn Bg:u wm{}ev Olympics Zg: ipon 0% galTano zelums zrgg :chun ;g% gkyb\ﬁv g;ﬁ écl\?‘n ?E’;
Sensible Soccer f port 78% olfchild 1 \ction 0% ucky O'Hare i ction % | Smash Tennis i por %
Shanghai Extra ! Strategie 84% | Wonderboy Extra 1 Action 70% | Darkwing Duck 2094 Action 72% | Starwing 493 Action 82%
Speedy Gonzales 1194 Action 78% | Wonderboyin Monsterland  Extra 1 Action 72% | DropZane 493 Action 66% | Street Fighter I Exira 1 Action 2%
Starhawk 493 Action 72% | Wonderboy in Monsterward 1/34  Action 71% | Eite Extra 1 Simulation 83% | Super Air Diver 1194 Simulation 82%
Super Mario Land 2 483 Geschicklichkeit 86% | World Cup USA ‘%4 394 Sport 70% | Faxanadu Extra 1 Abenteuer 78% | SuperAleste Extra 1 Action 86%
Super Mario Land 3 294 Geschicklichkeit 80% | V's-The Vanished Omens Exirai Abenteuer 75% | Firehawk 1/94  Action 69% | Super Conflict 493 Strategie 0%
Tesserae 194 Strategie 68% Gauntiet I Extra 1 Action 75% | Super Empire Strikes Back 194 Action "%
Tetris Extra 1 Strategie 8%% MEGA DRIVE Hero Turtles | Extra 1 Action 65% | SuperGhouls ' Ghosts  Extra 1 Geschicklichkeit 82%
Tetris 2 3094 Strategie % Hero Turtles I Extra 1 Action 75% | SuperMario All-Stars  4/93 écptmn 8%
The Humans 493 Stategie 72% | Aladdin 1194 Action 88% | Jurassic Park 194 Action 7% | SuperMario Kart 493 ort 90%
Utima - Runes of Virug Il 384~ Abenteuer ~ 84% | Barkley: ShutupandJam! 3/%4  Sport 78% | Maniac Mansion Exra! Abentever  85% | Super Mario World Extra 1 Action 85%
Batilecorps (CD) 394 Action 86% Micro Machines 1/94  Sport 81% Super Metroid 394 Abenteuer 8%%
GAME GEAR Bill Walsh College Football 1/94  Sport 81% | Mighty Final Fight 394 Action 66% guper Soccer Extra 1 Sport 6%
Castle of lllusion Extrai Action 81% NES Open 493 Sport 1% uper Star Wars 4193 Action 70%
Asterix and the Secret Mis. 294 Action 80% | Castlevania 294 Action 80% | OverHorizon 1194 Action 78% | Teenage Mutant Hero Turles 1/94  Action 8%
Ax Battler Exrat Abentever  73% | Dar Wizard (CD) 394 Slralegie 76% | Piraes! 493 Abentever 8% | The (Fshms\unes 394 écl\on 2%
Battletoads 39 Action 76% | Dr RobonksMeanB Machi 394 Strategie 70% | Probotector | Exra 1 Action 83% | TopGear2 29 Spot B1%
Chess Master Extra ! Strategie 75% | Dune(CD) 294 Abemguev 74% | Probotector Extra 1 Action 85% | Tum8Bum 394 Simulaion 6%
Chuck Rock Il 104 Geschickichkeit 82% | EA. Hockey Extra ! Sport 80% | Retum of the Joker 493 Action 59% | World Cup Strker 394 Sport 82%
C.J. Elephant Fugiive ~ 2/94  Action 74% | EccoCD 1194 Geschickiichkeit 80% | Super Mario Bros. Extra1 Geschicklichkeit 76% | World League Basketball 4983  Sport 8%
Columns Enm Stralegie 6% Elemal Champions 294 Action %% Supev Mario Bros. 2 Extra 1 Geschicklichkeit 72% | Young Meriin 2% Action 85%
Cool Spot Geschicklichkeit 78% 493 Spot 84% uper Mario Bros. 3 Extra 1 Action 85%
Defenders of Oasis ws Abentever 2% FIFA Intemational Soccer 1/94 smn 80% | TheAdvenireoflink  Exra! Abentever  71% VCS 7800
Dropzone 394 Action 70% | Flashback 493 Action 79% | The Legend of Zelda Exra 1 Abenteuer 64%
Gear Works 1194 Strategie 68% | Gunstar Heroes 1184 Action 86% | TinyToonAdventures  4/93  Geschicklichkeit 72% | Ballblazer Extrat Sport 1%
Global Gladators 493 Action 37% | John Madden Foolball 92 Extrat Sport 84% | Tiny Toon Adventures I 1/94  Action 72% | Centipede Extrat Action 68%
Hook 1094 Action 0% | Jungle Stike 483 Action 85% ;M.HT Toumanm. Fight. 294~ Action 64% | Impossible Mission Extra 1 Action 4%
Jungle Book 1004 Geschicklchkeit 74% | Landstalker 29  Abenlever  84% | Zen-IntergalacticNina 194  Action 5%
Micro Machines 294 Sport 78% | Lemmings Exrat Strategie 84% VCS 2600
Qlympic Gold Extrat Sport 73% | McDonaids Treasure LandAdv. 394 Action % PC ENGINE
Out Run Extra 1 Sport 70% | Mega Tumican 294 Action 80% Jungle Hunt Extra 1 Geschicklichkeit 63%
Popls 4983 Shalegie 72% | Mickey Mouse: World of . 493 Geschicklichkeit 88% | AirZonk (TuboDug) 4193  Action % | Stargate Extrat Action 4%
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Vom bereits weiter vor-
ne besprochenen Super
Game Boy mal abgese-
hen gibt’s momentan so
viel frisches Handheld-
Zubehor wie Nachschub
fiirs Lynx: null. Auch
recht, machen wir halt
aus der Not eine Tugend
und informieren Euch
statt dessen iiber frische
Mitnehm-Soft!

Das erste und einzige Preview fiir
den Spieljungen dreht sich um einen
Serientiter: Mega Man V. In den
USA ist das Modul bereits erhiltlich,
demnichst will Capcom auch die
deutschen Fans mit 13 neuen Levels
begliicken, deren acht nicht minder
neue Endgegner mit jeweils hochst
unterschiedlichen (aber immer brand-
gefihrlichen) Eigenschaften auf-

arten. Der ausgleichenden Ge-

chtigkeit wegen steht auch Mega
Man ein aufgebohrtes Waffenarse-
nal zur Verfiigung, das er sich mit
Hilfe der aufgesammelten Miinzen
in speziellen Shops unter den Nagel
reiBen kann. Und schlieBlich unter-
stiitzt das Cartridge den Super Game
Boy, wodurch hier am SNES jeder
Level in anderen Farben erstrahlen
wird.

Der reinste UberfluB herrscht hinge-

gen bei
bei wir mal mit den drei jeweils 50
Keksen teuren Doppelpacks von
Sega selbst anfangen wollen. Sie ent-
halten entweder ,,Ottifants” und ,,De-
vilish”, ,,Ottifants” und ,,Global Gla-
diators” oder ,,Asterix 2” und ,,Su-
perman”. Vor allem Ottos schriige
Riisselmopse sind wirklich empfeh-
lenswert, aber auch ,,Asterix 2" li3t
so manches Herz eine Plattform
hoher hiipfen. Dagegen gehéren die
Globalgladiatoren Marke McDo-
nald’s r auf den Grill, und der bal-
lernde ,,Superman” kann nur als glat-
ter Totalausfall bezeichnet werden.
Der ,,Arkanoid”-Klon ,,Devilish” hat
sich immerhin einen Platz im oberen
Mittelfeld verdient.

Nun aber zu den richtigen Neuhei-
ten: Dynamite Headdy, der lang er-
wartete ,,Sonic”-Killer, soll nicht nur
am Mega Drive abriumen, sondern

egas mobiler Keksdose, wo-

Strahlende Helden in Sh
The Sword of H

ab Oktober auch den GG-Aktionisten
zeigen, was eine Horde motivierter
Zwischen- und Endgegner fiir einen
Veitstanz veranstalten kann. Gerade
ins Englische iibersetzt wird Shining
Force 2: The Sword of Hajya, wo-
bei zum Redaktionsschluf8 leider
noch nicht feststand, ob der Mix aus
Rollenspiel und beinharter Schlach-
tensimulation offiziell bei uns ver-
offentlicht wird. So oder so diirfen
sich die Strategen wieder auf ein rie-
siges Betdtigungsgebiet freuen, das
auch bei einem zweiten Durchgang
noch etliche Uberraschungen parat
hat. Dabei steht das sagenumwobe-
ne Schwert des Hajya (wer immer
das sein mag) nicht nur im Titel, son-
dern auch im Mittelpunkt des Ge-
schehens, auBerdem gibt das Stadt-
chen Cypress der Heldentruppe so
manches R | auf. Apropos Hel-
den: Sechs nigelnagelneue Magier,
Kimpfer und Heiler finden sich dies-
mal am Start, allesamt sehen sie ir-
gendwie recht ,japanisch” und ziem-
lich niedlich aus. (mic)




Optikvergleich: ein Originallevel
am Handheld...

...und am Super Game Boy

alt, nicht gleich los-
stiirzen und nach ei-
nem bunten Spieljun-

gen Ausschau halten: Unter-
wegs kommt Donkey Kong im
gewohnten SW-Outfit daher,
Multicolor gibt’s erst mit dem
neuen Super Game Boy-Adap-
ter am Super Nintendo zu sehen.
Mehr zur Hardware bei

Volle 13 Jahre zogen ins Land, ehe Marios ,,affenscharfes” Debiit vom
Automaten auf den Game Boy hiipfte — doch dafiir priisentiert sich der
Superklempner jetzt auch hier in farbiger Bestform!

zessin war seinerzeit noch ri

tig originell. Alles dreht sich
also um Pauline, die hier den
Klauen von Donkey Kong
(King Kongs digitalem Bruder)
zu entreiflen ist. Die ersten vier
Levels kennt man denn auch
noch vom Automaten; man
lduft dort schriige Rampen rauf
und runter, hiipft iiber Fisser
und Sprungfedern, weicht
Flammen aus und ergreift Bo-
nusextras. Doch das machen
heutige Zocker ja quasi mit
links...

Es geht daher auch erst richtig
los, wenn man dann in neun
brandneuen Welten (Wald,
Schiff, Eis, Felsen etc.) mit
knapp 100 Levels sein Ge-
schick beweisen und dazu hau

und die Gegner damit aus der
Bahn werfen; er fiihrt extraho-
he Spriinge, Salti und weitere
Kabinettstiickchen der Gym-
nastik vor, 6ffnet mit Hilfe von
Schaltern Tore und baut bis-
weilen Plattformen bzw. Lei-
tern einfach da auf, wo er sie
gerade benotigt. Ebenfalls neu
sind die Extras fiir Zusatzleben,
die Endgegner-Levels und Bo-
nusgames (Zahlenroulette, Gro-
schengrab etc.), zudem macht
jetzt ein Zeitlimit Druck, wo es
friiher recht geruhsam zuging.
Leider hinkt die Optik dem ab-
wechslungsreichen Gameplay
etwas hinterher: Am LCD-Dis-
play fallen die Kontraste zu ge-

das Serolling ver-

- - (-,
% AN 2

Je spiiter der Level, desto schiner die Optik

Soundgedudel etwas Sprach-
ausgabe zu horen. So oder so
handelt es sich um ein emp-
fehlenswertes Modul, doch
sollte man halt fiir den Game
Boy bei der Grafik- bzw.
Soundnote einige Prozent-
punkte abziehen, da sich un-
sere Wertung diesbeziiglich
naheliegenderweise auf den
Betrieb mit Super Game Boy
und Heimkonsole bezieht. (rl)

Mit Super Game Boy in Multi-
color, Speicherbatterie.

SUPER NINTENDO:
zusagen fiirs Wohnzimmer
pur steht eine Konvertierung
mit atemberaubender 3D-Op-
tik und gerenderten Figuren
an.

NES: Gleicher Name, klei-
neres Spiel — die NES-Adap-
tion von 1986 enthilt nur ori-
ginale Arcade-Levels.




DaB die Jungs von Factor 5 ihr Actionhandwerk verstehen, weiB je-
der ,,Turrican” — kein Wunder also, wenn ihnen auch diese Um- |
' setzung des Baller-Bestsellers von Konami gegliickt ist.

Wundern kénnte man sich
héchstens dariiber, daB hier na-
hezu Unmogliches moglich ge-
macht wurde: Fiir die Konver-
tierung knopfte sich Factor 5
namlich nicht das naheliegen-
de NES-Original vor, sondern
verfrachtete statt dessen gar die
SNES-Fassung auf den Game
Boy! Ja, 1dBt sich so ein be-
eindruckender 16-Bit-Knaller
denn iiberhaupt auf das SW-
Portable umsetzen? Nun,
tatsichlich blieben der Level-
aufbau, die 3D-Effekte und die
bildschirmgroBen Endgegner
fast komplett erhalten — und
dank Super Game Boy-Unter-
stiitzung muB man selbst auf
Farbe nicht verzichten...

bis, Morser, Laserkanonen und
andere Widrigkeiten des Hel-
denlebens zum AbschuB frei-
gegeben sind. Es empfiehlt
sich, zwischendurch die her-
umstehenden Kawumm-Kani-
ster aufs Kormm zu nehmen,
denn sie enthalten Sammel-
icons fiir MehrfachschuB, Feu-
erwerfer oder Schutzschilde.
So geriistet macht man kleine-
re Gegner, Zwischen- und
Endmonster fertig, bahnt sich
per Panzer den Weg durch das
feindbesetzte Gestriipp, hangelt
sich an Oberleitungen iiber La-
vatiimpel hinweg und klettert
senkrecht an Wolkenkratzern
empor.

Besonders die Gegnerschaft

setzt dabei Mabstibe am Game

Man hangelt sich so durch...

Boy, denn derart liebevoll ani-
mierte und detailliert ausgear-
beitete Organo- und Techno-
wesen sah man auf diesem
Handheld noch nie zuvor. Am
Super Game Boy und damit in
16 Farben sieht die Optik
natiirlich besonders gut aus;
hier sind auch zusitzliche Ex-
plosionen zu horen. Ansonsten
halten sich Geriuschkulisse
und Begleitmusik quantitativ
im tiblichen Rahmen, gehen je-
doch qualitativ durchaus in
Ordnung.

Doch trotz aller Qualitiiten die-
ser unbestreitbar hervorragen-
den Umsetzung ist ein gewis-
ser Abnutzungseffekt beim
Spielprinzip inzwischen kaum
noch zu verleugnen: Durch die

kann sich
auch im
gewohn-
ten SW
schen
lassen!

Kampf dem Endgegner

| Die Optik |

NINTENDDO]

Gegend zu rennen, um Sprites
abzuknallen, ist heutzutage halt
nur noch beschriinkt abendfiil-
lend. Erst variablere Feindfor-
mationen, ein komplexerer Le-
velaufbau und flexiblere Ex-
trawaffen hitten aus diesem
Action-Highlight einen Super-
hit gemacht! (rl)

Unterstiitzt Super Game Boy,
drei Continues.

SUPER NINTENDO: , Su- |
per Probotector” ist zwar
schoner, aber nicht unbedingt
besser. |
MEGA DRIVE: Ist weiter
vorne getestet. |
NES: Trotz anderem Level- |
aufbau zihlt Probotector 2 |
hier zur Baller-Elite, der sim-
pel gestrickte Vorgiinger §
tiberzeugt heute allerdings
nicht mehr ganz.




NINTENDO

Kaum 15 Jahre sind seit ihrem
Arcade-Auftritt vergangen,
schon hat Namco Friulein
Pac-Man zu einem Comeback
am Nintendo-Knirps verhol-
fen. Das diirfte ein Rekord
sein, zumal sich am betagten
Gameplay wirklich rein gar
nichts geiindert hat:

Mit der kugelrunden Heldin
rast man durch insgesamt vier
aus der Draufsicht gezeigte La-
byrinthe, um sich alle am Weg
herumliegenden Punkte ein-
zuverleiben. Dabei wird man
von garstigen Geistern ver-
folgt, die sich dem gefriBigen
Sprite zunehmend heftiger an
die nicht vorhandenen Fersen
heften — sollten sie es erwi-
schen, ist hoffentlich noch ei-
nes der drei Bildschirmleben
vorriitig, sonst heift’s Game
Over. Doch finden sich auch
ein paar Extrapillen, deren Ge-
nuf} die Lage voriibergehend
ins Gegenteil verkehrt: Nun
sind die Gespenster verwund-
bar und miissen vor dem Ap-
petit unseres Dickerchens
fliichten! Zudem sorgen noch
wandernde Friichte fiir Bo-
nuspunkte, und wer mag, darf
auch abwechselnd mit einem
Freund futtern. Dabei steuert
ein Spieler ,.Pac-Man™ Seni-
or, und die hthere Punktzahl
entscheidet iiber den Sieg.
Zwar macht die Hatz auch
heute noch Spal, trotzdem ist
Ms. Pac-Man wohl eher ein
Kuriosum fiir Nostalgiker.
Denn altmodisch ist hier auch
die windige Strichgrafik. was
selbst ein mondiines Feature
wie die zweistufige Zoom-
funktion (entweder ist ein
scrollbarer Ausschnitt oder das
verkleinerte Gesamtlabyrinth
am Screen zu sehen) nicht ka-
schieren kann. Piepsen und
Troten mull als Sound genii-
gen, die Steuerung ist ein we-
nig unpriizise, und vier Irrgiir-
ten sind nun wahrlich nicht die
Welt. Wie gesagt: ein Kurio-
sum fiir Nostalgiker. (mic)

Inde BDAS A4 A

Wenn es um das Alter geht, wird der klassische Pillenfresser
auch in der weiblichen Variante eigentlich nur noch von ,,Pong”
und ,,Space Invaders” iibertroffen — trotzdem ist dieses GB-
Modul brandneu!

KLEINE PAC-
MAN-KUNDE

1980 entwickelte Toru Iwa-
tani fiir Namco den Spielau-
tomaten ,,Pac-Man”, bald
darauf erschien die Umset-
zung fiir Ataris VCS. Auf-
grund des riesigen Erfolges
entstanden in den folgenden

Jahren etliche Arcade-Nach-
folger wie ,,Pac-Man Plus”,
»Ms. Pac-Man” ,,Pac-Man
Jr.” oder ,.Super Pac-Man”,

wovon die meisten fiir das
Wohnzimmer umgesetzt
wurden. All die Klone auf
den diversen Computern und
Konsolen lassen sich hier
nicht namentlich aufzihlen,
interessant sind lediglich die
84er Jump & Run-Variante
,Pac-Land” (war allerdings
ein Flop) und die 3D-Versi-
on ,,Pac-Mania” von 1987.
Der jiingste Ableger ist ,,Pac-
Attack”, eine Kreuzung aus
Pac Man und Tetris.

...und ohne Spielfeldzoom

Zwei Spieler nacheinander,
zweifach zoombarer Screen.

ALLES ODER NICH
Ms. Pac-Man gab es st
jede Konsole vom Atari VC.
bis hin zu Master System,
Mega Drive und Lynx (bis
auf systembedingte Eigen- §
schaften wie Farbe oder be
serer Sound sind alle Fas-
sungen weitgehend iden-
tisch), doch sind diese
Versionen allesamt lingst
vergriffen.



»Doppelt verkloppt
hiilt besser” miissen
sich Rare und Trade-
west gedacht haben,
als sie ihre beiden Hel-
dentruppen gemein-
sam auf den Game
Boy loslieBen — doch
manchmal verderben
viele Koche das Ei!

)70500

: per Game Boy unterwegs
mit dem Speederbike

ten die Bonuskap-
ediglich Extraleben, -ener-
und Unzerstorbarkeit, und

bei den Zusatzwaffen muB

man sich mit Dynamitstangen
und Walker-Beinen begnii-
gen. Da hilft es auch wenig,
da man zwischenrein in
Speederbike-Sequenzen von
links nach rechts fliegt, Hin-
dernissen ausweicht und nach
Gegnern ausschligt.

Erst ab dem dritten der insge-

samt sieben Abschnitte kom-

en endlich ein biBchen Her-
usforderung und so etwas
ameplay ins Spiel: Man

machen, als es ist, soll n
verschwiegen werden.
manche Endgegner und dii
comicartigen Zwischengrafi-
ken doch gar nicht iibel ge-
lungen sind. Die Musiker ha-
ben ebenfalls keinen Grund,
sich zu schdmen, die FX-Ma-
cher hingegen um so mehr.
Und auch wir brauchen uns
nicht zu schimen, Euch gegen
unsere Gewohnheit im Mega-
blast ausnahmsweise mal
solch miiBiges Zockerfi
vorzusetzen, denn ne

fiir den betagten S

ist derzeit nun mal

Bleibt nur zu

NINTENDD]
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Nur ein Spieler, drei Conti-
nues, fehlerhafte (deutsche) |

diirfen sich zw

Krotendra- |
chen gemeinsam durch ein



Am Mega Drive fegte
Segas rasendes Haus-
maskottchen ja bereits

iiber simtliche Flipper-
tische, nun diirfen auch
die Handheld-Wizards
versuchen, den High-
score zu knacken — bis
zum bitteren Tilt!

Sogar cine Vorgeschichte hat
man sich cinfallen lassen: der
Turbo-lgel rollt hier also nicht
grundlos als Flipperkugel
durch Réhren. Ritzen und
Giinge. Nein, in Wahrheit
echt es darum, die verwin-
kelte Vulkan-Burg des bisen
Dr. Robotnik zu stiirmen. des-
sen neuester Plan darin be-
steht, mit Hilfe einer Hollen-
maschine arglose Zeitgenos-
sen zu versklaven. ..

Derart motiviert. [litzt Sonic
wie ein gedlter Blitz durch die
schon wegen ihrer schieren
Grolie etwas verwirrenden
Labyrinthe der verschiedenen
Spielebenen. die wiederum
aus mehreren miteinander
verbundenen Flippern beste-
hen. Man mul sich quasi von
ganz unten hocharbeiten und
oben am Levelende immer
erst den fiesen Doc ordentlich
bombardicren, bevor es in die
niichste Stufe geht. Um sich
diese schwere Aufgabe cin
wenig zu erleichtern, kann der
Stacheltriiger voriibergehend
auch wie ein ganz normaler,
nichtkugeliger Digi-Held per |
Steuerkreuz gelenkt werden,
wobei er sich dann in guter
alter Jump & Run-Manier lau-
fend und springend forthe-
wegl

Ob nun Siurespritzer drohen
oder die Sonic-Kugel durch
cine Roboterfabrik rollt, es
warten alle méglichen und un- \y
moglichen Karambolagesta-
tionen — neben den von jedem
kneipeniiblichen Flipper her

bekannten Bumpern w.a. auch

Py )
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solche, die sich zerdeppern
lassen. Und manchmal ver-
schwindet der Kleine kurzer-

hand in ciner Art Teleporter

und taucht am anderen Ende
des Levels wieder aul! Ver-
gleichsweise konventionell er-

scheintes da 0. dald man-

che Abschnitte erst errcichbar
sind, wenn zuvor bestimmie

Hebel. Knoplchen, Bumper

und dergleichen beriihrt wur-
den. So nebenbei muly Sonic
dic obligatorischen Ringe ein-
sammeln (wer genug davon
beisammen hat. dart auch cine
Bonusstage entern) und dar-
tiber hinaus cine levelweise
festgelegte Anzahl von Klun-
kern finden. Wie viele Fund-

stiicke man schon beisammen &

hat. verriit ein scrollender
Textbalken am oberen Screen-
rand. der auch diber dic Zahl

| die Ubersicht verloren.

der noch vorhandenen Igel-

leben Auskunft gibt.

Bei so viel Abwechslung hat

die Langeweile keine Chance
cher gehtin den riesigen Ab-

schnitten voriibergehend mal

Aber

das ist zu verschmerzen. denn
| alliiberall sicht die witzig ani-
| micrte Grafik gut aus. und dic

aul” Wunsch abschaltbare
Soundbegleitung Klingt eben-
lalls nicht iibel. Was das Ab
prall- und Beschleunigungs-
verhalten der Stachelkugel be-
trifft, gibt’s ebenfalls keinen
Grund zur Kl
cinstellbar gilt fiir die Steue-

e, dasselbe in

rung und den (moderaten)
Schwierigheitsgrad. Kurz und
rasant: Dieses Game ist cine
Freude fiir alle Tierfreunde.
ob sie nun aul Flipper oder
leel stechen! (ms)

Bis zu sieben Continues,
nur ein Spieler.

MEGA DRIVE: Inhaltlich
identisch, aber etwas anderer
Levelaufbau und (natiirlich)
opulentere Grafik.
MASTER SYSTEM:
Kommt im Oktober




Am SNES war der lispelnde Erpel ja schon als ,,Duck Dogers”

zu bewundern, jetzt besucht Daffy auch Segas Handheld.

Dabei macht er zwar eine komische Figur — aber den Looney
Tunes beileibe keine Schande!

\\«‘IAII"\IIII
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as Szenario ist eines
Filmstars wie Daffy
wiirdig: Die Plattfor-

men stehen hier in einer Hol-
lywood-Kulisse herum, wo der

den 12 Cartoon-Oscars seines
Kumpels Yosemite Sam fahn-
det, fiir die der verriickte Pro-
fessor Duck Brain glatt eine
Million Dollar Losegeld for-
dert.

Da zahlreiche Gegner das Un-
ternehmen gefihrden, wehrt
sich unser tierischer Held mit-
tels eines Luftblasengewehrs
seines Gefieders — die Feinde
werden zuniichst in einem Bal-
lon gefangen und dann weg-
gekickt. So geht’s durch drei
zweigeteilte Levels zu je drei
Szenen, wo man seine liebe
Not hat, die ldppischen vier
Bildschirmleben beisammen-
zuhalten. Ja, wer nicht fit wie
ein Turnschuh ist, iiberlebt
kaum die anfingliche Wild-
west-Wiiste, wo sich das
Schnabeltier hiipfend, laufend,
hangelnd oder kriechend mit
massig Pistoleros, wandelnden
Kakteen und anderen Widrig-
keiten auseinanderzusetzen hat.
Nochmals schwieriger wird das
Umgehen der vielfiltigen Ge-
fahren dann im Urwald bzw.
auf dem gruseligen Friedhof,
denn die Bedrohungen lauern
zumeist gut versteckt im Hin-
terhalt und geben sich oft erst zu
erkennen, wenn es schon fast zu
spit ist: Hexen und Zombies

attackieren scheinbar aus dem
Nichts, von den dtzenden Bo-
denfallen gar nicht zu reden...
Natiirlich sind unterwegs auf-
tauchende Luftblidschen mit
Smartbombs,  DoppelschuB3
oder Schnellfeuer da eine will-
kommene Hilfe, und auch die
Zauberfee mit ihrem Treffer-
schutz ist gern gesehen — aber
wenn der Held bereits nach ma-
ximal zwei Feindberiihrungen
einen Loffel abgibt, bedarf es
einiger Ubung und eines guten
Gedichtnisses, um voranzu-
kommen. Stehenbleiben sollte
man jedoch auch nicht unbe-
dingt, denn dann beginnt Daf-
fy zu jonglieren und wird viel-
leicht von einem herabfallen-
den Felsbrocken iiberrascht
oder vom Geier geholt. Wer
also seiner Ente nicht dauernd
dabei zusehen will, wie sie als
Engelchen samt Heiligenschein
gen Entenhimmel fahrt, ist erst
mal mit dem leichtesten
Schwierigkeitsgrad gut bera-
ten!

Trotz manch kniippelharter
Uberraschung ist

Daffys Ausflug

nach Hollywood

eine sehr ab-
wechslungsreiche

Sache; schon we-

gen der freien

Szenenwahl in-

nerhalb eines Le-

vels. Grafisch gibt

es ebenfalls we-

'>v\ J‘)J

gerade die Anima-
tionen des Haupt-
darstellers sind ur-
komisch. Die Musik
hat beinahe Ohr-
wurmcharakter und
kann (genau wie die
FX) anfangs jukeboxmiBig an-
gehort werden. Auch die Steue-
rung geht in Ordnung, andern-
falls wire der gepfefferte
Schwierigkeitsgrad auch uner-
triglich. Aber was soll’s,
schlieBlich ist der Weg zum
Ruhm nun mal gerade im Mo-
vie-Mekka ein langer und har-

JSEN SPIRLEN

Po SOUND SPIELEN 28

ABBRUGCH

Ente gut, alles gut?

Blas mir den Giinse..

. dh, Entenmarsch!

Dem Jongleur
ist nichts zu schwor...

Weder PaBwarter noch Con-
tinues erleichtern die Enten-

MASTER SYSTEM: In-
haltlich identisch, grafisch et-
was besser.
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SOFTVWAKE DER ACHSYEn

ie neuen Powel)
konsolen heben lang-
sam, aber sicher ab:
Obwohl wir auf den
folgenden Seiten nur
fiir das 3DO echte
Tests im Angebot ha-
ben, rollt doch eine
wahre Welle von 32-
bzw. 64-Bit-Soft auf
uns zu — und auf ihr
kommt mit dem CD-i
ein alter Bekannter
Engesch“ ommen! Ry

DAS CD-|
IM AUFWIND

Luxusliner:
CD-i 360

Der Volks-Philips: CD-i 450

ahrelang hat man sich bei
JPhiIips vergeblich bemiiht,

die hauseigene CD-Kon-
sole als Multimedia-Maschine
zu vermarkten, jetzt setzen die
Niederlinder endlich auf das
richtige Pferd: Spiele! Im Zuge
dieses Revivals stellte man den
schon linger erhiiltlichen Mo-
dellen CD-i 220 und CD-i 360
nun auch die rund 700,- DM
giinstige Variante CD-i 450
zur Seite, dariiber hinaus er-
scheinen in den USA weitere
Geriite  der  Philips-Tocher
Magnavox. Allen Versionen
gemeinsam ist eine leistungs-
fihige Variante des im Mega

Neues Wen @o

Ein Augen-
schmaus:
Kether

Gruselige
GastlichKeit:
The 7th
Guest

Der Action-Schocker: Creature Shock

/\? :
€ 5 " b

Das (verlorene) Grafik-Paradies: Lost Eden

Drive verwendeten Motorola-
Prozessors 68000, alle stellen
16,7 Mio. Farben dar. Und ob-
wohl sie auf diesen Seiten vor-

gestellt werden, konnen sie
schon wegen des fehlenden
Customchips fiir schnelle 3D-
Polygone (ein Sound-DSP ist

DD@'

chenfalls nicht integriert) mcht
wirklich mit der ganz neuen
Konsolen-Generation mithal-
ten...

Dank der CD ist die mittler-
weile zwei Jahre alte Hardware
aber dennoch alles andere als
von gestern — bis zu 5.200 MBit
finden auf einer Schillerscheibe
Platz, Musik-CDs werden eben-
so erkannt wie Photo-CDs, und
mit der optionalen Digital Vi-
deo Cartridge flimmern aufer-
dem CD-Videos im MPEG-
Format iiber den Screen. Was
nun die Zockware betrifft, so
bedient man sich derzeit recht
ungeniert im CD-Pool vom PC:
Da hiitten wir z.B. Virgins di-
gitales Riitselheft The 7th
Guest, dessen atemberaubende
(MPEG-) Optik auf der DOSe
schon vor Jahren feines Horror-
Ambiente verspriihte. Echte
Hingucker sind auch die
MPEG-CDs Dragon’s Lair
und Space Ace; zwei ebenfalls
schon recht betagte Zeichen-
trickfilme zum Mitspielen.
Und mag das Gameplay (Sze-
ne fiir Szene: links, rechts oder
Feuer) noch so diirftig sein,
auch hier vermag die Priisen-
tation zu begeistern. Ahnlich
verhilt es sich bei Kether,
denn Infogrames hat der Mi-
schung aus 3D-Action und
Puzzelei neben einer triigen
Handhabung eben auch eine
spektakulire Optik und Mega-
Sound spendiert. Freuen darf
man sich zudem auf zwei dem-
niichst auch fiir 3DO & Jaguar
kommende Virgin-Titel in
Giga-Prisentation: den Ac-
tionhammer Creature Shock
und das strategische Dino-
Adventure Lost Eden. Hinde
weg dagegen von Link: Die
Fratzen des Bosen und Hotel
Mario, denn mit den klassi-
schen Namensvettern von Nin-
tendo haben die hier gebotenen
Mini-Riitsel herzlich wenig zu
tun.

4
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DAS 3DO
IM KOMMEN

Nach den USA und Japan will
Panasonic seine CD-Konsole
nun auch in Europa vermark-
ten. In England wurde das 32-
Bit-Geriit anliBlich der Lon-
doner ECTS (European Com-
puter Trade Show) Mitte
September offiziell vorgestellt,
und da in den Staaten nun auch
Samsung und Goldstar eigene
3DO-Player veroffentlicht bzw.
angekiindigt haben, ist wohl in
Kiirze mit einem Preisverfall zu
rechnen. Wiire ja prima. denn
in Japan erfreut sich das Geriit
steigender Beliebtheit, was den
Software-Nachschub = sichern
diirfte. Empfehlenswert sind
diesbeziiglich das polygone Ac-
tionadventure  Out of this
World (hierzulande besser be-
kannt als . Another World™),

Nicht

von
dieser
Welt:
Out of

this
World

Im Weltraum ist die Hille los:
Super Wing Commander

@ &lag

Der Hirnzwirbler: Gridders

die 3D-Puzzelei Gridders so-
wie die 3D-Weltraumschlach-
ten von Super Wing Com-
mander. Sportler stiirzen sich
auf das famose John Madden
Football und merken die kom-
mende Umsetzung von FIFA
Int. Soccer vor, withrend Film-
und Actionfans demniichst den
Demolition Man demontieren.
Priigelknaben kommen aber
auch sonst nicht zu kurz, denn
bald warten auch Samurai

Showdown und natiirlich Su-
per Street Fighter IT Turbo
auf ihre Abreibung.

L ansansnnan

alls

DER JAGUAR
AUF BEUTEZUG

Endlich ist auch fiir Ataris Raub-
Katze frisches Futter in Sicht: Die
3D-Actionhatz Alien vs. Predator
soll nun in einer nochmals (stark)
tiberarbeiteten Version veroffent-
licht werden, und die digitalisier-
ten Kiimpfer von Kasumi Ninja
versprechen sehenswerte Fights.
Einen ganz hervorragenden Ein-
druck macht Ubi Softs knuddeli-
ges Jump & Run Rayman, ist es
doch eines der wenigen Games
bisher, dem man die 64 Bit der
Hardware auch ansieht. Die deut-
sche Softwareschmiede Eclipse
bastelt derweil an den vielleicht
spektakulirsten Explosionen der
Actiongeschichte: Im 3D-Knaller
Iron Soldier flicgen Gebiiude in
tausend Triimmer, bildschirm-
grofle Feuerbiille sind an der Ta-
gesordnung! Sportler freuen sich
indessen aul den Basketballer
White Men Can’t Jump mit sci-
nen ungewdhnlichen  3D-Per-
spektiven, auBerdem sind  bis
Weihnachten Umsetzungen von

‘L\\

Schnelle Schillerscheibe:
Jaguar CD-ROM

Bubsy, Zool und der Bruce Lee-
Priigelei Dragon zu erwarten.

Bereits in den niichsten Wochen
steht zudem ein doppelt schnelles
CD-ROM fiir den Jaguar zu er-
warten:  Die  Schillerschleuder
wird in den Modulschacht ge-
steckt, wo sie nicht nur Games
und Musik-CDs verarbeitet, son-
demn letztere auf Wunsch auch
noch mit einem Lichtsynthesizer
optisch unterstiitzt. Dazu soll es
optional noch ein Memory-Car-
tridge zum Speichemn von Spiel-
stiinden oder Highscores sowie
cin MPEG-Modul zum Abspiclen
von Video-CDs geben. An Soft-
ware will man bis Weihnachten
Jack Nicklaus Golf und die Ac-
tionhatz Battlemorph in den
Shops haben, allerdings nur in
Amerika — hierzulande Bt der
Angrifl von Ataris Groikatze nach
wie vor auf sich warten.... (rl)

Der Sprengmeister:
Iron Soldier

Sieht nach (v-l Bit aus:
Rayman




as hervorstechendste

Merkmal dieses auf

Motiven des ameri-

kanischen Horrorau-
tors H.P. Lovecraft basierenden
Echtzeitadventures ist die ver-
bliiffend lebensechte Darstellung
der Polygonfiguren. Schauplatz
der unheimlichen Geschehnisse

letzt dank der genialen 3D-Optik fiir Be-
geisterung im DOSenlager — warum soll-
te die praktisch identische 3DO-Version
weniger gut ankommen?

f
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Gespannt wie ein Flitzebogen

ist eine alte viktorianische Villa
namens Derceto, die man wahl-
weise als Privatdetektiv Edward
Camby oder in der Rolle von
Lady Emily Hartwood nach
Schiitzen und Monstern durch-
stobert:

Nach dem Bestaunen des ein-
drucksvollen, mit viel Digi-Spra-
che unterlegten Intros findet man
sich in der Dachkammer des
Spukhauses  wieder. Wiihrend
man nun die Hauptperson via Pad
durch den Raum steuert, wird die
Perspektive bei jeder Bewegung
automatisch auf den giinstigsten
Blickwinkel umgeschaltet. Um
zumindest den drauien warten-
den Monstern einen Strich durch
die morderische Rechnung zu
machen, sollte man flugs alle
Fenster und (Fall-) Tiiren mit
Schriinken blockieren, danach

konnen zuniichst der Speicher
und dann die iibrigen Riume des
Gemiiuers mehr oder weniger in
Ruhe untersucht werden. Natiir-
lich wandern alle Fundstiicke in
das nur begrenzt aufnahmefiihige
Inventory. entdeckte Biicher las-
sen sich durchschmékemn, Schall-
platten konnen abgespielt und
SchuBwalTen (falls auch Muniti-
on gefunden wurde) abgefeuert
werden.

In den meisten Zimmern lauern
Geister, Zombies, Piraten, Spin-
nen, Ratten ete. in erklecklicher
Anzahl auf cinen guten Kampf’

und reagieren unterschiedlich auf

Gewehrkugeln, Pfeile oder Si-
belhiebe — zur Not tut’s auch ein
Fubitritt oder Fausthieb. Umge-
kehrt kostet jeder eingesteckte
Treffer den Helden bzw. die Hel-
din ecinige Gesundheitspunkie,

und Wolfsgeheul aufgepeppte
Soundkulisse steht da kaum
zurtick. Binnen Kiirze bereitet
auch die Padsteuerung viel Freu-
de, man kann hier also nur zura-
ten. Der technisch opulente Be-
such im Dunkeln hat so viel At-
mosphire  und  aufregende
Monslteraction zu bieten, dafy

Jetzt kommt der Klabautermann!

und diese kénnen nur mit nicht
eben hiiufig herumliegender Me-
dizin wieder aufgefrischt werden.
Ein eigener Inventarscreen erteilt
dabei genauestens Auskunfi tiber
den akuwellen Gesundheitszu-
stand und den Munitionsvorrat.
Die nicht iibermiiiig schwierigen
Riitsel beschriinken sich zumeist
aul das richtige Einsetzen und
Kombinieren der aufgeklaubten
Gegenstiinde; viel schwieriger
ist es da schon, den zum Teil
schier unbesiegbaren, jedoch
nicht besonders schnellen Mon-
stern auszuweichen oder sie mit

allerlei Tricks wie etwa dem

Vorhalten von Spiegeln in

Schach zu halten.

Die Optik mit den superben
Animationen hat sich auch am
3DO das Priidikat brillant” ver-
dient. und die mit Digi-Sprache

Adventure- und Metzellicberha-
ber gleichermalien auf ihre Ko-
sten kommen — und sich jetzt
schon auf die Fortsetzungen freu-
en werden. Denn am PC/CD-
ROM geht Alone in the Dark be-
reits in die dritte Runde! (md)

POLYCON-ADVENTURE
FUR FORTGESCHRITTENE

86%

Spielstinde konnen abge-
speichert werden.




Am 3DO hat bislang nur ,,Total Eclipse”
den ganzen Ballerfinger gefordert, doch
bei Electronic Arts entstand nun frisches
Kanonenfutter. Und zwar eines, dessen

Priisentation alles bisher Dagewesene ver-

gessen LiBt.

Action in Agypten

Ehrlich, fiir diese CD gibt es
nur eine Bezeichnung: Op-
tikwunder. Denn was hier alles
an futuristischen Vor-, Zwi-
schen- und Endsequenzen iiber
den Screen flimmert, 1dBt sich
bestenfalls mit cineastischen
Hohepunkten wie der .Star
Wars™-Trilogic vergleichen!
So diisen gleich zu Beginn
screenfiillende und atembe-
raubend animierte Alienraumer
im Dutzend auf die Erde zu, in
deren Orbit sich die Verteidi-
gungsstreitkrifte zur finalen
Schlacht bereitmachen. Die
Story mag also alltéiglich sein,
die Priisentation mit echten
Schauspielern, tollen Kulissen
und spektakuliren Kamera-
fahrten ist es nicht...

Erstaunlicherweise  verbirgt
sich hinter der pomposen Auf-

w2

machung sogar
ein  richtiges
Spiel,  denn
man wird ins
Cockpit eines
schwerbewaff-
neten Gleiters
gesetzt, um
- marodierende
*LiR.&= AuBerirdische
'%ﬁ z.B. aus dem
; Q‘#@. Amazonasge-
biet, aus Agyp-

ten, Peru oder
Los Angeles zu vertreiben. An-
ders als bei CD-Titeln wie
+Rebel Assault”™ oder auch
. Total Eclipse™ ist man dabei
nicht an eine vorgegebene
Route gebunden, denn die 3D-
Umgebung ist frei befliegbar.
Vor der Laserflinte findet man
unterdessen hiibsch eklig aus-
sehende Walker, Tripods oder
Raumer, und mitunter erteilt
eine nette Lady wiihrend des
Fluges noch Spezialauftriige in
englischer Sprachausgabe; z.B.
sollen Endgegner oder Ener-
giestationen vernichtet werden.
Wiihrend der Kimpfe ist vor
allem auf die Schutzschilde zu
achten (sie brechen in spiiteren
Levels schon nach wenigen
Treffern zusammen), daneben
gilt es, den begrenzten Muni-
tionsvorrat im Auge zu behal-

ten: Lascrenergic ist -
hier ebenso rationiert
wie der Vorrat an Ziel-
suchraketen oder Treib- .
stoff, und Nachtank- &%
Stiitzpunkte sind leider
recht selten anzutreffen.
Continues fehlen gleich
zur Ginze, und wer in
den teilweise riesigen &
Levels sein Leben aus-
haucht, muB wieder
ganz bei Adam und Eva §
beginnen. Das alles
macht Shock Wave zu
einem Action-Erlebnis, B
dem wohl nur ausge-
buffte Profis gewachsen
sein diirften.

Nun gibt es zwar die ooz, """
& \/ o e T

verschiedensten Gegner

in rauhen Mengen, aber
trotzdem ziihlt Abwechs-
lungsreichtum nicht eben zu
den Stiirken dieser CD. Ande-
rerseits iibertiincht die gran-
diose Optik alle spielerischen
Schwiichen, denn neben den
eingangs erwihnten Full-Mo-
tion-Video-Sequenzen kann
sich auch die restliche Prisen-
tation sehen bzw. horen lassen:
Die texturierte 3D-Optik mit
Bergen und Tiilern iiberzeugt
durch bunten Detailreichtum
und irre Explosionen, die Mu-
sik ist dramatisch, die Sound-
FX sind knallig, und Sprach-
ausgabe gibt es en masse.Wer
also wirklich wissen will, was
sein 3DO kann, kommt um
diese Scheibe so oder so nicht
herum! (rl)

RESUME  p/1I
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Auf dem Weg zum Endgegner

Ubungslevel, bis zu zehn

Spielstinde  konnen im |
Backup-RAM der Konsnleij
abgelegt werden. |
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Willkommen bei unserem erneuten Abstecher in die Hallen von Lust und Laster! Dies-
mal waren wir vor lauter Arcade-Highlights formlich geblendet — und auch diesmal
riechen viele dieser tollen Automaten wieder verdichtig nach Umsetzung...

OPEN GOLF
CHAMPIONSHIP

Konami hat aber auch ganz serigsen
Sport im Coin Op-Angebot: Vier Gol-
fer mitsamt ihren Caddies stehen zur
Wahl, wobei jeder dieser Querschliger
iber individuelle Stirken und
Schwiichen verfiigt. Platztechnisch sind
wunderhiibsche Rasenflichen unweit
des Grand Canyon, aber auch solche auf
meerumrauschten Inselchen vorhanden.
Mit Hilfe der Steuerfunktionen DI-
RECTION, CLUB, STANCE und AD-
VICE lassen sich Schlagstirke, Schli-
gersorte und Drall blitzschnell einstel-
len sowie die in glasklarer
Sprachausgabe ertonenden Ratschlige
des Caddies einholen. Dariiber hinaus
werden die unvermeidlichen Bodenun-
ebenheiten beim Putten durch eine ge-
rasterte Darstellung besser hervorge-
hoben, zudem darf der Parcours vor
dem entscheidenden Schlag aus ver-
schiedenen Blickwinkeln betrachtet
werden. Selbst wenn das Game nicht die

MECABI'AST]

PARODIUS 2 - FANTASTIC JOURNEY

Welcher Freund horizontal scrol-
lender Ballerorgien erinnert sich
nicht mit Wohlgefallen an jene
vor Gags schier iiberbordende
Parodie, der Konami nun endlich
einen Nachfolger génnt? Noch
dazu, wo die Umsetzungen (Su-
per Nintendo, Game Boy, PC En-
gine) durch die Bank iiberzeug-
ten — was will man also mehr?
Nun, moglicherweise insgesamt
acht anwihlbare Helden, zu de-
nen so interessante Neuzuginge
wie das Propellerschwein Mi-
chael, der Papierdrachen-Surfer
Koitsu oder der fette Tropen-
barsch Mambo gehoren. Das Ex-
trawaffenmenii enthilt neben den
tiblichen Hilfsmitteln wie Smart-
bombs, Schutzschilden, Mul-
tischiissen etc. auch total kranke

Komplexitit von ,Links” am PC er-
reicht — fiir eine Spielhallen- bzw. Kon-
solensimulation sind die gebotenen Ein-
stellparameter einfach Weltklasse. Hof-
fentlich dauert es also mit der
Umsetzung nicht zu lange, denn die
schicke 3D-Grafik mit den gezoomten
Kamerafahrten ist genau das richtige fiir
ein Modul mit FX-Chip auf Super Nin-
tendo oder Mega Drive 32X!

1
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Einfille, z.B. ganz normale Sit-
ze, die hier als Rammbock
mifbraucht werden: Konrad Du-
den wiirde sich im Grabe um-
drehen! Schade ist bloB, daB} bei
jedem Bildschirmtod auch gleich
alle Extras verschwinden, was
speziell beim Téte-a-téte mit den
Obermotzen ziemlich stort. An-
sonsten gibt's wieder poppige
Comicgrafiken en masse, eine
abgefahrene Musikbegleitung
quer durch sdmtliche Stilrich-
tungen und so manches Déja-vu-
Erlebnis, wenn etwa das altbe-
kannte Katzenraumschiff am
Screen erscheint. Kurz und ver-
riickt, Parodius 2 ist genauso lu-
stig wie ,,Die nackte Kanone 33
1/3” — aber halt viel, viel spiel-
barer!

%
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ARGADE-USETZUNGEN

MURGEN AUF EURER KONSOLE

Der unaufhaltsame Siegeszug von
»NBA Jam™ lief die Konami-Jungs
ebenfalls nicht ruhen, und im Gegen-
satz zu dem gutgemeinten, aber ein
biichen sehr dhnlichen ,,Barkley: Shut
Up And Jam!” stellt ihre Basketballsi-
mulation eine echte Alternative zum

Referenzspiel von Williams bzw.
Acclaim dar. Statt der bewihrten Sei-
tenansicht steht hier namlich die tota-
le 3D-Action auf dem Programm, wo-
bei das Feld je nach Laufrichtung des
Spielers im Ballbesitz stéindig gezoomt
und gedreht wird. Ergidnzt wird die
spektakulidre Optik durch ein ausge-
reiftes Gameplay: Dank der astreinen
Steuerung sind weder wahnwitzige

Dunkings noch pfiffige Trickpisse oder
auch bose Fouls ein groBes Problem.
Schlichtweg genial ist der Vierspie-
lermodus, der fiir zwei Zweierteams die
Korbjagdsaison eroffnet — und die Un-
terstiitzung von Multiplayeradaptern
bei den zu erwartenden Heimkonver-
tierungen dieses ,,Dreamgames” damit
formlich zu einer moralischen Ver-
pflichtung fiir Konami macht!

Zu guter Letzt noch ein Beitrag von Sega
zum Thema moderne Formen der Hart-
geldverwertung, dessen 1:1-Umsetzung
auf das neue Mega Drive 32X quasi
schon eine ausgemachte Sache ist. Und
damit diirften zahllose Automobilisten-
triume wahr werden, denn selten zuvor
wurde virtuelles Rasen so beeindruckend
in Szene gesetzt wie bei diesem (in der
Spielhalle auch als Twin-Geriit lieferba-
ren) PS-Spektakel: Rasant schnelle Po-
lygongrafiken mit Texture Mapping sor-
gen dafiir, daB man dem Pro-

gramm die angezeigten 300

M Stundenkilometer in der Spitze

L2
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tatséichlich abnimmt! Vervollstindigt
wird die luxuridse Ausstattung des Ar-
cade-Boliden durch vier unterschiedliche
Grafikperspektiven, drei Rennstrecken,
eine realistische Steuerung und das ge-
schiittelte bzw. geriittelte (aber nicht
geriihrte!) Cockpit. Fiir die ganz Uner-
schrockenen ist sogar ein ,Reverse
Mode” dabei, bei dem man die komplet-
te Strecke im Riickwiirtsgang durcheilt —
wer das ohne Crash iiberlebt, heift ent-
weder Michael Schumacher oder hat
schon viele Ubungskilometer als Gei-
sterfahrer auf Deutschlands Autobahnen
hinter sich gebracht...

Erstaunlich: Wihrend wir das letzte Mal eher durchwachsene Arcade-Neuheiten vorgestellt haben, war diesmal ein Automat be-
geisternder als der andere — offenbar will sich die Spielhalle ihren Ruf als Brutstitte der Innovation zuriickerobern. Das soll uns
nur recht sein, vorausgesetzt, wir miissen jetzt nicht ewig auf die entsprechenden Umsetzungen warten. Doch seien wir einfach
mal optimistisch, denn speziell was das neue Mega Drive 32X angeht, wiirden sich die Hersteller ja ins eigene Fleisch schneiden,
wenn sie diese Prachttitel nicht rechtzeitig bis Weihnachten durch die Konvertierungsprozedur geschleust hitten!

(Manuel Semino)




Obwohl ¢s nicht immer den

Anschein hat, sind auch Pro-
minente ganz normale Men-
schen mit ganz normalen Vor-
lichen und Hobbies — folglich
sind viele Filmstars, Rockgi-
ganten und Sportskanonen ge-

nauso verspielt wie du und ich!

FILM & TV

DaB man Kinohits versoftet, ist liingst ein
alter Hut, aber daB nun immer mehr Hit-
games verfilmt werden, ist doch ein re-
lativ neuer Zylinder. Wahrhaft multime-
dial wird es demnéichst etwa auf der Lein-
wand zugehen, wenn das immense
Staraufgebot zu ,,Street Fighter I — The
Movie” im Kintopp auf- bzw. anliuft — u.a.
mit Beriihmtheiten wie JEAN CLAUDE
VAN DAMME (Colonel Guile), RAUL
JULIA (Bison) und KYLIE MINOGUE
(Cammy). Dariiber hinaus pinselt man in
Japan gerade an einem entsprechenden
Zeichentrickfilm. Ein dhnliches Schick-
sal bliiht dem frisch indizierten ,,Mortel
Kombat”, dem bereits eine Maxi-CD, ein
Album und ein Comic gewidmet wurde
bzw. demniichst wird. Und weil gar nicht
genug gepriigelt werden kann, bleiben
natiirlich auch die Klassiker des Genres
vom Trend nicht verschont: ,,Double Dra-

gon” soll ebenfalls schon in der Niihe ei-
nes Filmstudios gesichtet worden sein...
Im Zeitalter der aufgehenden Silber-
scheibe miissen die Filmhelden aber auch
immer Ofter selber ran, wenn ihre cinea-
stischen Schandtaten nochmals mit einer
digitalen Zweitverwertung ausgeschlachtet
werden sollen. So geschehen bei SYL-
VESTER STALLONE und WESLEY
SNIPES, die drei Extra-Drehtage fiir das
Warner Bros./Virgin-Game ,.Demolition
Man” opfern durften. Das Teil wird fiir
nahezu alle gingigen Systeme erschei-
nen, schon um die horrenden Produkti-
onskosten wieder einzuspielen — allein an
Lizenzgebiihren wurden satte 2,5 Mil-
liénchen fillig!

Nun aber zu den verspielten Stars selbst.
So ist OTTO WAALKES nicht
nur der beriihmteste Ostfriese r
der Welt, sondern auch ein be- =

Otto mit seinen Software-Elefanten

geisterter Zocker: In seinem letzten Film
maltriitierte er bekanntlich ein Mega Drive,
und auch einige Levels der ,,Ottifants”
tragen seine Handschrift im Design.
Wiihrend das ja ziemlich gut ging, hat
es den Sony-Oberen kein Gliick gebracht,

4 daB sie ARNOLD SCHWARZENEG-
i GER bei der Versoftung von ,Last Ac-

tion Hero” so groBen EinfluB zubilligten
— Armnie bestand darauf, da weder Blut
noch Knarren oder Kinder vorkommen
durften und hiitte damit fast das ganze
Projekt gekippt. Eher unwahrscheinlich
dagegen, daB auch der wandelnde Fleisch-
berg HULK HOGAN bei den spieleri-
schen Details mitreden durfte, als man
seinen zugkriftigen Namen bzw. Kor-
per fiir das auf der gleichnamigen TV-Se-
rie beruhende CD-i-Game ,,Thunder in
Paradise” verpflichtete. Vom Movie-Ma-
rio BOB HOSKINS wiederum hort man,
daB er personlich gar nicht auf Video-
games steht, dafiir seine Kinder um so
mehr. Praktisch das genaue Gegenteil ist
MACAULEY , KEVIN” CULKIN, der
Konsolen (und natiirlich die dazugehori-
gen Module) geradezu sammelt. Aber
vielleicht braucht man in absehbarer Zeit
gar nicht mehr unbedingt Schauspieler
aus Fleisch und Blut? Denn dal} der
wiihrend der Dreharbeiten verstorbene
BRANDON LEE bloB noch dank Com-
puterhilfe in den letzten Szenen der Co-
micverfilmung ,,The Crow” auftaucht,
diirfte sich ja herumgesprochen haben...

Vom Wrestler zum
Schauspieler: Hulk
Hogan

Macauley Culkin
ist auf jedem System zu Hause




Ein Beasty Boy mal ganz |
brav am Sega-Pad |

SHECIALY

ROCK & RAP

Der einzige Weg zu relaxen, ist Sega zu
zocken, meinte ICE-T in einer englischen
Zeitschrift; mit seinem Kumpel EVIL E
liefert er sich 6fter Boxkiimpfe auf der
heimischen Konsole oder fightet mit
»Mortel Kombat”. DerAlternativ-Rocker
FRANK BLACK weifi Geschift und
Vergniigen immer wieder zu verbinden:
Als er noch bei den Pixies war, nahm die
Band den Titelsong seines Lieblingsspiels
»NARC™ auf, und auf der 1994 erschie-
nenen Scheibe Teenager of the Year er-
innert er sich nun in der Nummer ,,What-
ever happened to Pong?” wehmiitig an
die seligen Zeiten, als er diesen Arcade-
Oldie noch gemeinsam mit seinem Bru-
der in der Kneipe zockte. Und die UTAH
SAINTS haben nicht nur die Musik fiir
Oceans Autorennen ,.Burning Rubber”
abgeliefert, in einer Ausgabe des engli-
schen Magazins Sega Power (esteten sie
sogar selbst Spiele! BloB haben sie doch
einen recht alternativen Geschmack, denn
wSonic” schnitt bei ihnen schlechter ab
als ,,Skitchin'”. Ebenfalls sehr verspielt
sind DIE PHANTASTISCHEN VIER,
BOY GEORGE, KIM WILDE, die bissen
BEASTIE BOYS und (natiirlich) MI-
CHAEL JACKSON, wiihrend GREEN
JELLY das digitale Spiderman-Abenteu-
er ,Maximum Carnage” vertonte und
RIGHT SAID FRED bereits zusammen
mit dem Sega-Igel in einem Video auf-

SPORT

Obwohl sich Boxlegende MOHAMMED
ALI schon vor Ewigkeiten aus dem Ge-
schiift mit den blauen Augen zuriickge-
zogen hat, lieB er es sich doch nicht neh-
men, selbst Faust an das nach ihm be-
nannte Game zu legen - als
Sparringpartner fungierte sein englischer
Kollege HERBIE HIDE. Auch LOTHAR
MATTHAUS bekam bereits vor gerau-
mer Zeit sein eigenes Spiel, das bloB am
CD* komischerweise ,, Wembley Soccer”
heiBt. FuBballer sind iiberhaupt dankba-
re Kunden fiir die Softwareindustrie: ihre
einschligige Vorliebe ist u.a. von THO-
MAS HASSLER, BODO ILLGNER und
STEFAN EFFENBERG bekannt — bei
KARL HEINZ RUMMENIGGE zu
Hause spielt dagegen nur der Nachwuchs,
allerdings eher nicht seinen ,,Player Ma-
nager”. Den kronenden AbschluB sollen
aber zwei besonders rasante Zocker bil-
den, denn auch ALAIN PROST und DA-
MON HILL bauen nach ihren Rennen
den StreB gerne am Joypad ab! (mm)

Alain Prost am
Steuer seines

Game Gear

| Bodo Iligner &
| Thomas HiiBler

mit Sonic &

|| Game Gears

im maxi
bad von Spiderman d Ali mit dem englischen
Boxer Herbie Hide am Game Boy B

Hier sieht man, was Michael
Jackson wirklich liebt!
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ropapremiere!

Bisher galt die Londoner ECTS-Messe als Mekka fiir Computerzocker,
diesmal mischten die Konsolen kriftig mit: Neben vielen Modulneuheiten
hatten hier das 3DO, die Playstation und das Mega Drive 32X ihre Eu-

NEUE KONSOLEN

Die Hardware-Termine glie-
dern sich wie folgt auf: Segas
Mega Drive 32X kommt noch
vor Weihnachten, Panasonics
3DO in England sofort, hier-
zulande erst ab Mirz 95, und
Sony peilt den europaweiten
Start der nun Playstation ge-
tauften CD-Konsole fiir Juni
néichsten Jahres an. Pekuniér

werden bei Sega rund 400 Mir-
ker fillig, Sonys CD-Schleuder
soll etwa das Doppelte kosten —
diesen Preis wird das bislang im
Import noch knapp 1.200 DM
teure 3DO wohl unterbieten
miissen, wenn es konkurrenz-
fihig bleiben will, denn die ja-
panische Maschine sieht zu-
mindest auf dem technischen
Datenblatt weit leistungsfihiger
aus. Was man in London von
Segas Nachriistsatz fiir das

Sonys Playstation

Mega Drive zu sehen bekam,
konnte indessen (noch) nicht
voll iiberzeugen: Zwar bietet

MELOUNG % LETZT

Ein erstes Animationsdemo auf
Sonys neuem CD-Wunder

Virtua Racing Deluxe am
Mega Drive 32X mehr
Strecken und Fahrzeuge als am
16-Bitter, doch grafisch unter-
scheidet es sich kaum. Und die
furiose, aber farblose 3D-Knal-
lerei Star Wars Arcade wire
in @hnlicher Qualitéit wohl auch
am Mega CD machbar...

NEUE ZOCKWARE

Fiir die etablierten Konsolen
gab es auf der European Com-
puter Trade Show vielverspre-
chende Neuheiten zu sehen,
darunter drei SNES-Module
mit SFX-Chip fiir schnelle 3D-
Polygongrafik: Electro Brain
fiihrte die hiibsche Battlemech-
Knallerei Vortex und eine
noch unbetitelte Motorradhatz
vor, Ahnliches auf vier Ridern

K] 3

bietet Elites Power Slide. Am
selben Stand durften sich 3DO-
Soldner schon mal probeweise
durch die gruseligen 3D-Sze-
narien von Virtuoso ballern.
Bei Electronic Arts hatte man
die Shaq Fu betitelte Priigelei
um den Basketballstar Sha-
quille O’Neal fiir das Super
Nintendo und Mega Drive so
gut wie fertig, ebenso den
,Jungle Strike”-Nachfolger
Urban Strike (MD) und FIFA
Soccer 3DO, wo uns wegen

Noch namenlose
SFX-Bikes von
Electro Brain

der ultrarealistischen 3D-Optik
schier das Herz stehen blieb.
Sega hatte ein gutes Dutzend
neuer Titel im Gepiick, etwa
die Mega CD-Konvertierung
des Namco-Automaten Star-
blade und das Swim’em-Up
Ecco 2: Tides of Time.

NEUE PLATTFORMEN

Bei Sega fiihrte man uns So-
nic & Knuckles sowie Dy-
namite Headdy vor, beide
fiir das Mega Drive und
letzteres auch fiir das Game
Gear. Gehiipft und gelaufen
wird demnichst auch bei
JVCs Su-
per Return
of the Jedi
und Oceans
The Flint-
stones. Ac- 7 :
colade hat © W\ v Y
Bubsy II .} 1 3
fertig, Sony Imagesoft

schickt Mickeymania ins
Weihnachtsgeschiift, Konami

Sonic & Knuckles

PRy

Earthworm Jim

seine ,, Tiny Toons”-Umsetzung
Animaniacs, und bei Virgin
hocken David Perrys Earth-
worm Jim und das Spiel
zum Disneyfilm Lion King
in den Startléchern — all das
erscheint fiir MD und SNES.
Auf das geniale Donkey
Kong Country oder gar erste
Titel fiir das Ultra 64 hofften
wir jedoch vergebens, denn
Nintendo fiihrte an Neuhei-
ten lediglich den Super
Game Boy, einige passende
Titel sowie das miiBige
SNES-Hiipfical Kid Clown
vor. (rl)

TiAan
[

E MELOUNG % LETZT

MELOUNG » LETZT

MELOUN

MELOUN



ANZEIGEN

Biete Hardware

Verkaufe Mega Drive + Sonic,
Ecco, Gunstar, Heroes, Shinobi,
Golden Axe 2, Thunderforce 3 +
4, Dick Tracy, Japanadapter fiir
DM 385! Tel.: 08638/67881

Verkaufe NES mit 4 Spielen (z.
B. Rad Racer, Bayoo Billy, Chip
and Chap, Anticipation und
Game Genie (einen) fiir 100
DM. Bin ab 18 Uhr zu erreichen
unter 08631/7442 (nach Jan fra-
gen)

Verkaufe gut erhaltenes, dt. Su-
per NES mit Super Mario World
(dt) und dem Spitzenspiel Axe-
lay (jap.; ohne Adapter!) fiir nur
DM 200! Tel.: 07331/41836

Verkaufe Neo Geo (neu = 1350,-)
2 Pad Meno (Fatal Fury II, Nin-
ja) NW = 750,- dazu gibt's 4
Zeitschriften und einen Video-
film zu verschenken mit 38 De-
mos Tel.: 06061/71629

Verkaufe Neo Geo, RGB mit
zweitem Joyboard und folgen-
den Spielen: Art of Fighting,
Blues Journey, Sergokv. 2,
NAM 75. Tel.: 05335/6452 nach
André fragen

Biete Software

Stop! Verschenke (Original) dt.
Mega Drive- und Game Gear-
Spiele. Gleich anrufen:
0751/62918 ab 17 Uhr. Der erste
bekommt natiirlich das beste
Spiel!0751/62918 ab 17 Uhr!
Anrufen lohnt!

Verkaufe Games + Hardware fiir
Engine + Duo. Ab 17 Uhr
Tel.:02334/40198 (Peter, kaufe
auch)

Verk. fiir Super NES ca. 80 Mo-
dule, Mega Drive ca. 120 Mo-
dule, Master ca. 100 Module,
Game Boy ca. 40 Module, Mega
CD ca. 30 Module, CD ca. 30
CDs, PC-Engine ca. 20 Cards,
NES ca. 20 Module. Tel.:
04521/71497 ab 18 Uhr

Verkaufe Spiele fiir Game Boy
und SNES Tel.: 09574/1817 ab
16 Uhr.

Suche Software

Suche Spiel fiir PC-Engine oder Tur-
bo Grafix. vor allem Bomberman.
Ruft an bei: Bastian Stumpf Tel.:
06231/4285 ab 17 Uhr

Tausch

Tausche SNES/Jaguar/Neo Geo
Games! Tausche Neo Geo,
RGB, 3 Spiele, 2 Joyboards ge-
gen 3 DO, RGB, FM, Marty
oder Multi Mega (dt) Tel.:
07354/2873 Stefan

Tausche das SNES-Game ,,Su-
per Ghouls'n’ Ghosts™ + 15 DM
gegen ,Super Probotector”
(ebenfalls SNES). Alles dt. Spie-
le! Tel.: 06182/60340 ab 15 Uhr

Kontakte

Viedeospielclub DOUBLE
TROUBLE - bietet Clubzei-
tung/Zimmer,  Tricks  etc.!
DOUBLE TROUBLE - die etwas
andere Art, sich zu informieren!
Nicht nur fiir Birliner! Infos (1
DM Riickproto): M. Herrendorf,
Biirgerstr. 29, 12347 Berlin Tel.:
030/6188391/6849816

Verschiedenes

Verk. NES mit 11 Sp. (z. B. Pro-
botector 2, Castlevania 3) 9 Mon.
alt! Und Sega Master Sy. 2 mit 3
Sp. (z. B. Donald Duck) 4 Mon.
alt! AL mit Verp. und Anl. DM
250 Tel.: 07229/1331

Tausche/verkaufe und kaufe Spie-
le fiir Mega Drive, Super NES,
Turbo Duo (CDs, US-Cards, JP-
Cards), Neo Geo, Jaguar, Amiga
CD32, 3 DO, GB, GG Atari,
Lynx. Auch ganze Sammlungen.
Tel.: 07724/7747

Suche Konsolen + Modulsamm-

Mini-Markt Coupon

Bitte veroffentlicht meine private
Kleinanzeige in der nachsten er-
reichbaren Megablast-Ausgabe.
Und zwar unter der Rubrik

M Biete Hardware I Suche Hardware
M Biete Software M Suche Software
M Tausch I Kontakte

RN

Bitte jeden Buchstaben, Wortzwischenraum und jedes Satzz;iéhen

leserlich in die einzelnen Kastchen eintragen!

lungen. Super NES, Jaguar, Mega
Drive, NES, Game Boy. Tel.:
04521/71497 ab 18 Uhr (Andreas)

Kaufe/verkaufe/tausche Konsolen
fiir das Super NES. Habe die Spie-
le Mario-Paint, M. Kar, Aladdin,
M. Allstars, Cool Spot, The Lost
Vikings, Parodius, Mystik Quest
Legend.. alles deutsch. Tel.:
0711/7778526

Ll L 1L
LLL Ll L
LUl L L1
LUt Ll
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L] L 1| L 1]
|

Ok}_

Datum, Unterschrift



£ TELEFONKARTE 6 DM |

Nr. 900007 i

Joker-Telefonkarte: Von diesen Karten mit
Einheiten im Wert von 6,- DM und einem
Joker-Jugendstilmotiv gibt es garantiert
nur 2.000 Stiick auf der Welt; der Katalog-
wert betrigt t?i 80,- DM!

Fiir gut angelegte 29,- DM pro Karte

Nr, 400600

Megablast-Sammlung — Jetzt aber flott die
fehlenden Hefte nachbestellen, denn bald
sind einzelne Ausgaben vergriffen! Und von
den dann filligen Sammlerpreisen mal ganz
abgesehen: Nur eine komplette Sammlung
bietet die kompletten Modul-Highlights...
Fiir die iiblichen DM 8,50 pro Heft

Nr. 50003 :
Exklusiv-Edition v : - : ‘
. e - L ostnuant |
Frpe YiiALL YWIAUL §

nur in streng

limitierter Aufla-

ge gibt’s den lgemen Sound von
»Whale’s Voyage” auf CD und ein
passendes Rollel /spiel-Buch samt
Komplettlosung; beides vom Kompo-
nisten bzw. Autor handsigniert!

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

Nr. 200000

Spezialititen — Unsere Sonderhef-
te sind wirklich etwas ganz Spezi-
elles! Derzeit angesagt sind ,,Stra-

Die 50 stiirksten Die 50 stiitksten

Gomes, treffsicher Gomes, treffsicher
wnd unterhaltsam und unterhalisom
getestet getestet

SYBEX SYBEX
Nr. 70002

Joker-Biicher — Die grofiten Hits

aus beiden Joker-Magazinen als
exklusive Sammler-Editionen: 5, s yeue *
Inhaltlich aktualisiert und mit fﬁb SONODSRIEE
vielen neuen Farbfotos, einem ¥ ;‘,—'AD\/':‘I\'TTJ?EU
handsignierten Vorwort von .

Michael und auf Wunsch einer
personlichen Widmung Eures
Lieblings-Redakteurs!

BloB 39,80 DM pro Band (fiir
Widmung bitte Vermerk mit
Namen)

i Sammelordner — Dieser tod-

schicke Sammelordner wurde
extra fiir Megablast designed!
Er besteht aus stabilem Spe-
zialkarton, ist standfest,
rundum farbig bedruckt, fafit

gut drei Jahrginge und hat ©
ein Griffloch sowie Schriftfel-

der. Einfach super, das Teil!
Stilvolle Ordnung fiir ordent-

N liche DM 15~

tegie” und ,,Adventures*, wo
jeweils iiber 80 Tests der besten
Spiele samt Previews, News, Infos
und Losungshilfen warten; viele
davon sind auch fiir Konsolen
erhiltlich.

Fiir die gewohnten DM 8,50 pro
Heft

Nr. 600002 *

Maric & Sonio-Miitze — Jet:
steigen Ench 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-

Nr. 600003 gniigen fiir je-
Giirteltasche /= g?il;lg)ﬁi%i;ﬁgeggl!l
— Die ,,Game 2 - Dl\"l‘ls,—

Boy-Banane” E e :
sieht schick &+ @iias =
aus, ist gefiittert und faBt das Handheld
samt ein paar Cartridges und Zubehor;
prima Sache! Und natiirlich kann man
auch sein Game Gear darin praktisch und
sicher transportieren...

Fiir tragbare DM 29,-

Nr. 300000
Horizonterweiterung II - Falls
Ihr neben Eurer Konsole auch
einen PC besitzt, miit Ihr den
»»PC Joker” haben! Hier gibt’s
Monat fiir Monat topaktuelle
Spieletests, Previews und
Hardware-Specials rund um
die DOSe; verstiindlich, kom-
petent und unterhaltsam.

Fiir launige DM 7, pro Heft

HER DAMIT!

Nr. 700001 {
Exklusiv-CD - Die Sensation ist | [
pexfekt: Ab sofort ist ,, Turrican”, | /
die neue Mega-CD des Soundma-
giers Chris Hiilsbeck, fiir Joker-
Leser als handsignierte Sonder-
auflage erhiltlich. Holt Euch die
exklusive Sammler-Scheibe mit
den 16 Spitzentracks!

Fiir klangvolle DM 31,-

Waaahnsinn, der Kram ist ja
topexklusiv und geschenkt
giinstig noch dazu - wie
komm’ ich da ran? Nichts
leichter als das: Entweder
einfach den Coupon ausfiil-
len oder alle wichtigen
Daten (Artikelnummer etc.)
| auf eine Postkarte schreiben
und das Ergebnis an unsere
Adresse schicken. MERKE:
Nachnahmebestellungen
sind nur im Inland maglich,
bei Vorauskasse muBl der im |

Horizonterweiterung -
(Wer ein CD32 besitzt
oder neben seiner Kon-
sole noch einen Amiga
stehen hat, kann auf den
sAmiga Joker” nicht
verzichten: Das Kultma-
gazin fiir Freunde der
[yFreundin” bringt Euch
monatlich Spieletests,

Nr. 90003
Zeitgeist — Kein Geist ist die topexklusi-
ve Joker-Watch, kurz ,,Jotch* genannt.

| voraus, denn die Uhr gibt es garantiert i
| nur fiir Joker-Leser!!! i
| Erhiiltlich in den zeitlosen Farben il

¢ ! $ . || Coupon angegebene Betrag
v V:sal:;ld'%izsseip?i{irsg& iy 5 Schwarz oder WeiB fiir zeitlos giinstige | fiir das Po dazugerechnet
pro Heft L‘mﬁmﬁﬁ"% | DM 39,- pro Uhr werden!

Ich bezahle . per Nachnahme .pcr Uberw cisung nach Erhalt der Rechnung
. per Vorauskasse (Geld oder Scheck li bei). WICHTIG: DM 5.~ (Ausland DM 10.-) fiir Porto dazurechnen.
JJ Ich bestelle: (bitte in die entsprechenden Kiistchen die gewiinschie Anzahl cintragen)

P Artikelnr.  Artikelbezeichnung Ausgabe, Grilie. Farbe

100000

Ot O Oogz Oiose O 1192 O 1292
Oies 293 13093 [J493 [1503 [17/93
Lom3 11093 1193 [J1293 [ 194 [ 2/94

Amiga Joker

U394 [ava [Os5o4 794 1994 [10/94 |
. (J11/94 [112/94
Name 200000 - Sonderheft L] Strategie[ ] Adventures
300000 PC Joker L1692 1193 [J293 [1303 [493 [16/93
(1803 [993 (1003 1193 1203 [ 1/94
StraBe/Hausnr. Cl2wo4  [894 ([Caps Cleps [gwa [Dops
_ [110m4 [J11/94 [112/94
_ 400000 Megablast Cl192 Clae3 1184 [I2/94 [13/94
PLZ/Ort 500002 Mousepads [ ] Stiick
500003 Whale's Voyage Exklusiv| [ JCD  []Buch []CD & Buch
“Datum/Unierschrift 600002 Maric- & Sonio-Miitze : Stiick
__600003 " Giirteltasche L) Stiick
__ 600004 Sammelordner [ Stiick
__700001 _Turrican Exklusiv-CD | [ ] Stiick
70002  Joker-Biicher [] Amiga Joker Hits [[] PC Joker Hits
90003 Joker Watch [JweiB []schwarz
900007 Joker-Telefonkarten [] Stiick

Iinfach cinsenden an: JOKER VERLAG - BLAST SHOP - BRETONISCHER RING 2 - 85630 GRASBRUNN
WENN THR DAS SCHONE HEFT NICHT ZERSCHNEIDEN WOLLT — KEIN PROBLEM: POSTKARTE MIT DEN ENTSPRECHENDEN DATEN TUT’S NATURLICH AUCH!




INSERENTENVERZEICHNIS

Dreamscape j 4
Freak Shop 37
ICP 11
Joker Verlag 28,66,72,73,83

Jugdment Day 2
Kranz -Versand 100
Leisuresoft 99
Poster: Psygnosis
Poster:  Hudson Soft

Das neue Jahr kann kommen, wir sind bereit — mit einem neuen Megablast voller News, Specials
und Tests der Spitzensoftware: Jeder, der 16 Bit und mehr unter der Konsolenhaube hat, darf sich

schon mal auf den schmackhaften Blechsalat freuen, am Super Nin-
tendo stehen und an, und das Mega Drive
wird u.a. mit / . bedient werden. Dazu gesellen sich die Umsetzungen des ge-
nialen CD-Shooters /¢ fiir das CD* und das Mega CD, neue sind
fiir alle Sega-Konsolen geplant, und erste Tests zu Spielen fiir das Mega Drive 32 X wird man
ebenso im Heft finden wie das phinomenale Renn-Spektakel am 3DO oder end-

lich frisches Futter fiir den Jaguar!
Auch an heifien Specials soll es zum Jahresbeginn 95 nicht mangeln, denn in unserem Notizbuch
steht etwas iiber und

NIT El ( . Also notiert Thr Euch doch bitte den 28. Dezember als Termin fiir
den Marsch zum Kiosk oder bleibt daheim und ordert Euer Megablast im Abo — das ist ohnehin
preiswerter, die Hefte kommen dann schneller, und primiert wird soviel Treue obendrein. ..

TESTMUSTER VON:

Allan DTL.
Tel.: 089/231113865

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




TECNOPLUS

TECNOPLS®
KT e
R, T
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P
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D68

Game Boy Power
Adapter (TP203G)

Mit Hilfe des 8V Netzstrom- Adapters

wird der Game Boy direkt mit Strom

aus der Steckdose versorgt. So kann

auf den Gebrauch von Batterlen welt-

gehend verzichtet werden.

% 6V Stromversorgung

* 2,80 m langes Kabel fOr groBt-
mbgliche Bewegungsfrelhelt.

empf. Verkaufsprels

14.99 DM

bbubdebdaddssddidtabiabd

Game Boy
Battery Pack (Tr206)

Das Battery Pack fir den Game
Boy lst ein direkter Ersatz fir
Trockenzellenbatterien. Es
ermdglicht bel voller Aufladung 10
Stunden kontinulerliche Spielzeit!
* direkter Ersatz fOr
Trockenzellenbatterien
* konziplert far 10 Std.
kontinulerliche Splelzeit
* bequem In das Batterie-
fach des Game Boy
einzusetzen

empf. Verkaufsprels

Gameﬁ‘ Boy

Chargemate (Tr209)
Dieses Ladegerat ist konzipiert fir das
Laden von 4 Ni-cd wiederaufladbaren
Batterien, oder des
TecnoPlus Battery Packs (TP206)
* entladbares/ wiederaufladbares Ladegerat
* Platz fr 4 Ni-cd wiederaufladbare Batterien
oder das TecnoPlus Battery Pack (TP206)
* Entladefunktion verl&ngert die
Lebensdauer der Batterien
* LED Anzeige fir einfache Handhabung
* fdr den Gebrauch mit dem
Nintendo Game Boy

empf. Verkaufsprels

24.99 DM

ECh

~ T

Koerenivess

Die oben genannten Modelle sind auch fiir
das Sega Game Gear erhaltlich.

TECNO

TECNOPLUS erhalten Sie im Computerfachhandel und in allen
gut sortierten Fachabteilungen der Kaufhauser.

34.99 DM faii

Vertrieb fiir Deutschland, Osterreich und Schweiz durch

LEISURESOMT

LEISURESOFT GmbH
Robert-Bosch-StraBe1
59199 Bénen, Deutschland
Tel.02383/69-0, Fax02383/571 16

Nintendo Game Boy, Sega, Game Gear und alle anderen eingetragenen Warenzeichen sind Eiaantiim des iewailinan Racitrare




SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND

Alle Spiele deutsche Version. Nutzen Sie unseren Vorbestell-Service.

EA Tennis ........ 109,—
SUPER NINTENDO MEGA DRIVE Earth Worm Jim [Nov - 120—
Ecco the Dolphin 2 (Nov.) ... 114,—
Mega Drive 32 X (Lfg. portofrei] .399,— i~
Super Game Boy (Sept.) 99— B 2 x 32 Bit Turbo Laders firs Mega Drive (Ende Nov) fQiiif’f%f,',fSﬁovgd,, (Okt ) :?z_
B’“Iif‘""ge“e SP"?Ie hierzu: 44 Spiele hierzu auf Anfrage! Mega Bombermonp[l 4 5p) (Nov] oo/
Moonn;eyr N(\)g)g( 69’_ Micro Machines 2 (Nov.) . 19,—
~— I Mega Drive ohne Spiel 189,— I The Pagemaster (Nov.) =
Probotector Il (Sept./Okt ] 59— Action Replay 2 Pro 99— NBA LI%G 95 lOkl ). ]09'_
Zelda Link’s Awakening 64,— & Der Kénig d. Léwen (Lion King) (Nov.) .......129,— = AL Hockey 109 —
Dmeo”/Bfuce Lee (OKt) 109,— B PGA Tour Golf Il (Nov.) =
Actraiser 2 (Okt.) 124,— Dschungelbuch ..109,— ShadewiRun 1Hd—
Animaniacs (Dez./Jan.) 139,— | Dune 2 <o 119, — B8 Shag Fu (Okt ). 190 2
Die Schliimpfe (dt. Texte) 114,— ~ Dynamite Heoddy (Ok? Yoo 114, — Shmgmg Forcail [Ok' e 134 —
Donkey Kong Country (Nov.) 139 — Silvester & Tweety (Sept.) 109,—
dazu Spieleberater (Nov.) 24,80 Soleil dt. (Okt.).. 129 —
Chaos Engine (OKt) .......covcccvvercee 129— I
Dschungelbuch 134,— TOPH I's. g;glrijefnucaes “ °. Ola ). . U}él_
Dragon (Bruce Lee) (Okt) 12— | 5 Kna ||erprg|sen! Speedy Gonzales (Dez.). 14—
Earth Worm Jim (Nov.) 134, — X Super Street Fighter I [Sept] 134,—
F-1 Pole Position 2 (Okt.) 129 — (nur solange Vorrat reicht) Syndicate (Nov.) 109 —
Indiana Jones 139, — Taz-mania 2 z 1 1‘?:—
Lion King (Nov.) 134,— Tiny Toons Adv. All Stars......... 109,—
Mega Man X 14— Urban Strike A 109,—
NHL 95 (Nov.) 129, — Virlua| ROCING ssmepssssnesssasasassibonned 169,—
Page Master (Nov.) 124,— WWEF Raw (Nov ) 134, —
Power Rangers 139, — 59
h N 4,— 8 T
ScmurclrS SR ibonl 14 il Rocket nghr Adv. . 59— MEGA CD
Secret of Mana (Okt.) 114, St Fihiorill 79
Sog‘rbk‘scr’;eio(!:toj\,) Bg: Tiny Tocg:ns ____ Sigo s Mega CD Il mit CD Sp\elebuch 499 —
P : Toe Jom & Earl Battlecorps o 119,—
Star Wars Il (Nov.) 129, — ? B.C. Racer (Okt.) 114 —
Stunt Race FX 114,— Dune CD 109,—
Super Bomberman 2 (Nov.) 109,— Ecco the Dolphm 2 (N I 114,—
Super Metroid (prelebero?er) I8 — (L B e S e SR Formula 1 World Chump (Ok'] 14—
Super Pinball 94, — Eoitey Heart of the Alien ..... 109,—
Super Streeffighter Il SN 134 — King Arhur's World Mega Race CD 99—
Tiny Toons Adv WlHnWockySpoﬂs Nov./Dez} 129.— = | S8 Rebel Assault 119, —
Val d'lsere Champ 129— Tin’y ToSRRI s Soul Star 19—
WWF Raw (Nov.) 154, — Terminator 109,—

Der Page Master

& LADEN

Besuchen Sie auch unser

neves ludm;)gesch'dh

in 94032 Passav,
Bahnhofstr. 28 /Donaupassage

SN DM 124~

Earth Worm Jim
Super Nintendo 134,-
Mega Drive 129,-

FORDERN SIE UNSER KONSTENLOSES MAGAZIN GEGEN FRANKIERTEN (3,-) UND ADRESSIERTEN RUCKUMSCHLAG AN. VERSAND PER NN DM 9,—. BEI VORKASSE (NUR EUROSCHECKS) DM 4,-.

PREISIRRTUMER, ANDERUNGEN VORBEHALTEN.

vheiten >
Ne Sparkster SN DM

Julluspromenude 11, 97070 Wurzbur
Telefon 0931 /57 16 01 oder 5716 ¢



	0 - 0001
	0 - 0002
	0 - 0003
	0 - 0004
	0 - 0005
	0 - 0006
	0 - 0007
	0 - 0008
	0 - 0009
	0 - 0010
	0 - 0011
	0 - 0012
	0 - 0013
	0 - 0014
	0 - 0015
	0 - 0016
	0 - 0017
	0 - 0018
	0 - 0019
	0 - 0020
	0 - 0021
	0 - 0022
	0 - 0023
	0 - 0024
	0 - 0025
	0 - 0026
	0 - 0027
	0 - 0028
	0 - 0029
	0 - 0030
	0 - 0031
	0 - 0032
	0 - 0033
	0 - 0034
	0 - 0035
	0 - 0036
	0 - 0037
	0 - 0038
	0 - 0039
	0 - 0040
	0 - 0041
	0 - 0042
	0 - 0043
	0 - 0044
	0 - 0045
	0 - 0046
	0 - 0047
	0 - 0048
	0 - 0049
	0 - 0050
	0 - 0051
	0 - 0052
	0 - 0053
	0 - 0054
	0 - 0055
	0 - 0056
	0 - 0057
	0 - 0058
	0 - 0059
	0 - 0060
	0 - 0061
	0 - 0062
	0 - 0063
	0 - 0064
	0 - 0065
	0 - 0066
	0 - 0067
	0 - 0068
	0 - 0069
	0 - 0070
	0 - 0071
	0 - 0072
	0 - 0073
	0 - 0074
	0 - 0075
	0 - 0076
	0 - 0077
	0 - 0078
	0 - 0079
	0 - 0080
	0 - 0081
	0 - 0082
	0 - 0083
	0 - 0084
	0 - 0085
	0 - 0086
	0 - 0087
	0 - 0088
	0 - 0089
	0 - 0090
	0 - 0091
	0 - 0092
	0 - 0093
	0 - 0094
	0 - 0095
	0 - 0096
	0 - 0097
	0 - 0098
	0 - 0099
	0 - 0100

